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DECLARAGAO DE TEMPO DE EXPERIENCIA PROFISSIONAL

Declaro, para os devidos fins, que a candidata Alais Souza Ferreira Spenst,
CPF 022.739.860-25, exerceu atividade profissional no Nuicleo de
Abordagem Sistémica do Design (NASDesign) localizado no municipio de
Floriandpolis/SC, na funcdo de Pesquisadora e de Designer Grafico, no
periodo de 29/04/2016 até a presente data, realizando atividades de:
pesquisa nas areas de design, gestao de design, abordagem sistémica,
ensino e aprendizagem, e estratégias instrucionais de ludificagdo e de
gamificacdo; diagramacdo de livros no Adobe InDesign; elaboracao de
diagramas, de infograficos, de materiais de divulgacdao e de materiais
instrucionais no Adobe lllustrator; orientacdao de alunos e pesquisadores
em relacdo a escrita académica; gerenciamento de projetos de pesquisa e
extensdao na drea de design; elaboracdao de identidade visual para o
projeto de extensao realizado na Irmandade do Divino Espirito Santo
(IDES); estagios de docéncia no curso de animacao na disciplina de Stop-
Motion e de Design e Sustentabilidade; ministracdao de cursos de
capacitacao para educadores, adolescentes e jovens da IDES sobre a
insercao do design para a construcdao de protdtipos de aprendizagem;
ministracao de cursos sobre revisao da literatura sistematica integrativa
para alunos e pesquisadores do laboratério de pesquisa NASDesign.

Florianépolis, 28 de dezembro de 2023.

Documento assinado digitalmente

Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo
Data: 29/12/2023 09:34:23-0300

N CPF:**"*.097.641-""
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Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo
Coordenador do Nucleo de Abordagem Sistémica do Design

Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de Comunicacdo e Expressdo, Nucleo
de Abordagem Sistémica do Design, Bloco A, 12 Andar, Sala 136
Campus Universitario - Trindade - 88040-900 - Florianépolis, SC, Brasil
Responsavel: Prof. Luiz Fernando G. F., Dr. Eng. (Iff@cce.ufsc.br)
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Universidade Federal de Santa Catarina
Pro-Reitoria de Pds-Graduacéo

HISTORICO ESCOLAR

Nome: Alais Souza Ferreira Spenst Matricula: 201901314

Data de nascimento: 28 de Marco de 1993 Identificac@o: 022.739.860-25
Naturalidade: Pelotas / RS Nacionalidade: brasileira
Filiac&o: Nei de Freitas Ferreira

Marta Cristina Souza Ferreira
Programa de P6s-Graduagdo em Design
Portaria n° 609 de 14/03/2019 DOU de 18/03/2019
Polo: Universidade Federal de Santa Catarina
Nivel: Doutorado
Area de Concentracéo: Design
Linha de Pesquisa: Gestao
Orientador: Dr. LUIZ FERNANDO GONCALVES DE FIGUEIREDO
Data de Inicio no Curso: 11/03/2019 Previsdo de Término: 17/08/2024 Regimento: 2012
Situagdo: Prorrogacéo

Modalidade: Presencial

DISCIPLINAS VALIDADAS

Periodo Letivo: 2019/1

- Créd. -

Disciplina Cursou Nota Freq. T TP PV Professor
EGR410022 Abordagem Sistémica da Gestdo de Design com foco 2015/3 10.0 FS 3 VI Dr. LUIZ FERNANDO GONGALVES DE FIGUEIREDO

na inovacao
EGR410041 Fundamentos da gestéo 2017/1 100 FS 3 VI Dr2 GISELLE SCHMIDT ALVES DIAZ MERINO
EGR410042 Revisao sistematica da literatura nas pesquisasem 2017/3 95 FS 3 VI Dr. MARCELO GITIRANA GOMES FERREIRA

design
EGR8002000 Métodos de Pesquisa 2017/2 100 FS 3 VI Dr. GILSON BRAVIANO
EGR8005000 Fundamentos da Pesquisa 2017/1 100 FS 3 VI Dr. RICHARD PERASSI LUIZ DE SOUSA
EGR8104000 Psicologia e Processos de Criagdo no Design Grafico 2017/2 10.0 FS 3 VI Dr. FRANCISCO ANTONIO PEREIRA FIALHO

DISCIPLINAS
Periodo Letivo: 2019/1
- Créd. -

Disciplina Nota  Freq. T TP P Professor
EGC510022 Complexidade e Conhecimento na Sociedade em 9.0 FS 2 Dr. AIRES JOSE ROVER

Redes
PGE410305 S.E. A JUVENTUDE E OS RUMOS DA EDUQAQAO 9.0 FS 1 Dra. ADRIANA DAGOSTINI

E AS (CONTRA)REFORMAS: COMPREENSAO DOS

PROBLEMAS EDUCACIONAIS DO BRASIL ATUAL E

SUAS CONSEQUENCIAS PARA A FORMAGCAO DA

JUVENIL
EGR410026 Fundamentos da Midia e da Tecnologia 10.0 FS 3 Dr2. BERENICE SANTOS GONCALVES
Periodo Letivo: 2019/2

- Créd. -

Disciplina Freq. T TP P Professor
EGC510065 T.E.G.C. Fundamentos de Design de Servicos 9.0 FS 1 Dr. GREGORIO VARVAKIS
EGC9002-12 T. E. G. C. Métodos Qualitativos de Pesquisa 9.5 FS 2 Dr. CRISTIANO JOSE CASTRO DE ALMEIDA CUNHA
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EPS510024 Inovagdo em Produtos, Servigos e Processos 9.5 FS 3 Dr2. CAROLINE RODRIGUES VAZ
Periodo Letivo: 2019/3
- Créd. -
Disciplina Freq. T TP P Professor
EGC510034 Metodologia para Elaboragéo de Textos 9.5 FS 2 Dr. CRISTIANO JOSE CASTRO DE ALMEIDA CUNHA
EGC510050 Desenvolvimento e Coaching de Lideranca em 9.5 FS 2 Dr. CRISTIANO JOSE CASTRO DE ALMEIDA CUNHA
Organizacgdes Intensivas em Conhecimento
Periodo Letivo: 2020/1
- Créd. -
Disciplina Freq. T TP P Professor
EGR410045 Topicos Especiais: Pesquisa e Desenvolvimento em  10.0 FS 3 Dr. LUIZ FERNANDO GONGALVES DE FIGUEIREDO
Design |
Periodo Letivo: 2020/2
- Créd. -
Disciplina Freq. T TP P Professor
EGR8006000 Estagio de Docéncia 10.0 FS 3 Dr. LUIZ FERNANDO GONGALVES DE FIGUEIREDO
Semestre: 20201 Disciplina: EGR7186 Design e
Sustentabilidade 06455 Fase: 06 Créditos: 3 Curso:
ANIMACAO - Bacharelado Prof(a): LUIZ FERNANDO
GONCALVES DE FIGUEIREDO
Periodo Letivo: 2022/1
- Créd. -
Disciplina Freq. T TP P Professor
EGR8006000 Estagio de Docéncia 10.0 FS 3 Dr. LUIZ FERNANDO GONCALVES DE FIGUEIREDO
Semestre: 20221 Disciplina: EGR7186 Design e
Sustentabilidade 06455 Fase: 06 Créditos: 3 Curso:
ANIMACAO - Bacharelado Prof(a): LUIZ FERNANDO
GONCALVES DE FIGUEIREDO
indice de aproveitamento: 9,76 Créditos completados em disciplinas: 25
Carga horéria: 645 horas/aula Créditos validados em disciplinas: 18
Créditos exigidos em Disciplinas: 36
Créditos exigidos em Tese: 12
Maximo de créditos em atividades: - Créditos completados em Tese: 0
48 Total de créditos completados: 43
Escala de Equivaléncia dos Conceitos: Conceito Descrigdo Valor Legenda
| INCOMPLETO, sem direito a créditos 0 Conc. Conceito
P PROVISORIO, sem direito a créditos 0 Freq. Frequéncia
Créd. Créditos, onde:
T = Tedrico
TP = Tebrico-Prético
P = Prético

E considerado aprovado na disciplina se obtém Frequéncia Suficiente (FS) e nota igual ou superior a 7.

V = Validagéo: VI = Interna,
VE = Externa & UFSC

BOLSAS
Descrigao Data de Inicio Data de Término
CAPES - DS 01/03/2019 31/05/2023
EVENTOS

Descrigao Data da Avaliagdo Avaliacdo Datade Inicio Data de Término Crédito/Carga Horéaria
Prorrogacéo 19/08/2023 17/08/2024
Prazo Excepcional 14/07/2020 12/08/2020

32 Prorrogagao Pandemia COVID-19
Prazo Excepcional 14/06/2020 13/07/2020

Prorrogacéo Pandemia COVID-19
Prazo Excepcional 16/03/2020 13/06/2020

Prorrogacdo Pandemia COVID-19
Afastamento Doenga 12/07/2019 21/07/2019
Qualificagcdo do Projeto de Tese 20/07/2021 Aprovado
Proficiéncia em Linguas - Inglés 08/12/2017 Aprovado
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Florianopolis, 17 de novembro de 2023 Dr. RICARDO TRISKA
Coordenador(a)

A autenticidade desse documento pode ser verificada no endereco "http://www.capg.ufsc.br/autenticidade”
informando o seguinte codigo: 434105-40000001460623
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FORMULARIO DE ESTAGIO DOCENCIA

Art. 22. O estagio de docéncia é parte integrante na formagdo do pds-graduando, objetivando a preparacdo para a
docéncia, a qualificagdo do ensino de graduacéo, e sera obrigatério para todos os bolsistas do PROF, obedecendo aos
critérios especificados n artigo citado (Portaria n.° 64, 18 de novembro 2002 — CAPES).

Alais Souza Ferreira

aluno (a)
professor (a) orientador (a)

disciplina

Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo

Design e Sustentabilidade

455 ANIMACAO - Bacharelado

EGR7186

& 06455
T crédios 3 54

professor (a) responséavel

1
(04/09)

| Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo

202071

04/09/2020 & 20/12/2020 |

PLANO DE ATIVIDADES

Introdugéo a disciplina | Contetdo:

* Plano de ensino

« Cronograma

* Introdug&o ao mapa mental

+ Conceitos de sustentabilidade

Atividade / conteudo

Introdugdo a disciplina | Atividade:

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Fazer o template do fichamento com a
explicagdo para os alunos preencherem

» Pesquisar videos, animagdes e palestras sobre
0 assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

NUm. de h/aula

2h assincrona

1h sincrona

2
(11/09)

Principios bésicos de sustentabilidade | Contetido:

« Conceitos basicos de sustentabilidade
» Mapa mental na construcéo de conceitos

Principios béasicos de sustentabilidade | Atividade:

« Pesquisar videos, animag0es e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo de
entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

3
(18/09)

Principios bésicos de sustentabilidade | Contetido:

« Conceitos de sustentabilidade
*» Conhecer as responsabilidades para a
sustentabilidade

Principios béasicos de sustentabilidade | Atividade:

« Pesquisar videos, animagdes e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona
1h sincrona

4
(25/09)

Desenvolvimento Sustentavel (DS) | Contelido:

* Conceitos basico de desenvolvimento
sustentavel

DS | Atividade:

« Pesquisar videos, animag0es e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

5
(02/10)

Desenvolvimento Sustentavel (DS) | Contelido:

+ Conceitos de desenvolvimento sustentavel

DS | Atividade:

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

2h assincrona

1h sincrona

_____________________________________________________________________________________________________________________________________|
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« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

6
(07/10)

Inovacéo Social (IS) | Contetdo:

« Conceitos de IS
« Critérios de IS
* Setores de atuacéo e atores

Inovagdo Social (IS) | Atividade:

* Pesquisar videos, animagdes e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamifica¢éo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

7
(16/10)

Inovacéo Social (IS) | Contetdo:

* Iniciativas colaborativas
» Consumo colaborativo

Inovagdo Social (IS) | Atividade:

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona
1h sincrona

8
(23/10)

Inovagdo Social (I1S) | Conteldo:

* Iniciativas colaborativas
* Mapa Verde

Inovacgéo Social (IS) | Atividade:

« Pesquisar videos, animag0es e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacé@o nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

9
(30/10)

Anélise de ciclo de vida (ACV) | Conteldo:

* Conceitos de ACV
* ACV em produtos, Servigos e processos

Anélise de ciclo de vida (ACV) | Atividade:

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona
1h sincrona

10
(06/11)

Analise de ciclo de vida (ACV) | Contetdo:

* Roteiro para aplicagdo da ACV

Andlise de ciclo de vida (ACV) | Atividade:

* Pesquisar videos, animagdes e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

11
(13/11)

Anélise de ciclo de vida (ACV) | Contetdo:

+ Entendimento e andlise da ACV
« LEI N° 12.305
* Eco-Design

Andlise de ciclo de vida (ACV) | Atividade:

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

12
(20/11)

Viséo sistémica e sustentabilidade | Contetdo:

+ Conceitos basicos sobre viséo sistémica

Visdo sistémica e sustentabilidade | Atividade:

« Pesquisar videos, animagdes e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

Campus Universitario - Trindade - Floriandpolis
Fone: (48) 3721-6614 — e-mail: posdesign@contato.ufsc.br
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13
(27/11)

Viséo sistémica e sustentabilidade | Contetddo:

« Aplicag&o dos conceitos de visdo sistémica na
sustentabilidade

Visdo sistémica e sustentabilidade | Atividade:

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamifica¢é@o
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona
1h sincrona

14
(04/12)

Sustentabilidade | Contetdo:

» Ferramenta de jogo para consolidar o conceito
de sustentabilidade

Sustentabilidade | Atividade:

« Pesquisar videos, animag0es e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacé@o nas atividades e web conferéncia

1:30h assincrona
1:30h sincrona

15
(11/12)

A animacdo, o Design e a sustentabilidade | Cont.:

* Conceitos de Animagéo

+ Conceitos de Design

* Integracé&o dos conceitos de animagéo, design e
sustentabilidade

A animagdo, o Design e a sustentabilidade | Ativ.:

* Pesquisar videos, animagdes e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificagdo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona
1h sincrona

16
(18/12)

A animacdo, o Design e a sustentabilidade | Cont.:

* Aplicag&o dos conceitos de Sustentabilidade,
Desenvolvimento Sustentavel, Inovacédo Social,
Andlise de ciclo de vida, Visdo sistémica e
Ecodesign na animagéo e no design

A animag&o, o Design e a sustentabilidade | Ativ.:

* Pesquisar videos, animagdes e palestras sobre o
assunto para disponibilizar aos alunos

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e web conferéncia

2h assincrona

1h sincrona

17
(18/12)

Encerramento da disciplina | Contéudo:

* Encerrar as atividades com os académicos
* Organizar os trabalhos solicitados

Encerramento da disciplina | Atividade:

« Participar da web conferéncia, interagindo com
os alunos e auxiliando o professor

« Ajudar a verificar se todos entregaram as
atividades

« Enviar e-mail para os alunos que possuem
atividades em atraso

« Ajudar a avaliar essas atividades

2h assincrona

1h sincrona

18
(2012

Recuperacéo | Contetdo:

* Avaliagcdo somente para académicos em
recuperagéo
* Encerramento do semestre

Recuperagdo | Atividade:

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a verificar se todos entregaram as
atividades

« Ajudar a avaliar essas atividades

Florianépolis

total de horas

04/09/2020

3h assincrona

Florianépolis

04 /09/2020

Campus Universitario - Trindade - Floriandpolis
Fone: (48) 3721-6614 — e-mail: posdesign@contato.ufsc.br
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[ ANEXAR PROGRAMA DA (s) DISCIPLINA (s) ]

g, Universidade Federal de Sanla Catarina :
ﬁi Centro de Comunicagao e Expressao ‘\
= Departamento de Design e Expressao Grafica =

o roemiot rerse Curso de Graduacio em Animacia animacao
Plano de Ensino e Matriz Instrucional - Nao Presencial - 2020.1
Codige: EGR71G6 Norne d2 discipling. Desgne Susientabilideds
Pré-requisto FGR7ATS Equvaldnced —eeeeee Olertada a0 corsn: Anmacio
Nome do prolesser:  Luis Fernando Gangalvas do liguainodo E-mail de prefecenr ifces ufes be
Tipo: optativa Carga herdrla somestral: 54 Crédos todrico I Parlode: 2020 3
Lmenta Terhas & Oratas O responsalllidedes para & sustentabiidade com o focn 1o Processs que Conempie 03 aspectus
amblentais, social ¢ acendmitos om mmmmmxmsmmmanmmmme
estruturacac de estratégias no alinhament entre e a
Objatires Term vome oljetive o deservolvimento de uma posturs eritics em asiuntos rolativin & sustentabilidede ¢ animacda,
da Distipiing vizanda de forma expedifica o futuro profissicns’ de animacic.
Cortaodo ®  Princiois Msicon de swatenlabibdade
Frogrematico *  Desenvolimento Saatentivel
o Inowagdo Socisl
o Anitise de cclo de vide
*  Vidosolemas e sntestnbiidale
*  Ecodesign ne enimeyeo
®  Asmmegso, o Deen e osntentabildede
Metodoiog s Tendo como base 2 sprendedgern Ugnilicativg, o dncioling serd cormposis por eprasent 4o de comteidos, eitures de
X105 recomandados, Fscussio em conferd nods VINuaEs, 3oresentas 30 de semmdnos, realiesclo do magas mentas ¢
getr {aspectos r @ 3NIMILI0) 3lusives 20 tema g2 dsupling,
Avaliagse Serdc observadas st dimensdes (individuo € grape)
« Conhacimento: Frocasio pelo usl ¢ sujeine 1e colocs no munca & astabalecs uma relagio comele - o saber.
« Habilidodes: £ 2 operscionalizagBo do conheci construido — o saber fazer,
o Atitudes: £ o conjunto de valores, orenges & procpios farmecidos e longo da vido - saber ser para conviver.
Ativiaed i 0%+ Atividiad A% + participacio geral 200
Registro As frequénciag serdo illzadas pela participacie rnas atividades sncronas
e Fraquency
Bbgrafia OEZERRA, C. A maquine da incvagdo; mentes e organicagdes ns luta por diferenciagiio, Porto Alegre: Sookman, 2011,
HONSIEDE, Cul Daign, Culturs o Sociadade. S8a Paula: Feitars Mhichar, 2111
CAPRA Fritjof Teia da vida: ums nowva compr 3o centfica do o wwoi. S30 Paulo Cultriy, 10408
GEAY, Dave BROWN, Sunm; MACANLFO, lamet mng & playbook for % ruletrazkors, and
changemakers. * ('Rmity Media, Inc*, JOU)
MANTINI, Ezic; VEZIONL, Carto, O I e pr sustantivels. Sio Fado Editora da Unwersidads de
SE0 Pauln, 12,
MANSINL £2i0. Design para a B0 social ¢ idad: ey cnetivas, 1 colabocstivas =
navas fedes projetuals, Ko de janeiro. E-pagers, 2008
SACHS, tgnacy. ¢ pora o de: imerto Ol do: Paula Yone Stroh. Rio de Janeiro!
Garamond, 200L.
SACHS. lgnecy. Deservolvimento: incdudente sustentdvel, sustentado. Rlo de Janele: Garemsond, 2008,
SACHS, Igracy. Crtérios de Sustertatslidade. n C has para o d i avel. Ouganizagic Pauls
Yooe Stob. Rio de lancho. Gammond, 2002, p 8588,
SANCHEZ Tramcizeo oe le Tuente. Manual de boas praticas de sficiénci getica. BCSD Portugal.
SANCHEZ Franciueo 4@ @ Fuente; STIGSON, Bom. | ¢35 rumo 20 4 I . BCSD Perugals
Young Managers Toam, 2008,
VEZZ0!1, 20, Design ce sistamas para & sustentabliidade: tearis, métorios = farramentas pars o design ssstentivel
de deramiat de tatisiacin Sakadon EDUFITERA, 2000
SAVITZ, And: W. A empre SNEESE # 0o Tom e Wl 2
Andew W Savire, com Carf Webas tzadigio dv Afora Celsn da Cunha Serra. fo de lansiro: Bssvier. 2007
TAKARA, 0nn. 0 Pano B = 0 086g0 & a5 3IEEMATIVES Waves 2m um munoo compiexn. S50 Paulo: Editors Sarava. 2008

. __________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|]
Campus Universitario - Trindade - Floriandpolis
Fone: (48) 3721-6614 — e-mail: posdesign@contato.ufsc.br



Universidade Federai de Santa Catarina
Centro de Comunicacao e Expressao

-
UF Programa de P6s Graduacao em Design
Matriz Instrucional — Cromograma
Atividades €
Wocpwesonts | cimges | Suemosos | mmewe | s | s
intaracic
y v Flarg de essine |« Oodieer o = TJexios em FOF Particpar da Participacdo na
:m"’h J o Croncgrama dindmics 43 «  weboonferénclz weheonferdntia wabmuie?iguda
» Intrducan a0 di<cging de s (hat Partepar do Avalixan da
; mapa mentd fonma emotae | o Palestia em romum e Participacdo o
21 assincrona « Comceltos de brida, assim video Aprecentacio Fleum de
Ll sincrons istentatildadn como 6 oknode | e Férum ce L ef 0= texles apresentacin
04/09 ensino e o Bpresentacio Assistir pelestra Avallacao da
CIONOgrAna o Mopa mental em videos participacdo na
o Aprenoer as Proauzic um mapa OSSO por chal
ferrameantas que el e trels
sed0 utifizadas realizada
G (st plinas Ao do maos
. Son:ems ncaks mental
&
susentabildade
2- Principias bdsicosde |« Concoitos « Conhecer algurs | o Textos em FDF Partioper da Participacho na
sustentabliidade b coe de concethos de . beonieranc aranc Seonfarencia
suslentshidads sustientabildade | o Falestraem Ler os textos Avallacao da
2h assincrona +  Mope menisl ne de autoresy wileo Assistir pefesiia evolugan do rmape
construgio de contornporancos | o Mapa mentl om videos mantal
Lth shcrona oS o AEKAr O 10 do AmpiaT 0% Hichamento do
11/09 megas mentais woeeitos 0 mapa texti
na onstrucSo mental
dos concaitas de Fazex firhampnin
sustentabildade
o Concakns de o Connecer aguns | e Textos em HOF Ler o texto PAMICIPACAN na
3- Principios Bdslcas de sasten! ald ot s concettos de o weboonferéncle Participal da webcon ks Bncla
sustentabilidade o Conheceras wnentatildade (o Chat dconford g e:c?
dé auteres o Palestra em Partepar do Participachn ne
vegonsatakadd CONEMPOrANEcs video Forum de flaum de
AR « Enterder & * Fhrum ce apresentacio apresentacs
st ietalidade expbraro ueo & aprasentacso Ler as textcs Avallag3o dz
anlicacio de Assistir pestra pankipacio na
21t assinciona responzabilicade om videos discussio por Chat
& paa A Ampliar o mapa Avaliagio do mapa
| sinnrona susentztidade menial com novos mantal finat de
18709 wonc=itos susiertabiiciecs
4- Desenvolvimento ¢ ConceRos o Tar = Textes em FOF Parucpar da Participacdo na
o de e g e wibmakscsug i s
FREIRA L cesemaiviment alouns coxeitos |« Chot Ler 05 texlos Avaliacac do
1h assincrona © sustentavel de o Palestia em Assislir pedestra periReso ne
descnvolvimenta vidoo om videcs ducussde por Chat
Lh sincronn sitstentdve) FERAT 0% texion Avaliacai do
75/09 fichamenito
3- Desenvolvimente « Conceitos de « Conhecer « [aytoz am 2DF Ler 0c textos & #zrticipacao da
Sustentivel (DS} oeseniviment exempios de * webronferEnca Tazer um Vil enconierencia
o sustentavel dcsama‘l;mw . cv:xe e ﬂdmm?’ :;au:l?ownm
Sustent no « Malogtra o v Participar da o
Ziristinondy Brast! € no o Fhnam de v i i cio
1h sincrana muteo epreseriaciy Assiati &5 demorstiendo o
02710 wbra DS palastras
Partoparn do contendo aado
Forum e swchie DS
apresestacio
&- Inovagdo Social (15) ¢ Corcetosde IS |o Conhecer o « Textas em PDF Let 05 bexlos ¢ Verfcar o
¢ Creénosde 5 conceto oe 15 * neboonferdnca fazet um fichamanto
21 assinarona v Setores de *  Enterder o * Pokstra am eiilen fichamerto Particlpacao va
Ll sincronn a0 e contento de 1S + Aprescningao de Partiopar da webconferéncia
07/10 mares Iniciztvas HENCONTERIN Postagam do
muBiias oe 15 Assistlr &s TS0 03 andise
eYisiles an sus polestras de IS bocal
localdado {contiticar,
analisar e relator
Wi IS om sotl
ambente (local]
7- Inovagilio Soclal (t5) o Inicieth . Ix o  Texhos an POF Ler o testo Penticipacio e
—_— coaboratvas Algumzs « \ebconferéncia Participar da weboonferénds
h assincrona o Consumo micauvas de 15 «  Apresentagio i3 gam do
LI sicrona boretive wombaiatvas de wicativas Asalstiv & a0 Uz aniise
16/10 <olaborativas palastras 06 CONGUING
leentificar, cotabocativo
ANAISAL ¢ rebatar
um tipo de
CONSATO
colaborativo
Renlizar visita
virlual
8- Inovagao Soclal (15) v Incdatlvas o PEsjulsar scles | & Texto wn POF Respuids o Quiz Avdllagdu des
colboratvas de 15 locnl & o Wesconfernciy Cshagar dews de Tespostas aa Quir
+  Mapa Verta reglonsl o Quiz S locas fAvallagao das
2N ALsincTonz sustertabifdade, Postar Wela de IS Helas de 15 local
1l siicruna desanvolvimente poro s Perticipedtio no
23/10 sustentavel & locabdaxde féaum
Inovacao socal EXecucao dc Mapa
o Panicpar de Verde
Brum
& e DMap e
4- Ardidive de ciclo de o Conceltonde * Entender aACY | o Texto em POF Ler o texto ¢ fazer Participacho da
vida [ACV) A « Estabelecer uma |« W eréncis um fchamanto & wabcanteréncia
o ALV em relacao da Avo + Faestraem postar Avalacao oo
produtus, =i wiklex) 'am nx' fichagenta
Frvicos produtos/sery wal réncia
3:: ::,smm Processns sde am;v,anw Asslstr as
30,10 patestras em video
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10+ Anditse de ciclo de * Sctely parn o Apikar os « Texto an POF Ler o texio @ faa | o Partiopagho da
vida oplicaghio da oonceltos do « Noticanferdnely um fichamento & webconfordncia
ACY AL e oum o Palestra em video pestar o Auwilacho oo
ncrond proguto, serviy Participar o Ichaneato
3: :::vmi 0u processo de webconferéncln
06/11 anmagio/dasgn Assisto 8o
palestins oim video
11- Andlise de diclo de . di e |+ E a « Webconferéncia Lar o lexto, fazer |+ Paticpagdcda
anahee da ACY ApIACAD iy « lextn em Por 1M NERAmENto & webCon e ens
rmen ¢ Goomign o Erkaod el Rl oo
. ) . b ar rtcipar da
3:: aiu.mm“a Laglstica roversy wobkonferdncis
[
B Respur=abilidad
o compartifhada
2- Vis3o sstémica e o Conceltos o Conhecer ¢ +  Texto em POF Ler o texto, fazer | o Partiopocho da
wsientabilidade bdsicos sobre compreendar o Video aula um fichamento & webconteréncia
VISE) SISTMTICA Alguns conceling |« Webconlerdnem POSTAL Bo W00l | e AVAIACAD 00
bh»lowa ’:'nL Ms‘:sn o videu Mehanmeato
Visho gt "
2h ‘:"""""“ Participar da
;'l; ;‘\:ronl webcon‘eréncia
13- Visio sistémica e * Aphcagio dos +  Compreerder +  Texto em PDF Ler tecto em POF, | o Parthdpacio da
sustentabilidede neetins e COMO & vish0 o Webconierencs fazer fetamento n webcanier dnos
VisBo slutésrica setdmics el pozkar o Mood le
2h sssincrony e aplicis na * Maps verds Partcopen da o Maliado do
Lh sincrons sustentablidade il dad rkar o boonferéncly fick
17711 «  Lomacer casos m-pumnnto 1A Fazer o *  Avallagaa do
P atleus da e lzado oo & Ineapear el Inapeanenio
da vizgo skstdmico s51émice no ool kado 00 Maps
w«mhmm da weerde e Vorde 4
15] sustertalinicede)
sstenlelil dade
18- Sustentabilidade o ! an e F ¢ aptcar | e Texto o POP Patcpor da . Farticipacio m
Joq0 para uma letemerta de | o Webcorfecbnoiy weboonferdnichs webconleréncls
consabdar o Jogot 054 Ce, 05 5 (o Diagrama causal Postar o Jogo no utilizardao o
concelio o6 Poroues; Atoenizar, (NUBALY Dlegrama cansal dingrama causal
sustentabiiteds | Nohas de Desallo; (MURAL) & oplcar
1:30h asslncrona Andise do Campo am grpo
17300 sinerona Forgwta Corsae
04/12 oo Crtendimento;
0O Cedo Virtuoso
15- A animagio, o o Comeitus de . mlm&h . tu;::cu PO Partcyen do - rm:.xwaw o
Al oMo e . W nherbncks bronfarénci ferancl
r::"‘::lm o Uhnceiins de olicar o Chat Parte o dn o Avalixio da
Desyn wilmacao sabre * Fhun de Farurm de Partiipacio m
o Intagracho dod o contextn da apresertacio apresentasdo Frum de
€ ok de wiclentalyddade Lt on Jextos Apresertacio
2h asslncrone animacdo, desian ATpliar o maga »  Avalbgido di
Lh sincronn € wetentabllidode mertal e neves leipacie na
11712 conestng discissio por Chat
o Avallacdo 4o mapa
mentet final oe
sustentabiiid acke
16+ A anlmagio, o o Apiacho dos v Compreenser o | e Estudo de casc resemat, em o Partcipacdo da
Desgnea concaitns de Intag magdo »  Textoam PDF vdao, um caso da wabcenferaacla
sustentablildade Sustentabildade, sistémya emra schre Persona e anmacaa, desqn | e Avaliacaa do video
Pescnvotvinento todom uy Storyteling & susteniabifdeds stk odo
— R t Vidaeconferdncla que Incha e
2h ascineronn IHvasas Sockal o Commpresncey roneeitng
LIy shicrong Ardlise de cido LT ey apreend ko por
16/12 do viday, Vistha concettos podem melo da
Sstémica @ ser apleados na fer ramenta
Eodesgn ra animagso e Persona e
&nugbn &ro design Storyteling
17- Prara mitime pars «  Encermmants . En«ntl u . :‘rquw» wm POF ;:;mi?'; da . A\:\uow fiead de
ip ] + Meods Boconterancla todae ae
:::? s keaoatin 05 acadénucm ¢« E-mavl de elwvmmn atividades
* Crganizar os o Webconferéncis realizadas
tabatve nmmc am «  Aunliacho do
2h assincrona soliciados trabalhos das neddo
1h sincrona atvidades aprendidc sobro
18/12 e uadas Systenabiidnte
Asstste a
wobconferbncin do
fechaments
Producio o urm
txcto wobre o
conterdo sovend ey
€ slod sdne
wszentabildade na
rontamperanso ads
18- Recuperagio o Avaliagho o Avahar os o Amblente Aphear um o Avalar por melb
SHNente pany Acanémicos que Moo PrOCessn die a Moot
acod e icos om o aimgiama |« Revisar (oo o avalivgo
recuperacho noLa e nims de contetdo do Encaminhor por
'-:‘gl-;;""‘“ . Srngn ADIENATAG semesi e IM340 60 Mood e
Estratégias de Interachno e feedback:
Airternsio entre docente o d te ccorr=id por ek do amblents virtual MOODLE UFSC com o envio de measagens, | &unsem:e outros, coma

tnbaden por melo de mansagem de emal. Além do Mrum de apressntiangho, dumnte o estudo ox

U participar do

Frum de duvides, No qual LNte 0 docemie guanio os acad@mins podem parbicps, E5to previstas tambem WebCaTRTEnCis & dISCussdo por

chae. Por mans destes, o docente ¢ o5 acaddmicos podtrlo interagl de forma sincrona e se comunicarem diretamente, O feedback sobre o
do

P e agy
poderd ter nlumvm»meu 10 decorrer do semesire.

rd ok por maby

Vil do ape

gorn MOOOLE @ por mansagem (e e-mail O plano de ensing
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FORMULARIO DE ESTAGIO DOCENCIA

Art. 22. O estagio de docéncia é parte integrante na formagdo do pds-graduando, objetivando a preparacdo para a
docéncia, a qualificagdo do ensino de graduacéo, e sera obrigatério para todos os bolsistas do PROF, obedecendo aos
critérios especificados n artigo citado (Portaria n.° 64, 18 de novembro 2002 — CAPES).

Alais Souza Ferreira

aluno (a)
professor (a) orientador (a)

Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo

disciplina

Design e Sustentabilidade

455 ANIMACAO - Bacharelado

EGR7186

60

06455

n° créditos 3

n° horas aula 54

professor (a) responséavel

| Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo

200271

29/04/2022 & 29/07/2022 |

PLANO DE ATIVIDADES

1 Introdugéo a disciplina | Contetdo:

(29/04) | < Plano de ensino
« Cronograma
* Introdug&o ao mapa mental

+ Conceitos de sustentabilidade

Atividade:

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Auxiliar os alunos em suas dividas

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

Atividade / contetido NUm. de h/aula

3h sincrona

1h assincrona

2 Conceitos e principios de sustentabilidade e
(06/05) sustentabilidade de mudancas | Contetdo:

+ Conceitos de sustentabilidade
* Principios para a sustentabilidade

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas dividas

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacdo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona

1h assincrona

3 Desenvolvimento Sustentavel (DS) | Contelido:

(13/05) | « Conceitos basico de desenvolvimento

sustentavel

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas duavidas

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Ajudar na divisdo dos grupos para 0s
seminarios da préxima aula

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona
1h assincrona

4 Seminarios do livro Plano B | Contetdo:

(20/05) | - trés grupos apresentardo aintroducéo e os
capitulos 1 ao 8 do livro (trés capitulos por

grupo).

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas duvidas

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona

1h assincrona

5 Seminarios do livro Plano B | Conteldo:

(27/05) | -« Dois grupos apresentardo os capitulos 9 ao 14

do livro (trés capitulos por grupo).

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas dividas

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

» Organizar e abrir as atividades no Moodle para

3h sincrona
1h assincrona
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os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamifica¢éo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

6
(03/06)

Inovacéo Social (IS) | Contetdo:

+ Conceitos basicos de inovagao social
« Critérios de inovagao social
* Setores de atuacéo e atores

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas duavidas

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacé@o nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona

1h assincrona

7
(10/06)

Inovagéo Social (I1S) | Conteldo:

* Processo de inovagéo social
* Cases de inovagao social
* Explicacio do Mapa de Inovagé&o Social

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas duavidas

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacé@o nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona

8
(17/06)

Mapa de Inovacéo social (feriado)

* Os alunos devem preencher o mapa de inovacéo
social de forma assincrona

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas dividas

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

4h assincrona

9
(24/06)

Analise de ciclo de vida (ACV) | Contetdo:

+ Conceitos de Andlise do Ciclo de Vida

+ Andlise do Ciclo de Vida em produtos, servigos e
processos

* Ciclo de Vida da agua, dos alimentos, da
energia, da habita¢do, da mobilidade, do esporte e
da multimidia

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas davidas

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona

1h assincrona

10
(01/07)

Andlise de ciclo de vida (ACV) | Contetdo:

 Entendimento e andlise da ACV
* LEI N° 12.305
+ Eco-Design

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas duavidas

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona
1h assincrona

11
(08/07)

Viséo sistémica e sustentabilidade | Contetdo:

+ Conceitos basicos sobre viséo sistémica

* Aplicagéo dos conceitos de visdo sistémica na
sustentabilidade

* Design sistémico

* Representagdo Gréfica Sistémica

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas dividas

« Ajudar a preencher a matriz instrucional

« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

3h sincrona

12
(15/07)

Projeto Route Raiders:

« Atividade Tedrica: Artigo cientifico que faca a
juncédo do design, animacéo e sustentabilidade

Atividade:

« Auxiliar os alunos em suas duvidas
» Ajudar a preencher a matriz instrucional

3h sincrona
1h assincrona

Campus Universitario - Trindade - Floriandpolis
Fone: (48) 3721-6614 — e-mail: posdesign@contato.ufsc.br
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« Atividade préatica: projeto final relacionado a « Participar da aula, interagindo com os alunos e
animagé&o por meio de jogos auxiliando o professor

« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagéo
e ludificacé@o nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

13 Projeto Route Raiders — Projeto Final: Atividade: 3h sincrona
(22/07) | < Atividade Teorica: Artigo cientifico que faga a « Auxiliar os alunos em suas duvidas 1h assincrona
juncéo do design, animagéo e sustentabilidade « Participar da aula, interagindo com os alunos e
« Atividade préatica: projeto final relacionado a auxiliando o professor
animacgé&o por meio de jogos « Organizar e abrir as atividades no Moodle para

os alunos postarem

« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades

« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificagcéo
e ludificacé@o nas atividades e na aula

« Ajudar a corrigir as atividades

14 Encerramento da disciplina - Recuperacao: Atividade: 3h sincrona

(29/07) « Auxiliar os alunos em suas dividas 1h assincrona
« Participar da aula, interagindo com os alunos e
auxiliando o professor
« Organizar e abrir as atividades no Moodle para
os alunos postarem
« Enviar e-mail para os alunos avisando o prazo
de entrega das atividades
« Ajudar a aplicar os conhecimentos de gamificacéo
e ludificacéo nas atividades e na aula
« Ajudar a corrigir as atividades

total de horas 54

Florianépolis 29/04 /2022

Florianépolis 29/04 /2022

[ ANEXAR PROGRAMA DA (s) DISCIPLINA (s) ]
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: Universidade Federai de Santa Catarina OSuesc
€ Centro de Comunicagdo e Expressdo (Pe3|gn
Programa de Pds Graduacdo em Design s
UFSC & ccc
4 Universidade Federal de Santa Catarina X
ﬁ“ Centro de Comunicagio e Expressao \g‘
: Departamento de Design e Expressao Grafica S
O, . o Curso de Graduacdo em Animacéo animaggo

B LRNTATA VM.

Plano de Ensino — Presencial - 2022.1

Codigo: FGR7186 Noma da disciplina: Design e Sustentabilidade

Pré-requisito: EGR7425 Equivaléncia: —— I Ofertoda 0o curso: Anmagio
Nome do professor: Lulz Femando Gongalves de Figueiredo E-mall do professor: |f@cce.ufsc. b

Alob Souza Ferreira alals. ferreira@iive. com

{afksa Fonioura Berkn lart berlato@gmall.com

Tipo: optativa lc:rga hotdria semestral: 54 Créditos taorico [Pcvtodo: 0231

Ementa Teonas e praticas de responsabilidades para a sustentabilicade com o foco ne processe que contemple o3 aspectas

ambientats, Socizit @ sCondMIcos sm todas Nt esTaging 83 inovagio social, visando & ldantificackn, definicsn o
estruturagio de estratégias no sknhamento entre animago e a sustentebilidade.

Qbjetvos Tem coma objativo o daseavolimentn de uma POSTueE critic: em Astuntos relativos 2 sustentabilidase & animagin,
da Discblina visando de forma especifica o futuro profissional de animagdo.
Contedido e Principios bisicos de sustentabilidade
Frogramatico « Desenvolvimenio Sustentived
e Inovacho Scoal
e Apdlse de cico de vida (Ecodesyn|
®  Visdo sistémica e sustentabllidads
®  Aanimagdo, o Design e a sustertabilidade

Metodolagia | Tendo como base a eprendizagem significative, a discioling serd composts por apresentecdo de conteados, leituras de
textos recomendados, discussSo em confarénciat virtuais, apresentacio de semindrios, realizaqdo de mapas mentais @
dessnvolvimente de trabelhos (aspectos relativos a animecdo) elusivos ac tema da disapling.

Avaliacso Serio observadat 3¢ dimensdes (individuo o grupo):

= Conhecimento: Processo pelo gual © suleto se coloca no mundo e estabelece urna relacio com ele - o saber.
« Habilidades: E 2 operacionalizacao do conhecimenio construido —o sabar fazer.
« Atitudes: £ o conjunto de valores, crangas & principios fornecidos ao longe da vida - saber ser para conviver.

Atividades 3 ana 40% + Ativicades sincrona + participacio geral 20%
Regostre >
de Frequéncia As lreguencias x=ao contabilizedas pele participa 3o nas ativdades sinaonas,
Bibliografia HEZERRA, C. A maquina da INOVagao: menies & Organizagoas na luta por diferenclacao. Porto Alegre: Bookman, 2011.

DONSIEPE, Gul, Design, Cultura e Sociedade. S3c Paulo: Editora Dlucher, 2011,
CAPRA, Fritjof. Teia da vida: uma nova compreensio dentifica dos sistemas vivos. S2o Paulo: Cultrix, 1998,

GRAY, Dave; BROWN, Sunni; MACANUFO, James. Gamestorming: A playboek for innovators, rulebreakers, and
changemakers " OReilly Mediz, Inc.”, 2010

MANZINI, Ezio, VEZZOLI, Carlo. O desenvolvii to de produt Aveis. 530 Psulo: Editora da Universidzde de S3o
Peulo, 2002,

MANZINI, Ez1>. Design para 3 inovagdo social e sustentabilidada: comunidades criativas, organizagoes colaborativas @
novas redes projstuzi, Rio de Janeiro: E-papers, 2008,

SACHS, Ignacy. Caminhos para o desenvolvimento sustentivel. Organizacio Paulz Yons Stroh. Rio de Jzneiro:

Garamond, 2002,
SACHS, Ignacy. Desemwolvimento: includents, sustentavel, sustentado, Rin de laneko: Garamond, 20038,
SACHS, Ignacy. Crténos de Sustentabilidade. in- Caminhos para o d: i t avel. Organizacio: Paula

Yone Stroh, Rio de Jeneiro; Garamorid, 2002, p.85-88,
SANCHEZ, Franciteo de ks Fusnto. Manual do boas praticas do oficincia enargetica. BCSD Partugal

SANCHEZ, Francisco de la Fuents; STIGSON, Bjém. Inovacdo rumo ao desenvolvimento sustentivel. BCSD Portugal:
Young Managers Team, 2005,

VEZZOLI, Cario. Design de sistemas para & sustentabibdade: teorie, métodos e ferramentas para o design sustentavel de
sistemas e sarisfagdo. Salvador: EDUFUBRA, 7010

SAVTTZ, Anderw W, A ampresa sustentivel: o verdadeiro sucesso é lucro com respensabilidade social 2 ambiental. Andew
W. Savitz, com Karl Weber; tradugdo de Afonso Celso da Cunha Serre. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007,

TAKARA, lohn. O Plano B - O design ¢ 25 2itarnativas viduos om um do compl S3o Paulo: Editora Sarans, 2008
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Projeto de Extenséo
Gestao de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e gamificados:

capacitacdo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade do Divino Espirito
Tipo: Acdo de Extensao
Forma de Extenséo: Projeto de Extenséo
Ndmero: 202101946
Data de 11/02/2021
Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Dados Gerais

Resumo:

O presente projeto é a proposicao de continuidade do projeto piloto de capacitacédo de jovens aprendizes realizado em
2018 pelo Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign) na Irmandade do Divino Espirito Santo (IDES). Esse
projeto demonstrou ter relevancia e necessidade de aperfeicoamento e ampliagdo de sua aplicacdo. No entanto, devido
ao atual contexto de epidemia do covid-19, que estamos vivenciando atualmente, se faz necessario adaptar o projeto de
capacitacdo dos jovens aprendizes e incluir os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe que desejam
participar. Logo, o projeto surge da necessidade de promover uma nova forma de ensino-aprendizagem aos alunos por
meio da tecnologia digital, do processo de gestéo de design sistémica, da aprendizagem significativa e das metodologias
ativas (como o design thinking, a cultura maker, a ludificacdo e a gamificacéo, multiplas inteligéncias, inovacgéao, entre
outras). Além disso, também existe a necessidade de capacitar os educadores, os pedagogos e demais profissionais da
equipe que desejam participar, para atuarem nessa nova forma de ensino-aprendizagem. Por isso, 0 objetivo deste
projeto é desenvolver uma cultura entre os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe, o0s
adolescentes e os jovens aprendizes da IDES Florianépolis ao pensamento de gestdo de design pela abordagem
sistémica, para o desenvolvimento de produtos ludificados e gamificados que contribuam para aumentar o engajamento
dos alunos e despertar a aprendizagem significativa. O método que serd utilizado € uma mescla dos métodos de
pesquisa-acdo, de design e de abordagem sistémica que tiveram suas etapas adaptadas ao contexto deste projeto
constituindo em seis etapas: Planejar, Executar, Implementar, Avaliar, Aperfeicoar e Acompanhar. Espera-se como
resultado: que os educadores, os pedagogos, demais profissionais da equipe, os jovens e os adolescentes da IDES
desenvolvam protétipos de produtos ludificados e gamificados de ensino-aprendizagem para serem utilizados no
contexto educacional da IDES; e que os educadores e os pedagogos apliguem esses protoétipos com a turma de
adolescentes e jovens que foram capacitados ou com outra turma que tenha o mesmo perfil para validagédo e
aprimoramento.

Palavras Chave:

Inovagdo social; Gestao de design; Abordagem sistémica; Aprendizagem significativa; Estratégia instrucionais.;

Periodo:
01/02/2021 até 28/02/2022
Publico Alvo:

A Irmandade do Divino Espirito Santo (IDES) é uma instituicéo filantrépica que atua ha mais de 100 anos com projetos
socioeducativos para atender criancas, adolescentes, jovens e suas familias em estado de vulnerabilidade social. E
composta por quatro programas totalmente gratuitos: o Lar S&o Vicente de Paulo; o Centro de Educacéo Infantil Girassol
(CEIG); a EducArte e a Formagao Aprendiz. Cada programa trabalha aspectos socioeducativos e de sustentabilidade,
visando o desenvolvimento de pessoas criticas mediante uma formacao responsavel e ética. A IDES atende criangas de
0 a 6 anos pelo CEIG, de 6 a 16 anos na EducArte, e de 14 a 24 anos na Formagédo Aprendiz (um programa que
capacita os jovens aprendizes para insercao no mercado de trabalho). Este projeto ira focar, nesse momento, nos
programas EducArte e Formagédo Aprendiz incluindo os adolescentes de 12 & 18 anos e 0s jovens de 18 a 24 anos.
Também faréo

Checar Autenticidade do Documento: https://autenticidade.ufsc.br Cédigo: SIGPEX-2022-9213-4184-9011 Pagina 1 de 14
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Tipo: Acdo de Extensao
Forma de Extenséo: Projeto de Extenséo
Ndmero: 202101946
Data de 11/02/2021
Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

parte do projeto: trés educadores e uma pedagoga da EducArte e quatro educadores do Formacdo Aprendiz que irdo
participar da capacitacdo; e a equipe técnica da IDES composta pela Diretoria técnica, pela Diretora de Assuntos
Socioassistenciais, pela Coordenadora técnica da IDES e do Programa Formacao Aprendiz, e pela Coordenadora do
Programa EducArte, que vdo somente acompanhar as agoes.

Projeto/Programa tem sigilo ou confidencialidade?

Nao

Checar Autenticidade do Documento: https://autenticidade.ufsc.br Cédigo: SIGPEX-2022-9213-4184-9011 Pagina 2 de 14
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Gestéo de design sistémica para o desenvolvimento de produto ...

NUmero: 202101946

Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Participantes

Nome / CPF / Email Funcao PZ?{:E;:;;S;O Depto/Curso Tipo valor Mensgll_(TE;Olsa' RPA, Carga Hora. Paad Situacdo
287.097.641-00
] EGR/CCE - .
IEBLanF;U:;ngg (Cc':(;(r)cfiiisaczjror) 01/02/2021 & | DEPARTAMENTO DE Mensal: RS 0,00 gggié 388E ; Sim Aprovado
i cah u 28/02/2022 |[EXPRESSAO GRAFICA | Total: R$ 0,00 . P
igueiredo Coordenador EGR/CCE 20221: 4.00h
022 73586025
S N Programa de P6s- . ) 20211: 10.00h /
Alais Souza Ferreira AlUNo PéS 01/02/2021 a Voluntério Mensal: R$ 0,00 20212: 10.00h /

alais.ferreira@live.com

28/02/2022

Graduacéo em Design -
DO

Total: R$ 0,00

20221: 10.00h
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Projeto de Extenséo

Gestédo de design sistémica para o desenvolvimento de produto ...

NUmero: 202101946

Situacdo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Caracterizacao

Area Tematica Principal:
Educacéo

Area Tematica Secundaria:
Tecnologia e Producao

Grande Area do conhecimento:
CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS

Linha de Extenséo:
Metodologias e estratégias de ensino/aprendizagem

Esta vinculado a um programa?
Nao

Entidades envolvidas:
Irmandade do Divino Espirito Santo (IDES)

Carga Horaria:
712.0

Locais de Atuacéao

Pais Estado

Municipio

Brasil Santa Catarina

.Florian6polis
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Projeto de Extenséo

Gestao de design sistémica para o desenvolvimento de produto ...

NuUmero: 202101946
Situacdo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Descricao

Contexto:

Este projeto de extenséo é a continuacéo e formalizacdo do projeto piloto de capacitacao de jovens aprendizes realizado
em 2018 pelo NASDesign na IDES (WEBER; VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018). Esse projeto teve o objetivo de capacitar
0s jovens aprendizes, quanto ao processo de design, para desenvolverem materiais socioeducativos que atendesse as
necessidades de aprendizagem infantil, explorando a aplicacéo de ferramentas de design para melhorar a experiéncia da
aprendizagem, com produtos adequados ao contexto dos alunos. Essa capacitacdo dos jovens aconteceu em sete
encontros semanais com carga horaria diaria de quatro horas e com o acompanhamento da educadora responsavel
pelos jovens. Nesses encontros os pesquisadores do NASDesign aplicaram algumas ferramentas de design como o
brainstorming; expuseram informacdes sobre o design (o que é, métodos, ferramentas, campos de atuagéo), a
planificacdo, o desenho técnico, a prototipagem rapida e o software de vetorizacéo inkscape; e apresentaram a maquina
CNC de corte a laser que auxiliou na finalizacéo dos prototipos em papeléo. A partir dessas informacgdes expostas, 0s
jovens participaram de atividades praticas referente a cada contetdo. O projeto resultou no desenvolvimento de trés
prototipos de artefatos de ensino-aprendizagem, para criangas de seis anos, que possuem caracteristicas de ludificagao
e de gamificacdo. Apés a avaliacdo do projeto, os atores identificaram que os jovens também necessitam aprender os
contetidos de modo significativo e prazeroso. E segundo o orientador educacional da IDES, a instituicdo possui caréncia
de produtos ludificados e gamificados apropriados ao ensino de jovens e criancas (FERREIRA, 2019). Além disso, para
aperfeicoar o processo de capacitagdo é necessario: incluir os educadores, pedagogos e demais profissionais da equipe
estrategicamente no processo inicial qualificando-os para capacitar os adolescentes e os jovens aprendizes, isso ira
contribuir para uma transformacéo sustentavel e autbnoma na instituicao; aperfeigoar o planejamento do tempo de
aplicacdo, de acordo com as atividades realizadas e/ou produto final esperado, aumentando o nimero de encontros;
explorar os interesses e as motiva¢des dos adolescentes e dos jovens no inicio do desenvolvimento do projeto; e
abranger os conteldos tematicos necessarios para que o projeto de design seja desenvolvido (WEISS, 2019).

Justificativa:

Atualmente os profissionais da educacéo veem encontrando inUmeros desafios para motivar e engajar os seus alunos no
ensino-aprendizagem. Para os educadores e 0s pedagogos conseguirem aplicar em suas aulas uma educacéo
inovadora, como a ludificada e a gamificada, eles precisam estar seguros de como fazer e saberem como aplicar
(MEIRELLES; HOPPE; SPERHACKE, 2015). A epidemia do covid-19 que estamos vivendo, tornou esse desafio
educacional ainda maior, visto que o ensino-aprendizagem deixou de ser presencial para ser a distAncia. Mediante esse
contexto, se faz necesséaria uma inovagédo social por meio do design tanto no modo de ensinar quanto no modo de
aprender. Assim, a capacitacdo dos profissionais da educacgédo e dos alunos torna-se fundamental para dar continuidade
ao ensino-aprendizagem de modo que ambos avancem no aprendizado de modo participativo e colaborativo alcangcando
resultados significativos.

Logo, os pesquisadores do NASDesign perceberam a necessidade de trabalhar o pensamento de gestéo de design pela
abordagem sistémica associada as estratégias de ludificacdo e de gamificac@o para alcancar essa aprendizagem
significativa e prazerosa para os alunos.

Objetivo Geral:

Desenvolver uma cultura entre os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe, os adolescentes e os
jovens aprendizes da IDES Florianépolis ao pensamento de gestdo de design pela abordagem sistémica, para o
desenvolvimento de produtos ludificados e gamificados que contribuam para aumentar o engajamento dos alunos e
despertar a aprendizagem significativa.

Checar Autenticidade do Documento: https://autenticidade.ufsc.br Cédigo: SIGPEX-2022-9213-4184-9011 Pagina 5 de 14




Objetivos Especificos

Linha Objetivo Especifico
Apresentar as ferramentas e o processo de planejamento de produtos e servi¢os a partir da gestéo de design pela abordagem
1 sistémica, aos educadores, pedagogos e demais profissionais da equipe, adolescentes e jovens aprendizes da IDES;
Indicar as estratégias de ludificacéo e de gamificagdo a partir da gestéo de design pela abordagem sistémica aos educadores,
2 pedagogos e demais profissionais da equipe, para tornarem a aprendizagem dos adolescentes, dos jovens e das crian¢as mais
significativa e prazerosa;
Estimular os adolescentes e 0s jovens a aplicarem o pensamento de gestdo de design pela abordagem sistémica e as estratégias de
3 ludificacdo e gamificagdo em seus estudos (apostilas, atividades, entre outros) para obterem aprendizagem significativa e prazerosa.

Metodologia:

O método deste estudo mesclou os métodos de pesquisa-agdo (THIOLLENT, 2005), de design (BEST, 2012;
LOBACH, 2001; MOZOTA, 2011; BROWN, 2010; PINHEIRO, COLUCCI, MELO, 2009; BONSIEPE, 2011) e de
abordagem sistémica (BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; ANDRADE et al., 2006) que teve suas etapas
adaptadas ao contexto dos projetos do NASDesign.

O método deste projeto de extensao é composto por seis etapas (Planejar, Executar, Implementar, Avaliar,
Aperfeicoar, Acompanhar) com caracteristicas de flexibilidade; de interacdo entre usuéarios, agentes e
pesquisadores; de natureza ciclica e viséo sistémica.

. Planejar: é o planejamento da acdo, considerando as ac6es alternativas para resolver o problema.
Os atores participantes séo os pesquisadores do NAS Design, os consultores e os decisores. Nessa etapa,
sera feita o levantamento de dados obtidos durante o projeto piloto de capacitacdo de jovens aprendizes
realizado em 2018 pelo NASDesign na IDES (WEBER; VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018). A partir desses dados,
sera analisado por meio de indicadores: o processo de capacitacédo; a avaliacdo feita desse processo;

como esse processo pode ser aperfeicoado e adaptado ao novo contexto no qual estamos vivendo; e o
impacto social, econdmico, ambiental gerado. Esse planejamento deve considerar: 1) o atual cenéario do
covid-19; 2) as informagdes geoespaciais do ambiente, em que o0 ensino passou a ser a distancia; 3) e o
perfil da turma de adolescentes, jovens, educadores, pedagogos e demais profissionais da educacdo que
serdo capacitados.

. Executar: é a execucado das acdes, com selecdo de um roteiro de acdo. Os atores participantes
serdo os pesquisadores do NAS Design, decisores, consultores e demais integrantes da IDES. Apds o
levantamento de possiveis acdes de como capacitar esses adolescentes, jovens, educadores, pedagogos e
demais profissionais da educac¢do, 0s atores irdo se reunir para selecionarem e decidirem um roteiro de
acdo que sera implementado na préxima etapa. Para essa selecao e decisdo sera utilizada a matriz de
posicionamento (VIANNA et al., 2012).

. Implementar: é a implementacéo das acdes, verificando sua viabilidade. Os atores participantes
séo os pesquisadores do NAS Design, especialistas, consultores e demais integrantes da IDES. Nessa
etapa, apés verificarem a viabilidade das ac¢des, os pesquisadores e bolsistas do NASDesign irdo aplicar na
pratica a capacitacdo com os educadores, pedagogos e demais profissionais da educacéo (ciclo 1).
Posteriormente, os educadores, pedagogos e demais profissionais da educacgéo irdo aplicar a capacitacao
primeiramente com os jovens aprendizes tendo o auxilio dos pesquisadores e bolsistas do NASDesign no
momento da capacitacao (ciclo 2). Apds, os educadores, pedagogos e demais profissionais da educagéo
irdo aplicar a capacitagdo com os adolescentes tendo o auxilio dos pesquisadores e bolsistas do
NASDesign a distancia para sanar possiveis davidas (ciclo 3). Ao fim da capacitacdo, todos os participantes
irdo receber certificados emitidos pela UFSC. No final de cada ciclo de implementacdo os educadores, 0s
pedagogos, demais profissionais de educacéo, os jovens e 0s adolescentes da IDES deverdo ter
desenvolvido protétipos de produtos ludificados e gamificados de ensino-aprendizagem para serem
utilizados no contexto educacional da IDES. Além disso, esses protétipos deverdo ser aplicados pelos
educadores, pedagogos e demais profissionais de educac¢éo na turma de adolescentes e jovens que foram
capacitados ou com outra turma com o mesmo perfil para validagcao e aprimoramento.

. Avaliar: é a avaliacdo das consequéncias da acdo. Os atores participantes sédo os pesquisadores do
NASDesign, especialistas, consultores e demais integrantes da IDES. Nessa etapa, todos os atores
envolvidos nas capacitacdes irdo avaliar cada acdo implementada, seus resultados, beneficios e impacto
na vida dos adolescentes, dos jovens, das criancas, dos educadores, dos pedagogos e demais profissionais
de educacao da IDES. Essa avaliag@o ocorrera em trés ciclos por meio dos indicadores informados
anteriormente na etapa planejar.

. Aperfeicoar: Nessa etapa, os atores poderéo propor formas de melhorias para esse processo de
capacitacao para que possa ser replicado com outras turmas de adolescentes, jovens, educadores,
pedagogos e demais profissionais de educacéo. Essas melhorias surgirdo das avaliacdes realizadas na
etapa anterior e serdo aplicadas de novembro a dezembro.

. Acompanhar: E 0 acompanhamento dos resultados que foram satisfatérios e aprovados. Sera uma
etapa continua durante todo o processo, acontecendo simultaneamente as outras etapas.
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Metas e Indicadores

Linha Meta Indicador
Indicador de desempenho com a métrica de resultado referente
1 ao aumento do engajamento dos jovens aprendizes. tempo de participacéo dos alunos em aula (hh:mm)
Indicador de desempenho com métrica de processo respectiva a|
2 evas3o das aulas presencas/faltas (nimero ou porcentagem)
Indicador de desempenho com métrica de processo respectiva a
3 - nota (1 a 10)
média da turma e dos alunos
Indicador de desempenho com métrica de processo respectiva a
4 percepgédo dos alunos em relacédo aos professores e as grau de satisfacéo (1 a 5)
disciplinas
Indicador de desempenho com métrica de processo respectiva
5 ao nivel de aprendizagem por disciplinas, contetddos, grau de aprendizado (1 a 5)
competéncias e habilidades
Indicador de desempenho com métrica de processo respectiva
6 percepcéo dos docentes em relagdo as turmas grau de satisfacdo (1 a 5)

Resultados esperados:

Espera-se como resultado: que os educadores, 0s pedagogos, demais profissionais da equipe, 0s jovens e 0s
adolescentes da IDES desenvolvam protétipos de produtos ludificados e gamificados de ensino-aprendizagem para
serem utilizados no contexto educacional da IDES; e que os educadores e 0s pedagogos apliquem esses protétipos com
a turma de adolescentes e jovens que foram capacitados ou com outra turma que tenha o mesmo perfil para validacéo e
aprimoramento.

Posteriormente, os protétipos desenvolvidos pelos adolescentes, jovens, educadores, pedagogos e demais profissionais
de educacéo da IDES, podem tornarem-se produtos produzidos e vendidos pela IDES gerando uma fonte de renda para
eles e para a instituicdo. Ressalta-se que se a capacitacéo for realmente efetiva, essa transformacao ocorrera de modo
gue esses atores deem continuidade as acdes implementadas por eles mesmos com o auxilio da equipe do NASDesign.
Isso ir& gerar o desenvolvimento de uma cultura entre os adolescentes, os jovens, os educadores, os pedagogos e
demais profissionais de educac¢édo da IDES Floriandpolis em relagdo ao pensamento de gestdo de design pela
abordagem sistémica.

Planos de disseminacao de resultados:
apresentacéo em evento; publicacdo de artigo; outros;

Referéncias Bibliograficas:

BEST, K. Fundamentos de gestédo do design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

BERTALANFFY, L. V. Teoria geral dos sistemas: fundamentos, desenvolvimento e aplicacdes, 3. ed., Vozes. Petrépolis,
RJ: 2008.

FERREIRA, A.S. Ludificacdo e gamificacdo no processo de selecdo de estratégia instrucional aplicada a gestao de
design, associada a abordagem sistémica e a prototipagem de servico. 2019. Dissertacédo - UFSC, CCE, PésDesign,
Florianépolis, 2019.

MEIRELLES; HOPPE; SPERHACKE. Educacéo e Ludicidade: um didlogo acerca das possibilidades epistémicas que a
abordagem lldica tém a oferecer a Sociologia. Revista em Debate (UFSC), Floriandpolis, v. 13, p. 162-180, 2015.
MOZOTA, B. B. de. Gestdo do Design: usando o design para construir valor na marca e inovagéo corporativa. Porto
Alegre: Bookman, 2011.

THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-acdo. 16. ed. S&o Paulo: Cortez, 2005.

VIANNA, M. et al. Design thinking: inovacdo em negécios. Rio de Janeiro: MJV Press, 2012.

WEBER, K.P.; VICTORIA, I.C.M.; FIGUEIREDO, L.F.G. de. A integrag&o do design e suas ferramentas para
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potencializar o aprendizado de jovens aprendizes. In: JORNADA CATARINENSE DE HISTORIA DA INFANCIA E
JUVENTUDE, 2., 2018, Florianopolis. Anais [...]. Florianépolis: UDESC, 2018.
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“%ﬁ* PRO-REITORIA DE EXTENSAO

4 E'E i‘ SIGPEX

Projeto de Extenséo

Gestao de design sistémica para o desenvolvimento de produto ...

Tipo: Acdo de Extensao Forma de Extens&o: Projeto de Extens&o

NUmero: 202101946 Data de 11/02/2021
Situagdo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Financeiro

N&o recebe aporte financeiro.
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PRO-REITORIA DE EXTENSAO
SIGPEX

Projeto de Extenséo

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

Gestéo de design sistémica para o desenvolvimento de produto ...

NUmero: 202101946

Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Check-List

Aba

Item

Sim / Nao /
N&o se Aplica

Fundamento Juridico

2/3 da equipe executora é da UFSC? Obs: docentes e TAE's ndo

Decreto n° 7423/2010, Art. 6°, 8 3° Resolugao

Participantes podem estar afastados ou em gozo de licenca no periodo do projeto. Sim 13/CUn/11, Art. 100, IV, § 4°
Resolugédo 88/CUn/16, Art. 22°
Foi incentivada a participagdo de estudantes? Sim Decreto n°® 7423/2010, Art. 6°, § 7°
Este projeto produz Residuos de Servigos de Saude (RSS)? Nao
Este projeto produz Residuos de Construgéo Civil (RCC)? N&o

Vocé esté ciente das orientacdes da Coordenadoria de Gestédo
Ambiental da UFSC sobre descarte de RSS e RCC?

N&o se Aplica

Resolucdo Anvisa RDC n° 222/2018
Resolugdo CONAMA n° 348/2004
Resolugdo CONAMA n° 370/2002

Gestéo e Gerenciamento de Residuos na UFSC

A utilizac&@o de recursos humanos e materiais da instituicéo
(laboratérios e equipamentos) prejudica ou conflita diretamente com as
atividades fins (ensino, pesquisa e extensdo)?

Art. 4°, Lei n. 8.958/94Art. 8°, § 1° e § 4°; Art. 17;
Art. 20 RN n. 88/CUn/2016Art. 5°, § 1°, RN n.
13/CUn/2011

Declaro que as informacdes acima foram por mim conferidas e séo verdadeiras.

Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo

Coordenador(a) do Projeto

Checar Autenticidade do Documento: https://autenticidade.ufsc.br Codigo: SIGPEX-2022-9213-4184-9011
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

E 3
'ﬁﬂf PRO-REITORIA DE EXTENSAO
P, SIGPEX

Projeto de Extenséao
Gestao de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitacédo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade
doTPivied Bespxiensae

Forma de Extenséo: Projeto de Extensao
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&

Numero: 202101946
Data de 11/02/2021
Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Relatoério Parcial

Cdbdigo do template: 30864

Data de término: 12 de Novembro de 2021
Carga horéria: 8

Tipo de participacdo: Participante

Titulo: DesConstréi Aprendizagem: Design para a Construcédo de Protétipos de Aprendizagem
Tépicos abordados: Design e suas vertentes
Processo e etapas do design

Design de Jogos (Gamifica¢éo)

Design Ludico (Ludificacdo)

Cultura Maker (Aprender fazendo)

Numero de certificados: 3

Data de inicio: 08 de Novembro de 2021
Situacéo: Aprovado

Cddigo do template: 31065

Data de término: 12 de Novembro de 2021

Carga horéria: 8

Tipo de participagéo: Ministrante

Titulo: Curso de Capacitacdo para Adolescentes do Programa EducArte da IDES - Design para a Construcao
de Protétipos de Aprendizagem

Topicos abordados: Dia 1 - Teste e Andlise dos prot6tipos criados pelos educadores (Aplicacdo Mapa mental
e Matriz de Feedback)

Dia 2 - Aula 1 - Design e suas vertentes (Teoria - Aplicacdo Mapa Mental)
- Processo e etapas do design
- Design de Jogos (Gamificacéo)
- Design Ludico (Ludificacéo)
- Cultura Maker (Aprender fazendo)

Dia 3 - Aula 2 - Problematica, Definicéo e Ideacao (Pratica - Aplicagdo Storytelling, Brainstorming e Painel
Semantico)

Dia 4 - Aula 3 - Prototipacdo (Pratica - Aplicacdo Prototipagem Rapida)

Dia 5 - Aula 4 - Implementacéo e Analise (Pratica - Aplicacdo Teste do Prot6tipo e Matriz de Feedback)
NUmero de certificados: 2

Data de inicio: 08 de Novembro de 2021

Situacdo: Aprovado
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

E 3
ﬁ_“é PRO-REITORIA DE EXTENSAO
P, SIGPEX

Projeto de Extenséao
Gestao de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitacédo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade
doTPivied Bespxiensae

Forma de Extenséo: Projeto de Extensao
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Numero: 202101946
Data de 11/02/2021
Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Cddigo do template: 30862

Data de término: 18 de Novembro de 2021

Carga horaria: 52

Tipo de participacdo: Participante

Titulo: DesConstréi Aprendizagem: Design para a Construcéo de Prototipos de Aprendizagem
Topicos abordados: Design e suas vertentes

Gestéo de Design

Abordagem Sistémica do Design

Design e o Socioconstrutivismo

Aprendizagem Significativa

Estratégias Instrucionais (Ludificagdo, Gamificagdo, cultura maker)
Prototipacdo de Ideias

Vetorizacéo de ldeias

Materializacdo e Finalizacdo dos prot6tipos

Teste e Aperfeicoamento dos Protétipos

Numero de certificados: 11

Data de inicio: 04 de Margo de 2021

Situacdo: Aprovado

Cddigo do template: 31067

Data de término: 18 de Novembro de 2021

Carga horaria: 52

Tipo de participacdo: Ministrante

Titulo: Curso de Capacitacdo para Educadores dos Programas EducArte e Formacao Aprendiz da IDES -
Design para a Construcao de Protétipos de Aprendizagem

Topicos abordados:

Ndmero de certificados: 1

Data de inicio: 04 de Marco de 2021

Situacéo: Aprovado

Cddigo do template: 30863

Data de término: 19 de Novembro de 2021
Carga horéria: 8

Tipo de participacdo: Participante

Titulo: DesConstréi Aprendizagem: Design para a Construcéo de Prototipos de Aprendizagem
Topicos abordados: Design e suas vertentes
Processo e etapas do design

Design de Jogos (Gamificacéo)

Design Ludico (Ludificagao)

Cultura Maker (Aprender fazendo)

Namero de certificados: 4

Data de inicio: 16 de Novembro de 2021
Situacéo: Aprovado

Cddigo do template: 31066
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Projeto de Extenséao
Gestao de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitacédo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade
doTPivied Bespxiensae

Forma de Extenséo: Projeto de Extensao
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Numero: 202101946
Data de 11/02/2021
Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Data de término: 19 de Novembro de 2021

Carga horéria: 8

Tipo de participacdo: Ministrante

Titulo: Curso de Capacitagdo para Adolescentes e Jovens do Programa Formacdo Aprendiz da IDES - Design
para a Construcao de Prototipos de Aprendizagem

Topicos abordados: Dia 1 - Teste e Andlise dos prot6tipos criados pelos educadores (Aplicacdo Mapa mental
e Matriz de Feedback)

Dia 2 - Aula 1 - Design e suas vertentes, Problematica (Teoria e Pratica - Aplicacdo Mapa Mental, Storytelling
e Brainstorming)

- Processo e etapas do design

- Design de Jogos (Gamificagéo)

- Design Ludico (Ludificacéo)

- Cultura Maker (Aprender fazendo)

Dia 3 - Aula 2 - Definicao, Ideacéo e Prototipacdo (Pratica - Aplicagdo Painel Semantico e Prototipagem
Rapida)

Dia 4 - Aula 3 - Implementacéo e Andlise (Prética - Aplicacéo Teste do Protétipo e Matriz de Feedback)
Numero de certificados: 2

Data de inicio: 16 de Novembro de 2021

Situacdo: Aprovado
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SIGPEX

Projeto de Extenséao
Gestao de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitacédo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade
doTPivied Bespxiensae
Forma de Extenséo: Projeto de Extensao
Numero: 202101946
Data de 11/02/2021

Situacéo: Aprovado (21/11/2021 - Ad-referendum)

Movimentacdes

Data Responsavel Acéo Notificados Comentérios

Luiz Fernando Gongalves Criou a atividade de

11/02/2021 - 16:41h de Figueiredo extensao

Enviou a atividade de

Luiz Fernando Gongalves extenséo para aprovacdo | Juliane Silva de Almeida

de Figueiredo

Precisamos da aprovagdo urgente para iniciar o

15/02/2021 - 12:32h projeto.

Aprovou a atividade de Luiz Fernando Gongalves

17/02/2021 - 19:36h | Juliane Silva de Almeida ~ L
extenséo de Figueiredo

Luiz Fernando Gongalves
de Figueiredo, Luiz
Fernando Gongalves de
Figueiredo, Luiz Fernando
Gongalves de Figueiredo,
Luiz Fernando Gongalves

Aprovou a atividade de de Figueiredo, Luiz
extensédo Fernando Gongalves de

Figueiredo, Luiz Fernando

Gongalves de Figueiredo,

Luiz Fernando Gongalves
de Figueiredo

21/11/2021 - 20:43h | Juliane Silva de Almeida
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

Pro-Reitoria de Extensao
Certificamos que Alais Souza Ferreira

CPF 022.739.860-25

atuou como Ministrante do(a) Curso de Capacita¢cao para Educadores dos Programas EducArte e Formacao Aprendiz da IDES - Design para a
Construcao de Protétipos de Aprendizagem

realizado no periodo de 04/03/2021 a 18/11/2021

Carga horaria: 52 horas, com aproveitamento e com frequéncia suficiente

Esta atividade esta amparada pelo Projeto de Extensao intitulado: Gestédo de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitacdo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade do Divino Espirito

Este certificado dispensa assinatura

UFSC - PROEX
Campus Reitor Jodo David Ferreira Lima
Coordenador: Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo Floriandpolis - Santa Catarina - Brasil
Protocolo: 202101946 CNPJ: 83.899.526/0001-82

A autenticidade do documento pode ser verificada no site: http://autenticidade.ufsc.br, informando a chave: CERT-5526-2384-0281-1122




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

Pro-Reitoria de Extensao
Certificamos que Alais Souza Ferreira

CPF 022.739.860-25

atuou como Ministrante do(a) Curso de Capacitacdo para Adolescentes do Programa EducArte da IDES - Design para a Construcao de Protétipo
de Aprendizagem

realizado no periodo de 08/11/2021 a 12/11/2021

Carga horaria: 8 horas, com aproveitamento e com frequéncia suficiente

Esta atividade esta amparada pelo Projeto de Extensao intitulado: Gestédo de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitacdo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade do Divino Espirito

TOPICOS ABORDADOS
Dia 1 - Teste e Andlise dos protétipos criados pelos educadores (Aplicacdo Mapa mental e Matriz de Feedback)

Dia 2 - Aula 1 - Design e suas vertentes (Teoria - Aplicagcdo Mapa Mental)
- Processo e etapas do design

- Design de Jogos (Gamificacao)

- Design Ludico (Ludificacdo)

- Cultura Maker (Aprender fazendo)

Dia 3 - Aula 2 - Problematica, Definicdo e ldeacao (Pratica - Aplicacdo Storytelling, Brainstorming e Painel Semantico)

Dia 4 - Aula 3 - Prototipacao (Pratica - Aplicacdo Prototipagem Rapida)

. . : : _ ~ Este certificado dispensa assinatura
Dia 5 - Aula 4 - Implementacéo e Analise (Pratica - Aplicacéo Teste do Prototipo e Matriz de FeedbaokfFsc - PROEX

Campus Reitor Jodo David Ferreira Lima
Coordenador: Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo Floriandpolis - Santa Catarina - Brasil

Protocolo: 202101946 CNPJ: 83.899.526/0001-82

A autenticidade do documento pode ser verificada no site: http://autenticidade.ufsc.br, informando a chave: CERT-5526-2381-0449-7290
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

Pro-Reitoria de Extensao
Certificamos que Alais Souza Ferreira

CPF 022.739.860-25

atuou como Ministrante do(a) Curso de Capacitacdo para Adolescentes do Programa EducArte da IDES - Design para a Construcao de Protétipo
de Aprendizagem

realizado no periodo de 08/11/2021 a 12/11/2021

Carga horaria: 8 horas, com aproveitamento e com frequéncia suficiente

Esta atividade esta amparada pelo Projeto de Extensao intitulado: Gestédo de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitacdo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade do Divino Espirito

TOPICOS ABORDADOS
Dia 1 - Teste e Andlise dos protétipos criados pelos educadores (Aplicacdo Mapa mental e Matriz de Feedback)

Dia 2 - Aula 1 - Design e suas vertentes (Teoria - Aplicagcdo Mapa Mental)
- Processo e etapas do design

- Design de Jogos (Gamificacao)

- Design Ludico (Ludificacdo)

- Cultura Maker (Aprender fazendo)

Dia 3 - Aula 2 - Problematica, Definicdo e ldeacao (Pratica - Aplicacdo Storytelling, Brainstorming e Painel Semantico)

Dia 4 - Aula 3 - Prototipacao (Pratica - Aplicacdo Prototipagem Rapida)

. . : : _ ~ Este certificado dispensa assinatura
Dia 5 - Aula 4 - Implementacéo e Analise (Pratica - Aplicacéo Teste do Prototipo e Matriz de FeedbaokfFsc - PROEX

Campus Reitor Jodo David Ferreira Lima
Coordenador: Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo Floriandpolis - Santa Catarina - Brasil

Protocolo: 202101946 CNPJ: 83.899.526/0001-82

A autenticidade do documento pode ser verificada no site: http://autenticidade.ufsc.br, informando a chave: CERT-5526-2381-0449-7290
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CATARIMA
BLERETARLA DA QIENTIA,

TRONOLGSA T INDVATAD

F i Fundacdo de Amparo 3 Pesguisa e
ey Inovacio do Estado de Santa Cataring

TERMO DE COMPROMISSO DE BOLSA FAPESC

A ser preenchido pela Fapesc
PROCESSO FAPESC N°: 2788/2023

O Programa de BOLSAS FAPESC objetiva;

a} A formacdo de profissionais para a Pesquisa Cientifica, Tecnolégica e Inovacdo em
universidades, institutos de pesquisa e desenvolvimento, centros tecnolégicos, centros
de formac&o profissional e empresas de base tecnoldgica, em todas as areas do
conhecimento, tanto no Brasil guanto no exterior, com o iniuito de incentivar e promover
o desenvolvimento, em dreas estratégicas, do Estado de Santa Catarina;

b} A fixacdo de pessoal de alto nivel em Instituices de Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo -

ICTI, empresas e governos, para a realizacio e gestdo de projetos de Pesqguisa,
Desenvolvimento e Inovagdc —~ PDI.

1 DEFINICOES

a} Bolsista: Pessoa fisica aprovada na Chamada Puablica 18/2023, gualificada conforme
iiem 2 do presente Termo, para executar o objeto do presente Termo, conforme
afribuicbes previstas no item 6 do presente Termo.

b} Coordenador do Bolsista: Profissional indicado pela instituicio/6rgio da administracao
publica direta e indireta para coordenar a execugdc do objeto do presente Termo,
conforme atribuicbes previstas ne item 7 do presente Termo.

c) Supervisor do Bolsista: Profissional indicado pela instituicBo/6rg&c da administracio
publica direta e indireta para supervisionar a execucdo do objetc do presente Termo,
conforme atribuicBes previstas no item 7, do presente Termo.

d) Entidade: Instifuicio/orgdo da administracdo publica direta e indireta que recebera o
bolsista para desenvolver e implementar proposta de metodologia para a formulacao,
avaliacdo, monitoramento e implementagdo de politicas piblicas na administragéo
ptblica estadusl.

e} Fapesc: Entidade publica com personalidade juridica de direito privado, inscrita no CNPJ
sob o n°® 01.682.869/0001- 26, com sede no Parque Tecnolbgico ALFA — Rodovia José
Carlos Daux, 600 (8C 401), Km 01, Modulo 12A, Prédioc CELTA/FAPESC, 5° andar,
Bairro Jodo Paulo, Floriandpolis, Santa Catarina, CEP 88030-802, doravante
denominada simplesments Fapesc.

'-\\ -
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2 DO BOLSISTA

Nome: Alais Souza Ferreira Spenst

—

Estadeo Civil: Casada

Nacionalidade: Brasileira

CPF: 022.732.860-25

Raga/Etnia: Branca

RG: 022.735.860-25

Orgao Emissor; SSP

Data de Expedicdo: 02/05/2023

UF: 8C

Profissao: Designer Grafico

Data de Nascimento: 28/03/1003

Sexo; Feminino

Nome do Pai: Nei de Freitas Ferreira

Nome da Mae: Marta Cristina Souza Ferreira

Endereco Residencial: Travessa Nildo Neponoceno Fernandes, n® 362, Apartamento 202,

Bairro: Capivari Ingleses

Cidade: Floriantpolis

CEP: 88.058-320

Telefone:

Celular: {47) 8 9938-5612

E-mail: alais ferreirad3@gmail.com

Tempo de Residéncia no Estado de SC: 15 anos

Estado e Municipio de Nascimento: Ric Grande do Sul/Peloias

¢ Tiulo Eleitoral: 055148540881

Zona: 100

Secao: 0487 UF: 8C

Data de emisséo Thulo: 28/12/2023

Municipio: Florianopolis

Banco do Brasil - Agéncia; 5455-0

Conta: 12.380-3

3 DO COORDENADOR

Nome: DIRLE! BARBIERI ROFNER

CPF. 484.166.578-04

RG: 1513055

Orgéo Exp.: IGP

Data Exp.: 8C

Nacionalidade: BRASILEIRA

Estado civil:

Casada

Profissdo: SERVIDOR PUBLICO

Telefone:

Celular; 49 99917-1718

Endereco Comercial: Rua Eduardo Gongalves D'Avila, n® 303

Bairro: ltacorubi

CEP:88032-900

Cidade: Floriandpolis/SC

Enderec¢o Residencial logradouro, n® e complemento): Rua Andrelino Natividade da Costa, 34

Bairro: CANTO

CEP: 88050-320

Cidade: FLORIANGPOLIS

Email: dirlei@setur.sc.gov.br

Nome da Entidade de vinculo: Secretaria de Estade do Turismo

Nome do Supervisor do Bolsista: Dirlei Barbieiri Rofner

4 DO OBJETO

4.1 O presente Termo de Compromisso de Bolsa Fapesc visa 3 fransferéncia de recursos

financeiros, em modalidade de bolsa, para a execucdo do Programa Inteligéncia e Inovagéo

N
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Turistica em conformidade com o Plano de Trabalho, parie integrante do presente

instrumento, nos termos da Resolugio 01/2022 - Politica de Bolsas Fapesc.

5 IDENTIFICACAO DO PROCESSC
Modalidade da Bolsa: DT! - A

Valor da Bolsa: R$ 4.800,00 Durac8o da Bolsa (meses): 17 meses

Data Inicio da Bolsa: 01/11/2024 Data Fim da Bolsa: 31/03/2028

€ DAS ATRIBUICOES E RESPONSABILIDADES DO BOLSISTA

a} Caberd ac bolsista dedicar-se exclusivamente as atividades objeio dessa Chamada
Publica em carga horaria de 30 (irinta) horas/semanais conforme horario administrativo
da instituicdo/érgéo da administragio publica direta e indireta;

b} Dedicar-se integralmente as atividades de pesquisa, desenvolvimento & inovac&o na
instituicao/orgéo da administraco publica direta e indireta, em ritmo compativel com as
atividades exigidas pelo Programa

¢) Manter bom desempenho a ser atestado pelo coordenador efou supervisor do bolsista
durante todo o periodo de bolsa:

d) Indicar conta de sua titularidade, no Banco do Brasil, para o recebimento mensal e
sucessivo da boisa;

e} Seré permitide o acimulo da bolsa DTI-A com bolsas académicas do Governo Federal
para mestrado, douiorado e pés-doutorado, desde que n&o comprometa o
desenvolvimentic das atividades previstas no Plano de Trabalho e mediante a anuéncia
do Coordenador;

f) Informar & Fapesc a existéncia de acimulo de vinculo, para que seja analisado
considerando a Resolugdo do Conselho Superior Fapesc n® 01/2022 (Politica de Bolsas
Fapesc) e Resolucéo Conselho Superior Fapesc n® 02/2022 (Altera a Resolugao n® 01,
de 16 de marco de 2022);

g} Enviar a2 Fapesc, semestralmente e em prazos a serem estipulados, relatorios parciais do
andamento do estude/projeto, com parecer do coordenador efou supervisor do bolsista;

h} Apresentar, ao final da vigéncia deste Termo de Compromisso, um relatério elaborado
em conjunto pelo bolsista, pelo coordenador e/ou supervisor do boisista, com resultado
sucinto, em meio eletrénico, para ser divulgado no site da Fapesc:

i} Submeter & apreciac&o da Fapesc qualquer proposta de mudanca no projeto, durante g
vigéncia da boisa;

j} Fazer mencdo expressa 2 Fapesc em quzlquer acdo promocional ou publicacgo de
trabalhos relacionados com o objeto do presente Termo:

k) Como contrapartida aos recursos recebidos, os bolsistas beneficiados por esia Chamada
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Pdblica podergo ser solicitados, a qualquer momento, para atuar como monitores ou para
participar de grupo de trabalho em eventos cientificos realizados pela Fapesc, bem como,
para ministrar palestra, no decorrer ou ac final do perfode da bolsa, com ¢ intuito de
apresentar os trabalhos desenvolvidos durante a execucéoe do programa.

I} Como contrapartida acs recursos recebidos, os bolsistas beneficiados por esta Chamada
Publica farao parte do cadasire de consultores ad hoc da Fapesc, e, a gualquer momento,
poder@o ser selecionados para avaliacdes de projetos em outras Chamadas Publicas,
sem custos para Fapesc.

m} Cemunicar a Fapesc, até 0 més seguinte, o aceifte ou publicacao de artigos relacionados
as atividades desenvolvidas enquanto bolsista do Termo vigente;

n} Devolver 2 Fapesc, em vaiores atualizados, mensalidade(s) recebida(s) indevidamente,
Caso 08 requisitos e compromissos estabelecidos acima ndo sejam cumpridos, g;

o} Desenvolver suas atividades na modalidade presencial em local definido pelo
Coordenador.

7 DAS ATRIBUICCES E RESPONSABILIDADES DO COORDENADOR E DO

SUPERVISOR DO BOLSISTA

a) Caberd ac Coordenador e ao Supervisor do boisista apresentar relattrio parcial das
atividades desenvolvidas semesiralmente e guando solicitado. Ao encerramento do
presente Termo apresentar reiaiorio final desta Chamada Pablica:

b} Submeter 2 prestagBo de contas técnica, apresentando o relatéric semestral de
aproveitamenio & guando soliciiado;

¢} Submeter a apreciacio da Fapesc qualquer proposta de alteraco no projeto:

d} Fazer, obrigatoriamente, meng8o expressa & Fapesc em qualquer agde promocional ou
publicacdo de trabalhos relacionados com o objeto do presente Termo;

e} Assinar junto com o bolsista, quando for o caso, ¢ relatério semestral de atividades para
ser enviado & Fapesc, onde constardc as atividades desenvolvidas e o aproveitamento
alcangadoe;

f} As solicitagdes de desvinculagdo de bolsista devem ser encaminhadas até o dia 10 do
més. Apods esta data, a desvinculacio sera realizada somente no més seguinte.

g} Apresentar relatéric com os resultados do programa/projeto, & Fapesc ou em evenios,
auando solicitado, &;

h} Comunicar & Fapesc, até o més seguinte, ¢ aceite ou publicacao de artigos relacionados
as atfividades desenvolvidas pelos bolsistas no ambito do projeto, objeto do Termo
vigente.

8 DAS ATRIBUICOES E RESPONSABILIDADES DA ENTIDADE

a} Cabera a Entidade, por meio de seu representante legal, colaborar na execugio das

{W"j
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atividades e disponibilizar infraestrutura e condicdes necessarias, salubres e adequadas
a realizacéo do objeto deste instrumento, sendo responsavel solidaria pelo cumprimento
de todas as obrigacbes assumidas pelo bolsista, conforme Plano de Trabalho, e

b} Fiscalizar a atuagdo dos bolsistas, garantindo o exercicio da atuacdo limitada,
exclusivamente, ao apoio do Programa inteligéncia e Inovacdo Turistica, dentre as
atribuictes legais definidas pelo artigo 8° da Lei Complementar n® 741/2018, nao
permitindo que atividades sejam desvirtuadas para outras areas ou funcées dentro dos
orgédos ou entidades estaduais a que forem designados.

g DAS ATRIBUICOES DA FAPESC

aj Caberg a Fapesc realizar ¢ cadasiramento do bolsista no Sistema de Gesido de
Recursos Humanos (SIGRH/SC) e a realizar o pagamento das bolsas durante o
periodo de vigéncia do presente Termo;

b) Avaliar qualquer proposta de mudanga no projeto efou vinculacao de bolsista, durante 2
vigéncia do projeto;

c} Sclicitar, receber e avaliar os relatdrios t&cnicos dos bolsistas, e;

d} Zelar pelo cumprimento das condicOes estabelecidas no presenie Termo.

10 DA DIVULGACAO CIENTIFICA E COMUNICACAD SOCIAL

10.1 Quaisquer divulgactes e publicacdes, cientificas ou nfo, presentes ou futuras, sob
qualguer forma de comunicagéo ou por qualguer veiculo ou midia, resultantes das atividades
apoiadas pela presente Chamada Publica deverdo, obrigatoriamente, mencionar em
destague o apoio da Fundagic de Ampare & Pesguisz e Inovagio do Estado de Santas
Catarina ~ Fapesc, com a inclusZo da logo da Fapesc, sempre gue possivel.

10.1.1 Tal obrigacdo deve ser cumprida pelo Proponenie/Beneficiario(a), bolsista, equipe de
trabalho e Instituicdo Proponente/interveniente.

10.2 O uso da logemarca da Fapesc deve seguir as orientaces contidas no Manual da Marca
Fapesc, disponivel no site www.fapesc.sc.gov.br.

10.3 Todo contetido proveniente das acgBes e resuitados dos projetos selecionados nesta
Chamada, publicado ou postado em videos, fotos e/ou atividades, nos sites e nos perfis do
instagram, Facebook, Twitter, Youtube entre outras redes sociais, sempre gue possivel,
deverdo registrar como marcador as hashtags #FAPESC.SC e #GOVERNOSC além de
marcar a Fapesc com @Fapesc.gov, @Fanesc.se.

10.4 Quando da apresentacio de agdes e resuliados do projeto, deve-se enviar 4 Assessoria
de Comunicagao da Fapese, por meio doe endereco eletrdnico
comunicacac@fapesc.sc.gov.br dados, imagens e informacdes que viabilizem o anuncio do

mesmo. Os materiais de apoic para divuigacio deverdo conter texto em fermato jornalistico,
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programacao, indicagio do meio de publicaco e fotos em boa resolucdo. Solicita-se, sempre
que possivel, antecedéncia minima de 15 (quinze) dias.

10.5 Deverd ser apresentade um video institucional da Fapesc em syentos, acies &
gpreseniacdes de resultados do projeto. O video estara disponivel no site de Fapesc.

10.6 Ao longo ca execucdc da presente Chamada Foblica = Fapesc poderd realizar
seminarics para apresentacio dos resultados parcisis das atividades desenvolvidas, e. 2o
final, seré realizado 0 Seminario Final ds DivulgagZo e AvalicBo dos Resultados do presente.
Para estes seminarios os Propenentas/Baneficidrios & Bolsistas deverSo apresentar seus
resultados de pesquisa,

11 DA PROTEGAC DE DADOS
11.1 Os participes da presente Chamada PUblica declaram que conhecem a Lei n® 13.709 de
14 de agosto de 2018 - Lei Gerzl de Protecio de Dados Pessoals — LGPD, e autorizam a
Fapesc a coletar =2 tratar seus dados  pesscaic e de  scus
representanies/beneficigrios/proponentes, para o fim exclusivo de viabilizar ¢ presenta Edital
e a futura execuclio do objeto coniratado, observando-ss as excecdes previstas no art. 11, I
da LGPD & o seguinte:
a) fica autcrizads a coleta e o tratamento do nome completo e cépias e nimeros de identidade
e CPF dos participes, bem como eventuais dados pessoaie incluidos em contrato social
esialulo ou documento eguivalente, enquanto for necessario ao atingimento da finaiidade =
seguir exposta;
b) 2 coletz e tratamento dos Oados acima especificados tem por finzlidade viabilizar o
presante Edital de Chamada Publica e a futura execuggo do objeto contratado:
¢} a Fapest nao divulgara os cados pessoals coletados.
11.2 A Fapesc € a conircladors dos dados pessoais tratados neste ltam, podendo ser
contatada por meio do seguinie enderecga eletronicn: fapesc@fapesc sc.gov br.
11.8 A Fepesc se responsabiliza por todas as medidas de seguranca necessarias a proiecio
dos dados coletados ou tratades de incidentes de seguranga da informagfo e comunicara aos
titulares dos dados e & Autoridade Nacional de Protec3o de Dados (ANPD) 2 ocorréncia de
incidente de seguranca gue possa acarretar risco ou dano relevante, em conformidade ao art.
48 da LGPD.
11.4 Os titulares dos dados, poderdo exercer, no que couber, os dirsitos previstos no art. 18
da LGPD,
11.5 Os titulares dos dados podergo revogar a anuéncia agui manifestada, ou solicitar gue
sejam eliminados os ssus dades passoais nao anonimizados, ficande cientes que isto podara
impedir a continuidade do objsto contratads,
11.6 Os parlicipes deverZc manter sob sigilc & confidencialidade as metodologizs
empregadas e os resultadus oblidos/desenvolvidos em cada uma das linhas tematicas, gue

s
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somente poderéo ser divulgados e reproduzidos, total ou parciaimente em concordancia com
as partes.

11.7 Serdo consideradas Informaces Confidenciais todas as informacées gue assim forem
identificadas pela Fapesc e pelas legislacBes aplicaveis, como a2 Lei n° 13.709/2018 - Lei
Geral de Protecio de Dados (LGPD) ou que, devido as circunstancias da revelac@o cu &
propria natureza da informac8o devam ser consideradas confidenciais ou de propriedade da
Instituic&o proponente/intervenienie/beneficiario.

11.8 Outras condicdes referentes ao sigilo e confidencialidade de dados informacdes relativas
ac objeto da presente Chamada e seus resultados, seréo estipuiadas em instrumento juridico

especifico posterior, entre os participes e a Fapesc.

12 DA CLAUSULA ANTICORRUPCAQ (IN CGE/SEA n° 01/2020)

12.1 Os participantes da presente Chamada Ptblica, tanto pessoas fisicas quanto pessoas
juridicas de qualquer natureza, concordam gue exscutaréo as obrigacdes assumidas de
forma ética e de acordo com os principios aplicveis a administracso publica direta e
indireta e atividades do terceiro setor.

12.2 Declaram que t&m conhecimento das normas previstas na legislacdo correspondente,
entre as quais as gue se encentram determinadas na Lei n® 8.429/1992 (Lei de Improbidade
Acministrativa) e Lei n® 12.846/2013, seus reguiamentos e demais legislagBes Federais e
Estaduais correlatas.

12.3 Os proporientes comprometem-se em nac adotar praticas ou procedimentos que se
enquadrem nas hipéteses previstas nas leis e regulamentos mencionados no inciso 1, artigo
1° da IN CGE/SEA n°® 01/2020, bem como, exigir o mesmo zelo de terceiros por elas
contratados.

12.4 Comprometem-se em notificar a Controladoria-Geral do Estado quaiquer irregularidade
gue tiverem conhecimenio acerca da inexecugdo da presente cldusula anticorrupcio.

12.5 Declaram ainda, ter plena ciéncia de que a violagcZo de quaiquer das obrigagdes previstas
na IN CGE/SEA n® 01/2020, além de ouiras perfinentes a espécie, é causa para a sua
imediata exclus&o deste certame, sem prejuizo da cobranca das perdas e danoes, inclusive

danos potenciais, causados & parte inccente e das mulias pactuadas.

13 CONDICOES GERAIS

a) As condicBes gerais estabelecidas nesie instrumento terfo validade durante todo o
periodo de fruicdo da bolsa.

b} Em casc de insuficiéncia de desempenho do bolsista ou de interrupgdo, por quaiguer
motive, dos seus trabalhos durante a vigéncia da bolsa, cabera ao Coordenador a
responsabilidade de informar & Fapesc, e solicitar a suspensfo imediata da bolsa,

conforme o praze estabelecide no item 7-f, ndo havendo necessidade de restituicio 2

Al
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Fapesc dos valores recebides.

c) A bolsa poderd ser cancaiada, por solicitacBe do Coordenadar, em caso de fato cuja
gravidede justifigue o cancelamento, conforme o prazo estabelecido no item 7-f. Tal
medids acarretara 20 bolsisia restituir, 4 Fapesc, o valor recabide, cormrigido com base
noes mesmos critérios adotados para a atualizacdo das obrigagies tributarias.

d) A concessio objeto do presente instrumento ndo gera vinculo de gualguer natureza ou
relagéo de trabalho entre as partes, constituindo doacéo feita ao bolsista.

€) O bolsista excluido, independantamente das razdes, ndo podera retornar ac Programa
na mesma vigéncia,

) A Fapese néo se responsabiliza por qualquer dano fisico ou mental causado ao bolsista
na execucio do seu projeto de pesguisa.

g} O bolsista, o coordenador do projeto e supervisor do bolsista manifestam sua Integral e
incondicional concordancia com a concessSc gue ora & feita, compromeatendo-se a
cumprir fielmente as condicles expressas neste instrumenio.

h} Q inicio da vigéncia da bolsz dar-se-2 pelo cadastramento o boleista no Sistema de
Gestao de Recursos Humanos (SIGRH/SC), pela Fapesc. Esse procedimento sera
executado apos 0 recebimento do Termo de Compromisso assinado, estandp sujeito ao
cronograma de processamento desse sistema,

14 INFORMACOES ADICIONAIS
14.1 O foro para dirimir qualguer guestio reiacionada com o presente Termo de Compromisso

é 0 da Comarca de Flerianopolis. Estado de Santa Catarina.

Florianopolis, 17 de margo da 2025.

¢ £

Bolsista Dirlei Barhigiri Rofner - Coordenadora

Fapesc Dirlei Barbieiri Rofner - Supervisora
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PLANO DE TRABALHO DO BOLSISTA

EDITAL DE CHAMADA PUBLICA FAPESC N° 18/2023
PROGRAMA INTELIGENCIA E INOVAGAQ TURISTICA.

1 DO PROJETO

1.1 Nome do Bolsista

ALAIS SOUZA FERREIRA SPENST

1.2 Tiulo do Projeio
PROGRAMA DE INTELIGENCIA E INOVACAO TURISTICA

1.3 Grande Area do Conhecimento

() Ciéncias Agrérias

( ) Ciéncias Bioldgicas

( ) Ciéncias da Salde

{ } Ciéncias Exatas e da Terra
( ) Ciéncias Humanas

(X ) Ciéncias Sociais Aplicadas
( ) Engenharias

( ) Linguistica, Letras e Ares

( ) Guira

( )} Tecnologias

1.4 ldentificacdo do objeto

Aprimoramento do Sistema de Inteligéncia Turistica - Almanach

1.5 Objetivo da pesquisa
Implantar préticas de pesquisa, tecnologia e incvaco relacicnadas ao levantamento,
tratamento e divulgacdo de dados sobre o furismo catarinense, € o desenvolvimento de

actes de inovacio para o setor turistico, visando a qualificacae do setor.

1.6 Eniregaveis (produto/processo cu eguivaiente)

Aprimoramentc de ideniidade visual de plataforma de dados (incluindo tipo de
graficos e disposicdo visual das informacges);

Proposta de projeto piloto {design) de um site proprio para o Almanach;
Mapeamento de navegacio e redesenhos do sistemalajustes necessarios nos
dashboards;

Proposicao de solugdes para problemas/oportunidades, baseado no feedback de
usuarios;

Elaboracéo de artes e diagramacaoe de material impresso ou digital relacionados
a dados e inovacso.

Revisdo ¢ aprimoramento da versdc move! {(mobile) do Almanach;
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1.7 PrevisZo de divuigacBes e publicagtes (cientificas ou nao) de artigos, livros,
resanhas e/oU pacers.

Publicac8es decerrentes da producdo de materiais advindos das necessidades do
sistema. tais como boleting, informativas, tuteriais, infograficos. Outras publicacBes
poderac acontecer em comum acordo com a bolsista, a exemple de materiais pars
participacdo em eventos cientificos & de inovagao para divulgacio do Almanach.
1.8 Resumo do Flano de Trabzalho

Em termes gerais, busca-se o zprimoramento visual e informativo do Sistemna de

Inteligéncia Turistica Almanach. Dentro das alribuicdes da fungdo de designer e em

consonéncia com os objetivos do programa, ¢ trabalho ssra pautado por algumas bases

processuais:

- Aprimoramentlo da linguagem visual e arquitetura dz informagéo do sistema
Almznach;

- Elaboraggo de aries e disgramagao de materizl impresso ou digital relacionados|

= dados e inovacao, além de apresentacdes relacionadas a temética:
-  Proposiggo de design/layout para projeto de site/plataforma prépria. i

Bolsizts Cirei Barbieiri Rofmer - Coordenadora

Fapesc Dirlel Barbieiri Rofner - Supervisora
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RESUMO

A educagdo ambiental inclusiva (EAI) potencializa a constru¢do de novas atitudes,
proporcionando condigoes adequadas de sobrevivéncia humana e ambiental. O
design e a ergonomia, visam maximizar a experiéncia dos usudrios com produtos
adaptados as limitagoes e habilidades dos individuos. Logo, o objetivo ¢ apresentar
solugdes de EAI a partir do design e dos aspectos ergondmicos levantados. Este
artigo caracteriza-se como tedrico, aplicado, qualitativo e descritivo, abrangendo
estudo exploratorio tedrico, entrevistas e visita a campo. O resultado mostra a
tecnologia como elemento de design para o desenvolvimento de quatro artefatos de
EAI em busca de uma sustentabilidade social.

Palavras-chave: educacdo ambiental; educagdo inclusiva; design.

ABSTRACT

Inclusive environmental education (EAI) enhances the construction of new attitudes,
providing adequate conditions for human and environmental survival. The design
and ergonomics aim to maximize the experience of users with products adapted to
the limitations and skills of individuals. Therefore, the objective is to present IAE
solutions from the design and ergonomic aspects raised. This article is characterized
as theoretical, applied, qualitative and descriptive, covering theoretical exploratory
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study, interviews and field visits. The result shows technology as a design element for
the development of four EAI artifacts in search of social sustainability.
Keywords: environmental education; inclusive education; design.

1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas pesquisadores e cientistas chamam a atenc¢do para
problemas ambientais e sociais que comprometem a nossa propria sobrevivéncia,
tais como: aquecimento global, mudancas climéticas, ameacas a camada de ozonio,
polui¢do ambiental, extingdo de espécies, esgotamento dos recursos naturais, entre
outros. (MEADOWS, 1972). Um modo de amenizar esses problemas é a educagio
ambiental inclusiva que possui potencial para a constru¢ido de novos valores e
atitudes direcionadas ao desenvolvimento de uma sociedade comprometida com
a solu¢do ou minimizagao dos problemas sociais e ambientais, proporcionando
condi¢des adequadas de sobrevivéncia humana e ambiental (JUSTO; HECKLER,
2019).0 design pode auxiliar no desenvolvimento de solugdes que contribuem para
esse tipo de educagdo. O termo design significa planejar, desenhar, criar, conceber,
e ¢ definido como uma atividade criativa que procura descobrir e investigar
as relagoes estruturais, organizacionais, funcionais, expressivas e econdmicas,
promovendo a ética global, social e cultural (ICSID, 2020). Esse processo tem
como finalidade a resolu¢do dos problemas resultantes das necessidades humanas
(LOBACH, 2001) a partir de uma abordagem centrada em pessoas (BEST, 2012).
A Ergonomia, enquanto uma abordagem sistémica e interdisciplinar, torna-se
essencial no estudo dos padrdes biométricos dos individuos, buscando assim, que
0 processo de comunicagdo seja adequado as limitagoes e habilidades, garantindo
0 acesso a informagdo ao publico de forma abrangente (D’AGOSTINI, 2017). De
acordo com Iida (2016), a drea da ergonomia cognitiva e informacional, engloba
0s processos sensoriais de captacdo de sinais, processamento e armazenamento
das informagoes. Considerando o sistema subsensorial (olhos, ouvidos, receptores
cutdneos, entre outros) o meio para captacio de informagdes de um ambiente,
entende-se que o levantamento dos aspectos ergondmicos a ele relacionados,
visam maximizar a experiéncia dos usudrios para com um produto ou servigo.
Adaptando-os de maneira mais adequada as limitacdes e habilidades dos
individuos, tornando-os mais eficientes (DIAS, 2019). Mediante o exposto,
este artigo objetiva apresentar solugdes de educagao ambiental inclusiva a
partir do design e dos aspectos ergondmicos. Para desenvolver essas solugdes e
contextualiza-las foi utilizado como objeto de estudo o Parque Estadual da Serra do
Tabuleiro. Essas solugoes podem ser utilizadas em diferentes contextos de educagio
formal (escolas, universidades e demais instituigoes de ensino) ou informal (trilhas
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ecologicas, CVs). Este artigo justifica-se devido ao Principio 19 da Declaragao de
Estocolmo de 1972 sobre o ambiente humano, informando que é necessario que
haja um esfor¢o para a educagdo em questdes ambientais, direcionada a todas
geragoes (criangas, jovens e adultos), incluindo o setor da populagao menos
privilegiado para formar uma sociedade responsavel em relacdo a protegdo e
melhoramento do meio ambiente.

2. MATERIAIS E METODOS

Este artigo é de natureza aplicada, abordagem qualitativa e objetivos
descritivos (GIL, 2014). Como procedimentos metodoldgicos, foi realizado um
estudo exploratdrio acerca dos pressupostos tedricos que balizam as tematicas
que envolvem educagdo ambiental, educagdo inclusiva e ergonomia. Esta pesquisa
foi realizada em trés etapas: coleta de dados; processo criativo; apresentagao das
solugdes de educagdo ambiental.

Visando o conhecimento sobre o contexto do objeto de estudo foram
realizadas coletas de dados por meio de entrevistas coletivas nao estruturadas
e pesquisa a campo em visita guiada ao Centro de Visitagao (CV) do Parque
Estadual da Serra do Tabuleiro. A entrevista nao estruturada tem como objetivos
principais obter informagoes do entrevistado sobre o que ele conhece e/ou
sobre o seu comportamento; conhecer suas opinides e explorar suas atividades
e motivag¢des; modificar opinides ou comportamentos; tratar de um problema
comum e avaliar a capacidade dos entrevistados (RICHARDSON, 2008). Nesta
pesquisa realizaram-se entrevistas coletivas ndo estruturadas com as liderangas
estratégicas do Instituto do Meio Ambiente (IMA) e com funcionarios e
colaboradores do CV do Parque Estadual da Serra do Tabuleiro, bem como uma
visita guiada no local. A visita foi guiada pelo coordenador do CV do Parque
Estadual da Serra do Tabuleiro, e acompanhada pelo diretor e pelos funciondrios.

No processo criativo foi utilizada a técnica de brainstorming que ¢
amplamente utilizada nos processos de design, visando estimular as discussoes
em grupo e inspirar a geracao de muitas ideias (STICKDORN; SCHNEIDER,
2010).

A apresenta¢ido das solu¢des de educacio ambiental desenvolvidos foi
realizada em um dos mais importantes congressos da América Latina sobre a
conservagao da natureza: IX Congresso Brasileiro de Unidades de Conservagao
(CBUC), que ocorreu nos dias 31 de julho a 02 de agosto de 2018, no Centro Sul,
em Floriandpolis/SC. A préxima secio descreve os resultados encontrados nessas
etapas.
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3. RESULTADOS

Parque Estadual da Serra do Tabuleiro

O Parque da Serra do Tabuleiro foi criado em 1975, por meio do Decreto N/
SETMA N° 1.260 visando principalmente a prote¢ao da rica biodiversidade da
regido e dos mananciais hidricos que abastecem as cidades da Grande Florianépolis
e do Sul do Estado, seu papel de regulador climatico, e seu potencial turistico,
educacional e cientifico. Esse Parque é a maior unidade de conservagéo de protecdo
integral do Estado de Santa Catarina, localizado em uma regido da Mata Atlantica
com fauna e flora bastante diversificada.

O Parque Estadual da Serra do Tabuleiro possui um Centro de Visitantes
no municipio de Palhoga/SC, com funcionamento de quarta-feira a domingo,
das 9h as 16h, com entrada gratuita. O CV possui grande potencial de lazer,
turismo ecoldgico e educagao ambiental. Sua sede possui um auditério e trilhas
educativas, onde o publico pode ter contato com espécies nativas (VICTORIA,
2020).

As entrevistas com as liderancas estratégicas do IMA forneceram informagdes
relativas a situacio atual, tais como: dificuldades relativas a comunidade local,
funcionarios e colaboradores. As entrevistas com funcionarios e colaboradores
forneceram informagdes relativas as atratividades do CV, tais como: trilha
interpretativa, mirante, e exposi¢do da fauna e flora local. Entre as atividades que
ocorreram no passado, encontram-se: um centro de informagdes sobre o Parque
na praia da Guarda do Embau; projetos de visitagao de escolas; e formagéo de
multiplicadores de prote¢do ambiental. O planejamento de futuras iniciativas
consiste na atividade Domingo no parque, com atragdes teatrais e espago de
convivéncia. Os maiores problemas e desafios relatados nas entrevistas referem-
se a queda do numero de visitantes no local; diminuigdo da fauna e flora local;
conflitos com a comunidade que habita as areas a margem do CV do Parque;
crescimento urbano e do setor imobilidrio; expansao agropecuaria; plano de
Manejo, na época ainda em processo de construgao; abordagem top-down;
caréncia de continuidade nos projetos e de novas formas de abordagem de
educagdo ambiental (BERLATO, 2019).

Em 17 de maio de 2018, uma visita guiada no CV do Parque Estadual da Serra
do Tabuleiro com o acompanhamento dos funciondrios e colaboradores percorreu:
a edificagdo central; a Casa Agoriana; o anfiteatro; a trilha ecoldgica, com 1 km de
extensdo, grau leve de dificuldade e bom estado de conservagao; e o mirante com
vista para a Serra do Tabuleiro (BERLATO, 2019).
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Brainstorming

Em 21 de maio de 2018, realizou-se uma sessdo de brainstorming com a
equipe de designers e pesquisadores do Nucleo de Abordagem Sistémica do
Design (NASDesign)'. Visando a geragao de ideias para possiveis solugoes das
necessidades do CV do Parque Estadual Serra do Tabuleiro. Os resultados do
brainstorming foram categorizados em trés temas:

« Design de servigo no Centro de visitantes: foco na experiéncia do
usudrio incluindo as trilhas interpretativas, projetos de educagdo
ambiental e educa¢do ambiental inclusiva; desenvolvimento de espacos
de convivéncia e conveniéncia; e a criagdo de um espago de inovagio
aberta que promova a troca de conhecimento e aprendizagem entre os
usudrios, os trabalhadores e os stakeholders diretos e indiretos.

+ Tecnologia: desenvolvimento um sistema de monitoramento de baixa
altitude; geo-informacgao das trilhas; e identificagiao de espécies de
fauna e flora no local por meio de QR CODE.

« Comunidade local: projetos itinerantes e parcerias com iniciativas
publicas e privadas.

Posteriormente, foram definidas as diretrizes de agdo para o grupo,
resultando no desenvolvimento de um estudo-piloto, chamado Projeto Casulo
Verde. A primeira etapa desse projeto teve como foco solugdes especificas para
0 CV do Parque Estadual da Serra do Tabuleiro. Entre as solugdes desenvolvidas
relativas a educagdo ambiental inclusiva, objetivo dessa pesquisa, encontram-
se os seguintes artefatos: coruja interativa, mapa tatil, bico do tucano e pegada
da anta. Entre os dias 19/06 e 27 de julho de 2018, a equipe do NASDesign
trabalhou, de forma colaborativa, na criagdo e na producao de protdtipos desses
artefatos, conforme Figura 1.

1 E um laboratério de pesquisa em design da Universidade Federal de Santa Catarina que faz
parte do DESIS-Brasil e da rede DESIS-International. Desde 2006, o grupo trabalha junto a
comunidades criativas, desenvolvendo projetos sistémicos que visam a sustentabilidade de
Seus processos.
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Figura 01
Criacdo e producdo de protétipos.

Apds a confecgio desses protdtipos, a equipe do Casulo Verde apresentou os
mesmos no evento IX CBUC. O proximo item detalha essa apresentagio.

Apresentacao dos artefatos de educacao ambiental inclusiva

O processo utilizado na produgdo dos artefatos de inclusio, foi a fabricagdo
digital, ou seja, a fabricagdo de objetos fisicos a partir de modelos digitais. Nela,
foram utilizados processos aditivos, como a impressdo 3D por extrusio de
polimeros e subtrativos, como a CNC laser e CNC Router. Assim, os seguintes
artefatos para inclusdo foram produzidos: Mapa tatil, coruja interativa, pegada da
anta e bico do tucano (Figura 2).

Figura 02
Mapa tatil, coruja interativa, pegada da anta e bico de tucano.

Para o mapa tatil, primeiramente, foi realizado um mapeamento geografico das
trilhas do parque através de um drone. Apds a etapa de mapeamento, iniciou-se
a producdo do mapa tatil, para isto, foi utilizada uma CNC Laser para a gravagdo
em uma chapa de acrilico de 210x420mm do circuito da trilha do parque e das
informagdes necessarias em Braile. Para criar o relevo da escrita em Braile, foram
utilizadas micangas em forma esférica. Este mapa servird para que as pessoas com
deficiéncia visual, possam conhecer o espago geografico em que estdo situadas,
auxiliando-os a percorrer uma rota e a se localizar no espago.
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Para a constru¢do da coruja interativa, foram utilizadas chapas de MDF
cortadas em uma CNC Laser. Com aproximadamente 230 milimetros de altura,
ela foi projetada com um sensor ultrassonico detector de presenga e componentes
eletrdnicos de um rddio bluetooth. Para o controle deste sistema, foi utilizado o
microcontrolador Arduino e o produto funcionava da seguinte forma: quando
uma presenca era detectada, a coruja emitia um som comum de sua espécie e
posteriormente avisava ao visitante sobre sua localizagdo dentro da reserva e
curiosidades sobre a fauna e flora local.

A pegada da Anta foi produzida com tronco resultante do manejo de arvores da
UFSC. Assim, a pegada da anta foi modelada digitalmente com aproximadamente
150mm de didmetro. Apos essa etapa, foi realizado um processo de desbaste com
uma CNC Router. J& o bico do Tucano possui 250mm de comprimento e foi
impresso em uma impressora 3D por extrusao, a partir de uma modelagem digital,
utilizando o polimero PLA (poliacido lactico).

Os artefatos de educagao ambiental inclusiva do Projeto Casulo Verde
foram apresentados no IX CBUC e acompanhados de explicagdes por parte dos
pesquisadores do NASDesign. A exposi¢io ficou disponivel em frente ao espago do
IMA, durante os trés dias do evento, das 9h - 18:30h (Figura 3).

Figura 03
Exposicao do Projeto Casulo Verde no IX CBUC.

A participagdo no IX CBUC possibilitou um contato direto dos pesquisadores
com diversos profissionais de areas relacionadas a prote¢do ambiental, como
profissionais do ICMBio, gerentes e diretores de UCs de diversos estados
brasileiros e professores e pesquisadores de outras universidades. O expositor do
Projeto Casulo Verde foi bastante visitado e os artefatos de educagao ambiental
inclusiva despertaram a atengdo e interesse dos visitantes, especialmente a coruja
interativa. Além disso, percebeu-se que a necessidade por artefatos de educagao
ambiental inclusiva ¢ uma demanda nacional e ndo apenas regional do estado de
Santa Catarina.
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4. DISCUSSAO

A educagdo ambiental é fundamental para a educagiao nacional e a presenga
dela no processo educativo é essencial (BRASIL, 1999). O Parque Estadual da
Serra do Tabuleiro é uma UC com um Centro de Visitantes destinado a educacdo
e interpretagdo ambiental, dispondo de monitores para receber e transmitir seus
conhecimentos aos visitantes. Entretanto hd a falta de ferramentas que os auxiliem
no processo do ensino da educagdo ambiental quando recebem publicos com
necessidades especiais, o que dificulta a transmissdo de conhecimento do monitor
para o visitante.

O principio da igualdade de direitos conceitua-se por entender que as
necessidades das pessoas sao igualmente importantes, devendo garantir que o
planejamento social seja construido para garantir as mesmas oportunidades
as pessoas (MATOS, 2003). Mesmo com marcos legais que garantem a inclusao
da pessoa com deficiéncia, o acesso a educagao ambiental no Brasil ainda é um
desafio. No contexto das UCs, especificamente no CV do Parque Estadual da Serra
do Tabuleiro, se faz necessarias agoes que contemplem a demanda e a necessidade
por parte dos monitores em atender com eficiéncia/eficacia os diferentes tipos de
publicos (com ou sem necessidades especiais).

O que motivou o desenvolvimento dessa pesquisa, visando a producéo de
artefatos inclusivos no contexto da educagdo ambiental, foi a possibilidade de
ofertar solugdes que contribuam com a facilitagao da aprendizagem e experiéncia
do publico que possui necessidades especiais. Os materiais produzidos foram
destinados ao publico com necessidades especiais, mas ndo se aplica unicamente a
eles, podendo o publico geral se utilizar deles na complementacdo da compreensao
provida pelos monitores.

Tendo em vista aqui o desenvolvimento de solu¢des para a inclusdo, estudos na
area da ergonomia se mostram essenciais ao longo do processo. Assim, realizou-se
o levantamento das informagdes, de uma forma geral, das capacidades e limitagoes
que afetam o sistema subsensorial (responsavel pela captacido de informagoes) dos
usudrios. A partir deste levantamento, percebeu-se que, por falta de instrumentos
direcionados a minimizar suas limitagdes, pode ocorrer a exclusdo destas pessoas
em atividades cotidianas da sociedade. A inclusio de solu¢des voltadas a esse
publico possibilita socializacdo, conhecimento e participagdo social, dando a eles
a oportunidade que o publico sem necessidades especiais possui: possibilidade
de aprendizagem dinimica, funcional e aprofundada. Assim, a produg¢do dessas
pecas coloca em evidéncia o fato de que as pessoas portadoras de necessidades
especiais tém o direito de serem apresentadas a experiéncias e vivéncias, como a
“contemplagdo” geografica local, compreensdo dimensional da fauna e flora local e
ambientac¢do nos espagos fisicos do CV.
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Quanto as ferramentas desenvolvidas, uma é o mapa tatil, que teve como
objetivo localizar espacialmente o deficiente visual, possibilitando ao usudrio a
compreensdo das dimensdes e caracteristicas da trilha, assim como proporcionar
maior independéncia ao visitante. A falta de um artefato de orientagdo espacial
elaborado para o publico com deficiéncia visual restringe a independéncia e
possibilidade de locomoc¢ao, uma vez que sdo necessarios indicativos adequados
ao publico para que possa haver locomogédo segura. Percebe-se que apenas a
implementacdo do mapa tatil nao é suficiente para garantir a seguranca do publico
com deficiéncia visual, entretanto é um dos artefatos indicados para possibilitar
a seguranca e independéncia que o visitante tem direito. Assim, o mapa tatil é
relevante para a educagao ambiental inclusiva por sensibilizar na pessoa com
necessidades especiais a criagao de uma consciéncia ecoldgica, bem como facilitar
ainclusao dessas pessoas junto a familia, escola e sociedade (DANTAS et al., 2019).

A coruja interativa, por sua vez, utiliza a linguagem verbal como forma de
comunicagio. Ela pode ser considerada como uma ferramenta dindmica para a
educagdo ambiental e localizagao geoespacial, pois o contetdo abordado pode ser
modificado, adequando-se as especificidades de cada publico e local. Seu objetivo
é trazer curiosidades sobre a fauna e flora local, além de informar a localizacéo
geografica do visitante no parque.

Dentre as ferramentas desenvolvidas encontra-se, também, a pata da anta em
alto relevo. A pata da anta foi escolhida para esse projeto porque a anta (tapirus
terrestres) é o animal simbolo do Parque Estadual da Serra do Tabuleiro, estando,
inclusive, estampado na logo do Parque. Ela, assim como o bico do tucano, sao
técnicas de relevo propostas para transformar uma informacéo visual em imagem
tatil. Para Valente (2009), imagens tateis sdo dirigidas a acessibilidade de diversos
conteudos visuais, seja ele de cunho pedagdgico, cultural ou artistico. Assim sendo,
estes artefatos foram produzidos com o intuito de transformar uma informacéo
visual, em uma imagem tatil, servindo assim, como uma ferramenta para o estudo
da anatomia dos animais, contemplando também, pessoas com deficiéncia visual.

5. CONCLUSOES

Este artigo atingiu o seu objetivo ao apresentar quatro artefatos de educagdo
ambiental inclusiva - mapa tatil, coruja interativa, pegada da anta e bico do tucano
- a partir dos aspectos ergondmicos. Esses artefatos podem contribuir para facilitar
a aprendizagem e a experiéncia de pessoas com necessidades especiais dentro do
Parque Estadual da Serra do Tabuleiro, mas também podem ser utilizados com o
publico geral para complementar a compreensédo das informagdes expostas pelos
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monitores do parque. Além disso, os artefatos também podem ser utilizados em
outros ambientes de educac¢do formal como escolas e universidades.

Quanto as limita¢des da pesquisa, destaca-se a falta de testes estruturados com
o publico alvo das solugoes. Ainda em relagao aos testes, destaca-se também a falta
de experimentagdo em ambiente natural, apenas a pata da anta e o bico do tucano
foram testados em contexto real de uso, dessa forma, os resultados efetivos do
mapa tatil e da coruja interativa nao puderam ser constatados.

Com relagao a oportunidade de pesquisas futuras, se mostra relevante a
realizacdo de novos testes dos artefatos criados para educacdo ambiental inclusiva,
a partir de uma amostra mais ampla e diversificada, realizando experiéncias
que contemplem contextos de educa¢do formal (escolas, universidades e
demais instituigdes de ensino) e informal (trilhas ecolégicas, CVs) e que visem
aprimoramentos.
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Tecnologia Assistiva: Projetos e Aplicacoes é destinado a
profissionais e pesquisadores que atuam no amplo campo da
Tecnologia Assistiva e suas areas correlatas, especialmente
Design, Engenharia, Ergonomia, Reabilitacao, Terapia
Ocupacional, Fisioterapia, entre outros. Esta organizado em
cinco secgoes, com foco nos seguintes assuntos:

Ergonomia;

Tecnologia;

Projetos;

Comunicagao;

wiogs BN

Educacao.

Os capitulos, oriundos de diferentes profissionais e grupos de
pesquisa reconhecidos na comunidade académica e cientifica,
abordam praticas e projetos que visam, especialmente, contribuir
para a inclusao social das pessoas com deficiéncia.
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Este artigo objetiva apresentar o processo de desenvolvimento e o resultado
final dos protdtipos de jogos e de produto desenvolvidos pelos educadores,
adolescentes e jovens aprendizes da Irmandade do Divino Espirito Santo
(IDES). Esses protétipos foram desenvolvidos em 2021, durante o projeto de
extensdo intitulado “Gestdo de design sistémica para o desenvolvimento de
produtos ludificados e gamificados: capacitacdo de educadores, adolescentes e
jovens da IDES”. Os protdtipos foram desenvolvidos durante trés capacitages
sobre design e suas vertentes fornecidas aos educadores, adolescentes e
jovens dos programas EducArte e Formag¢do Aprendiz da IDES. O método de
pesquisa utilizado foi a pesquisa-a¢do. O processo projetual de design utilizado
para a construcdo dos protdtipos envolveu seis etapas: problematica;
definicao; ideacdo; prototipagdo; implementacao; andlise. Obteve-se como
resultado trés protétipos de jogos intitulados “Vila agoriana”, “TRIF (Trilhando
o Futuro) - Segue Reto Toda a Trilha”, “Somos todos iguais! Vidas negras
importam!” e um protétipo de produto denominado “Géndola Modular”.

Palavras-chave: Design; Ensino e Aprendizagem; Protdtipos.

This article aims to present the development process and the final result of
prototypes of games and products developed by educators, adolescents and
young apprentices of the Brotherhood of the Divine Holy Spirit (IDES). These
prototypes were developed in 2021, during the extension project entitled
“Gestdo de design sistémica para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados: capacitagdo de educadores, adolescentes e jovens da IDES”. The
prototypes were developed during three trainings on design and its aspects
provided to educators, adolescents and young people of the EducArte and
Apprentice Training programs of the IDES. The research method used was
action research. The design design process used for the construction of the
prototypes involved six stages: problematic; definition; ideation; prototyping;
implementation; analysis. As a result, three prototypes of games entitled “Vila
acoriana”, “TRIF (Trilhando o Futuro) - Segue Reto Toda a Trilha”, “Somos
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todos iguais! Vidas negras importam!” and a product prototype called
“Gbéndola Modular”.

Keywords: Design; Teaching and Learning; Prototypes.

1 Introdugdo

Atualmente os profissionais da educacdo vem encontrando inumeros desafios para motivar e
engajar os seus alunos no ensino-aprendizagem. Para os educadores e os pedagogos
conseguirem aplicar em suas aulas uma educagao inovadora, como a ludificada e a gamificada,
eles precisam estar seguros de como fazer e saberem como aplicar (MEIRELLES; HOPPE;
SPERHACKE, 2015). A epidemia da covid-19 que estamos vivendo tornou esse desafio
educacional ainda maior, visto que o ensino-aprendizagem deixou de ser presencial para ser a
distancia. Mediante esse contexto, se faz necessaria uma inovagdo social por meio do design,
tanto no modo de ensinar, quanto no modo de aprender. Assim, a capacitacdo dos
profissionais de educacdo e dos alunos, que resulte em protdtipos de produtos, torna-se
fundamental para dar continuidade ao ensino-aprendizagem para que ambos avancem no
aprendizado, de modo participativo e colaborativo, alcancando resultados significativos.

Nesse contexto, a inovagdo na educacdo tem sido assunto recorrente devido aos novos ritmos
de vida da comunidade e, principalmente, dos alunos que tém como influéncia o ritmo
acelerado da tecnologia como referéncia. As escolas estdo passando por um processo de
adaptacdo para se adequar aos assuntos que surgem na contemporaneidade. Os problemas da
nossa era passaram a ser assuntos necessarios de discussdo, dentro de ambientes de ensino e
educacgado.

O design como solucionador de problemas e, por ser uma 4drea interdisciplinar, vem
contribuindo para trabalhar com esses diversos assuntos que podem ser complexos,
contribuindo para sintetiza-los de modo a facilitar a compreensdo e o entendimento para os
alunos promovendo o ensino-aprendizagem (FILATRO, 2004). Logo, os designers podem atuar
e contribuir conjuntamente com os educadores para pensar novas formas de trabalhar
conceitos e conteldos a diferentes usuarios e em contextos diversos.

Dessa forma, o design possui inUmeros recursos para tornar-se um instrumento com potencial
na participacdo e na colaboracdo ativa da educagdo formal e informal de criangas, adolescentes,
jovens e adultos (FONTOURA, 2006) nestes tempos de mudanga em que nos encontramos.
Dentre esses recursos estdo as ferramentas, os fundamentos, os métodos de trabalho, as
maneiras de interagir na formacdo da cultura material, as maneiras de proceder na concepc¢ao
dos objetos, as maneiras de utilizar as tecnologias e os materiais, o sentido estético, enquanto
atividade projetual, e as maneiras de realizar a leitura e a configura¢do do entorno.

Os protdtipos de jogos e de produto foram desenvolvidos em 2021, durante um projeto de
extensdo intitulado “Gestdo de design sistémica para o desenvolvimento de produtos
ludificados e gamificados: capacitacdo de educadores, adolescentes e jovens da Irmandade do
Divino Espirito Santo”. Para o desenvolvimento desse projeto foi feita uma parceria entre o
Nucleo de Abordagem Sistémica de Design (NASDesign) do Programa de Pés-Graduagdo em
Design (Pds-Design) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), e a Irmandade do
Divino Espirito Santo (IDES) de Floriandpolis. O projeto foi realizado pelo coordenador do
NASDesign e uma aluna doutoranda junto aos profissionais da drea de educac¢do da IDES. Este
projeto de extensdo esta integrado ao projeto maior do NASDesign, denominado Anjo Verde,
que tém como propdsito contribuir na formagdo de cidadaos conscientes, com entendimento
de que suas acles refletem em reagBes sociais e ambientais. A construcdo desse
entendimento tem como elementos convergentes os objetos de ensino que precisam estar
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alinhados as necessidades de cada caso, integrando-os com os contelddos programaticos
trabalhados nas escolas ou organizacdes de ensino nao formal parceiras.

O projeto de extensdo ja foi aprovado, executado e concluido com a aprovacao do relatério
final pela UFSC no Sistema Integrado de Gerenciamento de Projetos de Pesquisa e de Extensao
(SIGPEX) '. Para tornar esse projeto ludico criou-se o nome fantasia “DesConstroi
Aprendizagem: Design para a construcdo de protétipos de aprendizagem”. Os protétipos
foram desenvolvidos durante trés capacitacGes sobre design e suas vertentes fornecidas no
projeto de extensdo mencionado aos educadores, adolescentes e jovens dos programas
EducArte e Formacdo Aprendiz da IDES. Logo, este artigo objetiva apresentar o processo de
desenvolvimento e o resultado final dos protétipos de jogos e de produto desenvolvidos pelos
educadores, adolescentes e jovens aprendizes da IDES. A pesquisa é de natureza tedrica e
aplicada, abordagem qualitativa (GIL, 2014). O método de pesquisa utilizado foi a pesquisa-
acdo (THIOLLENT, 2005) pela perspectiva de design (BEST, 2012; LOBACH, 2001; MOZOTA,
2011; BROWN, 2010; PINHEIRO, COLUCCI, MELO, 2009; BONSIEPE, 2011) e de abordagem
sistémica (BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; ANDRADE et al., 2006). O processo projetual de
design utilizado para a construcdo dos protdtipos envolveu seis etapas: problematica;
definicdo; ideacdo; prototipacdo; implementacdo; andlise (BONSIEPE, 2011).

A aprendizagem se da de forma mais rica quando experienciada e contextualizada aos alunos e
atores envolvidos, por meio de projetos, possibilitando a construcdo de rela¢des por parte dos
envolvidos. Do mesmo modo, o pensar sobre como ensinar e educar se torna mais rico quando
elaborado em conjunto com pedagogos e designers, como foi o caso do projeto que resultou
nos protétipos. A intersec¢do dessas duas dreas contribuiu no desenvolvimento de materiais e
atividades pedagodgicas dinamicas, ludicas e, inclusive, gamificadas, que tiveram influéncia na
aprendizagem dos alunos, dos profissionais de educagdo e dos préprios desenvolvedores do
projeto, que aprenderam mutuamente. Essa proposicdo de diferentes modos de planejar o
aprendizado para adolescentes e jovens, e capacitar os profissionais de educagdo paraisso é a
contribuicdo do NASDesign da UFSC, nucleo responsavel pelo projeto de extensdo, aos
programas EducArte e Formacao Aprendiz da IDES Floriandpolis.

O artigo esta estruturado em sete secbes. A primeira se¢do aborda o contexto da pesquisa,
objetivos, sintese dos procedimentos metodoldgicos e justificativa. A segunda se¢do abrange a
fundamentacdo tedrica relatando a insercdo do design no ensino-aprendizagem, justifica-se a
insercdo da imagem para a compreensdo da relagdo entre as dreas. A terceira se¢do relata o
detalhamento dos procedimentos metodolégicos. A quarta secdo apresenta os resultados
encontrados na pesquisa detalhando todas as etapas do processo de construcdao dos
prototipos desenvolvidos pelos educadores dos programas EducArte e Formagdo Aprendiz,
pelos adolescentes do programa EducArte e pelos jovens do programa Formacgdo Aprendiz.
Justifica-se a relevancia das diversas figuras, na se¢do de resultados, para a compreensao do
processo desenvolvido até chegar no protétipo final, pois o propdsito do artigo é apresentar o
processo de desenvolvimento e o resultado final dos protdtipos, mostrando todas as etapas
desenvolvidas que estdo expostas nas figuras. A quinta secao relata a discussao dos resultados
fazendo o cruzamento da teoria com a experiéncia pratica. A sexta se¢ao aborda as principais
consideracdes finais. E a sétima se¢do apresenta as referéncias bibliograficas utilizadas.

1 Numero do projeto aprovado no SIGPEX: 202101946.
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2  Design para o ensino-aprendizagem

As diversidades geograficas, socioculturais e econdmicas sao fatores que tém evidenciado o design
no mundo. Essas diversidades acabam tornando necessario incluir o processo projetual de design
no desenvolvimento de projetos de produtos, servicos, ambientes e experiéncias. Para esse
desenvolvimento é necessario considerar os sistemas e os aspectos peculiares das organizacoes.

O design pode ser definido como a concepcgdo, o planejamento ou a intencdo de criar, de
construir ou de fazer qualquer coisa. Além de possuir diversas vertentes que se desdobram e
se sobrepdem por possuirem significados similares (GOMES FILHO, 2020), como:

e 0 design de produto que abrange a criacdo, a elaboracdo, o desenvolvimento do
projeto e a fabrica¢do do produto fisico tridimensional (GOMES FILHO, 2020);

e 0 design ludico, que tornou possivel o surgimento da ludificacdo, se refere a acdao de
projetar em produtos e servicos (cenas exteriores) as possibilidades que estdo no
interior de um individuo (cenas interiores). Esses produtos e servicos projetados ndo
podem ser somente usdveis. Logo, o design ludico é “um processo de dar a forma,
agregando valores estéticos, que despertam no consumidor um desejo concreto e de
caracteristica singular, que possam tornar a mediacdo entre o homem e o mundo mais
simples e prazerosa do que antes” (FERREIRA; SANTQOS, 2014, p. 3).

e 0o design de jogo, que deu origem ao conceito de gamificacdo, é uma atividade que cria e
define estruturas e regras de jogo, visando a geracdo de experiéncias significativas (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004). E possivel transpor o design de jogos para outras areas como o
ensino e a aprendizagem. Klapztein e Cipolla (2016) mencionam que esta transposicdo
pode ocorrer de trés formas: 1) utilizacdo dos jogos como elemento complementar ou
primario para potencializar determinadas praticas, por exemplo, os jogos de simulac¢do, os
jogos educativos, o New Games Movement e os jogos sérios (ou Serious Games); 2)
aplicagdo dos conceitos de desenvolvimento de jogos em contextos fora de jogo com o
intuito de melhorar o engajamento, como no Gamestorming, no Game-Based Marketing e
na Gamificagdo; 3) aplicagdo dos principios do design de jogos as mudangas sociais.

e 0 design instrucional como um processo composto por um conjunto de atividades que
visam identificar um problema ou uma necessidade de aprendizagem, desenhando,
implementando e avaliando uma solugdo para esse problema. Essa definicdo considera que
o design é o resultado de um processo ou atividade, enquanto a instrucdo é a atividade de
ensino que utiliza a comunicacdo de modo que facilite a aprendizagem. (FILATRO, 2008).

Logo, o design pode estar incluso nas atividades instrucionais de organizagGes educacionais,
formais ou informais, que atendem e formam criangas, adolescentes e jovens. Hoje em dia, a
formacgao de jovens, de adolescentes e de criangas ndo depende mais somente das escolas,
como também de outras organizagdes que oferecem atividades extracurriculares que
complementam a educac¢do do aluno. Ao decorrer das ultimas décadas,

a oferta de educagdo extraescolar contemporanea foi se diversificando e
generalizando como complemento ou substituicdo de algumas fung¢des que
a escola ndo cumpre, ou as cumpre de uma maneira insuficiente ou
deficiente, com o objetivo de atender as novas necessidades e a coletivos
historicamente excluidos no ambito do trabalho, do lazer, da cultura e da
propria infancia e juventude, mediante uma ampla oferta de atividades
extracurriculares organizadas por associacGes de pais, empresas, ONGs,
entidades culturais e instituicdes oficiais que se desenvolvem na escola ou
fora dela. (CARBONELL, 2016, p. 3-4).
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Dessa forma, o pensador John Dewey defende que a educacdo informal e extraescolar, em que
o aluno adquire na familia ou em outras institui¢cdes socializadoras do contexto da vida real, é
mais estimulante, essencial e profunda. Ainda na visdo do pensador, a educacdao formal e
escolar, apesar de fornecer uma base sélida e completa, pode ser mais abstrata, superficial e
menos influente. O desafio é justamente articular as vantagens positivas de ambas
modalidades educativas, aproximando a aprendizagem formal das situa¢des da vida real, no
contexto em que o aluno vive. (CARBONELL, 2016).

Nesse contexto, Fontoura (2006) em sua pesquisa de doutorado procurou identificar como o design
pode participar na formacdo de criangas e jovens, enquanto processo que soluciona problemas e
elemento que desenvolve a cultura. Os principais resultados dessa pesquisa foi que as criancas e os
jovens, quando desenvolvem atividades de design por meio de uma experiéncia holistica:

e integram conhecimentos das diversas dreas curriculares;
e integram pensamento (mente) e acao (fisico);

e participam de um processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e ludico (aprender
fazendo e brincando) que facilita a motivacdo e o engajamento, ja que o aprendizado
acontece de dentro para fora, despertando o interesse e a curiosidade e tornando esse
processo mais agradavel;

e constroem o conhecimento por meio do ensino e aprendizado significativo
(relacionado as situagdes do dia a dia, dando significado as experiéncias e vivéncias),
ativo (educador e aluno desempenham papéis ativos no processo) e construtivista (o
aluno constréi o conhecimento pela agéo);

e ampliam suas estruturas cognitivas, pois as novas informagdes e ideias se relacionam de
maneira ndo arbitrdria e substantiva com as ja existentes em suas estruturas cognitivas;

e utilizam a conjugacdo do pensamento criativo com o pensamento critico para
solucionar os problemas, o que possibilita a autoformacao, o autodesenvolvimento, a
autonomia, a independéncia e valoriza a iniciativa e a espontaneidade;

e aprendem a aprender e aos poucos eles aprendem a tomar as suas préprias decisoes;

e tém a oportunidade de concretizar e materializar as suas ideias, enquanto constroem
objetos, desenvolvendo habilidades de comunicagdo, por meio da palavra falada e
escrita, de encenacgdes ou da construcdo de modelos, protdtipos, maquetes, desenhos,
esquemas e diagramas;

e passam a ter interesse pelos conhecimentos tecnolégicos, pelas humanidades, pelas
artes e pelas ciéncias;

e aprendem a escolher e estabelecer critérios para julgamentos e valoracdo dos objetos
da sua cultura material;

e sdo preparados para interagirem com as rdpidas mudangas que ocorrem no mundo
tecnologizado, por meio da ciéncia e da arte, participando dessas mudancgas de forma
ativa. Essa intera¢do proporciona uma reflexdao sobre os impactos e as consequéncias
positivas e negativas da aplicagdo da tecnologia e da ciéncia no dia a dia. Assim como a
aplicacdo da arte no dia a dia desenvolve a sensibilidade, a percepc¢do e a tomada de
decisdo estética nas criangas e jovens;

e tornam-se consumidores mais conscientes pela compreensao da cultura material e do
desenvolvimento do senso critico em relagdo aos produtos que consomem. Isso ocorre
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por manterem contato com as origens, as causas, as consequéncias, 0s processos de
concepcao, de desenvolvimento e de consumo dos produtos que utilizam.

e ¢, por fim, sdo introduzidos no mundo do design e da tecnologia, compreendendo quais as
implicagdes dessas atividades na qualidade de vida das pessoas e do meio ambiente.

Nesse contexto estdo presentes as estratégias instrucionais que sdo agdes planejadas para o
desenvolvimento e para a implementacdo da instrucdao ou da aprendizagem em fungdo dos
objetivos a serem alcangcados (RAMOS, 1978). Ou seja, é o como fazer para que o aluno
aprenda que é guiado por trés questionamentos: Quais procedimentos utilizar? Quais meios
utilizar? E quais eventos realizar? Dentro de estratégias instrucionais existem os
procedimentos instrucionais, e dentro desses procedimentos existem os métodos, as técnicas
e os processos instrucionais. A ludificagdo e a gamificacdo se incluem nesses processos
instrucionais. Logo, podemos focar aqui somente nos processos, sem abranger esse todo das
estratégias que é algo bem mais amplo e complexo (Figura 1).

Figura 1 — Componentes das estratégias instrucionais.
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Fonte: Adaptado de Ramos (1978).

O design é um agente de mudanga que pode se apropriar de processos instrucionais (como a
ludificagdo e a gamificagdo) que contribuem para evidenciar as competéncias, as habilidades e as
capacidades de cada ator no processo de ensino-aprendizagem. Isso ocorre porque esses processos
instrucionais visam a mudanga de comportamento e auxiliam a perceber o desempenho humano,
contribuindo para alcangar os propositos instrucionais de modo eficaz e eficiente. (FERREIRA;
FIGUEIREDO, 2020). O item abaixo aborda os procedimentos metodolégicos adotados.

3  Procedimentos metodoldgicos

A pesquisa é de natureza tedrica e aplicada, abordagem qualitativa (GIL, 2014). O
procedimento metodolégico utilizado neste estudo mesclou os métodos de pesquisa-acdo
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(THIOLLENT, 2005), de design (BEST, 2012; LOBACH, 2001; MOZOTA, 2011; BROWN, 2010;
PINHEIRO, COLUCCI, MELO, 2009; BONSIEPE, 2011) e de abordagem sistémica (BERTALANFFY,
2014; MORIN, 2005; ANDRADE et al., 2006) que teve suas etapas adaptadas ao contexto dos
projetos do NASDesign, totalizando em seis etapas: planejar, executar, implementar, avaliar,
acompanhar e aperfeigoar.

A pesquisa-acdo, pela perspectiva do design e da abordagem sistémica, contempla a reflexdo e o
planejamento a partir de condi¢des de compromisso incluindo: a iniciativa de pesquisa; os objetivos;
todos os grupos sociais; a liberdade de expressdo; a informacdo; as possiveis agOes; e as equipes
internas. Os atores envolvidos nesta pesquisa sao os pesquisadores externos e internos, especialistas,
consultores, decisores e alunos. Por isso, a construcdo dos protétipos de jogos e de produto
desenvolvidos durante o processo de capacitacdo dos educadores, dos pedagogos e demais
profissionais da equipe, dos adolescentes e dos jovens, aconteceu de modo colaborativo e participativo.

Os protétipos foram desenvolvidos no final da etapa de implementacdo. Nessa etapa, o coordenador
e a pesquisadora doutoranda do NASDesign aplicaram na pratica a capacitacdo com os educadores e
demais profissionais de educagdo (ciclo 1). Apds, uma educadora do programa EducArte, juntamente
com a pesquisadora doutoranda do NASDesign, aplicou a capacitagdo com os adolescentes desse
programa (ciclo 2). Posteriormente, um educador do programa Formagao Aprendiz, juntamente com
a pesquisadora doutoranda do NASDesign, aplicou a capacitacdo com os jovens aprendizes desse
programa (ciclo 3). Ao fim da capacitacdo, todos os participantes receberam certificados emitidos
pela UFSC. No final de cada ciclo de implementacdo os educadores, os pedagogos, demais
profissionais de educacao, os jovens e os adolescentes da IDES desenvolveram protétipos de jogos e
de produto, que podem ou ndo serem ludificados e gamificados, de ensino-aprendizagem para
serem utilizados no contexto educacional da IDES. Além disso, os protétipos desenvolvidos no
primeiro ciclo foram aplicados pelos educadores e demais profissionais de educa¢do na turma de
adolescentes e jovens que foram capacitados para validagdo e aprimoramento.

O processo projetual de design utilizado para a construcdo dos protdtipos envolveu seis
etapas, corroborando com Bonsiepe (2011):

o Problematica: Conhecendo o problema, contexto, requisitos, limitagdes.
Levantamento de dados necessarios para realizar o projeto. Os educadores utilizaram
ferramentas de brainstorming, nuvem de palavras e mapa mental. Os adolescentes e
jovens utilizaram a ferramenta de storytelling.

e Definigcao: Sintetiza o problema. Define o que vai ser a proposta de solucdo. Os
educadores utilizaram ferramentas de definicdo da problematica e personas. Os
adolescentes e jovens utilizaram a ferramenta de storytelling.

e Ideagdao: Com o apoio de técnicas, ferramentas e métodos, comeca-se a esbogar
ideias, testar ideias, planejar como o produto vai ser desenvolvido, como vai ser usado.
Os educadores utilizaram ferramentas de brainstorming ou 635 e mapa mental. Os
adolescentes e jovens utilizaram ferramentas de brainstorming e painel semantico.

e Prototipacdo: Teste a partir de modelos a serem validados para garantir que o produto
ird funcionar antes da implementacgao final. Os educadores utilizaram ferramentas de
prototipagem rdapida, prototipagem empatica e vetorizacdo da alternativa escolhida.
Os adolescentes e jovens utilizaram ferramentas de prototipagem rapida em papel.

o Implementagdo: Implementagdo do produto a partir de sua validagao. Os educadores,
os adolescentes e os jovens utilizaram a ferramenta teste do protétipo.
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e Anadlise: Acompanhamento e avaliagdo do produto implementado. Feedback. Os
educadores, os adolescentes e os jovens utilizaram a ferramenta matriz de feedback.

Apds cada ciclo de implementacgdo, todos os atores envolvidos nas capacitagdes avaliaram
cada acdo implementada, seus resultados, beneficios e impacto na vida dos adolescentes, dos
jovens, dos educadores, dos pedagogos e demais profissionais de educacdo da IDES. Essas
avaliacdes ocorreram por meio de:

e Questionarios qualitativos, para os educadores, com perguntas abertas e fechadas
pelo google forms para entender como estava sendo a experiéncia deles, se estavam
aprendendo, quais desafios e dificuldades eles estavam tendo e se eles estavam
conseguindo aplicar na pratica os conhecimentos ensinados.

e Entrevista em grupo com os adolescentes e jovens para entender como foi a
experiéncia deles, o que despertou mais o interesse e o que precisa ser aperfeicoado.

e Entrevista qualitativa individual com todos os educadores com o intuito de descobrir se
eles estavam conseguindo aplicar os conhecimentos de design com seus alunos e se isso
estava despertando o engajamento e a motivacdo deles durante o ensino-aprendizagem.
Uma das perguntas dessa entrevista foi quantitativa mediante os indicadores, medidos
em escala likert de cinco pontos, de desempenho com a métrica de resultado referente ao
aumento do engajamento dos jovens (tempo de participagdo); e com métricas de processo
respectivas a evasio das aulas (presencgas/faltas), a percepcdo dos alunos em relacdo aos
professores e as disciplinas (grau de satisfacdo), ao nivel de aprendizagem por disciplinas,
conteldos, competéncias e habilidades (grau de aprendizado), e a percepgdo dos docentes
em relagdo as turmas (grau de satisfagdo).

A préxima secdo apresenta os resultados encontrados em cada etapa do processo projetual de
design até chegar aos protdtipos finais desenvolvidos.

4 Resultados

Essa se¢do estd dividida em quatro partes que apresentam os resultados encontrados durante
o processo de construgao dos protétipos desenvolvidos: pelos educadores do programa
EducArte; pelos educadores do programa Formagdo Aprendiz; pelos adolescentes do
programa EducArte; e pelos jovens do programa Formagao Aprendiz.

4.1 Protétipo de jogo: educadores do programa EducArte

O protétipo do programa EducArte constitui-se em um jogo de Role Playing Game (RPG - Jogo de
Interpretagdo, em uma traducdo livre) intitulado como “Vila agoriana”. Nesse tipo de jogo, os
jogadores se colocam no papel de personagens que vivem, interagem e impactam uma histdria onde
eles existem. E essa histdria é contada por um Mestre de Jogo, alguém que conhece a histéria do
inicio ao fim e que tem o papel de fazer com que os jogadores realmente se sintam “dentro” da
histéria. Os jogadores podem interferir na historia dizendo como os personagens, que eles
interpretam, reagem as situacbes sempre que elas sdo apresentadas. O processo de
desenvolvimento desse protdtipo de jogo comecou pela etapa de mapeamento da problematica.
Primeiramente, os educadores fizeram um momento de brainstorming, em que anotaram varias
palavras que vinham em sua mente que estavam relacionadas aos problemas que eles encontram no
dia a dia do seu programa. Essas palavras geraram uma nuvem de palavras e depois foram
organizadas em um mapa mental (Figura 2).
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Figura 2 — Problematica.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Todo esse processo contribuiu para a definigdo da problematica — os adolescentes do EducArte
precisam ampliar sua visdo de futuro, reconhecer e valorizar suas habilidades e capacidades —
e da persona (Figura 3).

Figura 3 — Definicdo.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Em seguida, os educadores partiram para a etapa de ideagdo, em que sdo geradas as
alternativas possiveis para a resolugao do problema. Para essa etapa foram desenvolvidos um
brainstorming, um mapa mental e um detalhamento da ideia escolhida (Figura 4).
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Figura 4 — Ideagdo.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Apds, os educadores partiram para a etapa de prototipacdo, iniciando pela prototipagem
rapida e tendo um momento de avaliagcdo dos educadores de ambos os programas (Figura 5).

Figura 5 — Prototipacao, prototipagem rapida.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Depois, os educadores realizaram a prototipagem empatica e a vetorizagao da ideia escolhida
para poder ser prototipada de forma manual, em papel, e na maquina de corte a laser CNC,
em madeira (Figura 6).
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Figura 6 — Prototipagdo, prototipagem empatica e vetorizagao.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Esse jogo é composto por um livro de regras, fichas dos personagens, um dado de 20 lados,
varios objetos para compor o cendrio que sera contado a histdria e figuras de personagens que
os jogadores podem escolher. O jogo foi testado por trés adolescentes do programa EducArte
no primeiro dia de capacitagdo deles. O jogo foi construido de forma manual, em papel, e na
maquina de corte a laser CNC, em madeira. A Figura 7 mostra os componentes e o teste do
jogo com os adolescentes.



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Figura 7 — Implementacdo, teste do protétipo.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Apds o teste do jogo, os adolescentes avaliaram o jogo por meio da matriz de feedback (Figura 8).

Figura 8 — Analise, matriz de feedback.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).
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No geral, o feedback dos adolescentes mostrou que o jogo pode ser aperfeicoado em relagdo
ao tipo de material; ter mais desafios, acGes e mistérios; ter a possibilidade de personalizar ou
criar os personagens. Os adolescentes também informaram que o jogo cumpriu seu objetivo
por prender a atenc¢do e despertar a vontade de continuar jogando; e pela personalidade, os
equipamentos, as habilidades e a caracteristicas dos personagens serem personalizaveis.

4.2 Protétipo de jogo: educadores do programa Formagao Aprendiz

O protdtipo do programa Formacgao Aprendiz constitui-se em um jogo de tabuleiro intitulado
como “TRIF (Trilhando o Futuro) - Segue Reto Toda a Trilha”. Esse jogo é ambientado na llha da
Magia, Floriandpolis, onde os jogadores passaram por uma jornada de autoconhecimento, a
partir das diferentes ilhas disponiveis no mapa. Com uma abordagem semi cooperativa, os
jogadores tiveram que visitar as diferentes llhas Magicas do tabuleiro para interagirem com
cartas que apresentam perguntas para provocar uma reflexdo conjunta entre os participantes
sobre a jornada de vida que estava por vir. Participar das perguntas e conversas propostas pela
jogatina da beneficios ao jogador e o ajuda a continuar no tabuleiro. O processo de
desenvolvimento desse protétipo de jogo comecgou pela etapa de mapeamento da problematica.
Primeiramente, os educadores fizeram um momento de brainstorming em que anotaram varias
palavras que vinham em sua mente e que estavam relacionadas aos problemas que eles
encontravam no dia a dia do seu programa. Essas palavras geraram um mapa mental (Figura 9).

Figura 9 — Problematica.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Todo esse processo contribuiu para a definicdo da problematica — o desconhecimento de
oportunidade e indecisdo do jovem em relacdo a qual caminho deve seguir, apds a
aprendizagem — e da persona (Figura 10).
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Figura 10 — Definicdo.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Em seguida, os educadores partiram para a etapa de ideacdo em que sdo geradas as
alternativas possiveis para a resolugdo do problema. Para essa etapa foram utilizadas a
ferramenta 635 que resultou em um mapa mental (Figura 11).

Figura 11 — Ideagado, geracgdo de alternativas.
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Apds, os educadores realizaram o detalhamento da ideia selecionada e fizeram um mapa
conceitual (Figura 12).

Figura 12 — Ideacdo.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Apds, os educadores partiram para a etapa de prototipacdo iniciando pela prototipagem
rapida (Figura 13) e tendo um momento de avaliagdo dos educadores de ambos os programas.
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Figura 13 — Prototipagdo, prototipagem rapida.

Fonte: Educadores EducArte (2021).

Depois, os educadores realizaram a prototipagem empatica e a vetorizacdo da ideia escolhida
para poder ser prototipada de forma manual, em papel, e na maquina de corte a laser CNC,
em madeira (Figura 14).
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Figura 14 — Prototipac¢do, prototipagem empatica e vetorizagdo.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).

Esse jogo é composto por um tabuleiro, um manual de regras, quatro pinos com cores
diferentes para os jogadores se moverem no tabuleiro, 32 cartas com as perguntas e um dado
de seis lados. O jogo foi testado por quatro adolescentes e jovens do programa Formacgdo
Aprendiz no primeiro dia de capacitacdao deles. O jogo foi construido de forma manual, em
papel, e na maquina de corte a laser CNC, em madeira. A Figura 15 mostra os componentes e o
teste do jogo com os jovens.
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Figura 15 — Implementacao, teste do protdtipo.

Fonte: Educadores EducArte (2021).

Apos o teste do jogo, os jovens avaliaram o jogo por meio da matriz de feedback (Figura 16).

Figura 16 — Andlise, matriz de feedback.
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Fonte: Educadores EducArte (2021).
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No geral, o feedback dos jovens mostrou que o jogo pode ser aperfeicoado em relacdo a
acrescentar cores nos pinos e no tabuleiro; modificar os efeitos e desafios das cartas, criando
empecilho e cartas do contra/prendas; modelo do tabuleiro acrescentando o QR Code com
videos; criar mais desafios e localizacdo de cidades no decorrer do mapa; incluir nos desafios
das cartas atividades fisicas como mimica, dramatizacdo, atividade laboral; e criar uma
plataforma digital com o objetivo de encontrar lugares especificos. Os jovens também
informaram que a dindmica e o ritmo do jogo funcionaram e cumpriram seu objetivo
promovendo comunicagdo, conhecimento, cooperagdo, relacionamento interpessoal,
socializacdo e diversao.

Apds os educadores de cada programa terem testado os protétipos que desenvolveram com
seus alunos, se deu inicio ao processo de desenvolvimento dos protdtipos dos adolescentes e
dos jovens.

4.3 Protétipo de jogo: adolescentes do programa EducArte

Este protétipo foi desenvolvido por trés adolescentes durante os dias nove e doze de
novembro de 2021. Primeiramente, a educadora apresentou um problema relacionado a
consciéncia negra por meio de um storytelling no formato de video nomeado “Ninguém nasce
racista. Continue Crianca.”?, pois era esse o contetdo apresentado pela IDES para os alunos
naguele momento. Os adolescentes passaram por todo processo projetual de design para
desenvolverem um protdtipo de jogo de tabuleiro intitulado “Somos todos iguais! Vidas negras
importam!”. Esse é um jogo de conscientizagdo sobre a importancia de termos empatia com
nosso proximo e também um estimulo para aprendermos um pouco mais sobre a consciéncia
negra. O processo de desenvolvimento desse protdtipo de jogo comegou pela etapa de
definicdo do problema (Figura 17): Porque as pessoas ndo conseguem se colocar no lugar do
outro? Como refletir antes de falar?

Figura 17 — Problematica e definicdo.

Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=gmYucZKoxQA. Acesso em: 16 mar. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=qmYucZKoxQA
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Depois, partiram para a etapa de ideagdo por meio do brainstorming e painel semantico para
definirem o publico e a ideia do protdtipo a ser desenvolvido (Figura 18).

Figura 18 — Ideacgdo, brainstorming e painel semantico.
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Fonte: Adolescentes EducArte (2021).
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Apds, se iniciou a etapa de prototipacdo utilizando a ferramenta prototipagem rapida (Figura 19).

Figura 19 — Prototipacgao.

Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

O jogo é composto por um tabuleiro, 16 cartas com perguntas, seis pedes, um dado de seis
lados e um manual com as regras, como mostra a Figura 20. O jogo foi testado com a
educadora e com a pesquisadora doutoranda que estavam disponiveis no momento da
capacitagao.
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Figura 20 — Implementacao, teste do prototipo.
T

Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

Apds o teste do jogo, os adolescentes, a educadora e a pesquisadora doutoranda avaliaram o
jogo por meio da matriz de feedback (Figura 21).
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Figura 21 — Anadlise, matriz de feedback.
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Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

No geral, o feedback dos participantes mostrou que o jogo pode ser aperfeicoado em relagdo
as regras (ter uma quantidade mdxima para repetir as perguntas; os jogadores fazerem
perguntas uns para os outros ao invés de somente uma pessoa ficar responsavel por isso;
cumpriu o desafio, anda uma casa; especificar quantidade minima e maxima de jogadores); ter
mais cartas de perguntas, pois as que tinham foram insuficientes; ter cartas com perguntas de
niveis de dificuldade diferentes; ter um painel de pontuacdo; recompensa para o jogador
ganhador; criacdo de obstaculos no tabuleiro para o jogo durar mais tempo; ter op¢do de
cartas de desafios prontos para quem errar as perguntas. Eles também informaram que as
regras, a dindmica e as pecas (tabuleiro, peGes e cartas com perguntas variadas) do jogo

funcionaram.
4.4 Protétipo de produto: jovens do programa Formagdo Aprendiz

Este protétipo foi desenvolvido por quatro jovens durante os dias dezessete a dezenove de
novembro de 2021. Primeiramente, um educador apresentou um problema relacionado a
formas de prevencdo de acidentes e outros riscos dentro de uma empresa distribuidora de
embalagens. O problema foi apresentado por meio de um storytelling e o acidente de trabalho
se referia a um produto com defeito que um colaborador precisava pegar em uma géndola no
depdsito para repor. Porém, o carro transportador de paletes estava em manutencdo, a
escada estava com as pernas frouxas e ndo haviam capacetes de Equipamentos de Prote¢do
Individual (EPI) disponiveis na empresa. Entdo, o colaborador usou a escada assim mesmo, ja
que o produto era muito importante para a finalizagdo de um pedido, mas o equipamento
cedeu e ele caiu da escada, resultando em seu afastamento. Esse problema estava relacionado
com o conteudo apresentado pela IDES para os alunos naquele momento. Os jovens passaram
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por todo processo projetual de design para desenvolverem um protétipo de produto. O
processo comecou pela etapa de definicdo do problema (Figura 22).

Figura 22 — Problematica e definigdo.
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Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

Depois, partiram para a etapa de ideagdo por meio do brainstorming e painel semantico para
definirem o publico e a ideia do protétipo a ser desenvolvido (Figura 23).
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Figura 23 — Ideacgdo, brainstorming e painel semantico.
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Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

Ap0s, se iniciou a etapa de prototipacdo utilizando a ferramenta prototipagem rapida (Figura 24).



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Figura 24 — Prototipacgao.
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Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

O protétipo de produto desenvolvido é uma gondola modular composta por prateleiras e
rodinhas que possuem dispositivos de travas que ndo seja tdo alta e facilite pegar os produtos
para fazer a reposicdo quando for necessdrio, como mostra a Figura 24. A gondola foi
construida em escala reduzida e, por isso, ndo foi possivel testa-la em um contexto real com o
publico-alvo. Mesmo assim, o educador, os jovens e a pesquisadora doutoranda avaliaram a
géndola por meio da matriz de feedback (Figura 25).
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Figura 25 — Andlise do protdtipo, matriz de feedback.
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Fonte: Adolescentes EducArte (2021).

No geral, o feedback dos participantes mostrou que a gbndola pode ser aperfeicoada em relacdo
as rodas e suas travas; mais prateleiras para a demonstracdo dos produtos ficar melhor; verificar
uma forma de facilitar a montagem; construir o protétipo em tamanho real para ser testado com
0 publico-alvo; e definir um peso mdaximo que cada prateleira consegue suportar. Eles também
informaram que o desenvolvimento do protétipo de produto ajudou a interagir e a socializar
com os colegas, promovendo a colaboragdo de todos; e que a ideia foi condizente com o
problema apresentado.

5 Discussao dos resultados

Evidencia-se que esse estudo abrangeu o método de pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2005) pela
perspectiva de design (BEST, 2012; LOBACH, 2001; MOZOTA, 2011; BROWN, 2010; PINHEIRO,
COLUCCI, MELO, 2009; BONSIEPE, 2011) e de abordagem sistémica (BERTALANFFY, 2014; MORIN,
2005; ANDRADE et al., 2006). O processo projetual de design utilizado para a construgdo dos
prototipos envolveu seis etapas: problematica; definicao; ideagdo; prototipa¢do; implementagdo;
analise (BONSIEPE, 2011).

Como visto na fundamentacdo tedrica, segundo Gomes Filho (2020), o design possui inumeras
vertentes que se sobrepdem devido aos seus significados semelhantes. Este artigo evidenciou o
design de produto (GOMES FILHO, 2020), o design ludico (FERREIRA; SANTOS, 2014), o design de
jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2004) e o design instrucional (FILATRO, 2008). O design instrucional
pode incluir o design para o ensino e aprendizagem (FONTOURA, 2006) e os processos
instrucionais de ludificacdo e gamificacdo (RAMOS, 1978; FERREIRA; FIGUEIREDO, 2020).
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O protétipo desenvolvido pelos educadores do programa EducArte constitui-se em um jogo de
Role Playing Game (RPG - Jogo de Interpretagdo, em uma tradugdo livre) intitulado como “Vila
acoriana”. Nesse tipo de jogo, os jogadores se colocam no papel de personagens que vivem,
interagem e impactam uma histéria onde eles existem. E essa histéria é contada por um Mestre de
Jogo, alguém que conhece a histéria do inicio ao fim e que tem o papel de fazer com que os
jogadores realmente se sintam “dentro” da histéria. Além disso, os jogadores podem interferir na
histdria dizendo como os personagens, que eles interpretam, reagem as situagdes sempre que elas
sdo apresentadas.

O protoétipo desenvolvido pelos educadores do programa Formagado Aprendiz constitui-se em um
jogo de tabuleiro intitulado como “TRIF (Trilhando o Futuro) - Segue Reto Toda a Trilha”. Esse jogo
é ambientado na llha da Magia, Floriandpolis, onde os jogadores passaram por uma jornada de
autoconhecimento, a partir das diferentes ilhas disponiveis no mapa. Com uma abordagem semi
cooperativa, os jogadores tiveram que visitar as diferentes Ilhas Magicas do tabuleiro para
interagirem com cartas que apresentam perguntas para provocar uma reflexdo conjunta entre os
participantes sobre a jornada de vida que estava por vir. Participar das perguntas e conversas
propostas pela jogatina da beneficios ao jogador e o ajuda a continuar no tabuleiro.

Os adolescentes do programa EducArte desenvolveram um protdtipo de jogo de tabuleiro intitulado
“Somos todos iguais! Vidas negras importam!”, que é um jogo de conscientizacdo sobre a
importancia de termos empatia com nosso proximo e um estimulo para aprendermos sobre a
consciéncia negra. Ja os jovens do programa Formacdo Aprendiz desenvolverem um protétipo de
produto em escala reduzida de uma géndola modular com rodinhas que possuem dispositivos de
travas que ndo seja tdo alta e facilite pegar os produtos para fazer a reposi¢ao, quando for necessario.

Dessa forma, é perceptivel que os educadores dos programas EducArte e Formagao Aprendiz e
os adolescentes do programa EducArte escolheram desenvolver o protétipo seguindo o
caminho do design de produto (GOMES FILHO, 2020), design lidico (FERREIRA; SANTOS, 2014),
design de jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2004), design instrucional (FILATRO, 2008) incluindo os
processos instrucionais de ludificacdo e gamificacdo (RAMOS, 1978; FERREIRA; FIGUEIREDO,
2020). Ja os jovens do programa Formacdo Aprendiz decidiram desenvolver o protétipo na
area de design de produto (GOMES FILHO, 2020).

Ressalta-se que os educadores e a pesquisadora doutoranda, que estavam presentes no momento
do desenvolvimento dos protétipos, optaram por ndo interferir na escolha dos adolescentes e dos
jovens fornecendo autonomia e liberdade de escolha para eles. Os educadores e a pesquisadora
doutoranda apenas informaram possiveis escolhas que eles poderiam fazer para solucionarem o
problema. Os adolescentes e os jovens passaram pelo mesmo processo projetual e utilizaram as
mesmas ferramentas. E interessante perceber que pensaram de formas diferentes para resolver o
problema proposto a eles.

Evidencia-se, também, que os protdtipos desenvolvidos pelos educadores do EducArte e do
Formacgdo Aprendiz e pelos adolescentes do EducArte tiveram a utilizagdo dos jogos educativos,
como elemento complementar para potencializar praticas como o aprendizado e a
conscientizacdo, e da gamifcagdo incluindo a aplicacdo dos conceitos de desenvolvimento de jogos
em contextos fora de jogo para melhorar o engajamento. Eles também devolveram os protdtipos
incluindo a aplicagao dos principios do design de jogos com o intuito de alcangar as mudancas
sociais, seja para o aprendizado profissional ou para despertar a conscientizacdo em relagdo a
empatia com pessoas negras. (KLAPZTEIN; CIPOLLA, 2016).

A experiéncia que os educadores, os adolescentes e os jovens tiveram ao desenvolver esses
protoétipos, por meio do processo projetual de design, comprova o informado por Fontoura
(2006). Essa experiéncia também nos faz refletir que os beneficios da inclusdo do design
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também se fazem presente no ensino-aprendizagem dos adolescentes e dos adultos, além das
criancas e jovens que estdo inclusos na pesquisa de Fontoura (2006). Logo, mediante a
aplicacdo de questionario e entrevista com os educadores e a aplicacdo de entrevista com os
adolescentes e jovens, mencionadas nos procedimentos metodoldgicos, é perceptivel que ao
participarem do processo projetual de design, os adolescentes, os jovens e os adultos
conseguem:

e integrar conhecimentos das diversas areas curriculares, agrupando o pensamento
(mente) com a acdo (fisico); ampliar suas estruturas cognitivas, relacionando as novas
informacdes e ideias com as ja existentes. Pelo relato dos educadores, adolescentes e
jovens, eles conseguiram integrar os conhecimentos que ja tinham antes da capacitacdo
com as novas informacGes que estavam aprendendo durante a capacitacdo
(pensamento/mente), e depois eles aplicaram essas informagdes tedricas na parte
pratica (acdo/fisico) de desenvolvimento dos protétipos;

e aprender fazendo e brincando, o que desperta a motivacdo, o engajamento, o
interesse e a curiosidade. Durante a parte pratica do desenvolvimento dos protoétipos,
todos os participantes relataram que foi divertido, despertou o interesse e a
curiosidade e eles se sentiram motivados e engajados;

e construir o conhecimento pela acdo relacionada as situa¢cdes do dia a dia,
concretizando e materializando suas ideias, enquanto constroem objetos (como
modelos, protdtipos, maquetes, desenhos, esquemas ou diagramas), desenvolvendo
habilidades de comunicacdo. O processo de desenvolvimento dos protétipos abrangeu
o contexto dos programas da IDES incluindo a vivéncia dos alunos e o conteuddo dos
programas. Todos os participantes informaram que esse processo colaborou para
desenvolver neles as habilidades de comunicagao. Os educadores relataram inclusive
qgue no dia a dia eles ndo interagiam e nem conversavam, e que esse projeto os
aproximou melhorando suas habilidades de comunicagao;

e desenvolver a autonomia, a autoformacdo, o autodesenvolvimento e a independéncia,
e aprender a tomar suas proprias decisGes; combinar o pensamento criativo com o
pensamento critico para solucionar os problemas. Os participantes relataram que eles
tiveram liberdade para escolher, dentro do tema proposto, o que eles queriam
desenvolver. Isso contribuiu para que eles utilizassem a criatividade e desenvolvessem
0 pensamento critico para solucionar o problema apresentado;

e compreender o mundo do design e da tecnologia, entendendo quais as implicaces
dessas atividades na vida das pessoas e do meio ambiente. Os participantes relataram
qgue o curso de capacitacdo contribuiu para compreenderem o que é o design e a
amplitude de suas vertentes que se relacionam com a tecnologia.

Portanto, é possivel introduzir o processo projetual de design no ensino-aprendizagem de
adolescentes, jovens e adultos. As organiza¢des educacionais informais, como a IDES, facilitam
essa introducdo por terem mais liberdade no planejamento das atividades extracurriculares que
complementam a educac¢do dos alunos. Segundo o pensador John Dewey, a educagdo informal
extraescolar é mais estimulante, essencial e profunda, visto que o aluno aprende no contexto da
vida real (CARBONELL, 2016). Por esse motivo, as organiza¢gdes educacionais formais precisam
comecar a articular e aproximar a aprendizagem formal das situacées da vida real no contexto
em que o aluno vive. Inclusive os adolescentes e os jovens perguntaram, durante o processo do
desenvolvimento dos protoétipos, se era possivel introduzir esse tipo de aprendizagem nas
escolas regulares, ja que eles ndo conseguiam visualizar como isso poderia ser feito, pois o
sistema de ensino do Brasil ainda é muito rigido.
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6  Consideragdes finais

Por meio dos resultados apresentados, afirma-se que o artigo conseguiu atingir o seu objetivo
geral ao apresentar o processo de desenvolvimento e o resultado final dos protétipos de jogos
e de produto desenvolvidos pelos educadores, adolescentes e jovens aprendizes dos
programas EducArte e Formacao Aprendiz da instituicdao IDES. O protétipo desenvolvido pelos
educadores do programa EducArte constitui-se em um jogo de Role Playing Game (RPG - Jogo
de Interpretacdo, em uma traducdo livre), intitulado como “Vila agoriana”. O protdtipo
desenvolvido pelos educadores do programa Formacgado Aprendiz constitui-se em um jogo de
tabuleiro intitulado como “TRIF (Trilhando o Futuro) - Segue Reto Toda a Trilha”. Os
adolescentes do programa EducArte desenvolveram um protétipo de jogo de tabuleiro
intitulado “Somos todos iguais! Vidas negras importam!”. Ja os jovens do programa Formacao
Aprendiz desenvolveram um protétipo de produto em escala reduzida de uma goéndola
modular com rodinhas que possuem dispositivos de travas.

E notdvel que, enquanto os educadores dos programas EducArte e Formacdo Aprendiz e os
adolescentes do programa EducArte escolheram desenvolver o protétipo seguindo o caminho
do design instrucional, com a inclusdo da ludificacdo (design Iudico) e da gamificacdo (design
de jogos); os jovens do programa Formacdo Aprendiz decidiram seguir um caminho diferente
dos demais, optando por desenvolver o protdtipo na area de design de produto.

A experiéncia pela qual esses educadores, adolescentes e jovens passaram ao desenvolverem
os protoétipos, permite concluir que é possivel introduzir o processo projetual de design no
ensino-aprendizagem de adolescentes, jovens e adultos. As organizacbes educacionais
informais, como a IDES, facilitam essa introdugao por terem mais liberdade no planejamento
das atividades extracurriculares que complementam a educag¢do dos alunos. No entanto, as
organizagdes educacionais formais precisam comegar a articular e aproximar a aprendizagem
formal das situagdes da vida real no contexto em que o aluno vive.

Importante destacar que o presente trabalho contribuiu para a autodeterminagdo dos sujeitos
envolvidos. O projeto desenvolvido pela equipe do NASDesign trabalhou a formagdo de
futuros cidaddos, por meio de conteudo de construcdo da promocdo humana e social dos
adolescentes e jovens em situacao de vulnerabilidade e, além disso, dos colaboradores da IDES
buscando o envolvimento do corpo diretivo da instituicdo. A evolugdo das atividades foi num
crescente com uma construcdo coletiva dos sujeitos em peculiar condicdo de desenvolvimento
e, enquanto pessoas que vao pensar o futuro da sociedade. A IDES agregou valor ao trabalho
realizado pelo NASDesign. O acolhimento e a escuta dos coordenadores do NASDesign
contribuiram para o engajamento resultando em uma construcdo coletiva.

A limitacdo encontrada foi o distanciamento social devido ao covid-19 que impediu que a
construcdo dos protétipos dos educadores, dos adolescentes e dos jovens acontecesse no
ambiente do laboratdrio de pesquisa NASDesign, onde se encontra a maquina de corte a laser.
O tempo disponibilizado pelos educadores para a construgdo dos protdtipos dos adolescentes
e dos jovens dos programas EducArte e Formagdo Aprendiz ndo foi suficiente para realizar a
etapa de vetorizacdo e corte em madeira na mdquina de corte a laser CNC. A falta de estoque
para a venda de matéria prima para confeccionar os protétipos dos educadores também foi
um fator limitante que prolongou o tempo de constru¢gdo dos mesmos. Sugere-se para futuras
pesquisas a aplicagcdo do processo projetual de design em organizagdes educacionais formais
com criangas, adolescentes, jovens e seus educadores.
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Resumo

O objetivo do artigo é apresentar os resultados de um projeto de extenséo para capacitacdo de educadores, adolescentes e jovens, desenvolvido em 2021 na Irmandade do
Espirito Santo (IDES). O projeto surgiu da necessidade de promover uma nova forma de ensino-aprendizagem aos alunos por meio do design thinking, do processo de gestdo
de design, da abordagem sistémica e da aprendizagem significativa, incluindo a tecnologia digital, a cultura maker, a ludificacdo, a gamificacdo e a inovagdo. Também teve a
necessidade de capacitar os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe que desejam participar, para atuarem nessa nova forma de ensino-aprendizagem. Por
isso, o objetivo do projeto foi desenvolver uma cultura entre os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe, os adolescentes e os jovens aprendizes da IDES
Florianépolis ao pensamento de gestdo de design pela abordagem sistémica, para o desenvolvimento de produtos ludificados e gamificados que contribuam para aumentar o
engajamento dos alunos e despertar a aprendizagem significativa. O método utilizado foi pesquisa-acéo, pela perspectiva do design e da abordagem sistémica, abrangendo
seis etapas: Planejar, Executar, Implementar, Avaliar, Aperfeicoar e Acompanhar. Obteve-se como resultado dois protétipos de ensino e aprendizagem desenvolvidos pelos
educadores (um jogo de tabuleiro e um jogo de RPG), um protétipo de jogo de tabuleiro

desenvolvido pelos adolescentes e um protétipo de produto desenvolvido pelos jovens.
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Resumo:

O objetivo do artigo € apresentar os resultados de um projeto de extensdo para capacitagdo de educadores,
adolescentes e jovens, desenvolvido em 2021 na Irmandade do Espirito Santo (IDES). O projeto surgiu da
necessidade de promover uma nova forma de ensino-aprendizagem aos alunos por meio do design thinking,
do processo de gestdo de design, da abordagem sistémica e da aprendizagem significativa, incluindo a
tecnologia digital, a cultura maker, a ludificagéo, a gamificagdo e a inovagdo. Também teve a necessidade
de capacitar os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe que desejam participar, para
atuarem nessa nova forma de ensino-aprendizagem. Por isso, o objetivo do projeto foi desenvolver uma
cultura entre os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe, os adolescentes e os jovens
aprendizes da IDES Floriandpolis ao pensamento de gestdo de design pela abordagem sistémica, para o
desenvolvimento de produtos ludificados e gamificados que contribuam para aumentar o engajamento dos
alunos e despertar a aprendizagem significativa. O método utilizado foi pesquisa-agdo, pela perspectiva do
design e da abordagem sistémica, abrangendo seis etapas: Planejar, Executar, Implementar, Avaliar,
Aperfeicoar e Acompanhar. Obteve-se como resultado dois protdtipos de ensino e aprendizagem
desenvolvidos pelos educadores (um jogo de tabuleiro e um jogo de RPG), um protdétipo de jogo de tabuleiro
desenvolvido pelos adolescentes e um protatipo de produto desenvolvido pelos jovens.

Palavras-chave: ensino e aprendizagem, design para a educagdo, capacitagdo, ludificacdo, gamificagdo.

Abstract:

The aim of this article is to present the results of an extension project for the training of educators,
adolescents and young people, developed in 2021 in the Irmandade do Espirito Santo (IDES). The
project arose from the need to promote a new form of teaching-learning to students through design
thinking, design management process, systemic approach and meaningful learning, including digital
technology, maker culture, ludification, gamification and innovation. It also had the need to train
educators, pedagogues and other team professionals who wish to participate, to act in this new form
of teaching-learning. Therefore, the objective of the project was to develop a culture among educators,
educators and other team professionals, adolescents and young apprentices of IDES Floriandpolis to
the thought of design management by systemic approach, for the development of deluded and
gamified products that contribute to increase student engagement and awaken meaningful learning.
The method used was action research, from the perspective of design and systemic approach, covering
six steps: Plan, Execute, Implement, Evaluate, Improve and Follow. As a result, two teaching and
learning prototypes developed by educators (a board game and an RPG game), a prototype board
game developed by teenagers and a prototype product developed by young people were obtained.
Keywords: teaching and learning, design for education, training, ludification, gamification.
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Resumen:

El objetivo de este articulo es presentar los resultados de un proyecto de extension para la formacion de
educadores, adolescentes y jovenes, desarrollado en 2021 en la Irmandade do Espirito Santo (IDES). El
proyecto surgio de la necesidad de promover una nueva forma de ensefianza-aprendizaje a los estudiantes
a través del pensamiento de disefio, el proceso de gestion del disefio, el enfoque sistémico y el aprendizaje
significativo, incluida la tecnologia digital, la cultura maker, la ludificacion, la gamificacion y la innovacion.
También tuvo la necesidad de formar educadores, pedagogos y otros profesionales del equipo que deseen
participar, para actuar en esta nueva forma de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, el objetivo del proyecto
fue desarrollar una cultura entre educadores, educadores y otros profesionales del equipo, adolescentes y
jovenes aprendices de IDES Floriandpolis al pensamiento de la gestion del disefio por enfoque sistémico,
para el desarrollo de productos engafiados y gamificados que contribuyan a aumentar el compromiso de
los estudiantes y despertar el aprendizaje significativo. El método utilizado fue la investigacion-accion, desde
la perspectiva del disefio y el enfoque sistémico, abarcando seis pasos: Planificar, Ejecutar, Implementar,
Evaluar, Mejorar y Seguir. Como resultado, se obtuvieron dos prototipos de ensefianza y aprendizaje
desarrollados por educadores (un juego de mesa y un juego de rol), un prototipo de juego de mesa
desarrollado por adolescentes y un prototipo de producto desarrollado por jovenes.

Palabras clave: ensefianza y aprendizaje, disefio para la educacion, adiestramiento, ludificacion, gamificacion.

1. Introdugao e perspectiva tedrica

O objetivo do artigo é apresentar os resultados de um projeto de extensdo para capacitacdo de
educadores, adolescentes e jovens, desenvolvido em 2021 na Irmandade do Espirito Santo (IDES). Esta
proposta de capacitacdo dos educadores, dos pedagogos, demais profissionais da equipe, dos adolescentes e
dos jovens aprendizes se da no contexto de parceria entre o Nucleo de Abordagem Sistémica de Design
(NASDesign), do Programa de Pds-Graduacdo em Design (Pds-Design) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), e a Irmandade do Divino Espirito Santo (IDES) de Floriandpolis. O projeto foi realizado pelo
coordenador do NASDesign e uma aluna de pds-graduagado junto aos profissionais da area de educac¢ao da
IDES. Este projeto de extensao esta integrado ao projeto maior do NASDesign denominado Anjo Verde, que
tém como propdsito contribuir na formacdo de cidaddos conscientes, com entendimento de que suas a¢bes
refletem em reacdes sociais e ambientais. A construcdo desse entendimento tem como elementos
convergentes os objetos de ensino que precisam estar alinhados as necessidades de cada caso, integrando-os
com os conteuidos programaticos trabalhados nas escolas ou organizacdes de ensino nao formal parceiras.

Ao analisarem as demandas da IDES, os pesquisadores do NASDesign perceberam a necessidade de
trabalhar o pensamento de gestdo de design pela abordagem sistémica associada as estratégias de ludificacdo e de
gamificacdo para alcangar essa aprendizagem significativa e prazerosa aos alunos. A gestdo de design com uma
abordagem sistémica, por meio de uma abordagem holistica dos sistemas e suas interdependéncias (BERTALANFFY,
2014; MORIN, 2005; MOZOTA, 2011; VASCONCELLOS, 2013), contribui para aperfeicoar a comunicacdo entre os
atores envolvidos promovendo um melhor gerenciamento de pessoas, projetos, processos e procedimentos
relacionados aos produtos/servicos, ambientes e experiéncias que fazem parte da sociedade (BEST, 2012). Esse
gerenciamento tem ointuito de aumentar a qualidade de vida e a responsabilidade social, bem como respeitar a ética,
com visdo técnica e estratégica da situacdo e do contexto em que se trabalha (MOZOTA, 2011).

Atualmente os profissionais de educacdo vém encontrando inimeros desafios para motivar e
engajar os seus alunos no ensino-aprendizagem. Para os educadores e os pedagogos conseguirem aplicar
em suas aulas uma educacao inovadora, como a ludificada e a gamificada, eles precisam estar seguros de
como fazer e saberem como aplicar (MEIRELLES; HOPPE; SPERHACKE, 2015). A epidemia do covid-19,
tornou esse desafio educacional ainda maior, pois o ensino-aprendizagem deixou de ser presencial para ser
a distancia. Logo, se faz necessdria uma inovagao social por meio do design, tanto no modo de ensinar,
guanto no modo de aprender. Assim, a capacitacdo dos profissionais de educagao e dos alunos torna-se
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fundamental para dar continuidade ao ensino-aprendizagem de forma que ambos avancem no
aprendizado de modo participativo e colaborativo alcangando resultados significativos.

Ainovagdo na educagdo tem sido assunto recorrente devido aos novos ritmos de vida da comunidade
e, principalmente, dos alunos que tém como influéncia o ritmo acelerado da tecnologia como referéncia. As
escolas estao passando por um processo de adaptagdo para adequarem-se aos assuntos que surgem na
contemporaneidade. Os problemas da nossa era passaram a ser assuntos necessarios de discussao dentro de
ambientes de ensino e educagdo, como aqueles que permeiam a sustentabilidade e estilos de vida mais leves.

O design como solucionador de problemas e por ser uma area interdisciplinar vem contribuindo para trabalhar
com essa complexidade e sintetiza-la (FILATRO, 2004), sendo possivel atuar e contribuir conjuntamente com os
professores para pensar novas formas para trabalhar conceitos e contetidos a diferentes usudrios e em contextos
diversos. O design direcionado ao ensino-aprendizagem entende o curriculo como uma “rede hipertextual”, tendo como
principio basico potencializar a construcdo de conhecimento (PORTUGAL, 2013). O projeto fez uso da visdo sistémica para
contemplar a rede hipertextual que é um curriculo. Ressaltando, sobretudo, a fungdo desse curriculo para as préticas na
sociedade, entendendo a escola como um meio de formagdo para a vida. Portanto, entende-se como indispensavel
explorar assuntos que ampliem a consciéncia e a responsabilidade sobre 0 ambiente no qual os individuos atuam.

O design possui inimeros recursos para tomar-se um instrumento com potencial na participagdo e na
colaboragdo ativa na educagao formal e informal de criangas, adolescentes, jovens e adultos (FONTOURA, 2006). Dentre
esses recursos estdo as ferramentas, os fundamentos, os métodos de trabalho, as maneiras de interagir na formagdo da
cultura material, as maneiras de proceder na concepgao dos objetos, as maneiras de utilizar as tecnologias e os materiais,
o sentido estético enquanto atividade projetual, e as maneiras de realizar a leitura e a configuragdo do entorno.

Dessa forma, a capacitagdo dos profissionais da educagdo, dos adolescentes e dos jovens é um meio de
ampliar as oportunidades de aprendizado para os educadores e seus educandos. Também se trata de uma
valorizacdo desses educadores, que recebem a oportunidade de desenvolvimento profissional, podendo
ampliar seus conhecimentos para melhorar sua formacdo e atuacdo e pensar formas inovadoras de ensino e
educacdo. A intencdo com o projeto de extensdo € que essa capacitacao sirva para expandir os conhecimentos
e oportunizar o uso de diferentes ferramentas de gestao de design sistémica. Isso contribui para diversificar as
maneiras de atuacdo nas aulas e na execucado de projetos despertando a aprendizagem significativa nos alunos.

A aprendizagem se da de forma mais rica quando experienciada e contextualizada aos alunos e atores
envolvidos por meio de projetos, possibilitando a construcdo de relagdes por parte dos envolvidos. Do mesmo modo,
0 pensar sobre como ensinar e educar se torna mais rico quando elaborado em conjunto com pedagogos e designers,
como foi o caso deste projeto. Ainterseccdo dessas duas areas contribui no desenvolvimento de materiais e atividades
pedagdgicas dinamicas, IUdicas e, inclusive, gamificadas, que terdo influéncia na aprendizagem dos alunos, dos
profissionais de educagdo e dos préprios desenvolvedores do projeto, que aprenderdo mutuamente. Essa proposicao
de diferentes modos de planejar o aprendizado para adolescentes e jovens, e capacitar os profissionais de educacdo
para isso, é a contribuicdo do NASDesign (UFSC) aos programas EducArte e Formacao Aprendiz da IDES Floriandpolis.

O projeto se justificou pela potencialidade em trabalhar conjuntamente, em processo de cocriacao,
com ferramentas de gestdo de design, dominadas pelo NASDesign, e os conhecimentos pedagdgicos dos
profissionais de educacdo da IDES para desenvolver novas possibilidades de atuacdo pedagdgica - conforme
demanda evidenciada pelo orientador e coordenadora educacionais da IDES. A multidisciplinaridade
possibilita articulagdo entre o design, resgatando conhecimentos do design instrucional, de design thinking, e
da pedagogia, proporcionando uma melhor articulacdo entre a forma e a funcdo para fazer-se cumprir os
objetivos educacionais (FILATRO, 2004; BROW, 2010), que serdo ampliados para uma aprendizagem holistica.

Assim, o design contribui no processo de capacitacdo dos educadores da IDES, demonstrando e
aplicando maneiras inovadoras de adequar as formas de expor e comunicar o conteldo pedagdgico,
apoiando-se em ferramentas e teorias diversificadas, como a cultura maker, a ludificacdo, a gamificacdo e a
prépria gestdo de design. Espera-se que apds a intervencao do NASDesign, os educadores consigam
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desenvolver e adequar diferentes contetdos e propor uma aprendizagem holistica dominando técnicas e
ferramentas para criagdo de materiais e planejamento de atividades. Ainda, saibam aplicar esses
conhecimentos a outros contelidos como a sustentabilidade. Espera-se, também, que os adolescentes e os
jovens consigam aprender uma nova forma de estudarem em casa com autonomia, motivagao e diversao.

O design é muito disseminado no dmbito educacional quando pensado para instruir o processo de
aprendizagem, pelo design instrucional e design thinking. No entanto, a abordagem sistémica na gestao de design
(BEST, 2012; MOZOTA, 2011) se torna mais abrangente e rica nesse sentido. Essa abordagem contribui para o
entendimento por meio da andlise sistémica dos contextos e possibilita explorar diferentes ferramentas e
processos, inclusive o design instrucional e o design thinking, ainda que se trate do design instrucional e design
thinking contextualizados (FILATRO, 2004; BROWN, 2010). Assim, a contribuicdo de aproximar os profissionais de
educagao dos alunos de pds-graduagao em design, pertencente a linha de gestao, pode proporcionar inovagdes
nas abordagens pedagdgicas, podendo tracar novas téticas para o ensino e educagdo dos adolescentes, jovens,
criancas, educadores, pedagogos e demais profissionais de educagao que frequentam a IDES.

Além de capacitar os educadores e demais profissionais de educagdo da IDES, o projeto também contribuiu para
capacitar os adolescentes e os jovens aprendizes para desenvolverem protétipos de produtos para eles mesmos
fadlitando sua aprendizagem, bem como futuramente em outros projetos desenvolverem protétipos de produtos para
as criangas dos outros programas. O intuito é diversificar e ludificar as formas como os alunos tém acesso aos contetidos
e ampliar a aprendizagem com o foco para questdo além da sala de aula, como a conscientizagao sobre o entomo, a
cidade, a fauna, aflora e a sustentabilidade de Floriandpolis e regido, propondo uma formagdo consciente para o bem.

O artigo é de natureza aplicada, abordagem qualitativa, objetivos descritivos (GIL, 2014). Tem como
procedimento metodoldgico a pesquisa-agdo (THIOLLENT, 2005), pela perspectiva do design (BEST, 2012;
LOBACH, 2001; MOZOTA, 2011; BROWN, 2010; PINHEIRO, COLUCCI, MELO, 2009; BONSIEPE, 2011) e da
abordagem sistémica (BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; ANDRADE et al., 2006), que abrange seis etapas:
Planejar, Executar, Implementar, Avaliar, Aperfeicoar e Acompanhar.

O artigo esta estruturado em cinco se¢des. A primeira secdo abrange um breve contexto, objetivo
e a perspectiva tedrica do artigo, ja que sua principal énfase estd em relatar a pesquisa aplicada. A segunda
secdo parte mostra o detalhamento dos procedimentos metodoldgicos. A terceira secdo relata os
resultados encontrados em cada etapa e no final faz a discussdo deles. A quarta se¢do aborda as principais
consideracdes finais. E a secdo cinco descreve as referéncias bibliograficas utilizadas.

2. Perspectiva metodolodgica

O artigo é de natureza aplicada, abordagem qualitativa, objetivos descritivos (GIL, 2014). Tem como
procedimento metodoldgico a pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2005), pela perspectiva do design (BEST, 2012;
LOBACH, 2001; MOZOTA, 2011; BROWN, 2010; PINHEIRO, COLUCCI, MELO, 2009; BONSIEPE, 2011) e da
abordagem sistémica (BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; ANDRADE et al., 2006), que teve suas etapas
adaptadas ao contexto dos projetos do NASDesign.

A pesquisa-acao, pela perspectiva do design e da abordagem sistémica, contempla a reflexdo e o planejamento
a partir de condigdes de compromisso incluindo: a iniciativa de pesquisa que parte de uma demanda de pessoas ou
grupos de pessoas que ocupam as posicdes de topo do poder; os objetivos que sao definidos com a autonomia dos
atores e com a minima interferéncia dos membros da estrutura formal; todos os grupos sociais implicados no problema
escolhido como assunto da pesquisa, esses sao chamados para participar do projeto e de sua execucao; a liberdade de
expressdo para todos os grupos, assim, medidas sdo tomadas para evitar censuras ou represdlias; a informagdo,
fomecendo um feedback para todos os grupos conforme a execugao da pesquisa; as possiveis agdes decorrentes da
pesquisa que sdo negodiadas entre os proponentes e os membros da estrutura formal; e, em geral, as equipes internas
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gue promovem a pesquisa sdo auxiliadas por consultores ou pesquisadores externos. Os atores que podem estar
envolvidos nessa pesquisa sdo os pesquisadores extemos e intemos, especialistas, consultores, decisores e
representantes da sodiedade. Sendo assim, a construcdo do processo de capacitagdo dos educadores, dos pedagogos e
demais profissionais da equipe, dos adolescentes e dos jovens aprendizes, se dara de modo colaborativo e participativo
emtodas as etapas. O método do projeto de extensdo foi composto por seis etapas (Figura 1).

Figura 1 — Pesquisa-acdo adaptada ao contexto deste projeto
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 Fonte: Arquivo NAS Design.

Planejar: é o planejamento da acdo, considerando as agdes alternativas para resolver o problema.
Executar: é a execugdo das agdes, com selecao de um roteiro de acao.

Implementar: é a implementac¢ado das a¢des, verificando sua viabilidade.

Avaliar: é a avaliacdo das consequéncias da a¢ao.

Aperfeicoar: Nessa etapa, os atores poderado propor formas de melhorias para esse processo de
capacitacdo para que possa ser replicado com outras turmas de adolescentes, jovens,
educadores, pedagogos e demais profissionais de educagdo. Essas melhorias surgiram das
avaliacdes realizadas na etapa anterior e irdo gerar um guia com todo o processo para replicacao.
e Acompanhar: E 0 acompanhamento dos resultados que foram satisfatdrios e aprovados. Sera
uma etapa continua durante todo o processo, acontecendo simultaneamente as outras etapas.

A IDES, objeto deste estudo, € uma instituicdo filantrépica que atua ha mais de 100 anos com projetos
socioeducativos para atender criancas, adolescentes, jovens e suas familias em estado de vulnerabilidade social.
E composta por quatro programas totalmente gratuitos: o Lar S3o Vicente de Paulo; o Centro de Educacdo
Infantil Girassol (CEIG); o EducArte e o Formacdo Aprendiz. Cada programa trabalha aspectos socioeducativos e
de sustentabilidade, visando o desenvolvimento de pessoas criticas mediante uma formacao responsavel e ética.
A IDES atende criancas de 0 a 6 anos pelo CEIG, de 6 a 16 anos na EducArte, e de 14 a 24 anos na Formagao
Aprendiz (um programa que capacita os jovens aprendizes para insercao no mercado de trabalho). Este projeto
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focou no programa EducArte incluindo trés adolescentes de 12 a 18 anos e no programa Formagdo Aprendiz
incluindo quatro jovens de 18 a 24 anos. Também fizeram parte do projeto: uma educadora e uma pedagoga
do EducArte e trés educadores do Formacao Aprendiz que participaram da capacitacdo; e a equipe de lideranca
da IDES composta pela Diretora técnica, pela Diretora de Assuntos Socioassistenciais, pela Coordenadora técnica
da IDES e do Programa Formacdo Aprendiz, e pela Coordenadora do Programa EducArte, que somente
acompanharam as a¢les. Para a realizacdo desta pesquisa, os diretores e coordenadores da IDES assinaram uma
Declaragao de Autorizagao da pesquisa (ANEXO A), os educadores assinaram um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido, os responsaveis pelos adolescentes e jovens que sdo menores de idade assinaram outro Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido autorizando a participagao do mesmos, e os adolescentes e jovens menores
de idade assinaram o Termo de Assentimento para menores de 18 anos mostrando seu interesse em participar
da pesquisa. A pesquisa foi dispensada do registro do Certificado de Apresentagdo de Apreciacdo Etica e
avaliagdo pelo sistema CEP/CONEP, conforme disposto na Resolugdo No 510, de 07/04/2016, por ndo
apresentar riscos a salde dos participantes e nem envolver equipamentos que pudesse colocar os participantes
em perigo, sendo a assinatura da Declara¢do de Autorizacdo, dos Termos de Consentimentos Livres e
Esclarecidos e dos Termos de Assentimentos para menores de 18 anos suficientes para a realizagdo da pesquisa.

3. Resultados e discussao

Durante os meses de 2020 foram realizadas quatro etapas iniciais: o diagndstico, o reconhecimento da situagdo,
o planejamento e a execugdo. As etapas planejar e executar foram iniciadas em novembro de 2020 e finalizadas em
fevereiro de 2021. A Figura 2 mostra as agdes realizadas em cada uma das fases: pré-projeto; projeto; e pds-projeto.

Flgura 2 — AgOes realizadas durante 0 pre projeto, prOJeto e pos projeto.
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Fonte: Autoria propria.
Isso forneceu dados qualitativos para que a implementacdo comegasse em margo de 2021 (Quadro 1).

Quadro 1 — Cronograma do projeto.
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Fonte: Autoria propria.

3.1. Planejar e executar

Foi realizado o diagndstico e o reconhecimento da situagao, o plano de ensino com matriz instrucional
de todas as capacitagGes e a identidade visual do projeto. Devido a alguns impedimentos e dificuldades de ter
acesso aos adolescentes e aos jovens aprendizes para capacita-los, os pesquisadores do NASDesign
juntamente com a coordenadora técnica decidiram que seria melhor, primeiramente, capacitar os
educadores do Formagao Aprendiz e do EducArte juntamente com os demais profissionais de educag¢do da
IDES que quiseram participar como as coordenadoras, as diretoras, a pedagoga do EducArte e o profissional
de marketing. Apds essa capacitagao, a equipe do NASDesign deu autonomia para os educadores replicarem
todo o processo de capacitagdo com os jovens do Formagdo Aprendiz e com os adolescentes do EducArte,
tendo o suporte dos pesquisadores do NASDesign no momento da implementacao (Figura 3).

Figura 3—Estrutura das capacitagdes com os educadores, jovens do Formagao Aprendiz e adolescentes do EducArte.
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Fonte EIaborada pela autora (2021)

Apds a aprovacao dos planos de ensino com matriz instrucional por toda a equipe da IDES, iniciou-
se o processo de cadastro dos cursos de capacitacdo no Moodle Grupos da UFSC como mostra a Figura 4.
A criacdo da identidade do projeto de extensdo comegou com a definicdo do nome fantasia “DesConstroi
Aprendizagem — Design para a construcdo de prototipos de aprendizagem” (Figura 4).
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Figura 4 — Processo de cadastro do curso no Moodle Grupos da UFSC.

. Udf ﬂanyqn — Poe Cadastro do curso de
=) s capacitagio no Moodle Grupos
fiprendizagem
B s sony g e pestgenn e | 22/02/2021 1) Entender como fundiena
2) solidtacdo de curso

)
)

3) Aprovagao de curso
)

Foi feito um questionario
|, o Google Forms para coletar

: 25/02/2021 4) Inscrigio dos particdpantes externos a UFSC asinformasbes necessarias
e 5)solidtacdo de autocadastro = Para quern ndo
‘ rendl 78 g iem TE0 8 Plonejar asaulas tern cadastro na UFSC

Novernbro
\x-uun—lmnummnl AZntsgen de 2021 7) Organizar asaulasno Moodle Grupos

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

Apds a implementacdo do curso de capacitacdo com os educadores, em outubro de 2021 os
pesquisadores do NASDesign voltaram para a etapa planejar e executar para preparar a capacitagdo com os
adolescentes do EducArte e com os Jovens do Formacao Aprendiz. Toda a equipe da IDES juntamente com os
pesquisadores do NASDesign decidiram que a capacitagao dos adolescentes e dos jovens deveria ser um mini curso
de no maximo 8h dividido na quantidade de dias que ficasse melhor para cada programa. Depois disso
estabelecido, a equipe do NASDesign fez um plano de ensino com matriz instrucional especifico para o programa
EducArte e outro para o programa Formagao Aprendiz. A capacitagdo com os adolescentes do EducArte aconteceu
do dia oito ao dia doze de novembro de 2021, das 14h15 as 15h45. A capacitagdo com os jovens aprendizes do
Formagao Aprendiz aconteceu do dia dezesseis ao dia dezenove de novembro de 2021, das 10h ao 12h. Antes de
iniciar as capacitacdes foi coletado as assinaturas dos responsdveis e dos alunos nos termos de consentimento livre
e esclarecido. No final de todas as capacitagdes, todos os participantes receberam certificado de participacdo.

3.2. Implementar

Essa etapa comegou dia quatro de margo de 2021 com a aplicacao da capacitagdo com os educadores e outros
profissionais de educacdo da IDES que decidiram participar. Essa capacitagdo estava prevista para ser finalizada em maio
de 2021. No entanto, precisou de adaptagdo e extensao do tempo devido a falta da placa MDF de 3mm, material
necessario para materializar as ideias de protdtipos que os educadores criaram. Com isso, as aulas de materializagdo,
finalizag3o, teste e aperfeicoamento dos protétipos foram estendidas até o inicio de novembro de 2021. A extensao do
tempo também se fez necessaria pelo fato dos educadores terem levado um pouco mais de tempo previsto para
desenvolverem as atividades praticas. Isso aconteceu devido aos educadores (principal publico-alvo) estarem se sentindo
sobrecarregados e cansados. Essa sobrecarga e cansago nao é especificamente da capacitagdo, mas sim do momento
gue estamos vivendo de pandemia do covid-19, por estarmos perdendo pessoas queridas, por estarmos em uma crise
mundial e todos estarmos nos sentindo assim. Isso interferiu no tempo dessa capacitagdo, pois um dos principios da
pesquisa-acao e da perspectiva tedrica, que esta em pratica, € justamente respeitar o tempo de cada individuo. Durante
essa capacitacao, os profissionais da IDES foram divididos em dois grupos para a realizacao das atividades praticas: grupo
do programa EducArte e o grupo do programa Formagdo Aprendiz. Cada grupo criou e materializou um protétipo de
ensino e de aprendizagem para os alunos do seu programa. Os protdtipos foram materializados em papel para
prototipagem rapida e em MDF de 3mm para testar com o publico-alvo.

O protdtipo do programa EducArte constitui-se em um jogo de Role Playing Game (RPG - Jogo de Interpretacdo,
em uma traducdo livre) intitulado como “Vila agoriana”. Nesse tipo de jogo, os jogadores se colocam no papel de
personagens que vivem, interagem e impactam uma histdria onde eles existem. E essa histéria é contada por um Mestre
de Jogo, alguém que conhece a histdria do inicio ao fim e que tem o papel de fazer com que os jogadores realmente se
sintam “dentro” da histdria. Os jogadores podem interferir na histéria dizendo como os personagens, que eles
interpretam, reagem as situagdes sempre gque elas sdo apresentadas. Esse jogo € composto por um livro de regras, fichas
dos personagens, um dado de 20 lados, vérios objetos para compor o cendrio que serd contada a histdria e figuras de
personagens que os jogadores podem escolher. O jogo foi testado por trés adolescentes do programa EducArte no
primeiro dia de capacitacdo deles. O processo de desenvolvimento desse protdtipo de jogo esta disponivel na Figura 5.

UFSCar | €P) Horizonte | U UniRede ¢ &

Assaciagio Universidade em Rede CAPES

RcnPg | Mrapesp .Jﬂ



_—

UFSCar | €P) Horizonte | U UniRede ¢ &

7PET ENCONTRO DE PESQUISADORES CONGRESSO INTERNACIONAL DE Cl E_,UD i

EM EDUCACAO E TECNOLOGIA \ ENSINO SUPERIORADISTﬂNCIA

2022

Figura 5 — Protétipo de jogo do grupo de educadores do programa EducArte.
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Fonte: Elaborada pelos educadores e proﬁ_séionais do programa EducArte da IDES (2021).

O protoétipo do programa Formagdo Aprendiz constitui-se em um jogo de tabuleiro intitulado como
“TRIF (Trilhando o Futuro) - Segue Reto Toda a Trilha”. Esse jogo é ambientado na llha da Magia,
Floriandpolis, onde os jogadores passaram por uma jornada de autoconhecimento a partir das diferentes
ilhas disponiveis no mapa. Com uma abordagem semicooperativa, os jogadores terdo de visitar as
diferentes llhas Magicas do tabuleiro para interagirem com cartas que apresentam perguntas para provocar
uma reflexao conjunta entre os participantes sobre a jornada da vida que estava por vir. Participar das
perguntas e conversas propostas pela jogatina da beneficios ao jogador e o ajuda a continuar no tabuleiro.

Esse jogo é composto por um tabuleiro, um manual de regras, quatro pinos com cores diferentes
para os jogadores se moverem no tabuleiro, 32 cartas com as perguntas e um dado de seis lados. O jogo foi
testado por quatro adolescentes e jovens aprendizes do programa Formagao Aprendiz no primeiro dia de
capacitacdo deles. Todo o processo de desenvolvimento desse jogo esta disponivel na Figura 6.

Figura 6 — Prototlpo de Jogo do grupo de educadores do programa Formacgao Aprendiz.
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Fonte: Elaborada pelos educadores e profissionais do Formac¢ao Aprendiz da IDES (2021).

Apds os educadores de cada programa terem testado os protétipos que desenvolveram com seus
alunos, o processo de capacitacado dos adolescentes e dos jovens comegou com uma explicagdo dos principais
conceitos sobre design e suas vertentes com énfase em design de Jogos (Gamificacdo), design Ludico
(Ludificacdo), cultura Maker (aprender fazendo), processo e etapas de design, por meio de metaforas lidicas e
exemplos praticos. A partir da segunda aula, iniciou-se as primeiras etapas do design referente a problematica,
definicdo e ideacdo. A terceira aula foi sobre a etapa de prototipacdo. E a quarta aula foi sobre as etapas de
implementacdo e analise do protétipo criado. Em cada aula teve uma parte tedrica mesclada com uma atividade
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pratica para eles construirem um protétipo de produto ou servico. Além disso, antes de comecarmos as
capacitacdes com os adolescentes e jovens, foi coletada a autorizacao de seus pais ou dos responsaveis por eles.
A educadora do programa EducArte capacitou pelo ensino presencial trés adolescentes durante os dias nove a
doze de novembro de 2021. O problema apresentado pela educadora estava relacionado a consciéncia negra, pois era
esse o contetido apresentado pela IDES para os alunos naquele momento. Esse problema foi apresentado por meio de
um video nomeado “Ninguém nasce racista. Continue Crianga.”. Os adolescentes passaram por todo processo projetual
de design para desenvolverem um protétipo de jogo de tabuleiro intitulado “Somos todos iguais! Vidas negras
importam!”. Esse € um jogo de conscientizagdo sobre aimportancia de termos empatia com nosso préximo e também
um estimulo para aprendermos um pouco mais sobre a consciéncia negra. O jogo é composto por um tabuleiro, 16
cartas com perguntas, seis pedes, um dado de seis lados e um manual com as regras, como mostra a Figura 7. O jogo foi
testado com a educadora e com a pesquisadora doutoranda que estavam disponiveis no momento da capacitagdo.

Figura 7 — Protdtipo de jogo dos adolescentes do programa EducArte.

Fonte: Fotografada pela pesquisadora doutoranda do NASDesign (2021).

Em um segundo momento, um educador do programa Formagao Aprendiz capacitou pelo ensino presencial
quatro adolescentes e jovens durante os dias dezessete a dezenove de novembro de 2021. O problema apresentado
pelo educador estava relacionado em fazer os alunos pensarem em formas de prevenir acidentes e outros riscos dentro
de uma empresa distribuidora de embalagens. O problema foi apresentado por meio de um storytelling e o acidente de
trabalho se referia a um produto com defeito que um colaborador precisava pegar em uma géndola no depdsito para
repor. Porém, o carro transportador de paletes estava em manutencdo, a escada estava com as pemas frouxas e ndo
haviam capacetes de EPI disponiveis na empresa. Entao, o colaborador usou a escada assim mesmo, ja que o produto
era muito importante para a finalizagdo de um pedido, mas o equipamento cedeu e ele caiu da escada, resultando em
seu afastamento. Esse problema estava relacionado com o contetido apresentado pela IDES para os alunos naquele
momento. Os adolescentes e jovens passaram por todo processo projetual de design para desenvolverem um protétipo
de produto em escala reduzida de uma gondola modular com rodinhas que possuem dispositivos de travas que ndo seja
tdo alta e facilite pegar os produtos para fazer a reposicao quando for necessario, como mostra a Figura 8.

Figura 8 — Prototlpo de produto dos adolescentes e jovens do programa Formacao Aprendiz.
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Fonte: Fotografada pela pesquisadora doutoranda do NASDesign (2021).

3.3. Avadliar, aperfeicoar e acompanhar

As etapas avaliar, aperfeigoar e acompanhar foram continuas durante todo o processo. Em novembro de 2021,
mediante o questionario qualitativo aplicado apds os educadores testarem os protdtipos com os adolescentes e os
jovens aprendizes dos programas EducArte e Formagdo Aprendiz, elesinformaram que o curso de capacitacao fomecido
contribuiu para eles compreenderem o que € design, suas vertentes e seu processo, gestdo de design, abordagem
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sistémica e o processo de ludificacdio e gamificaco. E vélido ressaltar que todos mencionaram a importandia de terem
aplicado os conhecimentos na prética e que esse processo de aprender fazendo foi o que contribuiu para entenderemo
gue é o design, suas vertentes e o potencial dessas dreas para 0 ambiente educacional. Além disso, para aqueles que ja
tinham conhedmento dos contetidos, o curso contribuiu para eles relembrarem alguns conhecimentos que jatinhame
acrescentou novos conceitos que integram o processo de design.

Para todos questionou-se se o protétipo ludificado e gamificado desenvolvido por eles em conjunto com os
outros educadores do mesmo programa despertou o engajamento e a motivagao dos adolescentes e dos jovens em
relagdo as profissdes existentes no mercado de trabalho. A maioria respondeu que sim. A equipe do programa Formagao
Aprendiz mencionou que o protdtipo foi muito proveitoso para os jovens aprendizes e nos trouxe uma empolgacdo e
satisfacdo, para utiliza-lo futuramente, além de ideias para melhorar o que fora desenvolvido. Além disso, segundo a
palavra da prépria turma os educadores notaram que o protétipo do jogo "'Segue Reto Toda Trilha" trouxe um momento
de reflexdo para os jovens sobre as suas vontades, desejos e expectativas para o futuro profissional e pessoal. A equipe
do programa EducArte disseram que notaram que os adolescentes ficaram muito interessados pelo assunto e
participaram de forma animada e engajada nas atividades. Além disso, os adolescentes perceberam a necessidade do
desenvolvimento de habilidades e competéncias para cada area de trabalho que desejam se especializar futuramente.
Também perceberam outras areas profissionais que poderiam se especializar futuramente.

Também se questionou para todos, em uma escala likert de cinco pontos, o quanto os jovens e
adolescentes se mostraram engajados e motivados com o protétipo ludificado e gamificado. A maioria dos
educadores responderam nota cinco equivalente aos jovens e adolescentes estarem totalmente engajados
e motivados com o protétipo desenvolvido pelos educadores. Apenas um educador do Formagdo Aprendiz
respondeu nota um equivalente aos jovens e adolescentes ndo estarem nada engajados e motivados, esse
foi o mesmo educador que respondeu ndo na pergunta anterior.

Em novembro de 2021, no final da capacitacdo com os adolescentes e com os jovens aprendizes,
realizou-se uma entrevista em grupo com os adolescentes do programa EducArte, e uma entrevista em
grupo com os jovens aprendizes e com o educador do Formagao Aprendiz.

Os adolescentes do programa EducArte relataram que o curso contribuiu para eles compreenderem o que
é design, suas vertentes e seu processo. Uma adolescente informou que gostou do curso por ter tido a oportunidade
de aprender sobre o design e de entender as suas areas de aplicacdes. No entanto, ela sugeriu que teria sido melhor
se tivesse tido um pouco mais de tempo durante as aulas e se fosse um pouco mais longo o curso, mas mesmo em
pouco tempo foi bom e deu para entender um pouco mais sobre o assunto. Os adolescentes, também, informaram
gue o curso contribuiu para entenderem o processo de ludificacdo e de gamificagdo. Quando os adolescentes foram
guestionados sobre se sentirem engajados e motivados durante a construcao do protétipo para resolver o problema
apresentado pelos educadores, todos também responderam de forma afirmativa. Eles ressaltaram que comegou a
chamar mais atengao depois que eles comegaram a colocar em pratica o conhecimento aprendido nas aulas tedricas.
Quando os adolescentes foram questionados sobre o que acharam dessa forma de aprender fazendo um projeto por
meio de um processo mais ludico e gamificado, eles disseram que acharam divertido, interessante e que essa forma
de aprender prende a atencdo e vocé nao fica prestando atencdo em outras coisas que te distraem muito facil. Por
isso, vocé fica envolvido no processo e na atividade e consegue alcangar um bom resultado.

Os jovens aprendizes do programa Formagao Aprendiz relataram que o curso de capacitagdo contribuiu para
eles compreenderem o que é design, suas vertentes e seu processo. Eles gostaram do curso porque os profissionais
misturaram durante as aulas a teoria com a pratica do design. Isso favoreceu o aprendizado e o entendimento sobre o
que é o design, ajudando-os a gravarem o contetido. Uma jovem relatou que eles tiveram uma experiéncia diferente do
gue estdo acostumados a ter normalmente na escola, isso ajudou o conteldo a ficar gravado na mente e a eles
lembrarem um pouco mais o que eles aprenderam. Outro jovem relatou que muitas vezes eles aprendem um contetido
porgue s3o obrigados, mas no caso do curso eles aprenderam porque se sentiram atraidos e motivados.
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Quando questionados sobre se sentirem mativados e engajados durante a construcao do protétipo para
resolver o problema apresentado pelos educadores, todos responderam que de forma afirmativa. Os jovens
relataram que gostaram do resultado que alcancaram dentro do tempo que eles tinham. Eles também gostaram de
se relacionarem um com o outro (relacionamento interpessoal), de trocarem suas ideias com o grupo e de terem que
considerar a opiniao e as ideias de todos para chegar em um senso comum para desenvolverem um Unico protdétipo.
Além disso, eles informaram que gostaram de construir o protétipo, porque foi interessante eles fazerem o que
gostam, por isso, eles fizeram com vontade. Eles pensaram em um protétipo que ajudasse na solugao do problema,
colocaram a criatividade deles, compartilharam suas ideias com a equipe, viram qual era a melhor e conseguiram
chegarem umbom resultado. Quando os jovens foram questionados sobre o que acharam dessa forma de aprender,
todos afirmaram que gostaram por dar liberdade para eles construirem algo que eles gostam de fazer.

Em dezembro de 2021, depois da capacitagdo com os adolescentes e com os jovens aprendizes,
realizou-se seis entrevistas qualitativas individuais com os educadores, pedagoga e orientadora educacional
dos programas EducArte e Formagao Aprendiz.

Quando questionados sobre se a aplicagdo do pensamento de design, da ludificagdo e da gamificacdo tem
contribuido para o aumento do engajamento e da motivagdo dos adolescentes e dos jovens durante o ensino e a
aprendizagem, todos os entrevistados responderam que sim. A orientadora educacional do programa Formagao
Aprendiz ressaltou que esses métodos diferenciados relacionados ao desenvolvimento de projetos é o que traz
motivagdo e engajamento para os jovens. Dois educadores do programa Formagdo Aprendiz informaram que ja
aplicavam, instintivamente, a gamificacdo e a aprendizagem por projetos antes de participarem do curso de
capacitacdo. Eles ainda evidenciaram que os jovens mesmo relatam que a aula foi divertida e ainda conseguiram
aprender, isso acaba sendo uma surpresa para os jovens gque geralmente vém de escolas tradicionais e os jovens
ficam satisfeitos. Os educadores perceberam que guando criam um espago de jogo, os jovens se envolverm mais e
o aprendizado acontece, pois os jogos fazem parte do mundo dos jovens. Os educadores ressaltaram que durante
a construcdo de um projeto gamificado e ludificado, os jovens vdo interagindo, desenvolvendo e se envolvendo em
todas as etapas. Além disso, quando chega na etapa do teste os jovens conseguem perceber o que precisa ser
melhorado no projeto e que é importante voltar as etapas e reconstruir. Os educadores relataram que durante o
teste do jogo que eles criaram, inicialmente os jovens ficaram meio distantes, mas logo estavam juntos jogando,
comentando, interagindo, brincando, criando competitividade, participando das a¢des e negociando um com o
outro para conseguirem ganhar o jogo. Outro educador do programa Formacdo Aprendiz evidenciou gue ficou
bem perceptivo 0 aumento do engajamento, da motivacao e até de inspiracdo, pois os jovens tiveram vontade de
testar o protdtipo que os educadores criaram, como também de criarem o protdtipo deles, e ainda se interessaram
por outras dreas. Isso contribuiu para expandir o pensamento e as decisdes profissionais que precisaram tomar
futuramente quando finalizarem o curso da IDES. Segundo os educadores, no quesito aumento do engajamento e
da motivacdo o curso de capacitagdo cumpriu 100% do propdsito. A pedagoga do programa EducArte evidenciou
gue os adolescentes que participaram do projeto retornaram com um feedback positivo e ficaram empolgados
com o curso. Inclusive os pais apoiaram seus filhos a participarem por ser um curso da UFSC que acrescentou na
vida educacional e profissional de seus filhos. A educadora do programa EducArte ressaltou que os adolescentes
gostaram e comentaram sobre o curso, o protétipo de jogo que os educadores criaram e que eles criaram também.
Ela informou que os adolescentes com certeza vao conseguir colocar em pratica o pensamento de design como
uma solucdo de problemas em vdrias areas de suas vidas. Uma adolescente, que pede auxilio nas atividades da
escola regular, ja mostrou estar pensando de modo diferente no sentindo de visualizar as atividades da escola como
problemas a serem resolvidos e em como tornar isso mais dinamico e lidico para ela.

Quando questionados sobre quais indicadores comprovam esse aumento do engajamento e da
motivacdo dos adolescentes e dos jovens, os entrevistados relataram que todos os indicadores comprovam, mas
os indicadores que da para perceber que realmente houve o aumento do engajamento e da motivagdo sdo os
mostrados na Figura 9 que mostra a opinido dos entrevistados mensurada na escala likert de cinco pontos.
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Figura 21 - Opinido dos entrevistados mensurada na escala likert de cinco pontos.
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Fonte: EIaborada pela pesquisadora doutoranda do NASDesign (2022).

No final da entrevista, todos os profissionais agradeceram a oportunidade e a parceria realizada durante
esse projeto. E vdlido ressaltar o comentario da educadora do programa EducArte que relatou que o projeto
gerou um aprendizado significativo e mostrou a necessidade de o design precisar estar presente nas escolas
regulares, pois € uma oportunidade importante para as criangas e para os adolescentes poderem ver o mundo
de umaforma diferente e poder resolver os seus problemas em todas as areas de suas vidas. Ela ainda evidenciou
gue o design e a fotografia sdo dreas que ndo sao exploradas e ndo sdo dadas tanta importancia nas escolas, mas
elas abrangem muita coisa e s3o muito importantes no processo de ensino e de aprendizagem.

3.4. Discusséo

A capacitacdo dos educadores, pedagogos e demais profissionais, serviu para que eles tenham como
ferramenta o pensar do design e aprendam a gerenciar os processos de educacdo, gerando novos protétipos de
produtos que auxiliem nos diferentes niveis de aprendizagem. O projeto possibilitou que esses profissionais de educacdo
ampliassem seus conhecimentos e a forma como alguns contetidos sao abordados, envolvendo outras questdes na
formacdo do aluno enguanto cidaddo. A capacitacdo proporcionou a esses profissionais condigdes para projetar os
protétipos de produtos, considerando a tecnologia digital e as teorias como o design thinking, a gestdo de design, a
abordagem sistémica e a aprendizagem significativa, incluindo a cultura maker, a ludificacdo, a gamificacdo e ainovagdo.

Muitos dos conhecimentos dos quais sdo tomados como base neste projeto, estdo vinculados as
disciplinas do curriculo de cursos de graduacdo das areas das ciéncias socias e educacionais. As praticas que
sdo propostas aqui também estdo sustentadas por pesquisas, estudos e publicacdes de diversos autores de
dentro e de fora da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).

Este projeto de extensdo que foi realizado na IDES trabalhou com conceitos e praticas que estdo
diretamente ligadas a funcdo que os Designers e os Educadores devem assumir ao servir a sociedade:
melhorar a qualidade de vida e promover maneiras saudaveis de aprendermos e de interagirmos com nds
mesmos, com as outras pessoas e com o contexto ao nosso redor.

E vélido ainda reforcar a importancia do papel que a extens3o cumpre dentro da universidade, de
levar o conhecimento aqui produzido e armazenado para as pessoas que O precisam ou gque possam
interessar-se por ele. O ensino e a pesquisa estdo fortemente presentes na graduacao, durante as aulas, nos
laboratdrios, no desenvolvimento de trabalhos de conclusado de curso, disserta¢des de mestrado e teses de
doutorado. Porém, a relevancia dessas atividades se torna diminuta quando o resultado destes estudos ndo
chega a populacdo de forma efetiva, melhorando diretamente a qualidade de vida das pessoas.

A universidade deve facilitar o caminho para que as pessoas possam apropriar-se desse conhecimento
e aplica-lo em suas praticas pessoais e profissionais, e somente com esses trés pilares da universidade sendo
executados conjuntamente e em equidade de aplicacdo, ela pode cumprir com esse objetivo.
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No caso deste projeto de extensdo, o conhecimento gerado dentro da UFSC foi aplicado com os
adolescentes, os jovens aprendizes e os profissionais de educacao da IDES com o objetivo de desenvolver uma
cultura relativa a gestao de design pela abordagem sistémica juntamente com as estratégias instrucionais de
ludificacdo e de gamifica¢do. Este projeto contribuiu, ainda, para aproximar a UFSC e os alunos de pds-graduacao
em Design pertencente a linha de Gestdo dos alunos e profissionais de educac¢do da IDES. Isso proporcionou
inovacdes nas abordagens pedagdgicas que colaborou para tracar novas taticas para o ensino e educacdo dos
educadores, pedagogos, demais profissionais, adolescentes, jovens e criangas que frequentam a IDES.

4. Consideragoes finais

Mediante os resultados apresentados, afirma-se que o projeto conseguiu atingir o seu objetivo geral que foi:
desenvolver uma cultura entre os educadores, os pedagogos e demais profissionais da equipe, os adolescentes e os
jovens aprendizes da IDES Floriandpolis ao pensamento de gestdo de design pela abordagem sistémica, para o
desenvolvimento de produtos ludificados e gamificados que contribuam para aumentar o engajamento dos alunos e
despertar a aprendizagem significativa. Esse objetivo foi alcancado por meio da: capacitacdo dos educadores que
gerou dois protdtipos; do teste dos protétipos desenvolvidos pelos educadores; e da capacitagdo realizada pelos
educadores com os adolescentes do programa EducArte e com os jovens do programa Formagao Aprendiz.

A limitagdo encontrada no inicio do projeto foi a Universidade Federal de Santa Catarina ndo ter
aberto o edital para 0o PROBOLSA/2021 devido a pandemia do covid-19. Isso impossibilitou a participacdo
de estudantes bolsista da graduagdo e gerou uma sobrecarga para o coordenador deste projeto e para a
estudante bolsista de doutorado que participou deste projeto.

Outra limitagdo encontrada foi o distanciamento social que impediu que a capacitagdo com os
educadores ocorresse no modo presencial. Isso fez com que aumentasse o tempo necessario para a
capacitagdo dos educadores que precisaram de mais tempo para realizar e finalizar o protétipo. A falta de
estoque para a venda de matéria prima para confeccionar os protétipos dos educadores também foi um fator
limitante que prolongou o tempo de capacitagdo dos mesmos. Consequentemente, isso interferiu no tempo
da capacitacdo com os adolescentes e com os jovens que precisou acontecer no maximo em cinco dias.
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Mapa de Inovacao Social (MAIS): ferramenta
didatica para potencializar a percepcao do
territério local.

Mapa de Inovacdo Social (MAIS): didactic tool to
enhance the perception of the local territory.

BERLATO, Larissa Fontoura '
FERREIRA, Alais Souza'
FIGUEIREDO, Luiz Fernando Gongalves de’

Resumo

O design para inovacgéo social refere-se a insergdo do design no processo de co-design
voltado a mudanca social e a sustentabilidade, mediante a orientacdo, ativacdo e
sustentagdo dessas mudangas. O pensamento de design foi utilizado na elaboragédo do
Mapa de Inovagdo Social (MAIS) na disciplina Design e Sustentabilidade, no curso de
Animacgao da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), buscando desenvolver o
pensamento critico nos alunos relacionado a sustentabilidade contemplando os aspectos
ambientais, sociais e econdémicos nos estagios da inovagdo social. O Mapa MAIS foi
desenvolvido colaborativamente por meio do Google Maps e o My Maps, e se configura
como uma ferramenta didatica para identificar, avaliar e documentar iniciativas de inovagao
social. Este artigo objetiva relatar a experiéncia pratica de desenvolvimento do Mapa MAIS
como uma ferramenta didatica para potencializar a percepc¢éao do territorio local em relagao
ao conteudo tedrico de inovagao social. Este estudo € aplicado, qualitativo, descritivo,
incluindo a pesquisa participante, nuvem de palavras, mapa mental, questionario de
identificacao de iniciativas de inovacao social e o Mapa MAIS. Obteve-se como resultado o
aprofundamento do conhecimento dos alunos sobre inovagao social e sustentabilidade, ao
mostrarem capacidade de identificar, avaliar e documentar as iniciativas de inovagéao social
no territorio local (UFSC e seu entorno), visando o desenvolvimento de estilos de vida
sustentaveis. O Mapa MAIS também tem potencial para aumentar a visibilidade das
iniciativas locais e conecta-las em redes colaborativas, projetos maiores e outros espacos
geograficos.

Palavras-chave: Design para Inovagado Social, Ferramenta Didatica, Informacdes
Geograficas.

! Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis/SC
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Abstract

Design for social innovation refers to the insertion of design in the co-design process aimed
at social change and sustainability, through the orientation, activation and support of these
changes. Design thinking was used in the elaboration of the Mapa de Inovag&o Social
(MAIS) in the discipline Design and Sustainability, in the Animation course of the
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), seeking to develop critical thinking in
students related to sustainability contemplating environmental, social and economic aspects
in the stages of social innovation. The MAIS Map was developed collaboratively through
Google Maps and My Maps, and is configured as a didactic tool to identify, evaluate and
document social innovation initiatives. This article aims to report the practical experience of
developing the MAIS Map as a didactic tool to enhance the perception of the local territory
in relation to the theoretical content of social innovation. This study is applied, qualitative,
descriptive, including participant research, word cloud, mental map, questionnaire to identify
social innovation initiatives and the MAIS Map. The result was the deepening of students’
knowledge about social innovation and sustainability, by showing the ability to identify,
evaluate and document social innovation initiatives in the local territory (UFSC and its
surroundings), aiming at the development of sustainable lifestyles. The MAIS Map also has
the potential to increase the visibility of local initiatives and connect them in collaborative
networks, larger projects, and other geographic spaces.

Keywords: Design for Social Innovation, Didactic Tool, Geographic Information.

Introducao

Em 1972, a publicagdo do relatério “Limites do crescimento”, pelo Clube de Roma,
tornou publica e notdria a necessidade de um desenvolvimento sustentavel visando conter
os efeitos colaterais do desenvolvimento industrial na nossa sociedade, entre eles:
mudangas climaticas, poluigdo ambiental, esgotamento dos recursos naturais,
desemprego, pobreza, doengas crbnicas, imigracéo, entre outros (BRUNDTLAND, 1987).

Desenvolvimento sustentavel € o desenvolvimento que procura satisfazer as
necessidades da geragao atual, sem comprometer a capacidade das geragdes futuras de
satisfazer as suas proprias necessidades (BRUNDTLAND, 1987).

Neste contexto, a inovagao social surge como um agente potencial de mudangas nas
praticas sociais visando um desenvolvimento sustentavel, tanto no que tange a economia
quanto aos habitos de consumo e ao modo como vivemos. Para alcangar um
desenvolvimento sustentavel, inteligente e inclusivo, a inovagao social é necessaria para
combater a pobreza, criar empregos, desenvolver capacidades e participagéao, e promover
mudangas nos habitos de produgédo e consumo (HUBERT, 2010).

Desde o inicio deste século, a pratica de inovacdo social tem se multiplicado
abrangendo uma variedade de atores sociais em todo o mundo: instituicées, centros de
pesquisa, empresas, organizagdes sem fins lucrativos e, principalmente, redes de pessoas
colaborativas dedicados a promog¢édo de inovagdes sociais (MOULAERT, 2013). Entre
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estes, encontra-se a Rede DESIS (Design for Social Innovation and Sustainability), uma
importante associagdo de grupos de design baseados em universidades de diversos
paises. O DESIS visa promover o conhecimento, a pesquisa e projetos em design para
inovacgao social em instituicbes de ensino superior visando apoiar € acelerar o processo de
sustentabilidade (MANZINI et al., 2010). Entre os integrantes da Rede DESIS, encontra-se
o Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), na Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC), liderado pelo Prof. Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo (REDE
DESIS, 2022). O NASDesign conduz pesquisas teorico-praticas na area de design
relacionadas a sustentabilidade e inovagéo social por meio de uma abordagem sistémica.

As praticas de inovagéo social mudaram os modelos tradicionais de pensamento e de
acao, gerando uma variedade de iniciativas promissoras como: coabitagdo; sistemas de
mobilidade caronas e compartilhamento de carros; intercambio de talentos e bancos de
tempo; hortas comunitarias e agricultura apoiada pela comunidade; e desenvolvimento de
redes de comeércio justo e direto entre produtores e consumidores (MERONI, 2007; DESIS,
2017). Estas iniciativas propdem solugdes viaveis para problemas complexos do presente
(por exemplo, coeséo social, regeneragao urbana, acessibilidade a alimentagao saudavel,
agua e gestdo de energia sustentavel) e, ao mesmo tempo, representam prototipos
funcionais de modos de vida sustentaveis (DESIS, 2017).

O design para a inovacgao social refere-se a insergao das diversas especialidades do
design dentro de um processo de codesign voltado a mudanca social e a sustentabilidade,
por meio da orientag&o, ativagéo e sustentacdo dessas mudangas sociais (MANZINI, 2017).
Por isso, o design pode contribuir para a inovagao social por meio de uma transformagao
social, propondo solugdes sistémicas que complementem as atividades ja realizadas ou
orientem novas agdes em comunidades ou organizagodes.

A disciplina Design e Sustentabilidade - EGR7186, € uma disciplina obrigatoria do
Curso de Animacédo, no Centro de Expressdo Grafica (CCE) da UFSC, conforme as
politicas de educacédo ambiental - Lei n°® 9.795, de 27 de abril de 1999 e Decreto N° 4.281
de 25 de junho de 2002, e tem como objetivo o desenvolvimento de uma postura critica dos
alunos em assuntos relativos a sustentabilidade. Esta disciplina, ministrada pelo Prof. Luiz
Fernando Gongalves de Figueiredo, se propde a apresentar as teorias e praticas de
responsabilidade para a sustentabilidade com o foco no processo que contemple os
aspectos ambientais, sociais e econdbmicos em todos os estagios da inovagao social,
visando a identificacdo, definigdo e estruturacdo de estratégias no alinhamento entre
animacéo, design e sustentabilidade.

Diante deste contexto, foi realizada uma atividade pratica na disciplina Design e
Sustentabilidade, que consistiu no desenvolvimento, de forma colaborativa e utilizando o
Google Maps e o My Maps, de um Mapa de Inovagéao Social, denominado Mapa MAIS. O
Mapa MAIS é uma ferramenta didatica que visa identificar, avaliar e documentar iniciativas
de inovagédo social para o desenvolvimento de estilos de vida sustentaveis. Entre as
motivagcdes para a realizacdo do Mapa MAIS encontram-se: aprofundar o conhecimento
dos alunos sobre o tema de sustentabilidade, experienciar na pratica o conhecimento

10° Plural Design - Univille, Joinville/SC
19 a 21 de setembro de 2022 54



PLURAL R NP

design univille

adquirido na disciplina por meio da identificacédo, avaliacido e documentacéo de praticas de
inovacéao social no territério local, aumentar a visibilidade das iniciativas locais, evidenciar
para os alunos a importancia das inovagdes sociais para um desenvolvimento sustentavel
e de sua importancia como profissional de design de animagao neste contexto.

Dessa forma, este estudo visa relatar a experiéncia pratica de desenvolvimento do
Mapa MAIS como uma ferramenta didatica para potencializar a percepg¢ao do territério local
no que tange ao conteudo tedrico de inovagao social.

Desenvolvimento

Métodos

Este artigo € de natureza aplicada, abordagem qualitativa e objetivos descritivos (GIL,
2014). O procedimento metodolégico adotado foi a pesquisa participante, pois o resultado
da pesquisa foi alcangcado a partir da interagdo entre pesquisadores e membros das
situacdes investigadas (SILVA; MENEZES, 2005). Os instrumentos de coleta de dados
utilizados foram nuvem de palavras, mapa mental, questionario de identificacdo de
iniciativas de inovagéao social e o Mapa de Inovagao Social (MAIS) desenvolvido a partir do
Google Maps e do My Maps. A Figura 1 mostra a classificagédo e processo projetual adotado
na pesquisa.

Figura 1 - Classificagao e processo projetual adotado na pesquisa.
Natureza | Aplicada

Abordagem | Qualitativa Procadimento Pesquisa
metodolégico: Participante

Objetivos | Descritivos

d Questionario de Mapa de Inovacao Social (MAIS)
Nuvem de Mapa identificagao de iniciativas desenvolvido a partir do
Palayras Mental de inovacao social My Maps e Google Maps

Fonte: Autores (2022).

O desenvolvimento dessa pesquisa se deu no contexto da disciplina de Design e
Sustentabilidade ministrada no primeiro semestre (de abril a julho) de 2022 para o curso de
Animagdo na UFSC, no qual os alunos utilizaram todas as ferramentas do processo
projetual mencionado anteriormente até chegarem na inserg&o dos iniciativas de inovagao
social préximos a UFSC no mapa MAIS.

Inovacéao Social

Inovagédo social pode ser vista como um processo de mudanga emergente da
recombinacéo criativa dos ativos existentes (capital social, patrimdnio histérico, artesanato
tradicional, tecnologia avangada acessivel) visando alcangar objetivos socialmente
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reconhecidos de novas maneiras. E um tipo de inovagdo impulsionada por demandas
sociais e nao pelo mercado e/ou pesquisa técnico-cientifica autbnoma, e gerada mais pelos
atores envolvidos do que por especialistas (DESIS, 2017).

De acordo com o TEPSIE - The Theoretical, Empirical and Policy Foundations for
Building Social Innovation in Europe (2014), uma inovagao social deve contemplar cinco
critérios conforme Tabela 1:

Tabela 1 - Critérios principais de uma inovagao social

Uma inovagao social € nova no contexto em que aparece. Pode nao ser
inteiramente novo, mas deve ser novo para os envolvidos em sua implementagao.

Inovagdes sociais sao criadas com a intencado de abordar uma necessidade social
de maneira positiva ou benéfica. As inovagdes sociais também podem desempenhar
um papel na articulagdo ou modelagem de necessidades sociais; elas podem ajudar
a legitimar necessidades sociais novas e emergentes ou aquelas que até agora nao
foram reconhecidas.

Como as inovagdes em geral, as inovagdes sociais sdo ideias que foram postas em
pratica. Dessa forma, as inovagdes sociais sdo distintas das invencgdes sociais
(novas ideias que nao foram implementadas).

Envolver e Os beneficiarios devem ser engajados ou envolvidos no desenvolvimento da
mobilizar inovagao social ou na sua governanga. Isto é conseguido diretamente, ou através de
os beneficiarios intermediarios apropriados ou outros atores que tenham contato direto com os
beneficiarios. Também pode ocorrer por meio de atores que apoiam diretamente os
beneficiarios ou tém conhecimento legitimo de suas necessidades. Esse
engajamento geralmente ajuda a garantir que a inovacao social atenda as suas
metas legitimas e envolva os préprios membros do grupo-alvo. Isso pode, por sua
vez, levar a solugdes melhores e mais inovadoras, bem como aumentar sua
consciéncia, suas competéncias e até mesmo sua dignidade e auto-estima.

As inovagdes sociais visam transformar as relagdes sociais, melhorando o acesso
ao poder e recursos de grupos-alvo especificos. Como tal, as inovagdes sociais
podem capacitar grupos especificos de pessoas e desafiar a distribuicao desigual e
injusta de poder e recursos em toda a sociedade. Assim, as inovacdes sociais
contribuem para os discursos sobre o bem publico e uma sociedade justa.

Fonte: BERLATO (2019) adaptado de TEPSIE (2014, p.9)

Em sintese, inovagcdo social s&do solugbes que emergem de novas formas de
organizacédo da sociedade, aspirando responder as necessidades sociais ndo atendidas
pelo mercado nem pelo Estado. Sao passiveis de replicagdo em diferentes contextos e seu
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valor criado deve trazer mais beneficios a sociedade como um todo, do que para individuos
em particular (BERLATO, 2019).

As inovacgdes sociais também podem ser classificadas a partir da intengao do iniciador
da ideia e de sua atividade-chave, abordando diferentes niveis de interven¢cdo conforme a
Tabela 2:

Tabela 2 - Tipos de inovagao social TEPSIE

Novos produtos e servigos Novas intervengdes ou programas visando as necessidades
sociais.

Novos servigos que requerem novos papeis ou relagcoes
profissionais.

Coproducao de novos servigos.

Novas leis e regulamentac¢des Criacdo de novas leis.

Formas de organizagdes hibridas, como por exemplo
empreendimentos sociais.

Fonte - BERLATO (2019) adaptado de TEPSIE (2014)

A expansdo de atuacdo da area de design, transcendendo as questdes estético-
formais, tem contribuido na busca de solu¢des inovadoras para problemas complexos como
na area de inovagao social.

Design para Inovagao Social

O design pode ser definido como o modo como os atores percebem as “mudancgas
comportamentais e sistémicas, de modo a estimular um futuro mais sustentavel e uma
melhor qualidade de vida — para todos — mediante um relacionamento mais benéfico e
eficaz com as pessoas e os lugares” (BEST, 2012, p. 17). Sendo assim, o design tem
potencial de contribuir na criacdo de condi¢cdes favoraveis as inovacdes sociais locais e
seus prototipos no que tange a ampliagcdo, consolidagéo, replicagdo e integragdo a
programas maiores visando gerar mudancgas sustentaveis em larga escala (DESIS, 2022).

Para tanto, sdo necessarias novas competéncias de design, visto que 0s processos
de inovagao social exigem visdes, estratégias e ferramentas de co-design para passar de
ideias a solugdes maduras e programas viaveis. Neste contexto, a atuagado do designer é
de um facilitador de processos de inovagao, um ativista que desencadeia novos processos
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de inovagdo, um estrategista que conecta e motiva redes de projeto e um promotor cultural,
refletindo e propondo inovagdes disruptivas (MANZINI, 2017).

O design por meio de suas ferramentas e métodos, visando “compreender como
acontecem as iniciativas urbanas para projetar cenarios futuros com efeitos de sentido que
possam ser absorvidos pela cultura”, podem gerar novos significados e projetos relevantes
(PERINI, 2015, p. 4). Dessa forma, o design possui a capacidade de “fazer ver’ e essa €
uma de suas “taticas estratégicas para agir de acordo com as iniciativas-urbanas, que
possam se perpetuar na sociedade ao gerar inovagao social e cultural no perimetro urbano”
(PERINI, 2015, p. 4).

O Design Estratégico integra em suas dimensoées, a compreenséao da circunstancia
de acdo e estratégias para agir em determinada situagdo, objetivando assim,
alcangar resultados efetivos e reconhecimento de valor agregado. O agir estratégico
ativado pelo Design permite compreender a totalidade de a¢bes e reagbes dentro
de um sistema complexo. Esses sistemas refletem a complexidade de informacgéo
cada vez mais amplos da tecnologia da informagéo, disponiveis no cotidiano e de
facil acesso para a informagdo. O foco da organizagdo desses sistemas esta
centrado na tomada de decisdo, no melhor aproveitamento de oportunidades e no
tempo certo para agir estrategicamente. (PERINI, 2015, p. 3)

O design para a inovagao social é a insergdo das especialidades do design em um
processo de codesign direcionado a mudanga social e que va na diregdo da
sustentabilidade, mediante a orientacdo, ativagao e sustentagcdo dessas mudancgas sociais
(MANZINI, 2017). Dessa forma, o design pretende contribuir para a inovagdo social
mediante a transformacgao social, propondo solug¢des sistémicas que complementem as
atividades ja realizadas ou orientem novas a¢gdes em comunidades ou organizagdes. Dentre
essas solugdes encontra-se o mapa MAIS desenvolvido a partir do google maps € my maps.

Google Maps e o My Maps

O Google Maps, desenvolvido pela empresa americana Google, € uma ferramenta de
sistema de posicionamento geografico, que fornece uma imagem de satélite
georreferenciada permitindo interagdes e o cadastro de informagdes. Essa ferramenta
também fornece um servigo de pesquisa e visualizagdo de mapas e imagens de satélite da
Terra gratuito (MARTINS, 2022). Por meio do My Maps os usuarios podem criar seus
préprios mapas, para serem visualizados no Google Maps, e adicionar marcadores
inserindo o0 nome, uma breve descrigédo e fotos do local. O estudo de Weber et al. (2020)
compreendeu o My Maps como um ambiente digital com propriedades espaciais e
enciclopédicas. Para os autores, a plataforma oferece autonomia na inser¢cao de conteudo,
mas nao favorece a aplicagdo de informag&o grafica visual com diferenciagbes. Essa
potencialidade “favorece a insergdo de conteudo sobre determinada regido, local ou
estabelecimento para que um usuario os receba, conhecendo mais sobre o local apontado
ou destacado no mapa” (WEBER et al., 2020, p. 124). Além disso, o My Maps “possibilita a
criacdo de regras para criagdo do mapa, podendo criar previamente critérios, seguindo
alguns métodos, e depois transpor para a plataforma, criando um padréo de comunicagao
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e interagcao” (WEBER et al., 2020, p. 124). A Figura 2 expde as potencialidades basicas,
disponiveis na versao online e sem uso de programagao, presentes na plataforma My Maps
para a criagao de Mapas Digitais Interativos (MDIs), mediante suas ferramentas.

Figura 2 - Infografico apresentando as potencialidades do My Maps.

O MyMaps

e seus recursos basicos

Desepvolvido em 2007 pela Goegle, em 2014 teve sua
ultima atualizacao. A plataforma permite a criagao de
mapas individuais ou coietivos que padem ser comparts
lhados para visualizagdo ol edicao entre mais pessoas.

(a) Menu principal Dispoe de
camadas que ajudam a organi
zar as informagoes, organizadas
no menu principal,

(2) lcones Permite edigac de
lcones em estilos e cores diferan
tes, e, também, a insergac de
icones personalizados gue se

(b) Linhas e formas Permite a

repticam nas camadas do menu

principal, facilitando a identifica-

Zuvvs suveg b 1ET 4 Lin gy mwe s TST L Yo b e @ o

{(d) Visualizacao das camadas
As camadas podem ser marca-
das para serem vistalizadas ou
nao, fadilitando a compreensao
dainformacac em diferentes
mados por meio dessa intera-

criacdo de formas e linhas.

¢aao dos conteudos inseridos.

gaa.

(e) Conteudos Permite
ainser¢ao de textos,
fotografias e videos.

() Interagoes basicas Permite interagdes como panning e zooming, ©
zooming é ativado pelo scroll do mouse, pelas teclas *+"e " ou pela
interface nos botoes de "+" ¢ “-" por clique, alterando a escala do mapa.

g) icones clicayeis
Abrem janelas de
contetdos especificos,
onde é possivel visuali-
zar um titulo, uma
descrigao e galeria de
fotos e videos.

(h) Marcadores Permite Inserl-los para Indica
¢ao geografica por ser integrado ao Google
Maps e incorporar sua ferramenta de busca.

(i) Links Permite a Insercac
de links externos, no menu e
Jjanelas de contedido.

(10) Mapa base Disponibiliza escolha de nove op¢oes de mapas base:
Mapa; Satélite; Relevo; Divisao politica clara; Uma cidade; Atlas simples;
Massa terrestre clara; Massa terrestre escura ot Corredalra.

Fonte: Weber et al. (2020, p. 117).

O My Maps, possui acesso facil e gratuito a partir da conta de gmail da Google, permite
a integragdo com o Google Drive, e utiliza como base o Google Maps (WEBER et al., 2020).
Martins (2022, p. 30) continua informando que o Google Maps:

Apesar de ndo ter sido criado para fins educacionais, apresenta grandes
possibilidades para potencializar o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes. De simples manuseio, pode ser acessado por meio de computadores,
tablets e smartphones, com acesso online e/ou offline.
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O Google Maps possui o recurso de modo satélite que é um “estilo de visualizag&o
[em que] é possivel ter uma tomada aérea de uma regido com detalhes de todas as
edificagcbes"”, estabelecimentos comerciais e suas localizagdes geograficas (MARTINS,
2022, p. 30). Essas caracteristicas foram fundamentais para a escolha do Google Maps e
do My Maps como principais ferramentas tecnologicas digitais utilizadas no
desenvolvimento do mapa MAIS, que tera seu processo de criagcao detalhado adiante.

Resultados

Mapa MAIS

O Mapa MAIS foi desenvolvido utilizando o My Maps e o Google Maps. O Mapa MAIS
€ uma ferramenta didatica para identificar, avaliar e documentar iniciativas de inovagao
social para o desenvolvimento de estilos de vida sustentaveis. Existem quatro critérios para
a escolha das iniciativas de inovacao social que sdo considerados Iniciativas inovadoras
(Figura 3). Esses quatro critérios precisam estar em equilibrio, s&o eles: 1. Solug¢des
inovadoras; 2. Organizagdes ascendentes; 3. Socialmente positivas; 4. Preocupadas com
0 ambiente natural.

Figura 3 — iniciativas de Inovagao Social inseridos no Mapa MAIS.
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e C'F :
LT

Casos
Fonte: Autores (2022).

O Design para a Inovagao social direcionada a sustentabilidade auxiliou na construgéo
do mapa MAIS visando promover uma mudanga positiva na nossa sociedade local no
sentido da sustentabilidade através da percepcéo e sensibilizacdo. Com o mapa é possivel
discutir e aprender com os novos modelos que nos rodeiam, assim criando um pensamento
analitico critico. No mapa MAIS, serdo destacadas as iniciativas promissoras. As teorias de
inovacédo social visam transferir essas comunidades criativas para uma atitude de
exceléncia. Centram-se na comunicagao de atividades para promover um inicio de
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mudanca. Os alunos passaram pelas etapas para cadastrar os iniciativas de inovagao social
no mapa MAIS. As etapas e categorias que os alunos seguiram para inserir as iniciativas
de inovagao social no mapa foram as mencionadas na Figura 4.

Figura 4 — Etapas e categorias para insergéo dos iniciativas de Inovag:éo Social no Mapa MAIS.
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Fonte: Autores (2022).

A Figura 5 mostra o questionario de identificagdo dos iniciativas de inovagao social

que precisa ser preenchido na etapa 3 para auxiliar na préxima

etapa.
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Figura 5 — Questionario de identificagao das iniciativas de inovagao social.
Al Tipo de local verde que acabas de descobrir: Natureza Modo de Vida Sustentavel, Cultura & Saciedade [3]

L] Nome do local / Como é que os utilizadores se lhe referem
[Z] Fontes, onde descobriste este local?

{21 De que trata? Breve descrigao do local:

[E] Contexto: Que problema o local ajuda resolver? Quem s2o os 0s principais atores (quem promove,
usudrios, etc.)?

[F] Beneficics sociais e ambientals / Por que é melhor parz a localidade? Para as pessoas? O local pode
trazer também efeitos negativos para a localidade? Para as pessoas?

{51 Avaliacio de Acessibilidade: {H1  Avaliacio do local:
1 Adequedo para criangae; * Ha potencialmente beneficios sociais? SIM / NAO
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Fonte: Autores (2022).

A Figura 6 mostra as etapas pelo qual deve-se passar para cadastrar as iniciativas de
inovacao social no Mapa MAIS.

Figura 6 — Etapas para cadastrar as iniciativas de Inovagédo Social no Mapa MAIS.
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Fonte: Autores (2022).

A partir disso, foi colocado em pratica o processo projetual mencionado no subitem
meétodo e que sera descrito abaixo.
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Processo Projetual

O processo projetual, descrito no método, foi aplicado na disciplina de Design e
Sustentabilidade no curso de Animagéo da UFSC. Inicialmente, na aula 1 (29/04/2022), os
alunos criaram uma nuvem de palavras e um mapa mental (Figura 7) a partir dos conteudos
apresentados em aula e a partir das leituras e fichamentos do capitulo “Preparando o
Terreno” do livro “Ecoalfabetizagdo” (BARLOW, 2000) e do capitulo “Ecologia Profunda:
Um Novo Paradigma” do livro “A Teia da Vida” (CAPRA, 2010).

Figura 7 — Exemplo de uma nuvem de palavras e um mapa mental desenvolvido pelos alunos.

SUSTENTABILIDADE: | =~

Fonte: Elaborado por um aluno (2022).

Na sequéncia, durante a aula 2 (06/05/2022) até a aula 5 (27/05/2022), os alunos
foram ampliando o mapa mental gradativamente conforme seu aprendizado ia sendo
ampliado com a apresentagdo dos conteudos, pelo professor e doutorandas em estagio
docéncia, e dos seminarios desenvolvidos pelos alunos do livro “Plano B” (TACKARA,
2013) juntamente com a discussado das informagdes em aula. Posteriormente, nas aulas 6
(03/06/2022) e 7 (10/06/2022), a partir do conhecimento aprendido com a exposi¢céo do
conteudo, nuvem de palavras, mapa mental, fichamentos e os seminarios, os alunos
fizeram uma pesquisa de iniciativas de inovagao social préximos a UFSC e preencheram o
questionario de identificagdo dos iniciativas de inovagédo social (Figura 5). Na aula 8
(17/06/2022), os alunos inseriram esses iniciativas no Mapa MAIS (Figura 8).
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Figura 8 — iniciativas de Inovagao Social inseridos no Mapa MAIS.

VAL - Bustersabildade Artmaid

Dentre as iniciativas cadastradas na categoria Modo de Vida Sustentavel estdo o
Onibus Elétrico Alimentado por Energia Solar da UFSC (www.fotovoltaica.ufsc.br), Espago

Social com Aparelhos de Ginastica, Feirinha da UFSC, Bicicletario, Laboratorio de Ecologia
Aplicada, Sebo Bagagem Cultural, Brechés (https://paroquiadatrindade.com/trabalhos-
sociais/brecho/), Feira de organicos, Programa UFSC Sustentavel
(https://www.instagram.com/ufscsustentavel/) e Programa de Coleta de 6leo. Dentre as
iniciativas cadastradas na categoria Natureza encontra-se o Lago de Animais, Herbario
FLOR (https://herbarioflor.ccb.ufsc.br/), Bosque do CFH, Projeto Familia Casca e Inventario
Floristico da UFSC (https://www.instagram.com/inventarioflorufsc/). E as iniciativas
cadastradas na categoria Cultura & Sociedade abrangem o Teatro do Parque Ecoldgico
do Corrego Grande, Sala de estudos do CCE, Parquinho acessivel, Sala Verde
(salaverde.ufsc.br) e Planetario da UFSC (https://planetario.ufsc.br/).

Conclusoes

Com relag&o a importancia dos cursos de ensino superior com pensamento de design
como agentes de mudanga no contexto da sustentabilidade, o Mapa MAIS se configura
como uma ferramenta didatica orientada para potencializar a percepg¢ao do territério local
no que tange ao conteudo tedrico de inovagéo social. Sendo assim, pode ser considerado
um possivel promotor de mudangas sustentaveis, conforme os objetivos da Rede DESIS.

A partir da experiéncia no desenvolvimento do Mapa MAIS, os alunos da disciplina de
Design e Sustentabilidade tiveram a oportunidade de aprofundar seus conhecimentos sobre
inovacéo social e sustentabilidade. Os alunos demonstraram capacidade de identificar,
avaliar e documentar as iniciativas de inovacgao social no territério local, neste caso a UFSC
e seu entorno, visando o desenvolvimento de estilos de vida sustentaveis. A lista de
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iniciativas mapeadas no Mapa MAIS e as apresentacdes e reflexdes em aula evidenciam a
evolugéo do conhecimento adquirido sobre o tema no decorrer deste processo pedagagico.
Salienta-se também a transversalidade desta experiéncia no ensino de graduagéo e pos-
graduagéo.

O mapeamento das iniciativas promissoras, produzido na disciplina por meio de uma
plataforma aberta e gratuita, tem potencial para criar um ambiente mais favoravel a
inovacéo social e a sustentabilidade, aumentando a visibilidade das iniciativas locais e
oportunizando a utilizagdo deste conhecimento por um publico maior. A importancia do
Mapa MAIS se da também em sua contribuicdo para conectar iniciativas locais em redes
colaborativas, projetos maiores e outros espagos geograficos.

Como indicacgdes futuras, percebe-se a oportunidade de ampliar o cadastramento de
iniciativas promissoras de inovagao social em relagdo aos espagos geograficos e
desenvolver o Mapa MAIS em outras universidades e escolas.
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Este artigo objetiva descrever o processo de ensino-aprendizagem mediante o
design e a gestdo de design pela abordagem sistémica para descobrir como
podem ser aplicadas no ensino-aprendizagem de adolescentes, jovens e
educadores. A pesquisa é tedrica, aplicada, qualitativa, descritiva e tem como
procedimentos metodoldgicos a revisdo tradicional da literatura e a pesquisa-
acdo. Encontrou-se como resultado da revisdo tradicional da literatura os
termos: educagdo através do design (EdaDe) e pedagogia sistémica. Durante a
pesquisa-acdo, aplicou-se a EdaDe no projeto piloto de capacitacdo de jovens
aprendizes (2018) e no projeto de extensdo DesConstrdi Aprendizagem (2021),
ambos realizados na organizacdo educacional filantrépica Irmandade do Divino
Espirito Santo que utiliza a pedagogia sistémica. Esses projetos desenvolveram
em seus participantes: a capacidade de integrar conhecimentos, pensamento
(criativo e critico) e agdo para resolver problemas; a motivagdo, o interesse, a
curiosidade, a autonomia, a tomada de decisdes e as habilidades de
comunica¢do ao materializarem suas ideias.

Palavras-chave: Ensino-Aprendizagem por meio do Design; Gestdo de Design;
Abordagem Sistémica.

This article aims to describe the teaching-learning process through design and
design management through the systemic approach to discover how they can
be applied in teaching-learning of adolescents, young people and educators.
The research is theoretical, applied, qualitative, descriptive and has as
methodological procedures the traditional literature review and action
research. The following terms: education through design (EdaDe) and systemic
pedagogy were found as a result of the traditional literature review. During the
action research, EdaDe was applied to the pilot project to train young
apprentices (2018) and in the extension project DesConstréi Aprendizagem
(2021), both carried out in the philanthropic educational organization
Irmandade do Divino Espirito Santo that uses systemic pedagogy. These
projects developed in their participants: the ability to integrate knowledge,
thinking (creative and critical) and action to solve problems; motivation,
interest, curiosity, autonomy, decision-making and communication skills when
materializing their ideas.
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1 Introdugdo

No atual contexto de pandemia do covid-19, o pesquisador e educador Dirk Van Damme
relatou em sua palestra no Ill Encontro Anual da Rede Nacional de Ciéncia para a Educagdo: “A
educacdo no Brasil ndo estd preparada para se recuperar da pandemia” (MOUTINHO, 2020).
Essa adversidade na educacdao vem acontecendo desde 2005, apesar de ter apresentado
melhoras no periodo de 2005 a 2013 segundo o indice de Desenvolvimento da Educacio
Basica (Ideb)’. Em maio de 2015, a Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Economico (OCDE) divulgou “um ranking que avalia a qualidade da educacdo em 76 paises, e o
Brasil ficou na 602 posicdo” (CHAVES; MEZZARI, 2016, p.47). Essa avaliacdo foi realizada tendo
como base os resultados dos testes das areas de matematica e de ciéncias.

Conforme a pesquisa divulgada pela OCDE, a projecdo na renda futura dos estudantes do
ensino fundamental e médio, afetados pela interrup¢do de aulas durante a pandemia, é de
uma queda de 3%. Esse impacto poderd refletir por toda a vida profissional desses
adolescentes e jovens. O chefe de pesquisa da OCDE — ao informar sobre os impactos
econdmicos e sociais da pandemia do covid-19 na educac¢do — relatou que o Brasil ja ndo
estava em boa situacdo mesmo antes do isolamento necessario, quando 43% dos alunos
tiveram performance baixa no Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (Pisa).
(HANUSHEK; WOESSMANN, 2020).

Essas informagdes evidenciam a relevancia de investir em pesquisas sobre ciéncia na educac¢do
para encontrar solucdes. E ilusdo pensar que podemos voltar a como era antes. Assim,
precisamos repensar 0s processos de ensino-aprendizagem e como nossas escolas estdo
construidas (MOUTINHO, 2020).

O design e a mudanga social estdo inseridos neste contexto: em que todos necessitam planejar
e replanejar a sua existéncia; no qual muitos projetos convergem e dao origem a mudangas
sociais mais amplas; e em que a fungao dos especialistas em design é auxiliar e apoiar esses
projetos individuais e coletivos e, consequentemente, as transformacdes sociais que deles
possam surgir (MANZINI, 2017).

A gestdo de design (GD) pela abordagem sistémica (AS), mediante uma visdo holistica dos
sistemas e suas interdependéncias (BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; VASCONCELLOS,
2013), contribui para aperfeicoar a comunicacdo entre os atores envolvidos promovendo um
melhor gerenciamento de pessoas, projetos, processos e procedimentos relacionados aos
produtos e aos servicos, ambientes e experiéncias que fazem parte da sociedade (BEST, 2012).
Esse gerenciamento bem-sucedido pode aumentar o bem-estar da sociedade, a
responsabilidade social e ética, mediante uma visdo técnica e estratégica da situacdo e do
contexto em que se trabalha (MOZOTA, 2011). Isso possibilita qualificar e capacitar as equipes
pertencentes as organizagoes colaborativas®.

Dentre essas organizagdes colaborativas estdo as instituigdes educacionais. O contexto atual dessas
instituicdes torna necessario que os educadores e os alunos entendam o mundo em rede em que

10 Ideb das escolas publicas apresentou um crescimento de 3,6 em 2005 para 4,9 em 2013. O Ideb
das escolas particulares foi de 6,7 em 2013 (CHAVES; MEZZARI, 2016).

2 Organizagdes colaborativas sdo formas sociais em que as pessoas colaboram para obterem um
resultado que ndo conseguiriam alcancar sozinhas e que gera um impacto social maior, requerendo
a participacgdo ativa e colaborativa de todas as partes interessadas (MANZINI, 2017).
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estdo crescendo e, mediante um pensamento sistémico, aprendam a utilizar a abstracdo e a
decomposicdo ao abordar tarefas complexas e implantar o raciocinio heuristico em problemas
complexos. O termo pensamento sistémico refere-se a capacidade de compreender a
complexidade para resolver problemas, uma habilidade que é necessaria para compreender como
os sistemas funcionam. Logo, ha dois desafios significativos e soluciondveis que a educagdo vem
enfrentando: o aprendizado auténtico (aprender fazendo pela experiéncia) e o aperfeicoamento
da literacia digital (alfabetizacdo tecnolégica e digital). O aprendizado auténtico aproveita as
experiéncias (conhecidas e novas) dos alunos para incorporar habilidades do mundo real no
processo do aprendizado. Um estudo na Turquia constatou que os alunos que se engajaram em
experiéncias de aprendizagem auténticas orientadas por tecnologia, como publicar um jornal e
filmar um filme curto, exibiu aumento na satisfacdo ao concluir seus estudos resultando na
aprendizagem motivadora e autodirigida. O aperfeicoamento da literacia digital envolve o uso da
tecnologia de forma produtiva e que possibilite adaptacdo intuitiva a novos contextos e cocriacdo
de conteldo com outras pessoas, praticas presentes no século XXI (HORIZON REPORT, 2017).

Assim, questiona-se: como o design e a GD pela AS podem ser aplicados no ensino-aprendizagem
de adolescentes, jovens e educadores em organizagées educacionais formais ou informais? Logo,
este artigo objetiva descrever o processo de ensino-aprendizagem por meio do design e da GD
pela AS. A pesquisa é de natureza tedrica e aplicada, abordagem qualitativa e objetivos descritivos

(GIL, 2014). Os procedimentos metodoldgicos utilizados é a revisdo tradicional da literatura
(CONFORTO; AMARAL; SILVA, 2011) e a pesquisa-ag¢ao (THIOLLENT, 2005).

A necessidade de confinamento social provocada pela pandemia do covid-19 acelerou o
crescimento e a implementagao das aplicagdes como o teletrabalho, educagao remota, comércio
eletrénico e reunides por videoconferéncias. Essa aceleragdo do crescimento e do avango da
tecnologia digital e da automatizacdo das maquinas, tem causado incerteza nas pessoas sobre a
impossibilidade de terem a mesma profissdo nos proximos anos devido as profissdes se
extinguirem e nascerem rapidamente. Isso tem aumentado a desigualdade social e causado
impactos negativos em 63,9% dos empregos no mundo. As organizagdes educacionais devem
considerar esse contexto, propor solugdes e preparar as pessoas do século XXI (criangas,
adolescentes, jovens, educadores e outros profissionais) para desenvolverem habilidades e
competéncias humanas, que os rob6s ndo conseguem substituir e imitar, como: capacidade de
aprender e se adaptar a situacOes imprevistas; capacidade de gerar novas ideias e conceitos
(criatividade) para resolver problemas, associando-os com as situa¢des distintas ja vivenciadas e
utilizando sua expertise e experiéncia ja adquirida pela interacdo com o mundo; habilidades
sociais e humanas para relacionar-se com outras pessoas (sentimentos, emog¢bes, empatia);
colaboracdo para trabalhar em equipe; senso critico para saber identificar as informacdes reais e
desenvolver a conscientizagdo em relagdo ao mundo como um todo; desenvolvimento da
aprendizagem significativa para construir experiéncias significativas; senso estético e visdo
sistémica para expandir os conhecimentos humanos relacionados a novas maneiras de olhar
para o mundo, pensando nas questdes complexas da humanidade e permitindo novas
experimentacdes que podem mudar as convicgbes das pessoas (CABEZA, 2020).

E perceptivel que as novas demandas e necessidades do século XXI precisam da potencializacdo
destas competéncias e habilidades humanas, e hd uma preocupagao na sociedade que demanda
a transformacdo e a adaptagdo das escolas as necessidades educativas dos cidaddos desse
século. Isso esta incluso no Curriculo da Cidade, da secretaria municipal de educagdo de Sao
Paulo (2017), e na Proposta curricular da rede municipal de ensino, da secretaria municipal de
educacdo de Floriandpolis (2016), informando que o curriculo estd orientado a educagdo integral
gue promove o desenvolvimento dos alunos em todas dimensdes (intelectual, fisica, social,
emocional, cultural) e a sua formag¢do como cidaddos com direitos e deveres.
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O artigo estd estruturado em oito secdes. A primeira relata o contexto, o objetivo e a justificativa
desta pesquisa. A segunda, a terceira e a quarta apresentam a fundamentacao tedrica incluindo
o design e suas vertentes, a GD pela AS e o processo de ensino-aprendizagem. A quinta informa
os procedimentos metodoldgicos adotados. A sexta descreve os resultados e a discussdo. A
sétima expde as consideragoes finais. E a oitava mostra as referéncias bibliograficas.

2 Design e suas vertentes

As diversidades geograficas, socioculturais e econdémicas sdo fatores que tém evidenciado o
design no mundo. Essas diversidades tornam necessario incluir o processo projetual de design
no desenvolvimento de projetos de produtos, servicos, ambientes e experiéncias. Para isso,
deve-se considerar os sistemas e os aspectos peculiares as organizacoes.

O design pode ser definido como a concepgdo, o planejamento ou a intencdo de criar, de
construir ou de fazer qualquer coisa (GOMES FILHO, 2020). Também considera o modo como
os atores percebem as mudangas comportamentais e sistémicas, para estimular um futuro
sustentdvel e uma melhor qualidade de vida para todos, mediante um relacionamento
benéfico e eficaz envolvendo as pessoas e os lugares (BEST, 2012). O design possui diversas
vertentes dentre elas estd o design instrucional (DI) e o design para a inovacdo social (DIS).

O DI é definido como um processo composto por um conjunto de atividades que visam
identificar um problema ou uma necessidade de aprendizagem, desenhando, implementando
e avaliando uma solucdo para esse problema. Nessa visdo, o design é o resultado de um
processo ou atividade, enquanto a instrucdo é a atividade de ensino que utiliza a comunicacao
para facilitar a aprendizagem. Assim, é possivel compreender como a informagdo pode ser
combinada, processada e apresentada de modo criativo e especifico, considerando o contexto
histérico, social e organizacional mais amplo (FILATRO, 2008).

O DIS é a contribuicdo do design especializado para um processo de codesign direcionado a
mudanga social na dire¢do da sustentabilidade, pela orientagdo, ativacdo e sustentagdo dessas
mudangas sociais (MANZINI, 2017). Logo, ele visa contribuir para a inovagdo social por meio da
transformacao social, propondo solugdes sistémicas que complementem as atividades ja realizadas
ou orientem novas a¢des em comunidades ou organizagbes. O gerenciamento do design dentro
dessas comunidades ou organiza¢des é denominado de GD que, nesse caso, sera relatado pela AS.

3  Gestdo de design pela abordagem sistémica

A GD surge para promover um gerenciamento bem-sucedido nessas comunidades ou
organizacGes, mediante estratégias planejadas, processos, protocolos, técnicas e ferramentas de
design e gestdo. Logo, a GD demanda a participacdao e o comprometimento de todos os atores
da comunidade ou da organizagdo. (MOZOTA, 2011; BEST, 2012).

A AS transfere o foco dos objetos para o estudo global dos sistemas. Por isso, envolve todos os
processos dos sistemas e suas interdependéncias, ja que cada um dos elementos ao serem
reunidos para construir uma unidade funcional maior, desenvolvem qualidades que ndo se
encontram em seus componentes isolados (BERTALANFFY, 2014). Ao invés de esséncias e de
substancias, a organizacdo; ao invés das unidades simples e elementares, as unidades
complexas; em vez dos agregados formando corpos, os sistemas (MORIN, 2005). A énfase nas
partes é chamada de mecanicista ou reducionista. A énfase no todo é chamada de holistica,
organismica ou sistémica. Essa é uma mudanc¢a do paradigma mecanicista para o holistico ou
ecologico que vem acontecendo no mundo todo. Nesse paradigma holistico ou ecoldgico, o
mundo é considerado um todo integrado compreendendo as interdependéncias de suas partes e
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de todos os fend6menos, sejam ambientais, econdmicos ou sociais. Esse paradigma contribuiu
com a visdo sistémica introduzindo as nogdes de comunidade e de rede (CAPRA, 2010).

Todo organismo vivo é um sistema aberto (BERTALANFFY, 2014) e autopoiético (MATURANA;
VARELA, 1995; MATURANA; PORKSEN, 2004). Os sistemas abertos trocam matéria, energia e
informacao regularmente com o meio ambiente. Sdo adaptativos, pois devem reajustar-se
constantemente as condicdes do meio para sobreviverem. A autopoiese (do grego auto
“préprio”, poieses “criagdo”) é a autonomia de um sistema vivo. Esse termo surgiu em 1970,
pelos bidlogos e filésofos chilenos Francisco Varela e Humberto Maturana, para designar a
capacidade dos seres vivos de produzirem a si préprios. Os sistemas autopoiéticos sdo
sistemas homeostaticos, sua organizacdo é a variavel que os mantém constante. (MATURANA,;
VARELA, 1995; MATURANA; PORKSEN, 2004). Esses autores comprovaram que 0s seres Vivos
sdo padrdes de inter-relacionamento entre as partes, ou seja, padrGes dinamicamente
renovaveis. Logo, o contexto em que eles vivem apenas estimula uma reorganizacdo desse
padrdo de inter-relacionamento mediante um processo interno e autbnomo. Para todo e
qualquer ser vivo ndo existe o mundo em si, por isso, cada um cria o seu préprio mundo. Esse
mundo é criado e renovado a partir daquilo que o ser vivo é até aquele instante.

Para Maturana (1997), Maturana e Varela (1995) e Maturana e Porksen (2004), a dindmica social
humana é um fendmeno bioldgico e toda vez que houver um fendémeno social existira um
acoplamento estrutural de individuos. Por isso, a comunicacdo entre os seres humanos ocorre no
acoplamento social. Dentro dessa comunicacdo existe a ontologia do observador, em que cada
pessoa interpreta a realidade conforme sua propria determinacdo estrutural. Ou seja, somos
observadores e existimos em um dominio semantico criado pelo nosso operador linguistico que os
leva a reflexdo linguistica. A Figura 1 sintetiza a visdo dos autores sobre o pensamento sistémico.

Figura 1 — Sintese do pensamento sistémico.
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A GD pela AS, mediante uma visdo holistica dos sistemas e suas interdependéncias
(BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; MOZOTA, 2011; VASCONCELLOS, 2013), contribui para
aperfeicoar a comunicacdo entre os atores envolvidos promovendo um melhor gerenciamento
de pessoas, projetos, processos e procedimentos relacionados aos produtos, aos servigos, aos
ambientes e as experiéncias que fazem parte da sociedade (BEST, 2012). Esse gerenciamento
tem o intuito de aumentar a qualidade de vida e a responsabilidade social, bem como
respeitar a ética com visdo técnica e estratégica da situacao e do contexto em que se trabalha
(MOZOTA, 2011). Além disso, esse gerenciamento possibilita qualificar e capacitar as equipes
pertencentes as organizag¢des colaborativas.

Dessa forma, a GD pela AS permite “visualizar o todo em que se esta inserido, o que pode
ajudar no processo de desenvolvimento de estratégias, melhoria em processos e
desenvolvimento de projetos com grande abrangéncia, bem como ser aplicada no contexto
didrio, como forma de organizar e planejar” as atividades do dia a dia dos projetos (SILVA;
FIGUEIREDO, 2015, p.12). Por isso, ela auxilia na tomada de decisdo que inclui as a¢Ges para os
niveis estratégico, tatico e operacional (Figura 2). No nivel estratégico, a GD pela AS permite
gue os lideres visualizem a organizacdo como um todo, evidenciando os pontos fortes e fracos
nos quais as interacGes podem estar frageis e propensas a gerar problemas. Ja nos niveis tatico
e operacional, a GD pela AS pode contribuir para que a equipe organize e compreenda os
processos dos quais fazem parte, e sistematize suas tarefas de modo eficaz em sua atuacao.

Figura 2 — Diagrama dos niveis de GD.
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Fonte: Adaptada de Mozota (2011) e Best (2012).

Os niveis de GD auxiliam os gerentes e os designers a determinarem como os departamentos
ou as unidades da organizacdo irdo estabelecer seus objetivos e suas estratégias, e quais serdo
suas a¢des ao implementarem o propdsito e as metas gerais da organizacdo (BEST, 2012). Para
alcancar resultados significativos no planejamento estratégico é essencial implementar o
propdsito, a visdo e a estratégia da organizacdo em todos os niveis mencionados. Além de
planejar, coordenar, adaptar e revisar as atividades organizacionais pertinentes a cada nivel.

A AS estd presente na GD ao utilizar sistemas para compreender a teoria e desenvolver a
pratica dentro das organizacdes. Por isso, “a busca das inter-relagGes existentes entre as
partes, componentes ou entidades é o foco principal das aplicacGes tedricas numa AS, e na
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GD” (SILVA; FIGUEIREDO, 2015, p. 6). Assim, a visdo sistémica transfere o foco das fungdes
referentes a cada nivel de atuacdo da GD para as interacdes presentes no sistema formado
pela GD. Para isso, é necessario identificar quais sdo os principais atores, componentes ou
entidades da GD, pois é entre eles que acontecem as interagdes. O tipo e a qualidade dessas
interagdes do sistema podem depender da dinamica de funcionamento e da cultura de cada
organizacdao. Consequentemente, as intera¢des entre as partes sdo inumeras possuindo
diversas entradas, saidas e trocas de informacgdo. Por causa disso, a organizacdo precisa ter
métodos e ferramentas para coordenar essas interacdes de modo que mantenha o sistema em
equilibrio (homeostase). Portanto, a visdo sistémica contribui com o entendimento, com a
simplificacdo e com a organizagdo do fluxo de informagdes, emitidas por variadas fontes e de
niveis distintos entre si dentro do processo de GD. Dentre essas organizacées que podem
abranger a GD pela AS estdo as educacionais.

4  Processo de Ensino-Aprendizagem

A aprendizagem é um processo interno relacionado a mudanga de comportamento que
capacita e habilita o aluno/individuo a alcancar determinados desempenhos. Essa
aprendizagem ¢é ativada por um processo que envolve inumeros estimulos do ambiente
externo em que o individuo aprende. O resultado final desse processo é a aprendizagem
percebida mediante a mudanca de comportamento que pode ser observada pelo desempenho
humano. Essa aprendizagem é resultante de uma instrugao intencionalmente construida. Para
inferir que realmente a aprendizagem ocorreu, é necessario perceber a “diferenca entre o
desempenho de um individuo antes e depois de ser envolvido numa situacdo de
aprendizagem” (RAMOS, 1978, p.11).

O processo de ensino-aprendizagem é organizar “uma série de estimulos (INSTRUCAO) visando
facilitar o processo interno de APRENDIZAGEM do aluno e, como consequéncia, torna-lo capaz
de certos COMPORTAMENTOS ou desempenhos.” (RAMOS, 1978, p.12). Assim, deve-se
organizar o meio ambiente do aluno com estimulos variados para levar o aluno a realizar
mudangas internas que irdo refletir no seu comportamento externo (RAMOS, 1978). A Figura 3
mostra esse processo de ensino-aprendizagem.

Figura 3 — Processo de ensino-aprendizagem.

Fonte: Ramos (1978).

Ensino/instrucdo é um processo que organiza o meio ambiente (fisico/virtual) para dirigir e
controlar situacGes que produzam mudancas planejadas em um individuo, visando capacita-lo
a aprender (RAMOS, 1978). Nesse meio ambiente organizado espera-se que o aluno reaja aos
estimulos, pois supOe-se que essas reagdes irdo resultar em mudangas de comportamento que
compdem sua aprendizagem. Na linguagem virtual de hoje em dia, a instru¢do pode ser na
escola ou sincrona e fora da escola ou assincrona. A instrugdo inclui trés elementos
constituintes primordiais: propdsitos, estratégias e resultados (Figura 4).
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Figura 4 — Elementos constituintes da instrugao.
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Fonte: Adaptada de Ramos (1978).

O primeiro elemento constituinte, os propdsitos instrucionais sdao “aquilo que se pretende atingir
com a instrucdo” e “o que especificamente se deseja que o aluno aprenda” (RAMOS, 1978, p.16).
O segundo elemento constituinte, as estratégias instrucionais sdo acdes planejadas para o
desenvolvimento e implementacdo da instrucdo/aprendizagem em funcdo dos objetivos a serem
alcangados (RAMOS, 1978). Dentro de estratégias instrucionais existem os procedimentos
instrucionais, e dentro desses procedimentos existem os métodos, as técnicas e os processos. A
ludificacdo e a gamificacdo se incluem nesses processos instrucionais (Figura 5).
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Figura 5 — Componentes das estratégias instrucionais.
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Fonte: Adaptado de Ramos (1978).

O terceiro elemento constituinte, os resultados instrucionais sdo as consequéncias do
processo instrucional e tudo aquilo que o aluno aprendeu (RAMOS, 1978). Esses resultados
podem ser coletados por diversos instrumentos como testes escritos ou orais, exercicios,
questionarios de autoavaliacdo, fichas de observacdo do professor, entre outros. A andlise e a
interpretacdo desses dados permitem determinar o que o aluno aprendeu e o qudo eficiente e
eficaz foi a instrucdo. Pela eficiéncia e eficacia é possivel analisar até que ponto os propdsitos
instrucionais foram alcangados e quais sdo os ajustes necessarios.

Assim, o design é um agente de mudanca que pode se apropriar de processos instrucionais
(como a ludificacdo e a gamificacdo) que contribuem para evidenciar as competéncias, as
habilidades e as capacidades de cada ator no processo de ensino-aprendizagem. Isso ocorre
porque esses processos instrucionais visam a mudanca de comportamento e auxiliam a
perceber o desempenho humano, contribuindo para alcangar os propdsitos instrucionais de
modo eficaz e eficiente. Além disso, a ludificagdo e a gamificagdo também auxiliam o gestor na
coordenacao sistémica de todos os envolvidos no processo de GD. Podendo auxiliar o gestor a
equilibrar as situagdes externas (compreensdo do ambiente competitivo e das necessidades
dos consumidores) e internas (objetivos organizacionais, gerenciamento de projetos, critérios
de custo). (FERREIRA; FIGUEIREDO, 2020). Logo, a ludificacdo e a gamificacdo sdo
compreendidas como processos instrucionais interativos, dindmicos e agraddveis, que podem
ser utilizados no ensino-aprendizagem para atingirem um objetivo especifico e mensuravel.

5 Procedimentos metodoldgicos

Este artigo é o resumo de uma pesquisa tedrica e aplicada, que estd em desenvolvimento, para
fundamentar uma tese de doutorado. Essa pesquisa possui abordagem qualitativa e objetivos
descritivos (GIL, 2014). A parte tedrica esta sendo desenvolvida mediante a consulta de sites,
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periddicos, artigos, dissertacdes, teses e livros. Para isso, foi realizada uma revisao tradicional
da literatura (CONFORTO; AMARAL; SILVA, 2011) que ocorreu de 2016 a 2022 no Google
Académico, abrangendo as areas de design, GD, AS, ensino-aprendizagem no contexto de
adolescentes, jovens e educadores que participam de organiza¢des educacionais.

A parte aplicada comecou em 2018 com a aplicacdo do projeto piloto de capacitagdo de
jovens aprendizes realizado pelo Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), na Irmandade do Divino Espirito Santo (IDES)
de Floriandpolis (WEBER; VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018). Esse projeto piloto foi ampliado em
2021 para um projeto de extensdo intitulado Gestdo de design sistémica para o
desenvolvimento de produtos ludificados e gamificados: capacitacio de educadores,
adolescentes e jovens da Irmandade do Divino Espirito Santo. Ambos os projetos foram
finalizados. O método adotado nesses projetos foi a pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2005).

Para a realizagdo desses projetos, os diretores e coordenadores da IDES assinaram uma Declaragcdo
de Autorizagdo da pesquisa (Anexo A), os educadores assinaram um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, os responsdveis pelos adolescentes e jovens que sdo menores de idade
assinaram outro Termo de Consentimento Livre e Esclarecido autorizando a participacdo do
mesmos, e os adolescentes e jovens menores de idade assinaram o Termo de Assentimento para
menores de 18 anos mostrando seu interesse em participar da pesquisa. A pesquisa foi dispensada
do registro do Certificado de Apresentacdo de Apreciacio Etica e avaliagdo pelo sistema
CEP/CONEP, conforme disposto na Resolucdo No 510, de 07/04/2016, por ndo apresentar riscos a
salde dos participantes e nem envolver equipamentos que pudesse colocar os participantes em
perigo, sendo a assinatura da Declaracdao de Autoriza¢do, dos Termos de Consentimentos Livres e
Esclarecidos e dos Termos de Assentimentos para menores de 18 anos suficientes para a realizagao
da pesquisa. A seguir sdo apresentados os resultados e a discussdao dos mesmos.

6 Resultados e discussoes

Essa secdo esta dividida em duas partes. A primeira parte apresenta os resultados encontrados
na revisdo tradicional da literatura (pesquisa tedrica). E a segunda parte apresenta os
resultados alcancados nos projetos mencionados anteriormente (pesquisa aplicada).

6.1 Revisao tradicional da literatura: pesquisa tedrica

A inovagdo na educacgdo é assunto recorrente pelos novos ritmos de vida da comunidade e dos
alunos que sdo influenciados pelo ritmo acelerado da tecnologia. As organizacGes educacionais
estdo passando pelo processo de adaptacdo para adequarem-se aos assuntos que surgem na
contemporaneidade. Os problemas atuais precisam ser discutidos nos ambientes de ensino e
educacao, como aqueles que permeiam a sustentabilidade e os estilos de vida mais leves.

O designer como solucionador de problemas interdisciplinares vem contribuindo para trabalhar
com essa complexidade e sintetiza-la (FILATRO, 2004). Ele atua e contribui conjuntamente com
os professores para pensar em novas formas de trabalhar conceitos e conteludos a diferentes
usuarios e em contextos diversos. O design direcionado ao ensino-aprendizagem entende o
curriculo como uma rede hipertextual, tendo como principio basico potencializar a construgdo
de conhecimento (PORTUGAL, 2013). Assim, esta pesquisa fez uso da visdo sistémica para
contemplar a rede hipertextual que é um curriculo, ressaltando a fung¢do desse curriculo as
praticas na sociedade e entendendo as organiza¢es educacionais como um meio de formagado
para a vida. Portanto, entende-se como indispensdvel explorar assuntos que ampliem a
consciéncia e a responsabilidade sobre o ambiente no qual os individuos atuam.
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Assim, o design possui inUmeros recursos — ferramentas, fundamentos, métodos de trabalho,
maneiras de interagir na formacdo da cultura material, maneiras de proceder na concepcao
dos objetos, maneiras de utilizar as tecnologias e os materiais, sentido estético enquanto
atividade projetual, maneiras de realizar a leitura e configuracdo do entorno — para tornar-se
um instrumento com potencial na participacdo e colaboracdo ativa na educacdo formal e
informal de criangas, adolescentes, jovens e adultos (FONTOURA, 2006).

Ao pesquisar a relacdo entre o design, DI, DIS, ensino-aprendizagem, ludificacdo e gamificacao,
encontrou-se o termo educagao através do design (EdaDe) criado por Fontoura (2006) em sua
pesquisa de doutorado. Essa pesquisa procurou identificar como o design pode participar na
formacdo de criangas e jovens, enquanto processo que soluciona problemas e elemento que
desenvolve a cultura. Os resultados mostraram que quando as criancas e o0s jovens
desenvolvem atividades de design, mediante uma experiéncia holistica, conseguem aprender
com mais facilidade e significado (Figura 6).

Figura 6 — Potencial das atividades de design no ensino-aprendizagem.
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Fonte: Adaptada de Fontoura (2006).

Hoje em dia, a formagado de jovens, adolescentes e criangas ndo depende somente das escolas,
como também de outras organizagbes que oferecem atividades extracurriculares que
complementam a educac¢do do aluno. O pensador John Dewey defende que a educagdo
informal e extraescolar, em que o aluno adquire na familia ou em outras institui¢cdes
socializadoras do contexto da vida real, é mais estimulante, essencial e profunda. A educacgao
formal e escolar, apesar de fornecer base sélida e completa, pode ser mais abstrata, superficial
e menos influente. O desafio é justamente articular as vantagens positivas de ambas
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modalidades educativas, aproximando a aprendizagem formal das situacdes da vida real no
contexto em que o aluno vive (CARBONELL, 2016).

A educacao formal ou informal é orientada por uma linha pedagdgica que direciona as praticas
didaticas em relacdo as concepcdes de ensino-aprendizagem. Todas essas linhas pedagdgicas
sdo fundamentadas em abordagens tedricas relacionadas a psicologia da educacdo (SOUSA,
2016). Ao pesquisar a relagdo entre o ensino-aprendizagem por meio do design, da GD e da AS,
encontrou-se a pedagogia sistémica (PS) que é centrada “na liberdade e na atividade do
aluno, em uma escola ligada a vida, em uma aprendizagem com sentido e em um escrupuloso
respeito aos direitos da infancia” e estd fundamentada nos processos do desenvolvimento
evolutivo de Piaget e do socioconstrutivismo de Vygotsky, adquirindo uma dimensao social
(CARBONELL, 2016, p.160). Logo, o desenvolvimento do ser humano deve ser compreendido
em seu contexto social. A Figura 7 mostra o potencial da PS.

Figura 7 — Potencial da PS.
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Fonte: Adaptada de Carbonell (2016).

Essa pedagogia esta fundamentada nos autores: Capra (2006; 2010) que aborda sobre a fisica
quantica incluindo a conectividade e a totalidade de um sistema; Bertalanffy (2014) que
descreve a teoria geral dos sistemas abordando as leis da totalidade, da circularidade e da
equifinalidade; Maturana e Varela (1995) que relatam sobre os sistemas autopoiéticos
abordando a perspectiva da complexidade incluindo a diversidade, a auto-organizagao e a
cooperacgdo; e Morin (2002) que estudou a complexidade. A identidade da PS considera 28
conceitos e esta pautada em seis aspectos (Figura 8).
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Figura 8 — Conceitos e aspectos da PS.
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Fonte: Carbonell (2016).

A PS é “uma perspectiva tedrica e uma metodologia dos vinculos que atua em varias direcGes e
gue permite aos professores pensar a realidade como um todo, como um ecossistema vinculado a
outros sistemas: familiar, social, cultural, histérico, etc.” (CARBONELL, 2016, p.168). A PS “da
tempo ao tempo”, respeitando o tempo de aprendizagem de cada aluno para que as vivéncias e
experiéncias acontecam lentamente e eficientemente. Essa pedagogia considera dois principios
basicos: inclusdo e diversidade. Somado a isso, explorar as raizes evidencia a importancia da
biografia, pois € por meio dela que durante a aula as discussdes se ampliam para que flua o
cotidiano e as histdrias pessoais. Por isso, é necessario haver uma mudancga de olhar, em que o
professor ou o educador precisam parar de encher a mente dos alunos com indmeras informagoes
e comegarem a agir como os pesquisadores, aprendendo a enxergarem além do evidente.

Os vinculos sdo o meio pelo qual os membros de um sistema humano sdo unidos, e a matéria
prima dos vinculos é o amor. Esse tipo de amor, que nasce do vinculo, é o que une todas as
pessoas que fazem parte de um sistema relacional (TRAVESET, 2007). Para Maturana e Varela
(1995), o amor é reconhecer e aceitar o outro como ele é, e é isso que gera a socializacdo e a
prépria humanidade. Os vinculos do amor (familiares, afetivos, cognitivos) introduzem todas
as relagGes estabelecidas entre os diferentes agentes de uma comunidade educativa.

A PS possui relagdo com a GD por proporcionar gestdo compartilhada com uma lideranga
distribuida tendo o intuito de valorizar todas as pessoas e componentes do sistema da
organizacdo educacional (CARBONELL, 2016). Logo, o processo de GD contribui para a educacdo
por tornar visivel aos educadores quais estratégias devem ser utilizadas nos niveis estratégico,
tético e operacional do processo de ensino-aprendizagem dos alunos. A GD também auxilia os
educadores a gerirem suas préprias atividades e projetos, integrando-os com os dos seus colegas
para que haja uma aproximacgdo entre todos os departamentos da organizagao educacional. Isso
ajuda a entregar aos alunos uma educagdo mais eficaz e eficiente, por incentiva-los a evoluirem
em seu processo de aprendizagem dentro da organizacdo educacional até chegarem ao mercado
de trabalho e na vida adulta, fornecendo suporte a eles.

6.2 Pesquisa-agao: pesquisa aplicada

O ensino-aprendizagem por meio do design, ou a EdaDe (FONTOURA, 2006), foi aplicado em dois
projetos do NASDesign. O primeiro foi um projeto piloto de capacitacdo de jovens aprendizes da
IDES que ocorreu em 2018 (WEBER; VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018; FERREIRA, 2019; WEISS, 2019;
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FERREIRA; WEBER; FIGUEIREDQ, 2021). O segundo foi um projeto de extensdo de capacitacdo de
educadores, adolescentes e jovens da IDES para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados, que aconteceu em 2021 (FERREIRA; FIGUEIREDO; CAMPOS, 2022)%. A IDES é uma
organizacao educacional informal, filantrépica e sem fins lucrativos que atua hd mais de 100
anos com projetos socioeducativos para atender criancas, adolescentes, jovens e suas familias
em estado de vulnerabilidade social. E composta por quatro programas gratuitos: Lar S3o
Vicente de Paulo; Centro de Educagdo Infantil Girassol (CEIG - criancas de 0 a 6 anos); EducArte
(6 a 16 anos); e Formagao Aprendiz (14 a 24 anos). Cada programa trabalha aspectos
socioeducativos e de sustentabilidade, visando o desenvolvimento de pessoas criticas mediante
formacdo responsavel e ética. Apds a realizagdo dos projetos, foi identificado que a IDES aplica
em sua pratica a PS ao integrar os programas e ter contato préoximo com as familias dos alunos.

O projeto piloto teve o objetivo de capacitar os jovens aprendizes quanto ao processo de design
para desenvolverem materiais socioeducativos que atendesse as necessidades da aprendizagem
infantil, explorando a aplicagdo de ferramentas de design para melhorar a experiéncia da
aprendizagem com produtos adequados ao contexto dos alunos. Nesse projeto foi realizado a
integracdo entre os programas Formacdo Aprendiz e CEIG. Essa capacitacdo dos jovens
aconteceu em sete encontros semanais com carga hordria didria de quatro horas e com o
acompanhamento da educadora responsavel. Nesses encontros os pesquisadores do NASDesign:
aplicaram algumas ferramentas de design como o brainstorming; expuseram informacdes sobre
o design (o que é, métodos, ferramentas, campos de atuacdo), a planificacdo, o desenho técnico,
a prototipagem rapida e o software de vetorizacao inkscape; e apresentaram a maquina CNC de
corte a laser que auxiliou na finalizacdo dos protdtipos em papeldo. A partir dessas informacoes
expostas, os jovens participaram de atividades praticas referente a cada conteudo. O projeto
resultou no desenvolvimento de trés prototipos de artefatos de ensino-aprendizagem com
caracteristicas de ludificagdo e gamificagdo para criangas de seis anos (Figura 9).

Figura 9 - Projeto piloto de capacitagado de jovens aprendizes da IDES.

Fonte: Weber, Victoria e Figueiredo (2018).

3 Submetido no P&D 2022 e encontra-se em avaliagio.
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Apds a avaliacdo do projeto, os atores identificaram que os jovens também necessitam
aprender os conteldos de modo significativo e prazeroso. E segundo o orientador educacional
da IDES, a instituicdo possui caréncia de produtos ludificados e gamificados apropriados ao
ensino de adolescentes e jovens (FERREIRA, 2019). Os atores observaram que para aperfeicoar
0 processo de capacitagdo € necessario: incluir os educadores, pedagogos e demais
profissionais da equipe estrategicamente no processo inicial qualificando-os para capacitar os
adolescentes e jovens, gerando transformacdo sustentavel e autbnoma na instituicao; explorar
os interesses e as motivacdes dos adolescentes e jovens no inicio do projeto; abranger os
conteldos tematicos necessarios para desenvolver o protétipo (WEISS, 2019).

Por isso, o projeto piloto foi ampliado para o projeto de extensdo de capacitacdo de
educadores, adolescentes e jovens da IDES para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados, com nome fantasia DesConstréi Aprendizagem: Design para a construgdo de
protétipos de aprendizagem. Abrangeu os programas EducArte incluindo trés adolescentes de
12 a 18 anos, uma educadora e uma pedagoga; e Formacdo Aprendiz incluindo quatro jovens
de 18 a 24 anos, trés educadores e a orientadora educacional. A lideranca da IDES apenas
acompanhou as agdes do projeto. O objetivo do projeto de extensdo foi desenvolver uma
cultura entre educadores, pedagogos, outros profissionais, adolescentes e jovens da IDES
Floriandpolis ao pensamento de GD pela AS, para o desenvolvimento de produtos ludificados e
gamificados que contribuam para aumentar o engajamento dos alunos e despertar a
aprendizagem significativa. Foi implementado em trés ciclos, vide Figura 10.

Figura 10 — Estrutura das capacitagdes realizadas nos programas Formacdo Aprendiz e EducArte da IDES.
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Fonte: Autores (2021).
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Primeiramente, os pesquisadores do NASDesign realizaram, pelo ensino remoto, a capacitacao
com os educadores, pedagogos e demais profissionais (Figura 11). Obteve-se como resultado
dois protdtipos: um jogo de RPG desenvolvido pela educadora e pedagoga do EducArte
juntamente com o profissional de marketing da IDES, que foi aplicado com os adolescentes
desse programa para ser aprimorado; e um jogo de tabuleiro desenvolvido pelos educadores e
orientadora educacional do Formacdo Aprendiz, que foi aplicado com os jovens desse
programa para ser aprimorado.

Figura 11 — Capacitacao com educadores, pedagogos e demais profissionais.
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Fonte: Autores (2021).

Posteriormente, uma educadora do EducArte, juntamente com a pesquisadora do NASDesign,
aplicou presencialmente a capacitagdo com os adolescentes desse programa. Essa capacitagdo
resultou no protdtipo de um jogo de tabuleiro de conscientiza¢do sobre a consciéncia negra, pois
o problema apresentado a eles estava relacionado ao dia da consciéncia negra (Figura 12).
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Figura 12 — Capacitagdo com os adolescentes do EducArte.
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Fonte: Autores (2021).

Apds, um educador do Formagao Aprendiz, juntamente com a pesquisadora do NASDesign, aplicou
presencialmente a capacitagdo com os jovens desse programa. Essa capacita¢do resultou no
prototipo de uma gbéndola para empilhar produtos no depdsito de uma loja de embalagem, visto
que o problema apresentado a eles estava direcionado a ergonomia no trabalho (Figura 13).
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Figura 13 — Capacitagdo com os jovens do Formacgdo Aprendiz.

Fonte: Autores (2021).

Os educadores informaram que o curso de -capacitacdo fornecido contribuiu para
compreenderem o que é design, suas vertentes e seu processo, GD, AS e o processo de
ludificacdo e gamificacdo. Todos mencionaram a relevancia de terem aplicado os
conhecimentos na pratica e que esse processo de aprender fazendo foi o que contribuiu para
entenderem os conceitos e o potencial dessas areas ao ambiente educacional. Para aqueles
que ja tinham conhecimento dos conteudos, o curso contribuiu para relembrarem algumas
informagdes que ja sabiam e acrescentou novos conceitos que integram o processo de design.
Eles também relataram que o protétipo ludificado e gamificado que desenvolveram despertou
e aumentou o engajamento e a motivacdo dos adolescentes e dos jovens em relagdo as
profissdes existentes no mercado de trabalho.

A equipe do Formagdo Aprendiz mencionou que o protdtipo foi muito proveitoso aos jovens e
trouxe aos educadores empolgacdo e satisfacdo para utiliza-lo futuramente, além de ideias
para melhorar o que foi desenvolvido. Além disso, os educadores notaram que o protdtipo do
jogo "Segue Reto Toda Trilha" fez os jovens refletirem sobre suas vontades, desejos e
expectativas para o futuro profissional e pessoal.

A equipe do EducArte notou que os adolescentes ficaram interessados pelo assunto, animados
e engajados para participarem nas atividades. Também observaram que os adolescentes
perceberam a necessidade do desenvolvimento de habilidades e competéncias para cada area
de trabalho que desejam se especializar futuramente.

Os adolescentes e os jovens informaram que se sentiram engajados e motivados, durante a
construcdo do protétipo para resolver o problema apresentado pelos educadores, quando
comecaram a colocar em pratica o conhecimento aprendido nas aulas tedricas. Para eles essa
forma de aprender fazendo mediante um projeto de design ludico e gamificado foi divertida,
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interessante e prendeu a atencao deles, deixando-os envolvidos no processo e isso colaborou
para alcancarem um bom resultado. Essa forma de aprender também deu liberdade para eles
construirem algo que gostam de fazer. O que mais despertou a atencao deles foi a pratica do
pensamento de design e de terem desenvolvido um projeto em grupo que resultou em um
protétipo. Para eles, o envolvimento em grupo e a vontade de cada um da equipe em querer
fazer o projeto dar certo, e ndo somente querer ver o resultado final, foi fundamental para
alcangarem um bom resultado. Todo esse processo foi gratificante para eles.

Ambos os projetos desenvolveram nos seus participantes o informado por Fontoura (2006):
integracdo dos conhecimentos, pensamento e agdo; aumento da motivagdo, engajamento,
interesse e curiosidade; ampliagdo das estruturas cognitivas; juncdo do pensamento criativo com
o critico para resolver problemas; autonomia, independéncia e tomar as suas decisoes;
habilidades de comunicacdo ao concretizarem e materializarem suas ideias. Os educadores,
adolescentes e jovens relataram que a dinamica das capacita¢des foi agradavel, prazerosa e
divertida, gerando aprendizado significativo, ludico, gamificado, ativo e construtivista. Também
informaram que as capacitagdes contribuiram para eles compreenderem as implicagcbes do
design e da tecnologia na vida das pessoas e do meio ambiente em que estdo inseridos.

7  Consideragdes finais

O objetivo geral foi alcancado ao descrever teoricamente o processo de ensino-aprendizagem
por meio do design (ou a EdaDe) e a PS. A EdaDe foi aplicada no projeto piloto de capacitagdo
de jovens aprendizes e de extensdo denominado DesConstréi Aprendizagem, desenvolvidos
pelos pesquisadores do NASDesign/UFSC.

A EdaDe promove participagdo e colaboragdo ativa dos alunos durante o processo de ensino-
aprendizagem. Assim, os educadores podem apropriar-se dos recursos de design e utiliza-los
no ensino-aprendizagem. A pesquisa de Fontoura (2006) mostrou que o design pode ser
aplicado na formagdo de criangas e de jovens como um processo que soluciona problemas e
como um elemento que desenvolve a cultura. A aplicagdo do design no ensino-aprendizagem
de adolescentes, de jovens e de educadores nos dois projetos do NASDesign, mencionados
anteriormente, mostrou que eles conseguiram aprender com mais facilidade, significado e
motivacdo, além de ter despertado o interesse e a curiosidade sobre os assuntos abordados.

A PS (CARBONELL, 2016) proporciona liberdade para o aluno desenvolver suas atividades
mediante uma aprendizagem que faca sentido para ele, que respeite o seu tempo de realizar
as tarefas, e que o ajude a se desenvolver dentro do contexto social em que estd inserido. Essa
pedagogia € uma visdo tedrica e uma forma de pensar que inclui os vinculos e atua em
diversas dire¢Oes. Isso permite que os educadores consigam pensar na realidade como um
todo, visualizando um ecossistema que estd vinculado a outros sistemas como o familiar,
social, cultural, histdrica, dentre outros. Também considera dois principios basicos: a inclusdo
e a diversidade. Além de ter relagdo com a AS, essa pedagogia também possui relagdo com a
GD por proporcionar uma gestdo compartilhada com uma liderancga distribuida tendo o intuito
de valorizar todas as pessoas e componentes do sistema de uma organiza¢ao educacional.

Logo, entende-se que o processo de GD contribui para a educagdo, por tornar visivel para os
educadores quais devem ser as estratégias a serem utilizadas em todos os niveis (estratégia,
tatico e operacional) do processo de ensino-aprendizagem dessas criangas, adolescentes e
jovens. A GD também auxilia os educadores a gerirem suas proéprias atividades e projetos,
integrando-os com os dos seus colegas para que haja uma aproximagdo entre todos os
departamentos de uma organiza¢do educacional. Isso ajuda a entregar as criangas, aos jovens e
aos adolescentes uma educacdo mais eficaz e eficiente, por incentiva-los a evoluirem em seu
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processo de aprendizagem dentro da organizacdo educacional até chegarem ao mercado de
trabalho e na vida adulta, fornecendo um suporte a eles.

Por isso, conclui-se que o design e a GD pela AS podem ser aplicados no ensino-aprendizagem
de adolescentes, jovens e educadores em organizacdes educacionais formais ou informais por
meio da EdaDe e da PS. Sugere-se como futuras pesquisas a aplicacdo da EdaDe e da PS em
outros projetos educacionais, e também a realizacdo de uma revisdo da literatura sistematica
sobre os assuntos abordados neste artigo.
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Gestao de design sist€mica associada a prototipagem
de servico para a tomada de decisdo na aplicagao de
estratégias instrucionais em diferentes contextos
educacionais: ludificacao e gamificagao

Alais Souza Ferreiral;

Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo

Este artigo objetiva descrever as relacdes existentes entre a gestdo de design sistémica (GDS), a
prototipagem de servico e as estratégias instrucionais (ludificacdo e gamificacdo), direcionadas ao
contexto de ensino-aprendizagem e/ou treinamentos em diferentes organizacdes. Para isso, sao
mencionados trés casos educacionais que aplicam essas estratégias instrucionais. Esta pesquisa é de
natureza tedrica, abordagem qualitativa, objetivos exploratdrios. Os dados foram coletados pela
pesquisa bibliografica, incluindo trés revisGes de literatura realizadas de 2016 a 2018. As pesquisas
encontradas permitiram compreender as relagdes entre essas areas, resultando em um diagrama
sistémico. A GDS auxilia na pratica de gestdo, a identificar e colocar em pratica a estratégia instrucional
adequada para determinado contexto. A prototipagem de servigo propicia o nivel tatico na visualizacao
dos processos, seja no nivel estratégico ou operacional. As estratégias instrucionais contribuem para a
instrucdo da equipe e do usuario, e podem ser aplicadas em todos os niveis de GDS.

Gestdo de design sistémica; prototipagem de servico; estratégias instrucionais; ludificagao; gamificacdo

! Essa pesquisa foi realizada com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior -
Brasil (CAPES) - Codigo de Financiamento 001.



1 Introducao

A pesquisa esta voltada para a area de gestdo de design sistémica — baseada na produgao, servigos e usudrios —
das comunidades criativas locais, organizagdes sociais ou educacionais envolvidas nos projetos do Nucleo de
Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), pois se notou que a gestdo e os servigos desses projetos
podem ser aperfeigoados (BEST, 2012; BERTALANFFY, 2014; CAPRA, 2010; MORIN, 2005; MOZOTA,
2011; SILVA, FIGUEIREDO, 2015). Dentre esses servicos estdo o treinamento € o ensino-aprendizagem.
Por isso, vislumbrou-se a possibilidade de inserir a ludificac@o ¢ a gamificagdo como estratégias instrucionais
no nivel estratégico de gestdo de design sistémica, para serem utilizadas nos niveis tatico e operacional dessa
area (ALVES, 2015; DALLAGNOL, 2016; FILATRO, 2008; RAMOS, 1978).

Com isso, questiona-se: como a gestdo de design sistémica associada a prototipagem de servigos
esta relacionada com as estratégias instrucionais de ludificacdo e de gamificagdo para serem aplicadas
em contextos de ensino-aprendizagem e/ou treinamentos em diferentes tipos de organizagdes? Dessa
forma, o objetivo deste artigo ¢ descrever as relagdes existentes entre a gestdo de design sistémica, a
prototipagem de servico e as estratégias instrucionais (ludificagdo e gamificagdo) direcionadas ao
contexto de ensino-aprendizagem e/ou treinamentos em diferentes organizagdes. Para isso, sdo
mencionados alguns casos que ja aplicam essas estratégias instrucionais.

Esta pesquisa ¢ de natureza teérica, abordagem qualitativa, objetivos exploratorios. Os dados foram
coletados por meio da pesquisa bibliografica, incluindo duas revisoes tradicionais da literatura e uma revisao
sistematica da literatura (GIL, 2014). Este artigo apresenta, primeiramente, a introdugdo mencionando o
contexto, pergunta, objetivos e caracterizacdo da pesquisa. Na sequéncia, expde o conceito de gestdo de
design sistémica, de prototipagem de servicos, e das estratégias instrucionais mencionando a ludificagdo e a
gamificacdo. Em seguida, descreve os procedimentos metodologicos utilizados. Apos, relata os resultados
encontrados e a discussdo dos mesmos. Por fim, menciona as principais consideragdes finais encontradas.

2 Gestao de design sistémica

Na contemporaneidade, o reconhecimento da ocorréncia de diversidades geograficas, socioculturais e
economicas no Brasil sdo fatores que t€m evidenciado o design, posicionando-o como o responsavel pelo
desenvolvimento de projetos de produtos, servigos, ambientes e experiéncias, considerando toda a complexidade
e os aspectos peculiares as organizacoes (educacionais, sociais ou comerciais). O design envolve pesquisas,
processos e praticas centradas nas pessoas, € sua gestdo deve ser compreendida como um processo sistematico,
que define, planeja, desenvolve, implementa e controla agdes de design (AROS; FIGUEIREDO, 2015).

A gestio de design esta relacionada a sua inser¢ao na organizagdo ao comunicar a relevancia dessa
area para as metas de longo prazo e a importancia da coordenagdo dos recursos de design em todos os
niveis de gestdo (Figura 1), com vistas a atingir os objetivos organizacionais (MOZOTA, 2011; BEST,
2012). A gestao de design abrange os processos, as decisdes de negocios e as estratégias que proporcionam
a inovagao e a criagdo de produtos, servicos, comunicagdes e ambientes efetivamente projetados de modo a
aprimorar a qualidade de vida da sociedade e propiciar o sucesso organizacional. Assim, a gestdo de design
vincula diferentes areas, como design, inovagdo, tecnologia, gestdo e todos os atores envolvidos no
processo para fornecer vantagem competitiva nos fatores economicos, socioculturais e ambientais.

Cada um dos niveis da Figura 1 possui os proprios objetivos, estratégias, metas e medidas de
desempenho, definidos de modo independente. Com base em Best (2012) e Mozota (2011), esses
niveis de tomada de decisdo serdo denominados nesta pesquisa como:

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

e Tiatico - ¢ a criaco de uma funcdo de design na organizagdo ¢ ¢ composto pela administragdo dos
relacionamentos, dos processos, das habilidades para o design, das core competenciese dos treinamentos.
Esse estabelece as metas e os objetivos de cada uma das unidades de negdcios (linha de produtos ou
servigos) ou unidades funcionais (finangas, design, recursos humanos). E nesse nivel que o design ira criar
valor nos departamentos de apoio da organiza¢do, como na gestao de inovagao e de tecnologia;



e Operacional - ¢ o primeiro passo para a integracdo do design e determina as a¢des, a execugao e
as operacgdes diarias, bem como a entrega dos produtos ou servigos. Esse nivel envolve o
produto, projeto, equipes de clientes ou regides geograficas, tendo como propdsito apoiar
igualmente as estratégias organizacionais (nivel estratégico) e de negocios (nivel tatico).
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Fonte: Adaptado de Mozota (2011, p. 310) e Best (2012, p. 79).

Dessa forma, esses niveis orientam os gerentes e os designers a determinarem como diferentes
departamentos ou unidades da organizagdo irdo desenvolver seus objetivos e estratégias, € como irdo
escolher agir ao implementar o proposito e as metas gerais (BEST, 2012). Diante dessa percepgcao,
para produzir resultados significativos no planejamento estratégico ¢ fundamental planejar, coordenar,
adaptar e revisar as atividades de modo pertinente a cada nivel.

As tecnologias ¢ as inovacdes tecnologicas emergentes “estdo impactando a estrutura das
organizagdes em todos os niveis e mudando a maneira como interagem, viabilizam e comportam
novas relagdes, publicos, processos, praticas e formas de engajamento” (BEST, 2012, p. 15). Isso
acaba proporcionando inumeras oportunidades para o design, para a entrega e para a gestdo de
sistemas interconectados compostos por pessoas, produtos, servigos e experiéncias.

A gestdo de design possui abordagem holistica ao integrar a produgio de bens, servigos, marketing,
recursos humanos, meio ambiente, qualidade de vida, ética e responsabilidade social, com uma visdo
técnica e estratégica (MOZOTA, 2011). Nesse contexto, a gestdo de design é composta pela aplicagdo das
diferentes teorias de gestdo (Quadro 1), tanto conceitual quanto pratica, para enriquecer os seus métodos.

Teorias da Gestao Definicao

Cientifica Gestdo de design vista como processo puramente 16gico.

Gestao de design como modo de estimular as pessoas a fazer coisas, centrada em
relacionamentos, comportamento interpessoal em grupo e cooperagao.

De decisdo Gestdo de design como atividade de tomada de deciséo.

Gestao de design como sistemas de organizagdo com interagdo aberta com o ambiente e
subsistemas interativos complexos.

Situacional Gestdo de design depende das circunsténcias.

Gestao de design inclui atividades administrativas basicas, como planejamento,
organizacdo, comando, controle e departamentalizagdo.

Quadro 1 - Teorias de Gestao.

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

Comportamental

Sistémica

Operacional

Na teoria sistémica estd inclusa a abordagem sistémica que transfere o foco dos objetos para o
estudo global dos sistemas. Por isso, envolve todos os seus processos € suas interdependéncias, uma vez
que cada um dos elementos ao serem reunidos para construir uma unidade funcional maior, desenvolvem



qualidades que ndo se encontram em seus componentes isolados (BERTALANFFY, 2014). Assim, ao
invés de esséncias ¢ de substincias, a organizagdo; ao invés das unidades simples e elementares, as
unidades complexas; em vez dos agregados formando corpos, os sistemas (MORIN, 2005). Essa visdo ¢
considerada holistica por conceber o mundo como um todo integrado. Segundo Capra (2010), a énfase nas
partes ¢ chamada de mecanicista ou reducionista; e a énfase no todo, de holistica, organismica ou sist€émica.

A abordagem de design busca a produgdo de coeréncia ¢ tem como critério de sucesso a
satisfacdo da sociedade (BONSIEPE, 2011). Dessa forma, seus resultados podem caracterizar-se como
uma inovacao sociocultural, que é a percepcao sistémica que qualifica e estimula a atua¢ao do design na
contemporaneidade (KRUCKEN, 2009). O principal desafio dessa abordagem ¢é desenvolver solugdes a
questoes de alta complexidade, a fim de mudar a forma de pensar nos projetos mediante uma visdo mais
ampla, envolvendo produtos, servi¢os e comunicagao, de forma conjunta e sustentavel.

A abordagem sistémica, que estd presente no processo de gestdo de design, mostra como deve
acontecer o trabalho dentro do processo de criagdo do objeto, seja um produto ou servigo, para que o
mesmo seja aperfeicoado, entendendo que cada parte possui sua importancia e deve estar presente dentro
de um sistema maior. Nesse contexto, ressalta-se que o design de sistema ¢ fundamental para o sucesso
da experiéncia do usuario com o produto ou servi¢co (BEST, 2012).

A abordagem sistémica na gestdo de design consiste em utilizar sistemas para compreender a
teoria e desenvolver a pratica. Por isso: “a busca das inter-relacdes existentes entre as partes,
componentes ou entidades é o foco principal das aplicagdes teoricas numa abordagem sistémica, € na
gestdo de design, este sera o foco inicial para entender o funcionamento da gestdo de design sob o
ponto de vista sistémico”. (SILVA; FIGUEIREDO, 2015, p. 6). A abordagem sist€émica na gestdo de
design transfere o foco das fungdes correspondentes a cada nivel de atuagdo, para as interacdes
presentes no sistema formado pela gestdo de design. Isso torna necessario visualizar quais sdo os
principais atores (componentes/entidades) da gestdo de design, j4 que é entre eles que acontecem as
interacdes (SILVA, FIGUEIREDO, 2015). Os autores constataram por meio da observagao em campo
que o tipo ¢ a qualidade dessas intera¢des do sistema dependem da dindmica de funcionamento e da
cultura da organizagdo. Assim, as interagdes entre as partes sdo inlimeras, possuindo muitas entradas,
saidas e trocas de informagao. Por esse motivo, a organizacao precisa ter métodos e ferramentas para
coordenar essas interagdes, de maneira a manter o sistema em equilibrio (homeostase).

Portanto, a gestdo de design sist€émica promove “o gerenciamento bem-sucedido de pessoas, projetos,
processos e procedimentos que estdo por tras da criagao dos produtos, servigos, ambientes e experiéncias que
fazem parte de nossa vida diaria” (BEST, 2012, p. 8). Isso também envolve a gestdo das relagdes entre
diferentes areas (design, gestdo, marketing e financeiro) e atores (clientes, designers, equipes de projeto, entre
outros). Assim, a implementa¢do do planejamento de design na organizagdo € realizada com o intuito de
ajuda-la a alcancar os objetivos, a melhorar a qualidade dos produtos e servigos e a qualificar as equipes.

O estudo desenvolvido por Silva e Figueiredo (2015, p. 12) mostrou que a gestdo de design sist€émica
permite: “visualizar o todo em que se esta inserido, o que pode ajudar no processo de desenvolvimento de
estratégias, melhoria em processos e desenvolvimento de projetos com grande abrangéncia, bem como ser
aplicada no contexto diario, como forma de organizar e planejar”, as atividades do dia a dia dos projetos.
Logo, a gestdo de design sistémica contribui em todos os niveis da tomada de decisdo: no nivel estratégico,
por ajudar os lideres a visualizarem a organizagdo como um todo, percebendo os pontos fortes e fracos em
que as interagdes estdo frageis e suscetiveis a gerar problemas; e nos niveis tatico e operacional, por auxiliar
na organizacao de processos, ajudar o gestor de design e o designer a entenderem o processo do qual fazem
parte, e por permitir a sistematizagdo de suas tarefas como forma de organizagao e eficacia em sua atuaggo. O
proximo item aborda a prototipagem de servico e, na sequéncia, as estratégias instrucionais.

3 Prototipagem de servicos

Inserido nesse contexto, encontra-se o design de servigo, que ajuda a inovar, criar novos, ou aperfeigoar
servigos, tornando-os mais uteis, usaveis e desejaveis para os clientes, bem como eficientes ¢ eficazes
para as organizagdes. E um novo campo holistico, multidisciplinar e integrativo, por conectar as areas de
marketing, design, gestdo de empresa e pesquisa de cliente (MORITZ, 2005). O design de servico:
“aplica métodos centrados no usuario para inovar ¢ dar forma aos servigos organizados em torno das



necessidades e desejos das pessoas, levando em consideragdo as restricdes e as possibilidades dos
provedores de servigos ¢ ambientes” (BOHREN et al., 2015, p. 5, tradugéo nossa).

O servigo € qualquer ato ou desempenho que uma parte possa oferecer a outra, que seja
essencialmente intangivel e ndo resulte na propriedade de nada (KOTLER, 2005). No entanto, a
execugdo de um servico pode ou néo estar ligada a um produto fisico. E complicado testar e avaliar as
caracteristicas de um servigo, ja que o mesmo ndo possui uma forma fisica, principalmente servigos
baseados em complexas interagdes sociais. Por isso, as ideias complexas necessitam de prototipos que
possam ser testados em campo para verificar como sobrevivem e se adaptam, o que seria a prototipagem
de servico (BROWN, 2010). O autor relata que prototipar significa dar forma a uma ideia, permitindo
aprender, avaliar e aperfeicoar essa ideia em relacdo a outras. A jornada do usuario € um exemplo de
estrutura simples, que mapeia os estagios pelos quais um cliente imaginario passa do inicio ao final de
uma experiéncia no desenvolvimento de novos servigos.

A palavra prototipo deriva do grego prototypos que ¢ a jungdo dos termos proto (primeiro) e
typos (impressdao) (BLOMKVIST, 2011). Essa palavra ¢ utilizada em diferentes contextos e disciplinas,
inclusive no design. Geralmente, a prototipagem beneficia o processo de design e a produgdo. Os
prototipos de servigo permitem visualizar os processos e as interagdes, ao invés de objetos tangiveis. Por
isso, € necessario selecionar métodos de prototipagem adequados para apoiar a ideagdo colaborativa. Os
prototipos de servigo sdo uteis na ideagdo e podem auxiliar na superacdo dos desafios apresentados pela
imaterialidade e pela interatividade dos servicos, tornando possivel que os designers mapeiem o processo
completo (RAU; ZBIEK; JONAS, 2017).

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

Assim, a prototipagem e os prototipos sdo relevantes no desenvolvimento de novos produtos e,
especialmente, dos servigos, que sdo intangiveis. Porém, desde a conceituagdo de prototipagem, existe
uma preocupacdo em relacdo a fidelidade. Na area de servicos, o termo fidelidade do protdtipo esta
relacionado com o nivel de proximidade da experiéncia projetada, ou da jornada do usudrio, com a
situagdo real, pois é nela que estdo presentes as funcionalidades, os aspectos estéticos, a usabilidade,
entre outros (HOSS, 2014). O autor compila em um infografico as taxonomias de prototipos (Figura 2),
que classifica o estagio do prototipo e as diferentes posi¢des que um protdtipo pode assumir (fidelidade,
viabilidade e impacto de cocriagdo, custo de mudanga), nas fases do processo de design.
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Figura 2 - Taxonomia de prototipos.
Fonte: Hoss (2014, tradug@o nossa).

Logo, a prototipagem, quando relacionada aos servicos, busca simular as experiéncias
considerando o provedor do servigo, os artefatos envolvidos, o usuario e suas expectativas, ¢ o0 ambiente



(HOSS, 2014). Desse modo, os prototipos tornam visiveis as ideias de servigos para os atores
envolvidos, fornecendo “um ponto de referéncia comum, que permite que os interessados em colaborar e
avaliar fornecam sugestdes para aperfeicoar o projeto (artefatos ou servigos)” (HOSS, 2014, p. 45,
tradugdo nossa). Dentre esses servigos que precisam ser prototipados estdo os servicos de ensino-
aprendizagem e treinamento de diferentes organizagdes educacionais, sociais ou corporativas. Para a
prototipagdo desses servigos € necessario estabelecer estratégias instrucionais.

4 Estratégias instrucionais: ludificacao e gamificacao

As estratégias instrucionais estdo relacionadas ao design instrucional. Esse ¢ definido “‘como o processo
(conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem e desenhar,
implementar e avaliar uma solugdo para esse problema” (FILATRO, 2008, p. 4). Essa defini¢do
considera que o design ¢ o resultado de um processo ou atividade, enquanto a instrugdo ¢ a atividade de
ensino que utiliza a comunica¢do de modo que facilite a aprendizagem. Assim, devido a integracao de
tr€s ciéncias (humanas, da informacdo e da administragdo) relacionadas a aprendizagem e ao
comportamento humano, torna-se possivel compreender como a informacdo pode ser combinada,
processada e apresentada de modo criativo e especifico, considerando o contexto historico, social €
organizacional mais amplo (FILATRO, 2008).

A estratégia instrucional, segundo Ramos (1978), ¢ um termo amplo e genérico que se refere
aos modos usados para implementar a instrugdo, permitir que os propdsitos sejam atingidos e
estabelecer o como fazer para que o aluno aprenda, ou seja: Que procedimentos utilizar? Que meios
empregar? E que eventos efetivar? Cada componente das estratégias instrucionais possui aspectos
especificos que sao utilizados para ensinar (Figura 3).
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Figura 3 - Componentes das estratégias instrucionais.
Fonte: Adaptado de Ramos (1978, p. 19-20).

A pesquisa compreende que as estratégias instrucionais sao agdes planejadas para o desenvolvimento
do processo de instrugdo ou aprendizagem, que permitem o alcance dos objetivos estabelecidos (RAMOS,
1978). Nessa abordagem, o usuario deve estar no centro do processo, pois as pessoas ndo “percebem o mundo
da mesma forma, comunicam-se da mesma maneira, aprendem do mesmo modo ou jogam um determinado
jogo de um tnico jeito” (ALVES, 2015, p. 75). As estratégias sdo compostas por trés itens utilizados para
ensinar: os procedimentos instrucionais (métodos, técnicas, processos); 0s meios instrucionais (materiais,
recursos, instrumentos); e os eventos instrucionais (acontecimentos, momentos, passos). A ludificacdo e a
gamificacdo podem estar inclusas nos procedimentos instrucionais.

Tanto a ludificagdo quanto a gamificagdo sdo vistas nesta pesquisa como estratégias
instrucionais, que sdo formas interativas e divertidas, para alcangarem um objetivo especifico e
mensuravel. Por esse motivo, o desenvolvimento de uma solugdo de aprendizagem ludificada ou
gamificada, seja um treinamento ou uma aula, deve comecar pela definicdo dos objetivos e das



estratégias. Isso contribuiu para a medicao do resultado e ajuda a seguir um fluxo completo, até que a
aprendizagem seja transferida para o local de trabalho e gere o impacto desejado (ALVES, 2015). A
autora ainda menciona que a aprendizagem nas organizacdes estd relacionada a varios tipos de
conhecimentos (como a resolucdo de problemas ou os processos de tomada de decisdo). Por isso, cada um
desses conhecimentos exige a escolha de uma estratégia instrucional diferente para ensind-los. Isso também
se aplica na escolha das técnicas de design, que serdo utilizadas na ludificagdo ou na gamificagdo, pois uma
determinada técnica pode nao ser aplicavel em tudo o que € necessario ensinar.

Portanto, quando uma demanda relacionada a esse servi¢o chegar, ¢ necessario primeiramente
compreender qual € o problema e a partir dai verificar a melhor estratégia instrucional. No entanto, os
profissionais envolvidos com a aprendizagem precisam exercitar a empatia antes mesmo de entender o
problema, uma vez que pode ocorrer da solicitagdo pelo servigco ja chegar com uma estratégia
instrucional definida. Nesse caso, ndo se pode culpar o solicitante, ¢ necessario descobrir o problema
e, se essa nao for a melhor estratégia instrucional, ¢ fundamental mostrar as razdes pelas quais outra
estratégia ira adequar-se melhor ao objetivo que se quer atingir (ALVES, 2015).

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

4.1 Ludificacao

A ludificagdo ¢ um processo que tem como principal proposito o divertimento (RIBEIRO,
2018). Esse processo permite ao usudrio exercer livremente a sua vontade e pode evocar seus
sentimentos de despreocupacgdo, de liberdade, de espontaneidade de acdo e de alegria (HUIZINGA,
2014). Ele, também, contribui para o desenvolvimento afetivo, motor, mental, intelectual e social do
individuo, que compreende o mundo por meio da construgdo e reconstru¢do da espontancidade
(FERREIRA; SANTOS, 2014). Esse processo pode utilizar atividades ludicas como jogos (sejam
pedagdgicos ou ndo), brincadeiras, atividades criativas, dindmicas em grupo, cantigas de roda,
colagens, entre outros (RIBEIRO, 2018; ROLOFF, 2010; CARLAN SA, 2004). Essas atividades
ludicas sdo agdes de entretenimento que da prazer, que representam o ato de brincar ou jogar e que nao
se reduzem apenas as atividades infantis (SIGNIFICADOS, 2014). Elas também sdo despretensiosas,
descontraidas e desobrigadas de toda e qualquer inten¢do ou vontade pertencente a outras pessoas. Por
isso, essas atividades sdo livres de pressdes, avaliagdes e responsabilidades. (NEGRINE, 2000). Além
disso, elas podem manter o individuo afastado das atividades produtivas (no sentido de possuirem uma
intencionalidade final) por certo periodo (CARLAN SA, 2004).

Assim, compreende-se as a¢des de ludificar como o uso de atividades ndo estruturadas que
ocorrem de modo espontaneo e que sdo inerentes ao instinto natural dos seres vivos, de se relacionar,
se divertir e se preparar para atividades mais complexas que acontecerdo no futuro. Essas atividades
sao fundamentais para o desenvolvimento do individuo durante os processos de aprendizagem e
investigacdo das relacdes com o mundo e com a sociedade. O ato de brincar ou jogar também pode
estar presente nas atividades dos adultos, por ser um processo mental que depende do individuo e que
¢ despertado por meio de estimulos durante as agdes. Esse ato ¢ relevante para os adultos, conforme o
estudo do psicélogo americano e neurocientista Jaak Panksepp, devido o ator de brincar, inicialmente,
ativar o tronco cerebral que ¢ onde os mecanismos de sobrevivéncia sdo originados — como a
respiracdo, a consciéncia, o sono ¢ os sonhos. Essa ativacdo aciona as emogdes prazerosas que estao
inclusas no ato de brincar. (ALVES, 2015). Portanto, sem essa conex@o ndo existe o ato de brincar ou
jogar. Tendo isso em vista, ressalta-se que essa ativacgao se faz presente na vida adulta e ¢ realizada em
diversas circunstancias e a¢des, incluindo o trabalho.



4.2 Gamificacao

A gamificagdo vem sendo compreendida como a aplicacao de elementos (mecénicas, dindmicas e
técnicas) de jogos em situagOes pertencentes a realidade do dia a dia profissional, escolar e social do
individuo. Como exemplos de elementos de jogos, menciona-se o langamento de desafios, cumprimento de
regras, metas claras e bem definidas, efeito surpresa, linearidade dos acontecimentos, conquista por pontos
e troféus, estatisticas e graficos com o acompanhamento da performance, superagdo de niveis e criacao de
avatares, entre outros. Cada um desses elementos ¢ apenas uma parte do sistema gamificado e nao o todo.
Por isso, deve-se estudar o contexto para compreender qual é a combinacao ideal para cada caso. (ALVES,
2015; COHEN, 2011; NAVARRO, 2013; VIANNA et al., 2013).

O processo de gamificagdo pode ser a combinacdo da diversdo (ludificagdo) com os elementos de
jogos. Como estratégia instrucional, visa criar envolvimento entre o individuo e determinada situagdo, com
o intuito de favorecer a mudanga de comportamento, aumentando o interesse, o engajamento, a motivagao
e a eficiéncia na realizagdo de uma tarefa especifica ou na resolugdo de um problema. (ALVES, 2015;
COHEN, 2011; NAVARRO, 2013; VIANNA et al., 2013). A gamifica¢do possui trés fatores principais: a
motivagdo (extrinseca e intrinseca), estimulo e habilidade (FORMANSKI, 2016; PINK, 2009; DUTRA,
2013; JENKINS et al., 2006). A seguir, os procedimentos metodologicos sdo detalhados.

5 Procedimentos metodoldgicos

Este artigo ¢ o resumo de uma pesquisa tedrica desenvolvida para fundamentar uma dissertagdo de
mestrado. A pesquisa foi desenvolvida mediante a consulta de sites, periddicos, artigos, dissertacdes,
teses e livros. Para isso, foram realizadas trés revisdes de literatura com base na defini¢do de Conforto,
Amaral e Silva (2011). A primeira, caracterizada como revisao tradicional da literatura, ocorreu de 2016
a 2017, abrangendo as areas de gamificagdo, gestdo de design, abordagem sistémica e design de servigo
com énfase em prototipagem. O banco de dados utilizado para essa revisdo foi 0 Google Académico.

A segunda, caracterizada como revisdo sistematica da literatura, ocorreu em 2017 abrangendo as
mesmas areas da revisdo anterior. Os bancos de dados consultados foram a Scopus, a Scielo, a Science
Direct, a Web of Science, a Capes ¢ a Proquest. Os critérios de exclusao foram quanto ao tipo de
referéncia (resumos), acesso (arquivos pagos ou obtidos ilegalmente), escopo (pesquisas fora da area de
design), data (pesquisas publicadas antes de 2012) e idioma (pesquisas ndo escritas em portugués, inglés
ou espanhol). O resultado bibliométrico esta publicado no artigo de Figueiredo, Ferreira e Conti (2018).

A terceira, caracterizada como revisdo tradicional da literatura, ocorreu em 2018 no Google
Académico, sem filtros, abrangendo somente a area de ludificag@o. O intuito foi identificar pesquisas que
subsidiassem a diferenca entre ludificacdo e gamificacdo, e para entender o conceito de ludificacao.
Nessa busca ndo foram encontradas publicacdes relevantes. Por isso, a pesquisa continuou na internet e
junto a profissionais da area, buscando livros que ajudassem a compreender as diferengas como o
“Homo Ludens” de Huizinga (2014). Buscaram-se também definigdes em diversos dicionarios que
ajudassem a compreender o conceito de ludificagdo. Além disso, realizou-se uma consulta nas pesquisas
que vieram nas duas primeiras revisdes da literatura e encontrou-se um artigo dos autores Ferreira e
Santos (2014). No entanto, o proposito deste artigo ¢ mesclar essas trés revisdes de literatura, analisar
essas pesquisas e descrever a interpretacdo encontrada referente a relacao existente entre essas areas.

6 Resultados e discussoes

O design ¢ um agente de mudanga que pode se apropriar de estratégias instrucionais (a ludificagdo e a
gamificagdo) que contribuem para evidenciar as competéncias, as habilidades e as capacidades de cada
ator. Isso ocorre porque essas estratégias instrucionais visam a mudanga de comportamento. E, por
isso, auxiliam o gestor na coordenagdo sistémica de todos os envolvidos no processo de gestdo de
design. Além disso, podem auxiliar o gestor a equilibrar tanto as situagdes externas (como a
compreensdo do ambiente competitivo e das necessidades dos consumidores) como as internas
(objetivos organizacionais, gerenciamento de projetos, critérios de custo, etc.). A abordagem sistémica
possui vis@o holistica (CAPRA, 2010) que, por sua vez, esta implicita na gestdo de design (MOZOTA,
2011), constituindo o que entendemos por gestdo de design sistémica. Enquanto a prototipagem de



servico e as estratégias instrucionais enquadram-se nas escolhas estratégicas inclusa na diregdo
estratégica de gestdo de design. Evidenciam-se essas relagdes na Figura 4.
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Figura 4 - Diagrama Sistémico com a sintese das relagdes entre os conceitos.
Fonte: Elaborada pelos autores.

Para Best (2012) e Mozota (2011), a estratégia de uma organizagdo ou projeto € construida
com base nos niveis estratégico, tatico e operacional inclusos nas escolhas estratégicas (Figura 4).
Cada um desses niveis possuem os proprios objetivos, estratégias, metas e medidas de desempenho,
definidas de modo independente. Assim, a decisdo das estratégias instrucionais (ludificacdo e
gamificacdo) esta inclusa nas escolhas estratégicas, ja que as decisdes sdo tomadas apos as posigdes
estratégicas terem sido definidas, o que inclui o estabelecimento dos objetivos que se almeja atingir.

Além disso, a abordagem sistémica auxiliou na compreensdo de todas as areas que estdo
envolvidas na pesquisa. Ela também ajudou a entender como que a gestdo de design, a prototipagem
de servico, e as estratégias instrucionais (ludificacdo e gamificagdo) estdo relacionadas, quais sdo as
convergeéncias e as divergéncias entre essas areas (Figura 5) (BERTALANFFY, 2014; BEST, 2012;
CAPRA, 2010; KRUCKEN, 2009; MORIN, 2005; SILVA; FIGUEIREDO, 2015; LAURO, 2014).
Por esse motivo, a abordagem sistémica estd inclusa nesta pesquisa e se faz necessaria no processo de
gestao de design que esté inserido nas organizagdes educacionais.
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Figura 5 - Relacdo entre as areas inclusas na pesquisa.
Fonte: Elaborada pelos autores com base em Ferreira, Figueiredo e Ourives (2017).



Apds o cruzamento das pesquisas, percebeu-se que a convergéncia encontrada ¢ que todas as
areas inclusas neste artigo (gestdo de design sistémica, design de servigo e design instrucional)
mencionam que primeiramente € necessario definir os objetivos e fazer um diagnodstico detalhado do
contexto, para que depois sejam definidas todas as estratégias instrucionais ou nao. Todos os autores
citados anteriormente ¢ as areas pesquisadas abordam a mesma informagdo, porque todas essas areas
tiveram origem no design. A juncdo do design com a gestdo deu origem a gestdo de design. O design de
servico inclui a prototipagem de servigo. O design instrucional abrange as estratégias instrucionais. O
design ludico deu origem a ludificagdo. E o design de jogos proporcionou o surgimento da gamificagao.
Somado a isso, é perceptivel que todos os processos e as etapas metodologicas de prototipagem de
servico, design ludico e design de jogos derivam da metodologia de design.

As divergéncias encontradas estdo relacionadas a ludificacdo e a gamificacdo. A ludificagdo
ndo precisa ter uma estrutura, é livre, podendo ser composta por um jogo, uma brincadeira ou uma
dindmica simples, sem que o usuario tenha a percepgao de que esta participando de uma aprendizagem
ou treinamento. O contexto de aplicagdo da ludificacdo ¢é voltado para o divertimento e o
entretenimento, mas também podem ser aplicados em situagcdes de ndo entretenimento. Ja a
gamificagdo tem que ser obrigatoriamente estruturada com a aplicagdo do pensamento de jogos
(incluindo as mecanicas, dindmicas, componentes e estéticas) em situagdes reais do dia a dia das
pessoas, podendo ou ndo resultar em um jogo. O contexto de aplicagdo da gamificacdo esta
direcionado obrigatoriamente para situagdes de ndo entretenimento.

Assim, ao analisar e juntar as pesquisas de Lauro (2014) e Dallagnol (2016), percebe-se que as
estratégias instrucionais se inserem nos niveis tatico e operacional da gestdo de design sistémica (Figura
4). Ja que o nivel tatico estd direcionado ao treinamento dos atores € aos processos internos
organizacionais ou projetuais. E o operacional esta mais voltado para os usuarios ou consumidores finais.
Dessa forma, as estratégias instrucionais podem estar tanto no nivel de treinamento interno como no
nivel de experiéncia do usuario ou do consumidor final.

Assim, o desenvolvimento de uma solugdo de aprendizagem ludificada ou gamificada deve
comecar pela definicio de objetivos e estratégias para a medi¢do do resultado e seguir o fluxo
completo até que a aprendizagem seja transferida para o local de trabalho e possa gerar o impacto
esperado na organizagdo (ALVES, 2015). Por isso, o sucesso da ludificacdo ou da gamificagdo
depende de um bom diagnostico do contexto e da defini¢cdo de objetivos.

Logo, as estratégias instrucionais (ludificagdo e gamificacdo) podem ser consideradas
tecnologias e inovagdes tecnologicas emergentes. Elas tém impactado a estrutura das organizagdes em
todos os niveis, mudando a forma como interagem, viabilizam e comportam novas relagdes, publicos,
processos, praticas e formas de engajamento. Isso ocorre porque tanto a ludificacdo quanto a
gamificagdo colaboram na diferenciacdo e no aperfeicoamento das experiéncias, seja na entrega do
servigo ou do produto. Portanto, a ludificagdo e a gamificagdo podem ser consideradas estratégias de
inovagdes tecnologicas para alcancar a inovagdo social, baseada na gestdo de design sistémica.
(AROS; FIGUEIREDO, 2015; BEST, 2012; DALLAGNOL, 2016; LAURO, 2014).

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

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



Essas estratégias instrucionais auxiliam na gestdo de relagdes entre diferentes areas e atores,
bem como na administragdo, valorizagdo e promocdo das pessoas necessarias na gestdo de design
sistétmica (BEST, 2012). Além disso, a gamificagdo ¢ a ludificagdo podem auxiliar no
desenvolvimento das competéncias que a equipe de design precisa ter, bem como no desenvolvimento
das habilidades essenciais para o gestor de design. Dessa forma, a ludificagdo e¢ a gamificagdo
despertam a motivagdo e o comprometimento dos envolvidos no processo de gestdo de design,
auxiliando na transformagao da cultura da organizagdo ou do projeto.

Ao relacionar as estratégias instrucionais com os niveis de gestdo de design, percebeu-se que a
ludificacdo pode ser utilizada como uma estratégia de gestdo de processo interno (tatico), como um
produto que a empresa oferece (operacional), ou até como uma filosofia, uma missdo, uma visao de
mundo, que orienta todo o restante (estratégico). Ja a gamificacdo esta mais direcionada para o como
fazer (tatico), em relagdo a organizagdo do processo, seja para o estratégico ou para o operacional. No
entanto, ja existem casos na area de educacdo que utilizam tanto a ludificacdo quanto a gamificagdo em
todos os niveis de gestdo de design como: a Perestroika; a Quest to Learn; e a Vittra Telefonplan Schoal.

Ao pesquisar a Perestroika® (Figura 6), localizada no Brasil, percebeu-se que a missdo, a visdo e
os valores da empresa estdo direcionados para a ludificagdo e para a gamificagdo. Atualmente, em 2020,
os profissionais: possuem o proposito de ajudar a transformar o mundo em um lugar mais criativo,
subversivo e sensivel; acreditam que o ambiente de aprendizado pode ser leve e divertido; e que €
preciso ter diversidade e multiplicidade na educacdo. Além disso, a metodologia que direciona todas as
acoes da empresa € baseada na ludificagdo e na gamificagao.
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Figura 6 - Ambiente Perestroika.
Fonte: Perestroika’.

Ja, a escola Quest to Learn (Figura 7), localizada em Nova York, tem como propdsito promover a
experiéncia pedagogica, usando a logica dos jogos (SILVEIRA, 2016). Lemes e Sanches (2016) estudaram
esse caso € mencionam que ¢ a primeira escola do mundo a ter todo ensino baseado na gamifica¢do. Os
autores também relataram que os professores devem atuar como designer, orientador, pensador sistémico,
integrador do bem-estar, integrador de tecnologia e gestor. O aprendizado dos alunos é baseado nos valores
da escola que sdo: aprendizado para o bem-estar e inteligéncia emocional; aprendizado para design e
inovagdo; raciocinio sistémico; aprendizado para pensamento critico, julgamento e credibilidade;
aprendizado utilizando metodologia de design; e aprendizado com tecnologia e ferramentas inteligentes.
Além disso, dentre as estratégias chaves do aprendizado estd inclusa a prototipagem. Logo, essa escola ¢
um exemplo de caso que utiliza e relaciona as areas estudadas nesta pesquisa: gestdo de design, abordagem
sistémica, prototipagem de servico e a gamificagdo como estratégia.

Figura 7 - Ambiente Quest to Learn.
Fonte: Quest to Learn®, Connected Learning®, Innove Edu (2018).

? Para mais informagdes: https://www.perestroika.com.br/peres-o-que/.
3 Acesse: https:/www.q2l.org/.




Cita-se, também, a escola Vittra Telefonplan School (Figura 8), localizada na Suécia, em que a
proposta estd direcionada aos espagos ludicos, sem paredes, coloridos ¢ com objetos abstratos na
decoracdo. Por isso, no lugar das tradicionais mesas e carteiras, uma caverna para 0s momentos
individuais de concentragdo, um laboratério para explorar cores, materiais e formas, e um palco para
apresentar as descobertas. (SILVEIRA, 2016; BOSH; WENDT; GOMES, 2012).

=

Figura 8 - Ambiente Vittra Telefonplan School.
Fonte: Vittra Telefonplan School®.

Assim, a Perestroika, a Quest to Learn e a Vittra Telefonplan School sdo exemplos de
organizagdes educacionais que usam a gamificacdo ou a ludificacdo no nivel estratégico da gestdo de
design, expandindo-as para os demais niveis tatico e operacional. Schon (2000) aborda sobre o
pensamento reflexivo e a importancia desse para o ensino, em que € necessario as pessoas refletirem por
meio da acdo. Essa abordagem est4 relacionada com a metodologia dessas escolas citadas anteriormente,
além disso, o designer também trabalha diretamente com o pensamento reflexivo. Assim, propoe-se a
abordagem sistémica na gestdo de design, associada a prototipagem de servigo, para a visualiza¢do do
processo de tomada de decisdo para a aplicagdo de estratégias instrucionais em diferentes contextos. A
seguir apresenta-se as principais consideragoes finais encontradas.

7 Consideracoes finais

O objetivo geral deste artigo, descrever as relacoes existentes entre a gestio de design sistémica, a
prototipagem de servico e as estratégias instrucionais (ludificacio e gamificacio) direcionadas ao
contexto de ensino-aprendizagem e/ou treinamentos em diferentes organizacées, foi atingido por meio
das trés revisdes tradicionais e sistematica da literatura realizadas. Essas revisdes possibilitaram o
mapeamento de estudos referentes a gestao de design, a abordagem sistémica, ao processo de prototipagem
de servigos e as estratégias instrucionais (ludificagdo e gamificagdo). Isso, por sua vez, proporcionou a
compreensdo das intersecgoes entre essas areas contribuindo para identificar como ocorrem essas relagoes.
O resultado desse entendimento esta sintetizado na Figura 4 referente ao diagrama sistémico que mostra as
relagdes entre os conceitos. Além disso, a andlise € o cruzamento dessas pesquisas foram relevantes para
compreender que a gestdo de design sistémica associada a prototipagem de servigo auxiliou a entender
como as estratégias instrucionais de ludificacdo e de gamificacdo estdo inseridas nos niveis de gestdo de
design. Isso ficou ainda mais evidente ao analisar os trés casos de organizacdes educacionais denominadas
Perestroika, Quest to Learn e Vittra Telefonplan School. Esses casos permitem afirmar que a ludificagdo e a
gamificagdo podem ser aplicadas em todos os niveis de gestdo de design.

Nesta pesquisa, a gestdo de design sistémica (pela teoria e abordagem sistémica) estd associada
a prototipagem de servico e as estratégias instrucionais de ludifica¢do e de gamificagao (considerando
0 aspecto estratégico do design como fim para chegar as ideias ¢ aos métodos que elevam a eficiéncia
de gestdo). Evidencia-se que a gestdo de design sistémica auxilia na pratica de gestdo, a identificar e
colocar em pratica a estratégia instrucional adequada para determinado contexto em organizagdes
educacionais, sociais ¢ corporativas. A prototipagem de servico propicia o nivel tatico na visualizagéo
dos processos, seja no nivel estratégico (para a equipe compreender a opinido dos demais e entender o
que cada um esta pensando por meio da representagdo grafica, tornando as ideias, as opinides € o
processo mais tangiveis) ou no nivel operacional (para a equipe compreender como estad sendo a
experiéncia dos usuarios e identificar as falhas para aperfeicoa-la). As estratégias instrucionais
contribuem para a instrugdo, tanto da equipe quanto do usuario, e sdo compreendidas como estratégias

* Acesse: https://connectedlearning.uci.edu/wp-content/uploads/2018/01/Quest_to_Learn-sm.jpg.
> Para mais informagdes: https://www.archdaily.com/202358/vittra-telefonplan-rosan-bosch.



de inovagoes tecnologicas para alcangar a inovagdo social, baseada na gestdo de design, que pode
impactar na estrutura das organizagdes em todos os niveis, mudando a forma como interagem,
viabilizam e comportam novas relagdes, publicos, processos, praticas e outras formas de engajamento.

Por fim, evidencia-se como sugestdo para futuras pesquisas a realizagdo de revisdes
sistematicas da literatura de 2019 até ao dia de hoje e principalmente na area de ludificacdo. Outra
oportunidade encontrada ¢ aplicar na pratica a compreensdo tedrica aqui exposta em casos de
organizacdes educacionais para dar continuidade nesta pesquisa, além de agregar conhecimento
empirico aos casos ja analisados neste artigo.

Systemic design management associated with service prototyping for decision
making in the application of instructional strategies in different educational
contexts: ludification and gamification

This article aims to describe the relationships between systemic design management (SDM),
service prototyping and instructional strategies (ludification and gamification) directed to the context of
teaching-learning and/or training in different organizations. For this, three educational cases that apply
these instructional strategies are mentioned. This research is theoretical in nature, qualitative approach,
exploratory objectives. Data were collected through bibliographical research, including three literature
reviews conducted from 2016 to 2018. The research found allowed us to understand the relationships
between these areas, resulting in a systemic diagram. SDM assists in the practice of management, to
identify and put into practice the appropriate instructional strategy for a given context. Service prototyping
provides the tactical level in the visualization of processes, whether at the strategic or operational level.
Instructional strategies contribute to team and user instruction, and can be applied at all SDM levels.

Systemic design management; service prototyping; instructional strategies; ludification;
gamification
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