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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.
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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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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).

Material """' O
.

Fonte: Adaptada de Ramos (1978).
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Figura 5 — Componentes das estratégias instrucionais.

ESTRATEGIAS INSTRUCIONAIS &

acoes planejadas para implementar a instrucao, permitir que os objetivos [} mtndne
: R Y Procedimentos Kl MIWET""Y ®-
sejam atingidos e estabelecer o como fazer para que o aluno aprenda. = - b :
[ processas - - - it
brincadel 5 TR | = !
Jogos, brincadelras, ¢ o £ .1 atividades despretenslosas, i ey i
dindmicas em | T . | descontraidas ¢ desobrigadas [ Meios englobem | (] oms @
grupo, cantigasde 1 il Instrucionais s
roda. colagens S LA A, sentimentos de ! LD mementos
e 1 L ]
mantém o sujelto afastado 40, : PN A d:‘-’»]l:::jcaudl;a@,
das atividades produtivas L R o espontaneld;ide Y  Eventos
: ! l Instrucionais

por um certo perfodo - i deacio calegria

{ e \

divertimento B — : : = D acontecimentos

como - gy LUDIFICACAO i —

prindpal |- &7 <4 — s : ‘-

Gsito @ ] {Dicio, 2018; Significadcs, 2014; DPLP, 2013; Ferreira Santos, - D passos
prop ; 2014; Roloff, 2010; Carlan 54 2004: Negrine, 2000; Huizinga, ; ® 1
) v )

situacdes do dia a dia e elementos, mecanicas, » =
profissional, escolar, f 4----.  dinamicas e técnicas de jogos eSS GAMIFI CA(; AO
social do individuo ' ! em contextos fora do jogo I

{Cohen, 2011; Vianna et a, 2013; Navarrg, 2013;
Zichermann; Kim; Kapp; Alves, 2015; Formanski,
2016; Pink, 2009; Dutra, 2013; Jlenkins et al, 2006)

situagdo, com o intuitc defavorecer a mudancga de

comportamento, aumentando olnteresse, 0 N k d Diversio + 4 : =00 N‘IOtWBE;‘}O,
engajamento e aeficléncla na realizacao de uma objetivo Instruclonal pensamento § 2 ( gr EHS;girl]igaae

tarefa especifica ou naresolugdo de um problema & o prindipal propasito de jogos

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.
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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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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.

= Web Conferéncia - Aula 3 - Gestao de Design = Web Conferéncia - Aula 3 - Gestao de Design

el
DesConstrdi Aprendizagem ’& L sewnstoeums: R
Mapeamento de | m a W@ ¥
Problematica - a @&

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.

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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Anexo A - Declaragao de autorizacao da IDES

. Universidade Federal de Santa Catarina eOSSIUFﬁ
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! Nicleo de Abordagem Sistémica de Design SD
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Declaramos para os devidos fins e efeitos legais que, objetivando atender as
exigéncias para a obtengdo de parecer do Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos, e como representantes legais da Instituicdo Irmandade do
Divino Espirito Santo, tomamos conhecimento da pesquisa de doutorado
sobre “Gestdo de Design Sistémica na aplicagdo da ludificagdo e da
gamificagdo em projetos educacionais” sob a responsabilidade da
pesquisadora Alais Souza Ferreira e do pesquisador, coordenador e
orientador de pesquisa Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo. Declaramos
ainda estar cientes que essa pesquisa de doutorado deu origem ao projeto
de extensdo intitulado “Gestdo de design sistémica para o desenvolvimento
de produtos ludificados e gamificados: capacitagdo de educadores,
adolescentes e jovens da Irmandade do Divino Espirito Santo” sob
responsabilidade do coordenador de pesquisa Luiz Fernando Gongalves de
Figueiredo que terd o auxilio da pesquisadora doutoranda Alais Souza
Ferreira e de sua equipe de pesquisadores do laboratério de pesquisa
Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign) da Universidade
Federal de Santa Catarina. Também declaramos estar cientes que esse
projeto de extensdo originou o projeto com nome fantasia “DesConstroi
Aprendizagem: Design para a construgdo de protétipos de aprendizagem”
que esta sob a responsabilidade das Diretoras, das Coordenadoras dos
Programas Formacdo Aprendiz e EducArte, e dos demais Educadores da
instituicdo Irmandade do Divino Espirito Santo que fardo parte do projeto
de extensdo. Como responsaveis legais pela instituicdo, autorizamos a sua
execugdo e declaramos que acompanharemos o seu desenvolvimento para
garantir que sera realizada dentro do que preconiza a Resolugdo CNS 510/16,
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