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Abstract: Gamification is a useful tool for facilitating meaningful
learning of certain topics in a fun, flexible, and risk-free environment.
The aim of this essay is to explain how gamification can be used to
teach sustainability to design students and the guidelines that can
be followed for the development of these playful tools.
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Resumo: A gamificagdo é uma boa ferramenta para facilitar a
aprendizagem significativa de determinados tépicos, num ambiente
divertido, flexivel e sem riscos. O objetivo deste ensaio é explicar
como se pode usar a gamificagdo para ensinar sustentabilidade a
estudantes de design e as diretrizes que podem ser seguidas para o

desenvolvimento dessas ferramentas lidicas.

Palavras-chave: Gamificagdo — estratégias lidicas — ensino de design

— sustentabilidade.

(*) Ricardo Victoria Uribe: Ricardo Victoria Uribe: Profesor e Investi-
gador de Tiempo Completo en la Universidad Auténoma del Estado de
México. Doctorado en Disefio, por la Universidad de Loughborough,
Reino Unido. Disefiador Industrial, por la Universidad Auténoma
del Estado de México. Miembro SNI. Lineas de investigacion: disefio
sustentable, disefio emocional, disefio de juguetes y juegos de mesa
Sandra Alicia Utrilla Cobos: Profesora e Investigadora de Tiempo
Completo en la Universidad Auténoma del Estado de México. Docto-
rado en Disefio, obteniendo mencién honorifica. Maestria en Estudios
Socioecondmicos y Fisicos del Turismo egresada de la UAEMéx y
Disefiadora Industrial, egresada de la Universidad Auténoma Metro-
politana. Perfil PROMEP. Arturo Santamaria Ortega: Coordinador del
Centro de Investigacién en Arquitectura y Disefio (CIAD), Universidad
Auténoma del Estado de México. Doctorado en Disefio, y Maestria
en Ingenierfa, egresado de la UAEMéx y Disefiador Industrial, por
la Universidad Auténoma del Estado de México. Perfil PROMEP.

Experto y precursor del Disefio Concientizado.

Actas de Disefio (2025, julio),

Vol. 50, pp. 169-174. ISSSN 1850-2032.
Fecha de recepcién: julio 2022

Fecha de aceptacién: mayo 2025
Version final: julio 2025

Resumo: Os termos UX e UI Design voltados ao design digital é comum no ensino superior nos cursos EAD, e com
a epidemia do Corona Virus, permitiu que as universidades repensassem uma nova forma de abordagem de ensino
a partir da modalidade sincrona. Tal modalidade se faz presente e poderd ser mantida de forma hibrida. Para tanto o
design tem um papel intrinseco de compreender as reais necessidades de ensino-aprendizado por meio das plataformas
existentes e de que modo pode ser facilitado o processo para que haja uma satisfagdo e compreensdo dos mesmos

com base no design de interface.
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Introducgio

O curso de superior em Design no Brasil sofreu grandes
mudangas em sua estrutura desde o inicio da sua criagdo
como instituigdo com pouco mais de 50 anos atrds, entdo
denominado Desenho Industrial. Os avangos tecnoldgicos
trouxeram grandes oportunidades e vertentes dentro dos
oficios do designer. Para tanto a denominagdo Design
se popularizou de modo que as institui¢cdes de ensino
adotassem a mudanga de nome em seus cursos originais
com uma nova roupagem trazidas pelos avangos da
computagdo gréfica e as novas tecnologias emergentes.
Uma grande avalanche de possibilidades foi incorporada
ao mundo do design com o advento da internet por
meio dos websites e nos dias de hoje também atrelados
aos aplicativos mobiles. O designer além de conceber
as interfaces gréficas, seus botdes, cores, tipografia
entre outros aspectos que circundam o universo da
interface, tem a incumbéncia de pensar na arquitetura
de informagdo, na usabilidade com foco no usuério final.
Os termos UX Design (User Experience Design1) e Ul
Design (User Interface Design2) sdo muitos empregados
nos dltimos anos e traz uma responsabilidade com foco na
empatia voltado ao design digital, produtos e servigos. As
interfaces e a interagdo no mundo digital devem agregar
valor aos usudrios e satisfazer as suas necessidades. No
ensino superior a adesdo dos recursos tecnolégicos de
informagdo tem crescido a passos largos. Curso EAD,
na modalidade assincrona que eram considerados uma
experiéncia com dias contados no inicio da década de 90,
hoje é uma crescente preponderante mundialmente. Com
a epidemia trazida pelo Corona Virus e a necessidade da
reclusdo das pessoas em suas residéncias, permitiu que
as universidades pudessem repensar uma nova forma de
compreender o sistema de ensino e aprendizado a partir
da modalidade sincrona. Tal modalidade esteve presente
a mais de dois anos em virtude da pandemia e pode ser
incorporada dentro do ensino de forma hibrida.

Para tanto o design tem um papel intrinseco de
compreender o universo dos alunos e verificar as reais
necessidades de ensino-aprendizado por meio das
plataformas existentes e de que modo pode ser facilitado
o processo para que haja uma satisfagdo e compreensao
dos alunos principalmente nas disciplinas praticas com
base no design de interface.

O Ensino Remoto

O ensino remoto é uma realidade no universo do
design de nivel superior. Os cursos EAD despontaram
inicialmente e em decorréncia da pandemia do Corona
Virus, as instituigdes adotaram um sistema na modalidade
sincrona.

As universidades particulares (privadas) sairam na frente
em razdo da pandemia e a suspensdo das aulas presenciais
com a adogdo do ensino remoto. As universidades
publicas e federais, optaram por esperar a pandemia
cessar, mas jd no segundo semestre de 2020, percebendo
que a pandemia s6 aumentava, resolveu adotar também
pelas aulas online, sejam elas remotas ou gravadas.

E percebido, segundo Kassab,(2021), que as adaptagdes
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do Ensino Superior presencial para o remoto néo
incluem apenas repensar a diddtica, mas também as
condigdes socioecondmicas desiguais de seus estudantes.
Além disso, a transformagdo abrupta das aulas trouxe
consequéncias tanto para a satide mental quanto fisica
dos membros universitdrios.

Embora as universidades particulares tenham dado inicio
ao processo de ensino-aprendizagem remoto mais cedo
em razdo teoricamente de terem um poder aquisitivo um
pouco maior afim de custearem o acesso a banda larga
suficiente para uma melhor transmissdo das aulas, isto
certamente ndo condiz com arealidade de todos os alunos.
Existem alunos embora estudando em escola privada, sdo
bolsistas ou até mesmo arrimo de familia e ndo possuem
condigdes financeiras adequadas para obter uma banda
larga eficaz.

Outros alunos em decorréncia do ponto de transmisséo
das antenas alcangadas por sua residéncia, ndo conseguem
acesso satisfatério.

Além dos problemas de ordem de conexdo, ainda existe
um novo paradoxo relacionado a nova maneira de ensinar
e aprender que deve ser colocado em pauta. O estudo
online/remoto trouxe uma série de novidades ainda nao
vividas pela educagdo na sua grande maioria que remete
ao aprender ou assimilar as informagdes com base em
ouvir e observar a tela com um professor falando.
Aspectos relacionados ao ambiente em que o aluno estd
inserido para a realizagdo das aulas, também é um fator
de grande importincia. Muitos ndo possuem um espago
adequado para o estudo e muitas vezes necessita estar
junto com os familiares em ambiente de barulho e trdnsito
de pessoas, etc. fazendo com o que a assimilagdo seja um
tanto comprometida.

Quando se trata do docente e sua interagdo com a
tecnologia e o vinculo com o aluno, é outro fator que
devemos compreender melhor.

Conforme aponta Kassab, 2021: [...] os professores,
que estavam acostumados com as salas lotadas, com as
expressoes faciais e dividas dos alunos e, com uma lousa
conhecida, se depararam com uma tela de computador
como principal instrumento de interagdo e transmissdo
de conhecimento.

Ainda é possivel diagnosticas o percentual de pessoas
que utilizam as redes para o aprendizado.

Conforme aponta Ribeiro (2020): Com relagéo ao acesso a
internet e apoio técnico, a pesquisa da PRAE mostra que
52% dos estudantes de graduagio possuem internet Wi-fi
e internet mével no celular, 42% possuem apenas o Wi-fi,
outros 5% tém acesso apenas a internet no aparelho celular
e 1% néo possuem acesso arede de internet. Considerando
que 1% dos entrevistados corresponde a aproximadamente
40 alunos, estes podem ter enfrentado problemas para
adaptacdo e participagdo no ensino remoto.

Design é realmente um ato de comunicagdo, o que
significa ter uma profunda compreensdo da pessoa
Com quem o designer estd se comunicando. Quando
um dispositivo tdo simples como uma porta tem
que vir com um manual de instrugdes - até mesmo
um manual de uma palavra - entdo é uma falha, mal
projetado (Norman, 2006, p: 32).
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Com base nos dados apontados é percebido que existe um
déficit que poderd ser facilitado por meio do User Interface
Design - Ul Design em que possui como caracteristica
inerente, a objetividade, a coeréncia, a comunicagdo e a
legibilidade, juntamente com a arquitetura de informagéo,
a estruturagdo do ambiente, permitindo a acessibilidade
consistente a qualquer usudrio.

E salutar estabelecer um conjunto de heuristicas para
aferir a usabilidade dos dispositivos méveis de modo a
assegurar a excelente performance e prover a experiéncia
almejada. A partir dos dispositivos moveis, a realizagdo
de testes de usabilidade possui caracteristicas muito mais
relevantes que o contexto estatico.

Objetivos

O objetivo deste artigo consiste no estudo de UX e Ul
Design voltado as necessidades dos discentes do curso
de design de como melhorar as experiéncias envolvendo
ensino e aprendizado por meio das aulas sincronas,
em especial nas disciplinas praticas a partir de novas
interfaces gréficas e comunicacionais.

Justificativa

E sabido que o ensino superior sincrono e assincrono
adotado por muitas institui¢des de ensino superior em
design é uma realidade e que foi pré-concebida de uma
forma emergencial em razdo da pandemia, mas que precisa
ser revisto no ponto de vista de UX e Ul design de modo
a atender plenamente os contetdos e assimilagdo dos
mesmos por parte dos discentes.

A necessidade de uma adequacdo de interface grafica e
comunicacional é algo primordial, de modo que os alunos
possam interagir muito mais nos encontros de aulas,
assim como possibilitar uma integragéo e correlagdo de
atividades visando os projetos de ordem colaborativas
envolvendo atividades de disciplinas praticas do design.

Metodologia de Pesquisa

Para o desenvolvimento deste artigo foi contado com
pesquisa de fonte secundédria com base em livros
especificos relacionados ao tema, artigos cientificos
recentes e andlise com base no desk research para balizar
métricas e estudos jd desenvolvidos no segmento. Apés
uma anélise detalhada das informagGes partiu-se para
uma pesquisa de fonte primdria de ordem quantitativa
por meio formulério de questiondrio com 185 respostas.
Além desta métrica, ainda foram realizadas pesquisas
de ordem qualitativa por meio de Focus Group com 5
usudrios principais.

Desenvolvimento

Com a pandemia do Corona Virus, iniciada ainda no
primeiro semestre de 2020 em todo mundo, a internet se
tornou protagonista dessa nova realidade, colaborando
para que empreendedores pudessem se adaptar visando
manter seus negécios. Segundo dados do SEBRAE
(2020), o ndmero de empreendimentos que utilizam a
internet para se sustentar teve um crescimento de 8 %,
0 que caracteriza um movimento de busca por lugar no
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mercado digital. Esta decorréncia também afetou o ensino
em todas as segmentagdes. Repensar uma nova forma de
abordagem que compreendesse ensino de aprendizado
sem perda de qualidade, certamente foi uma tarefa dos
educadores em todas as esferas. O design ndo deixa de ser
um fator agregador e fundamental em todo o processo de
interfaces e usabilidades dos sistemas e plataformas. Tudo
foi muito novo e em carater de urgéncia, e permitiu uma
reflexdo durante o processo que se estendeu por longos 2
anos, o que poderia ser melhorado, no sistema de ensino
aprendizagem com base na plataforma existe?

E sabido que a internet também possui seus problemas,
como o excesso de informacéo, j4 que com o avancgo
tecnolégico e acesso a diversos meios digitais, os
usudrios além de consumidores, se tornaram geradores
de contetido, ocasionando a desordem digital afetando a
compreensdo e absorgdo de informagaes.

De acordo com Moreira, Henriques e Barros (2020, p.5): A
educacdo digital em rede é um processo que se caracteriza
pela utilizacdo de tecnologias digitais da web social,
é necessdrio promover praticas pedagégico didéticas
ativas e construtivistas, que sustentem um conhecimento
coletivo e uma aprendizagem colaborativa.

Entendemos que os computadores, aos estarem co-
nectados em rede, tornam-se potencialidades para a
criagdo e a comunicagdo, o que s se torna possivel
a medida que os sujeitos interagem com a méquina,
fazem descobertas, se comunicam com seus pares,
compreendem o significado social dessas tecnologias,
seus principios, suas potencialidades, e a racionalida-
de que as perpassam, se familiarizam com a cultura
digital de forma plena e livre. Isso significa dizer que
imposigdes de limites e proibigées do tipo bloqueio
de sites e de chats configuram-se barreiras para a
formacdo. (Bonilla; Souza, 2011, p. 103)

Com base nas premissas pré-estabelecidas com base na
pesquisa de fonte secundéria, foi gerado uma matriz CSD
(Certezas, Suposigoes e Diividas) o que possibilitou um
desbravamento com base nas hipéteses nas pesquisas
de profundidade realizadas na fase posterior. Os pontos
relevantes foram:

¢ Certezas - Os alunos necessitam conectar-se a web para
poder assistir as aulas remotas; Os professores utilizam
power point, videos, e cAmeras para explicitar as aulas
remotas; A maioria dos alunos tem entre 17 e 35 anos.
e Suposigdes - A maioria dos alunos estudam e tra-
balham; os alunos que trabalham nédo tém tempo para
realizagdo das atividades praticas pés-aulas; os alunos
sentem vergonha de tirar ddvidas pelo chat ou microfone.
¢ Duvidas: Os alunos ndo possuem um ambiente acolhe-
dor em sua residéncia para absorver todas as informacdes
passadas de forma remota; os alunos ndo possuem o
acesso remoto estdvel o que dificulta o processo de
ensino-aprendizagem.

Por meio do desenvolvimento de pesquisa qualitativa

por meios entrevistas de profundidade, e fécus group,
chegou-se a alguns highlights como:
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a- As aulas online requerem uma dindmica diferente
da presencial no quesito participacdo efetiva do aluno.
O fato de ter de escrever via chat uma pergunta para
posterior resposta do professor, acarreta uma demora que
muitas vezes a atencgdo destinada durante a explanagéo
do professor para escrever sobre a ddvida, acaba sendo
comprometida, e muitas vezes a pergunta depois de
formulada estd fora do contexto que estd sendo falado
no momento.

b- O processo de comunicagdo via microfone pelo aluno
é pouco usado devido ao grande nimero de alunos em
sala o que acaba sendo utilizado em tltimo caso. O
professor muitas vezes durante a sua explanacdo de aula
néo consegue acompanhar todas as perguntas formuladas
pelos alunos via chat, e alguns acabam sem ter a resposta
desejada, causando a frustragdo por parte do aluno.

c- O sistema online requer uma atengdo muito grande por
parte do aluno, o fator distragdo é muito comum quando se
estd sozinho diante da tela de um computador ou celular.
Tudo é motivo para sair da concentragdo, ainda mais
quando se trata de algo tedrico em que o professor fala o
tempo todo sem uma explicagdo na prética. As influéncias
externas de ruido durante o processo de aulas sdo bastante
comuns no perfodo de aula, como transito de pessoas,
conversas paralelas, televisdo ligada, entre outros.

d- O ensino remoto possibilitou que pudesse interagir
melhor via chat. Pelo fato de ndo ter necessariamente de
falar e apenas digitar a pergunta, permitiu uma interagdo
ainda maior do que o presencial, relato este de um aluno
que se considera introvertido.

e- A insercdo de jogos, quiz, dindmicas no inicio ou final
da aula é uma maneira de absorver melhor o contetido
dado durante a aula ou na aula anterior, fazendo com que
haja uma melhor fixagdo dos conteddos.

f- Os feedbacks realizados de maneira coletiva sédo
bem vindos e a divida de um pode ser a de outros,
isto certamente agrega valores. O que ndo podem ser
evidenciados sdo comentérios pejorativos aos trabalhos
e atividades desenvolvidas pelos alunos de modo que
possa criar desconforto por parte do mesmo. Os feeds
construtivos sdo de grande valia durante o processo de
interagdo.

g- O processo de ensino aprendizagem € certamente
uma via de méo dupla, em que o professor precisa estar
conectado e motivado passando o contelddo e ao mesmo
tempo diagnosticar as dificuldades e disparidades de
entendimento da sala. O aluno precisa também apontar
seja via chat ou por meio do microfone suas dividas, e ndo
deixar passar nada em branco de modo que o professor
possa compreender e explicitar quantas vezes forem
necessdrias a fim de um melhor entendimento e absorgao.

Com base nos highlights identificados foi possivel os
seguintes insights para o projeto final:

a- Criagdo de dindmicas com jogos de perguntas e
respostas sobre o conteido dado;

b-Propiciar em torno de 30 minutos no final da aula para
fazer um breve resumo dos contetidos e levantar dividas;
c- Estimular o aluno a busca de informacéo por meio de
livros, artigos entre outros apresentando um passo a passo
de como realizar;
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d- Determinar na programacdo de aulas, periodos para
atendimento individual ou em pequenos grupos de
modo que os alunos possam interagir melhor e sentirem
menos constrangido quanto a presenga de muito alunos
na apresentagdo de dividas;

e- Estruturar a aula de modo que todo inicio poderd
ser revisado nos primeiros minutos o contelido da aula
anterior e tirada de dividas e nos iltimos minutos da aula
pudesse ser realizado uma dindmica para assimilagéo do
contetdo da aula.

As pesquisas de ordem quantitativa trouxeram novas
conexdes que podem agregar elementos cruciais no
processo de desenvolvimento de um projeto que inclui
UX e UI Design.

Com base na pesquisa quantitativa por meio de formulério
com questdes de multipla escolha com apenas uma de
ordem descritiva aberta, foi observado algumas hipéteses
apontadas na matriz CSD que validaram algumas didvidas
que possuia na fase inicial. Foi observado que:

a- Problemas de sinal wifi ndo sdo tdo expressivos pois de
acordo com os dados da pesquisa quantitativa em torno de
73,9% consideram o sinal entre excelente e bom.

b- No quesito entendimento de contetido por meio de aula
expositiva utilizando recurso audiovisuais por parte do
professor foi analisado que 69% consideram de bom a
excelente, e 25% consideram regular.

c- Com relagéo as dividas do aluno e o seu uso de meios
de comunicagdo (chat ou microfone) suficiente para o
esclarecimento, foi respondido que 52% conseguem tirar
todas as dividas totalmente e 42% conseguem sanar
razoavelmente.

d- Outro ponto importante corresponde aos feedbacks
do professor. Uma parcela considera importante o
atendimento coletivo e corregdo de modo que todos
assistam, outros preferem que seja realizada de forma
particular.

e- Um ponto bastante relevante nas respostas da questao
aberta diz respeito a propiciar uma maior interatividade
durante as aulas. Transformar momentos entediantes
de aulas tedricas em exercicios préaticos, algo que possa
motivar e a0 mesmo tempo fixar as informagdes passadas.
f- No aspecto “vergonha ou timidez” em expor suas
didvidas, ou até mesmo apresentar os exercicios para o
feed do professor, foi levantado que algumas pessoas por
meio desta modalidade sentiram-se mais confortaveis
pelo simples fato de digitar via chat a sua questdo, o que
tornou mais participativo nas aulas.

Com base nestas duas pesquisas e principalmente a
fécus group, foi possivel entender quais os pain points
que devem ser analisados e tratados no projeto. As
necessidades sdo tnicas de cada individuo, alguns
compreendem com facilidade, outras precisam de muitos
exemplos para poder ter uma compreensdo amena, outros
qualquer coisa pode desviar a atengao.

Em decorréncia de uma série de particularidades e a
necessidade de criar algo tnico e que atenda a todos a
partir de uma interface digital que possa ser associada a
plataforma existente (Google Meet).
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Consideracoes Finais

O processo de ensino-aprendizagem ¢é algo que se renova
a todo instante, ainda mais em decorréncia de uma
pandemia que houve mudangas emergenciais para poder
dar continuidade ao processo sem causar grandes danos.
Porém a modalidade sincrona possui grandes evidéncias
que serd um processo que terd continuidade, mas é
preciso diagnosticar o que de fato pode ser melhorado
para garantir a melhor experiéncia com o usudrio final.
Foi comprovado que existem problemas que envolvem
UX e Ul design, e que devem ser analisados na geragio de
novas plataformas que possam agregar uma experiéncia
tnica com cada aluno. Portanto, esta pesquisa ainda
permite novos desdobramentos a fim de privilegiar tanto o
discente quanto o docente em todo o processo de ensino-
aprendizagem.

Notas

1. User Experience Design (UX Design), é uma drea da comunicagdo
que abrange todos os aspectos da interagdo do usudrio com a empresa,
marca, seus servigos e produtos. E um assunto muito abordado
entre os designers e gestores do meio digital, e é um trabalho muito
importante para as empresas que trabalham ou tem seus servigos
divulgados na internet. O requisito bdsico para um excelente UX
Design, é atender as necessidades especificas do usudrio/cliente.
E necessdrio usar elementos visuais, diagramagdo e arquitetura
que realmente reflita o que o usudrio espera. Usar um pouco de

minimalismo é importante, a simplicidade e elegancia produzem
uma linguagem que transmitem o sentimento de importancia e posse
ao usudrio em relagdo a empresa. Fonte: http://www.rcastrodesign.
com.br/blog/2012/03/design/o_que_e_ux_design

2. User Interface Design (UI Design), corresponde a algo bem mais
objetivo e controldvel. O UI Designer cuida daquela parte em que
o0 usudrio interage com um site (no caso da web design), layout ou
produto. Os botdes de ligar e desligar de um celular sdo visiveis? O
layout e as cores de um trabalho gréfico deixam a mostra todas as
informagdes que o piblico deve visualizar? O software é intuitivo?
A ordem dos comandos se mantém na memdria do usudrio entre
uma utilizagdo e outra? Todos esses detalhes fazem parte do UI
Design. Fonte: https://www.alura.com.br/artigos/ux-e-ui-conheca-

as-semelhancas-e-diferencas-entre-ambos
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Resumen: Los términos UX y UI Design dirigidos al disefio digital
son comunes en la educacién superior en cursos a distancia, y con
la epidemia del Coronavirus permitié a las universidades repensar
una nueva forma de abordar la ensefianza desde la modalidad
sincrénica. Esta modalidad estd presente y puede mantenerse en
forma hibrida. Por tanto, el disefio tiene un papel intrinseco de
entender las necesidades reales de ensefianza-aprendizaje a través de
las plataformas existentes y cémo se puede facilitar el proceso para
que exista una satisfaccién y comprension de las mismas a partir del

disefio de interfaces.

Palabras clave: disefio UX — disefio UI — pandemia — ensefianza-

aprendizaje — disefio.

Abstract: The terms UX and UI Design aimed at digital design are
common in higher education in distance learning courses, and with
the Corona Virus epidemic, it allowed universities to rethink a
new way of approaching teaching from the synchronous modality.
This modality is present and can be maintained in a hybrid form.
Therefore, design has an intrinsic role of understanding the real
teaching-learning needs through existing platforms and how
the process can be facilitated so that there is a satisfaction and

understanding of them based on interface design.
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