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Resumo

Embora sejam encontradas contribuigdes na literatura sobre o desenvolvimento de habilidades sociais, quando
se trata da soft skill de empatia poucos sdo os achados. Especificamente, ndo ha estudos sobre a viabilidade da
mudanga de atitude por meio de ferramentas de gamificagdo. Neste estudo, sdo analisados os requisitos que um
jogo deve contemplar para desenvolver a empatia nos servidores da Camara Municipal de Olinda a partir do método
Design Science Research. Para isso, foi realizada a primeira etapa do método - entendimento ou conscientizagao
do problema - que resultou na definigdo da modalidade de artefato que se pretende desenvolver: um jogo sério.
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Developing empathy through gamification strategies in a public institution

Abstract

Although contributions are found in the literature on the development of social skills, when it comes to the soft skill of empathy there
are few findings. Specifically, there are no studies on the feasibility of attitude change through gamification tools. In this study, the
requirements that a game should contemplate to develop empathy in the employees of the Olinda City Council are analysed using
the Design Science Research method. For this, the first stage of the method - understanding or awareness of the problem - was
carried out, which resulted in the definition of the modality of artefact that is intended to be developed: a serious game.
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Desarrollo de la empatia a traves de estrategias de gamificacion en una
institucion publica

Resumen

Aunque en la literatura se encuentran aportaciones sobre el desarrollo de habilidades sociales, cuando se trata de la habilidad
blanda de la empatia hay pocos hallazgos. En concreto, no existen estudios sobre la viabilidad del cambio de actitudes a través de
herramientas de gamificacion. En este estudio, se analizan los requisitos que debe contemplar un juego para desarrollar la empatia
en los empleados del Ayuntamiento de Olinda utilizando el método Design Science Research. Para ello, se llevé a cabo la primera
etapa del método - comprensién o toma de conciencia del problema - que dio lugar a la definicién de la modalidad de artefacto que
se pretende desarrollar: un juego serio.
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INTRODUCAO

A constante evolucdo da sociedade demanda esforgco das organizagdes na direcdo da melhoria e
da introducao de novas tecnologias e modelos de gestdo. Diante disso, o desenvolvimento e gestao
das competéncias individuais tornou-se um diferencial competitivo no contexto organizacional
(Bastos et al., 2019). Os estudos de Fleury e Fleury (2001) definem competéncias individuais como
um conjunto de capacidades humanas - conhecimentos, habilidades e atitudes - fundamentais
para atingir os resultados almejados.

O permanenteaumento dacomplexidade dasinteragdeseintervencdestornaevidente anecessidade
de gerir politicas complexas de desenvolvimento de competéncias (Romero et al.,, 2015). Essa
necessidade também ¢é apontada por Klaus (2010) o qual constatou que, no longo prazo, 75%
do sucesso profissional depende de habilidades pessoais, enquanto apenas 25% dependem do
conhecimento técnico. Assim, Bastos et. al. (2019, p. 2) destacam que “as organizagdes procuram
pessoas cada vez mais inovadoras, produtivas, confidveis, ageis e proativas, ou seja, que sejam
dotadas de competéncias”.

No setor publico ndo é diferente, contudo é necessario superar nao so6 a resisténcia a mudanca
dos servidores, como também diversas limitagdes, como falta de recursos fisicos e financeiros,
ameacas psicoldgicas e ambiguidade de papéis, (Kleiman et al., 2020). Para suprir esses obstaculos,
as agdes de treinamento e desenvolvimento podem utilizar metodologias que exponham o0s
profissionais a desafios, problemas e situagdes tanto proximas a realidade diaria, quanto a eventos
futuros planejados (Hummel et al., 20117). Por conseguinte, projetar alternativas organizacionais
que viabilizem o aprendizado na pratica é fundamental (Vazquez & Ruas, 2012).

Dessa forma, ganha relevancia o treinamento de soft skill, ou seja, habilidades comportamentais
individuais nao académicas, de carater mental, social e emocional, que se otimizam de acordo
com a cultura, experiéncia e educacgéo de cada pessoa (Banco Mundial, 2018).

Assim, esta pesquisa escolheu abordar aimportancia de desenvolver a empatia, isto é a capacidade
de se colocar no lugar de outras pessoas de forma a perceber como as suas agdes impactam
na vida delas (Dallagnol, 2016). Nesse cendrio a utilizacdo de ferramentas de gamificagdo no
processo de desenvolvimento da empatia possibilita a obtencao de alto nivel de comprometimento
dos colaboradores, além de facilitar a gestdo de mudanca e fomentar a inovagao (Dallagnol, 2016).
Isso se da em virtude de se tratar de uma estratégia para engajar e motivar os funcionarios,
principais recursos de uma organizagao.

Embora ja se tenha registro da presencga e contribuicédo de estudos que abordam a aprendizagem
em simulagdes empresariais (Kim & Nam, 2021) e a utilizagdo de jogos no cenario da educagéo (Miri
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et al.,, 2022), uma lacuna ainda se mantém quando consideramos a gamificagdo como ferramenta
de desenvolvimento de empatia na gestao publica

Dessa maneira, este estudo visa identificar os requisitos que um artefato gamificado deve
contemplar para desenvolver a empatia dos servidores da Camara Municipal de Olinda. Para isso,
escolheu-se desenvolver um jogo sério (ou serious game), solugdo que utiliza caracteristicas de
um jogo para um propoésito que ndo visa ao entretenimento (Schmidt et al.,, 2015). Dessa forma,
pretende-se corroborar para a futura criacdo de um instrumento inovador de ensino corporativo
com foco prescritivo, pautado na aprendizagem experimental.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA
1.1. DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS NA GESTAO PUBLICA

A evolucao natural da sociedade ocasiona a necessidade de mudancas na esfera da educacéo
na qual a utilizacdo de inovadoras técnicas se torna imprescindivel para manter o processo de
ensino-aprendizagem coerente com o estado de desenvolvimento cultural e tecnoldgico em vigor
(Santos et al., 2017). Dessa maneira, faz-se necessario o desenvolvimento de novas habilidades a
partir de modernas tecnologias (Romero et al,, 2015)

Nesse sentido, o termo competéncia pode ser aplicado em diversas areas, em especial no contexto
organizacional (Bastos et al, 2019). Para Le Boterf (1995), a competéncia abrange diversos
conhecimentos, entre eles saber como mobilizar, integrar e transferir conhecimentos, habilidades e
recursos em um determinado contexto. Assim, para o autor, a competéncia ndo pode ser analisada
individualmente, ou seja, precisa estar associada ao ato, somente se concretizando na situagao
pratica.

Todo aprendizado na algada organizacional apenas € possivel em decorréncia do conjunto de
experiéncias e agdes dos individuos que fazem parte (Antunes & Pinheiro, 2020). Para desenvolver
colaboradores, é fundamental utilizar técnicas, processos e ferramentas que efetivem, sistematizem
e compartilhem o aprendizado, de forma que o ambiente de trabalho seja adequado para
garantir a produgéao e utilizagdo do conhecimento gerado (Souza et al., 2022). Ent&o, a gestdo de
competéncias funciona como estratégia organizacional competitiva de gerir o capital intelectual e
a aprendizagem organizacional (Hoffmann, 2018).

Para a gestdo publica, ndo se trata de tema novo. Desde a época da administragao cientifica, ja
existia o objetivo de ndo so contratar, mas desenvolver “homens eficientes” (Costa & Silva, 2014).
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Todavia, aimplementacdo desse processo apresenta diversos desafios, tais como: a efetividade e o
retorno do investimento dos treinamentos; a identificacao da competéncia no contexto do trabalho;
a coeréncia do treinamento com as praticas diarias; a limitacdo e aplicacdo dos conhecimentos; o
desenvolvimento de habilidades ainda desconhecidas e a interferéncia do contexto e dos eventos
(Ouros, 2019).

Comumente taxado como burocratico, lento e ineficiente, a resisténcia a mudanca, espécie de
mecanismo de defesa, também é um desafio em potencial no setor (Willems, 2020). Além disso,
limitagOes concretas, como falta de recursos, tornam o processo de mudanca dificil (Kleiman et
al., 2020).

Assim, aumentar a capacidade de conhecimento dos servidores de maneira coletiva, sistematica
e integrada a partir da criacdo e aplicacao de conhecimentos para atingir os resultados
organizacionais é fundamental para que a gestdo publica funcione de maneira mais inteligente e,
consequentemente toda a sociedade prospere (Souza et al., 2022). E nesse cenério que a gestéo
de pessoas ganha um enfoque estratégico ao viabilizar o alinhamento do desempenho individual
aos objetivos gerais da organizacao. Portanto, desenvolver novas estratégias de desenvolvimento
de competéncias é fundamental.

1.2. GAMIFICACAO

A utilizacao de jogos e brincadeiras nas civilizagdes é registrada ha tanto tempo quanto a propria
sociedade (Graminho et al.,, 2019). Atualmente, jogos tém sido utilizados com o propdsito de tornar
o processo de aprendizagem mais atrativo, engajado, divertido e efetivo (Alves, 2014), ou seja,
como uma estratégia inovadora de aprendizagem (Caillois, 2017).

Nesse sentido, o termo gamificacao pode ser definido como estratégia que aplica técnicas e
design de jogos, ciéncia comportamental e teorias de motivacdao em contextos que nao estao
necessariamente relacionados com jogos (Deterding et al., 2011). Ou seja, une as melhores
praticas em games com os aprendizados das mais diversas areas - psicologia educacional, gestao
e marketing - para criar um desafio em que os participantes, voluntariamente, queiram investir
tempo, compartilhar conhecimentos e contribuir para o alcance do objetivo (Alves, 2014).

De acordo com Alves (2014) a criagdo de uma estratégia interessante e envolvente pode gerar
uma experiéncia muito mais profunda e engajadora, voltada a um propdésito maior de ensinar e
solucionar problemas. A partir de uma perspectiva centrada no usuario, séo utilizadas metodologias
de simulagdes onde os integrantes podem resolver problemas, tomar decisdes e fazer tarefas
complexas e desafiadoras que, como consequénciaconsequentemente, gerem impactos positivos
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nos processos e resultados de aprendizagem previamente convencionados (Gémez-Pablos &
Mufioz-Repiso, 2019).

Marras e Tose (2012) defendem que a gamificagao estimula e desperta o sentimento de conquista,
diferente das mais tradicionais técnicas utilizadas pela area de recursos humanos. Nesse cenario, o
feedback, por meio de pontuacgao ou niveis de progresso, por exemplo, é fundamental pois funciona
como retorno instantédneo e deve ser bem planejado na fase de design da ferramenta (Landers,
2019). Portanto, cada detalhe do jogo é planejado para proporcionar valiosas experiéncias de
aprendizado de forma que os usuarios desenvolvam competéncias e/ou mudem comportamentos
(Coovert et al.,, 2017).

Contudo, a gamificagdo n&o se trata necessariamente de jogar por diversdo. Miri et al. (2022)
analisaram a gamificagcao sob a otica das consultorias de treinamento e desenvolvimento e
comprovaram diversos beneficios desde o aprimoramento da aprendizagem e desenvolvimento
dos colaboradores até a maior interatividade, melhor comunicacgao interna e consolidagado de
processos de trabalho e da cultura organizacional.

Desde 1994 os longinquos estudos de Saviani (1994) comprovaram que o ambiente de trabalho
viabiliza a convivéncia e o relacionamento informal das pessoas, fatores fundamentais para o
processo de aprendizagem individual. Koivisto & Hamari, 2019) demostraram que através de
estratégias de gamificacdo é possivel compreender e influenciar comportamentos humanos.
Por conseguinte, os autores demostraram que através de estratégias de gamificagcao é possivel
compreender e influenciar comportamentos humanos.

Ja se sabe que a utilizagdo da ferramenta pode influenciar comportamentos (Kleiman et al,,
2020), contudo é necessario realizar uma analise mais ampla do processo de aprendizagem, de
forma que haja ndo s6 adequacgao do conteldo, como também que aspectos da realidade sejam
comtemplados. Ou seja que a abstracéo — elemento do jogo relacionado a fantasia — seja planejada
de forma que a esséncia do trabalho colaborativo seja considerada seja garantida uma simulacéao
fidedigna da realidade de trabalho (Rocha et al., 2019; Alves, 2014).

Nesse contexto, é fundamental analisar os elementos de design do jogo que devem ser aplicados

para provocar reflexdes especificas dos usuarios por meio de um envolvimento cognitivo, emocional
e comportamental (Leclercq et al., 2020).

1.3. EMPATIA

Atualmente o foco das estratégias de educacdo corporativa esta em estimular a colaboracgéo
interdisciplinar de maneira que o ser humano seja integralmente desenvolvido (Franklin, 2020).
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Nesse cenario, € imprescindivel incentivar o aperfeicoamento de capacidades humanas voltadas a
habilidade de reconhecer em si e nos outros a humanidade (Nussbaum, 2013).

Em fungdo doimportante papel para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, afetivas e sociais,
a empatia conquistou o interesse de estudo nas mais diversas areas do conhecimento, surgindo
como habilidade social (Pires & Roazzi, 2016). Do grego empatheia, pode ser definida como “ser
afetado por” (Aitamurto et al., 2021). Psicologicamente, pode ser entendida como uma experiéncia
vivenciada de forma indireta de uma emocgé&o préoxima a vivida por outra pessoa (Eisenberg et al.,
2010); e socialmente, como “a potencialidade de pensar e elaborar um apoio, social ou afetivo, ao
outro, de ser, estar e ter uma cumplicidade com a situagdo do outro” (Formiga, 2012, p.2).

Apoioparaacolaboracdoecoesaodegrupos, possibilitamelhorqualidadenasrelacbesinterpessoais
dado que se trata de uma capacidade humana bdsica balizadora de relagdes interpessoais (Rieffe
et al.,, 2070). Pode ser vista também como forma de cogni¢cdo social, composta por um conjunto
de processos mentais compostos por interacdes sociais, percepgoes, interpretacdes e retornos a
outros individuos (Moya-Albiol et al., 2010).

Isto significa que a empatia € multidimencional, ou seja, inclui um componente cognitivo referente
a capacidade de identificar e compreender de forma assertiva as emocgdes alheias; um afetivo
que se manifesta a partir da habilidade de compartilhar, em uma situacao especifica, os estados
emocionais de outrem; e, por fim, um componente comportamental que corresponde a expressao
final pela comunicacédo verbal ou ndo verbal (Alarcdo & Fonseca, 2022). Esta ultima, de acordo com
Falcone et al. (2008), é fundamental para que o outro individuo envolvido se sinta verdadeiramente
compreendido.

De acordo com Suri (2003 apud Couto & Borba, 2022) ndo se trata de um atributo nato, podendo
ser treinada e desenvolvida. Assim, pode ser estimulada a partir da utilizacdo de processos ou
ferramentas que gerem impacto nos envolvidos (Couto & Borba, 2022). O aperfeicoamento da
empatia ocorre a partir de experiéncias de socializagdo do ser humano. Consequentemente, o local
de trabalho, responsavel por inumeras interagdes sociais, deve ser considerado como adequado
para o desenvolvimento dessa competéncia.

Seguramente desenvolver a empatia dentro do servigo publico é um desafio, mas que se trabalhada
a partir do aperfeicoamento do relacionamento entre os servidores, pode colaborar para bons
proveitos organizacionais (Nunes et al., 2019). Nesse cenario, é preciso utilizar uma metodologia
de estudo tao inovadora quanto a utilizagao de estratégias de gamificagcao para o desenvolvimento
da empatia dos servidores.
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1.4. DESIGN SCIENCE RESEARCH (DSR)

De acordo com Dresch et al. (2015, p.57) "a design science é a ciéncia que procura desenvolver
e projetar solucbes para melhorar sistemas existentes, resolver problemas ou, ainda, criar
novos artefatos que contribuam para uma melhor atuacdo humana seja na sociedade, seja nas
organizagoes”.

Trata-se de um método voltado a construgdao de conhecimentos focados na pratica, que utiliza o
tipo de conhecimento mais reflexivo, baseado em diferentes abordagens do problema (denominado
conhecimento tipo 2), em detrimento do tipo de conhecimento 1, mais centrado na producédo do
conhecimento tradicional. Puramente académico, esse tipo de conhecimento tem um enfoque
disciplinar, apoiado na base tedrica existente, costuma néo ter aplicabilidade imediata (Dresch et
al.,, 2015).

O DSR também faz uso de uma abordagem multidisciplinar para a construgdo de um novo
conhecimento que seja Util e aplicdvel aos interessados (Carneiro & Almeida, 2019; Dresch et
al, 2015). Ou seja, que tenha relevancia, atributo que, de acordo com Van Aken (2005), une os
conceitos do design science com a produgao de conhecimento tipo 2.

O mesmo autor destaca a importancia da validade pragmatica para essa metodologia. Isto &, além
de ser realizada com rigor metodoldgico e atendendo a validade cientifica, deve ter como objetivo
a utilidade. Dessa maneira, busca garantir que a solugao proposta nao so6 solucione o problema,
mas também seja de fato aplicavel a realidade analisada (Van Aken, 2011).

Uma pesquisa que utilize o design science research (DSR) como método deve ter como atributo
fundamental a orientacédo a solucdo de problemas especificos a partir de uma solucdo satisfatoria
e passivel de generalizagdo. Para o método, as solucdes devem ser suficientemente adequadas
e viaveis para o cenario, nao obrigatoriamente 6timas. Entende-se por satisfatoria as “definicdes
obtidas pelo consenso entre as partes envolvidas no problema ou pelo avanco da solugao atual,
comparativamente, as solugbes geradas pelos artefatos anteriores” (Carneiro & Almeida, 2019, p.
71).

Diante de tudo que foi exposto, diversos métodos foram propostos para a conducgao de pesquisas
fundamentadas na DSR. Este estudo foi conduzido a partir da abordagem proposta por Dresch et
al., (2015), conforme a Figura 1.
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Figura 1- Proposta de Condugao da Design Science Research

Abordagem cientifica Etapas do método DSR
Po-- - * Identificacdo do problema
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L problema da literatura
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Proposicio de artefatos para resolver

Método abdutivo o problema especifico

Projeto do artefato selecionado

Método dedutivo Desenvalvimento do artefato

Avaliacdo do artefato

...... Especificacdo das aprendizagens |

v

Feedback . . ... - Conclusies l

Método indutivo Generalizacio para uma classe de problemas

Comunicacao dos resultados l

Fonte: Deterding et al., 2011

A DSR representa uma mudanca de paradigma para a pesquisa em Administragcdo uma vez
que incentiva a agédo direta do pesquisador na realidade do estudo de forma a compreender a
problematica, com rigor, senso de utilidade, validade cientifica e foco em construir e testar uma
solugéo e nao apenas em sua analise (Carneiro & Almeida, 2019; Machado et al., 2013).

O foco deste artigo estara na terceira fase do método, ou seja, na proposta de criacdo de um
artefato, aqui no contorno de uma proposta de jogo direcionado ao desenvolvimento da empatia
dos servidores publicos da Camara Municipal de Olinda (CMO). As duas primeiras fases foram
apresentadas no artigo "Mudanca de atitude de servidores publicos através de elementos de
gamificagdo uma revisdo sistematica” de Oliveira e Nascimento (2022).
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2. O PROCESSO DE DESIGN SCIENCE RESEARCH

Com o enfoque no desenvolvimento de um artefato que contemple critérios de utilidade, inovagéao
e interagao, essa pesquisa foi desenvolvida com base nos preceitos da DSR. O método € composto
por cinco etapas basicas, porém esse estudo se concentrara nas duas primeiras, a saber:

1. Entendimento ou conscientizagao do problema: analise do ambiente em que o problema esta
inserido — contexto, potencialidades e limitagdes — além da base tedrica disponivel (Machado
etal, 2013).

2. Sugestdes: etapa criativa em que deve ser elaborado, no minimo, um modelo que sirva como

solugao para o problema;

3. Desenvolvimento: construgao de um ou mais artefatos para solucionar o problema proposto.
Nessa etapa, 0 pesquisador deve fundamentar a escolha da ferramenta escolhida para o de-

senvolvimento do artefato (Deterding et al., 2011);

4. Avaliagao: o artefato construido precisa ser avaliado e testado a partir dos critérios de valida-
cao previamente estabelecidos. Essa etapa é fundamental para o processo de melhoria do

artefato; e

5. Conclusdes: consolidagao e registro dos resultados.

21. ENTENDIMENTO OU CONSCIENTIZAQI\O DO PROBLEMA

2. IDENTIFICA(;[\O DO PROBLEMA

A partir de perguntas sobre a capacidade de reagir e se conectar com outras pessoas, tanto
emocional quanto intelectualmente, além de questionamentos sobre outros atributos pessoais
que poderiam estar relacionados aos niveis de empatia, como autoestima e comportamento pro-
social, uma pesquisa desenvolvida pela Michigan State University em 2016 classificou 63 paises
em um ranking da empatia. Nesse cenario, o Brasil se estabeleceu em 51° enquanto o Equador
ocupou o primeiro lugar e a Lituania o ultimo (Bryner, 2016).

Os ultimos anos marcados pela pandemia da Covid-19 mostraram que a nagao brasileira esta
desalinhada, haja vista que as condutas individuais cotidianamente destoam do esforco coletivo
(ANDRADE, 2020). Ou seja, apesar de a pesquisa desenvolvida pela Michigan State University ndo
ter sido recentemente atualizada, espera-se que o resultado atual seja ainda pior. Quando se pensa
no coletivismo, a empatia é um elemento importante tendo em vista que, sem essa habilidade
humana, pode-se afirmar que ha perdas na conexao entre os individuos.
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Composta por uma estrutura administrativa com mais de 200 servidores comissionados e 17
gabinetes de vereadores, a Camara Municipal de Olinda, primeira camara de vereadores criada no
Brasil, € um 6rgao do Poder Legislativo responsavel tanto pelo importante papel de legislar, quanto
pela fiscalizacdo da execucao visando o bem-estar e a organizacao social do municipio de Olinda,
terceira cidade mais populosa de Pernambuco (IBGE, 2010).

As novas diretrizes tracadas pelo advento da pandemia, como, por exemplo, a implementacao
de rotinas de trabalho remoto, torna relevante desenvolver politicas organizacionais com foco
no coletivismo. No cenario em que atividades habitualmente desempenhadas em equipe migram
para um ambiente eletrénico, as relagdes interpessoais ficam reduzidas e consequentemente
acontece a individualizagéo das atividades, relevante consequéncia do trabalho remoto (Haubrich
& Froehlich, 2020).

Em formatos sincronos de trabalho manter uma cultura organizacional forte ja consiste em um
grande desafio de gestédo, que se torna ainda mais intensificado quando se opta por manter os
colaboradores geograficamente dispersos. Assim, Haubrich & Froehlich (2020) concluiram que
0 espirito de equipe pode nédo ser desenvolvido de maneira satisfatoria quando as atividades
acontecem majoritariamente em ambientes eletronicos, sendo um desafio organizacional transmitir
a cultura da empresa para os colaboradores.

Além disso, a grande quantidade de cargos comissionados, ou seja, cargos politicos ocupados
transitoriamente sem a necessidade de concurso publico, aumenta o turnover organizacional —
isto é, taxa de rotatividade de funcionarios. Essa caracteristica enfraquece o comprometimento
individual com a organizacao em virtude da fragilidade do vinculo empregaticio que pode ser
encerrado a qualquer momento pela vontade da autoridade competente, neste caso os vereadores.

Ampliarpoliticasde gestdode pessoas pautadasemvisdessistémicas quetratemodesenvolvimento
das competéncias humanas como fonte de valor agregado a organizacao € inovador e diferencial
(Dutra, 2016). O mesmo autor defende que ha um novo contrato psicoldgico entre a organizagao e
o colaborador de forma que este receba apoio organizacional para o seu desenvolvimento pessoal
e profissional que, como consequéncia, sustentardo o desenvolvimento da organizagao.

Para esse proposito, € necessario desenvolver alternativas que garantam um processo de
aprendizagem mais agradavel e acessivel. Nesse cenario, € presumivel que a utilizagdo de
estratégias de gamificacdao para engajar, motivar a¢ces, promover conhecimento e resolver
problemas influencie positivamente no desenvolvimento da empatia, soft skill com potencial de
influenciar positivamente a atuacgao profissional e o trabalho em equipe.

Assim, partindo da necessidade da construgao de um conhecimento mais voltado a pratica,
melhorando os mecanismos de desenvolvimento de competéncias de empatia empregados
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atualmente, foi necessario entender as caracteristicas da gamificagao na gestao publica, assim
como o atual estagio de progresso dos estudos publicados na area.

21.2. CONSCIENTIZAQI\O DO PROBLEMA

Essa etapa tem como objetivo levantar a maior quantidade possivel de informacdes, garantindo a
compreenséo total das facetas, causas e efeitos que permeiam o problema (Dresch et al., 2015).
Para tal, a partir da observacgao direta dos pesquisadores no local de estudo, utilizou-se a Estrutura
Sistémica proposta por Senge (1990, apud Dresch et al., 2015) para evidenciar possiveis relagdes
de causa e efeito e identificar os fatores que mais influenciam na auséncia de empatia. Na Figura
2, as linhas continuas representam relagdes diretas de causa e efeito e as pontilhadas, relagdes

inversas.

Figura 2 - Estrutura Sistémica

Empatia
Retrabalho
A
Interacdo / colaboragio — Eficiéncia

Fonte: os autores (2023)

Lé-se entdo que quanto maior é a empatia, maior é a interacdo gerando oportunidades para
intensificar o didlogo e aumentar o potencial de eficiéncia dos servidores. Como consequéncia,
0s momentos que apresentam necessidade de retrabalho podem ser reduzidos. Assim, é possivel
inferir que o desenvolvimento da competéncia individual da empatia pode influenciar na dindmica
interna da organizacdo, contribuindo para melhores resultados organizacionais. E relevante,
entretanto, que existam artefatos que apoiem no desenvolvimento dessa soft skill.

Dito isso, é preciso definir qual nivel de empatia se pretende atingir. Nesse cenario, considerando
0 ambiente a ser aplicado, deliberou-se que se pretende atingir nao s6 a empatia cognitiva, como
também a afetiva. Isto é, escolheu-se. Tratar tanto o treinamento da identificagdo dos sentimentos
de terceiros a partir de pistas (comportamentais e faciais, por exemplo) quanto o treinamento da
vivéncia e compartilhamento do sentimento de fato.
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Paraisso, foi fundamental entender a dindmica do contexto organizacional e a hierarquia dos papéis
dos sujeitos que utilizarao e interagirdo com o artefato. Propde-se, entdo, que seja desenvolvido
um jogo sério que, de maneira ludica, delineie os diversos papéis existentes no ambiente interno
de um contexto institucional.

Isto posto, propbe-se que, para a utilizacdo do jogo, sejam montadas equipes compostas por
um mediador — lideranca que ird explicar as fases e controlar o tempo - e trés jogadores. No
decorrer dojogo, os servidores deverdo desempenhar diferentes papéis com demandas de trabalho
propositalmente desniveladas com o tempo necessario para cumpri-las. Essa escolha se justifica
pela necessidade de proporcionar momentos em que 0s participantes percebam o desnivelamento
das demandas de trabalho e se coloquem no lugar dos demais de forma que a colaboragao seja
estimulada a partir da empatia.

O passo seguinte explorou como e quais eventos cotidianos poderiam ser contemplados na
construgao do artefato e como incluir o treinamento da empatia nos participantes. Tendo em vista
que a empatia gira entorno de se colocar na posigdo de outro individuo (Eisenberg et al., 2010),
proporcionar momentos de troca de papeis sujeitando, de forma pratica, que os participantes

experimentem a atividade uns dos outros.

Esse formato simula entdo uma condicdo na qual os jogadores vao exercer todos os diferentes
papéis e demandas, experienciando ativamente momentos que iram desde o 6cio até o acumulo
de demandas, incluindo também os resultados emocionais que essas condigdes geram. Assim,
sugere-se a utilizagdo de mecanismos de job rotation (rotagdo em postos de trabalho), ou seja, a
movimentacéo dos servidores em diferentes posigcdes na organizagdo com o objetivo de expandir
habilidades, conhecimentos e capacidades (Chiavenato, 2014)

Essa decisdo se baseiaem pesquisas anteriores que evidenciaram que esta pratica estarelacionada
com a colaboragdo interdepartamental (Thongpapanl et al.,, 2018) sendo um excelente método para
estimular o desenvolvimento das novas ideias a partir da ampliagdo da exposicao dos individuos
as mais diversas operagdes da organizagao (Chiavenato, 2014).

Por fim, deve haver um momento de reflexdo sobre a postura dos jogadores no decorrer do
processo. Nesse momento, o mediador devera conduzir a discussao de forma que sejam avaliados
0s aspectos cognitivos e emocionais que foram trabalhados, além da percepc¢ao dos participantes
nos momentos em que estavam sobrecarregados e no cenario oposto quando o tempo era maior do
que a carga de trabalho. A escolha de fazer o feedback imediato se justifica pela sua importancia
no acompanhamento da aprendizagem (Alves, 2014), além de se tratar de um dos seis principios
da aprendizagem efetiva ou seja: niveis e desafios progressivos, aprendizagem ativa, feedback
imediato, pratica de competéncias, motivagdo e objetivos e pré-requisitos claros (Trybus, 2015).
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Outra questao pratica a ser definida é como sera avaliado o desenvolvimento da empatia. Sampaio
et al. (2011) apontam que existem vdrias técnicas que objetivam realizar essa andlise: analise
de sinais fisioldgicos, observacao de expressdes faciais e gestos, entrevistas, questionarios e
escalas auto avaliativas. Cada um desses métodos possui vantagens e desvantagens.

A facilidade e o curto tempo para aplicagao sao diferenciais da utilizagdo do questionario. Dentre
0s mais utilizados escolheu-se usar o Interpessonal Reactivity Index (IRI) de Davis (1983) tendo em
vista a validacdo da aplicabilidade em diferentes estudos (Koller et al., 2007; Pérez-Albéniz; et al.,
2003; Escriva et al., 2004; Slu; Sheck, 2005; Sampaio et al,, 2011). Assim, com a proposta de avaliar
a empatia em adultos de maneira multidimensional - considerando tanto os aspectos cognitivos
quanto os afetivos -, o instrumento é composto por 4 subescalas: i) tomada de perspectiva -
tendéncia de adotar de forma espontanea o ponto de vista psicoldgico de outra pessoa; ii) fantasia
- tendéncia de se transpor para os sentimentos e agdes de personagens ficticios; iii) preocupagao
empatica - avalia sentimentos de simpatia e preocupacao em relacdo a outras pessoas infelizes;
e iv) angustia pessoal - mede sentimentos de ansiedade e desconforto pessoais em ambientes
interpessoais tensos. Para o contexto desse estudo, serdo utilizadas as subscalas i e iii.

Em sintese, a proposta discorrida até aqui engloba diversos aspectos para destacar a necessidade
da adogédo de um método cientifico para a condugao da pesquisa. Dessa forma o método DSR foi
incorporado a investigagao visando garantir o rigor e a relevancia do desenvolvimento pratico de

um artefato, além do carater cientifico do processo.
Nesse cenario, visando que o artefato garanta melhores resultados na analise do IRl aplicado

antes e depois da intervencgao, os requisitos que o artefato deve atender para ser considerado uma
solucéo satisfatéria foram apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Requisitos

Requisito Descricao

RQO1 O artefato deve ser viavel

RQO2 O artefato deve atingir a em patia cognitiva e afetiva

RQO3 O artefato deve proporcionar interacfo entre os participantes

RQO04 O artefato deve contemplar a metodologia job rotfation

RQO5 O artefato deve proporcionar um ambiente interativo com foco no fesdback

RQO6 O artefato deve usar eventos cotidianos da Céamara Municipal de Olinda

RQO7 O artefato deve proporcionar a aplicacdo do IRI em dois momentos — inicio e fim da
abordagem

RQO O artefato deve atender aos critérios do método Design Science Ressarch

Fonte: os autores (2023)
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Por sua vez, os critérios de avaliacao pretendem verificar o éxito do artefato na etapa de avaliacéao,
ou seja, definir a solucdo satisfatoria para o estudo. No ambito desta investigacao, o foco deve ser
evidenciar com transparéncia o rigor, relevancia e contribuicao cientifica do avanco da situacao
final com base nos resultados do IRI, utilizando a DSR para tal. O Quadro 2 explicita os resultados
satisfatorios desse estudo, transmitindo o que € esperado.

Quadro 2 - Definicao dos Resultados satisfatérios

Tipo Questdo Resultado Satisfatorio
Requisitos Os requisitos para a construcdo do artefato|Todos os requisitos foram
= foram atendidos? contem plados
Desian Apresenta base clara em fundamentos e/ou|Utiliza os fundamentos de Design
g metodologias de Design Science Ressarch? | Science Research
denci ) O processo é guiado
. ...evidenciar o rigor| . . . )
Rigor o 8% sistematicamente a partir da aplicagdo
cientifico? , .
de métodos rigorosos
Como apoio  ao - -
} ...evidenciar a ) )

Relevincia desenvolvimento da relevancia da Ha elementos que consideram avaliar

empatia, o artefato o relevancia da pesquisa

sjuda a... pesquisa’

idenci Ha elementos que prescrevem a
Contribuicdes ...eu. en.c1mar as documentacdo das aprendizagens de
contribuicdes geradas? ) .
; maneira clara e venficavel

Coeréncia Os elementos do artefato foram apresentados|Ha coeréncia nas relagdes e

de forma coerente? atribuicdes prescritas pelo artefato

. . . |A t id tant

Teoria x |O artefato articula o cardter pratico e tedrico propuos a ?0_1151 e tanto .as
itica da pesquisa cientifica? construcdes tedricas da pesquisa
P aentifica quanto as praticas

Fonte: os autores (2023)

Por fim,arelagdo entre os critérios de aceitagdo e oresultado satisfatorio relacionado é apresentada
no Quadro 3.
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Quadro 3 - Critérios de Aceitagao para Solugao Satisfatéria

Requisito |Critério |Descrigao Tipo
RQO1 CAO01 O artefato integralmente desenvolvido Requisito
RQO2 CAO02 O artefato atinge a empatia cognitiva e afetiva Requisito + Relevancia

O artefato proporciona interacdo entre os
participantes
RQO04 CA04 O artefato contempla a metodologia job rotation Requisito + Rigor

RQO03 CAO03 Requisito

O artefato proporciona um ambiente interativo com

foco no fesdback

RQO6 CAOG 0 a-rt.efato usa. eventos cotidianos da Céamara Teoria x pritica
Municipal de Olinda

O artefato proporciona a aplicacdio do IRI em dois
momentos — inicio e fim da abordagem

O artefato atende aos critérios do método Design
Soience Research

RQO05 CAOS5 Requisito

RQO7 CAO07 Requisito + Rigor

RQO8 CAO08 Design

Fonte: os autores (2023)

2.1.3. REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A partir da RSL de publicacdes datadas de 2017 a abril de 2022 (més da coleta) no banco de
dados Web of Science constatou-se que o tema tem sido estudado de forma ampla e em diversos
contextos da gestao publica, dado o retorno inicial de 394 artigos. Entretanto, a maior parte desses
concentrou-se no ponto de vista do cidaddo (Oliveira & Nascimento, 2022).

No contexto dos oito estudos selecionados, a vontade limitada e o comportamento reativo dos
servidores é pauta de comum a todos, porém nenhum teve como foco especifico a promocéo da
empatia na gestado publica. Assim, apesar de possibilitar diversas contribuicées ao setor publico, a
abordagem do tema a partir de pesquisas cientificas ainda € incipiente e com grande potencial de
inovagao. Portanto, estudar a utilizagao de ferramentas que proporcionem grande potencial para
mudanca de paradigma na educagao corporativa publica torna-se inovador e promissor (Oliveira &
Nascimento, 2022).

2.1.4. IDENTIFICACAO DOS ARTEFATOS E CONFIGURACAO DAS CLASSES DE PROBLEMAS

Finalizadas as fases anteriores, é necessario analisar a aplicabilidade dos artefatos e das classes
de problemas ja existentes frente a problematica definida. Caso nao sejam encontradas solucdes
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satisfatorias, esta fase deve garantir proposicdes relevantes para o desenvolvimento de novos
artefatos (Leitédo et al., 2021).

As classes de problemas tragcam o alcance dos resultados obtidos pelo artefato, além do parametro
de comparacgao das solugdes satisfatérias existentes (Leitdo et al.,, 2021). Assim, permitem que as
solucdes geradas em um contexto especifico possam ser disponibilizadas a outros pesquisadores
ou organizagbes com problemas parecidos, possibilitando a generalizacdo (Dresch et al., 2015)

Ja a analise dos artefatos ja existentes permite que as boas praticas e licbes de outros estudiosos
sejam consideradas no estudo, além de assegurar que a pesquisa tenha como resultado uma
contribuicdo relevante para a classe de problemas (Dresch et al,, 2015). Essa fase foi dividida
em dois momentos: i) andlise dos jogos encontrados na RSL — ja mencionada anteriormente; e ii)
pesquisa qualitativa nas principais plataformas de jogos.

Com o objetivo de unir os achados académicos com as principais tendéncias na area de jogos,
foi realizada uma pesquisa com proposito exploratério para oferecer maior familiaridade com o
problema inicialmente proposto (Gil, 2017). Para isso, foram usados os seguintes clusters:

principais jogos em plataformas de computador e console; e

principais jogos nas categorias board game e card game.

A coleta de dados aconteceu no segundo semestre de 2022 e o processamento no primeiro
semestre de 2023 a partir de planilhas do Microsoft Excel e da ferramenta Notion'. A analise
dos dados foi realizada com enfoque indutivo a partir da utilizagao do Design Science Research,
método que estuda fendmenos artificiais, ou seja, aqueles criados pelo homem com o objetivo de
satisfazer algum desejo ou alcangar um objetivo (COSTA; SILVA, 2014).

Dentro dos critérios de inclusao foram encontrados e analisados treze jogos, entre eles, oito de
console e cinco de board game e card game. Os jogos foram analisados a partir de dezesseis
critérios definidos a partir dos achados na fase de conscientizacdo do problema e na revisao
sistematica de literatura, sendo quinze no formato de Escala de Likert — de muito frequente a
nunca — e um qualitativo onde a aplicabilidade dos aspectos da dindmica de cada jogo foi avaliada
no contexto da gestao publica, conforme Tabela 1.

1 Disponivel em: https://www.notion.so/pt-br
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Tabela 1 - Quest6es quantitativas

Osjogadores Criaum
sEguem mbienie
on Desnvdve | Possibilita | Possbilita o - Edimulaa Possbilia | OO
. observar as . . Possibilita a - R dexcontraido
Incentiva a P habilidades | umespago |desenvolvime o . manutengio | Posdbilita a quecs .
;alizacs Esabelese | consequéncia E dimula d tod E . Asssgura o sdugio de Esfimula a d sod ogador que pemite
Jogo LAAIEAD | g quitura | sdesias | comportamen e para ntoco NGEIA %% | 4prendizado | conflitos por | concorréncia & uma _criagao ce jogadarss | gesavaver
atreos - . comprometim | sincaidadg | autocontrole | jogadores N . . afitude  |vinculos entre tracemjuntos| .
. defexdbacdk agoesnos | tos desgados N coletivo meio do saudavel " R . vinalosde
participantes outros ‘ento comuma =m da reagio didlogo posifiva dos | osjogadores | as estrategias confiang
participantes missio jul gamentos imediata jogadores (cocriagio) atrecs
parsonagens jogadores
LIFEIS
1‘:;%‘:"6 B b0 se aglica [Mio s aplica 2“:& i:‘:‘;k g‘:‘;e E‘T‘;E I;::‘;te Mio seaplica | Mo se alica gﬁ:ﬂe Eventualmente z:“:be MNiose plica [N se aplica |Mo s aglica
COLORS
THE RED . . . B .
(s:'[ T.l IBNG 5 Mo se aglica 2‘“‘;& 2“:“& E::;E MNio se plica |Bventralments I;:::;té Mio se splica | Nio e aglica g:::me Mio ze aplica z:“:;m Niose plicm [N se aplica [No e aglica
ET: il I‘;:ST Nao z2 aplica |Nioss zplica x::nle I;I:‘::“e If:;::;;e Eventualments [Nonca 2::‘:;& I;:t;re Nunea F.ammentz Nao sz zplica |Nioss aplie |Nio se aplica (Mo sz aplica
IT TAKES |Muito Muito Pouco Muito . Muito Pouco Muito Muito MMuito
Eventual t= IR 1 175 i Eventualmente |Eventualments | Eventual ment
TWO Faquentz frequant= EnmEmen Faquents frquants =0 seplica sos=apha frquent= Faguentz e i = e ® frquants fr=quant= faquant=
EMPATIA  |Muito Muito Eventudments Pouco Mo se mlica MMuito Pouco Pouco Muito Muito M50 2o mlica Muito Muito 17350 se alica Pouco
(2017) faquante frequente Fequente IR quents Eequente Erequente Faquente frequente HE  quente frequente R g equente
Muito Muito Poeco . Muito Muito Muito . Muito Muito . Muito
GROK Eventual 173 i 1% li. Eventualments | N5 i 1% 1
Fauante frequant= venvAman | uente s FE—— SO EIAE | raquents Fauente e S il FER, frequants WERPUE | e quente
BARALHO
Muito Muito . . . Muito Muito Muito Pouco . Muito . Muito
CNV Nx ot N lica |NZ i 13 1 15 lica |Eventualment IR 1
fraquent= frquant= 0 s= e e 20 e Thm fequants 0 s aphe frequent= fFraquents frequantz 20 s phes e = fraquantz oa=ahes Faquents
ILUSTRADA
NIGHT IN
L HO EO . Nib se aglica 2:1“:“ g“:m i::‘;e gf“:;e Nio se aplica I\;’:::‘;[é Nioseaplica [N se aglica g:::me N30 se aplica i::‘;e Niose aplica |30 seaplica |Nib seaplica
Muito Muito Poueo . Muito . Pouco Muito Muito Muito . Muito Muito MMuito
UNRAVEL 2 Wi lica 175 it 175 i E; al ment:
fquent= fr=quents f=quents e frequants s a=aphes frquent= frquents Feguents frquents 20 seplics |Bmab = fr=quents frequent= f=quent=
LEH';:‘ ME |30 oo aglica [0 5= aplica 21\:& i:‘:k g‘:‘;ﬁ E‘T‘;E I;::‘;ta Mio semplica Mo s2 aplica gﬁ;e Mio 52 aplica I{::“:E Mioss plica [N seplica |Nio 32 aplica
.AND
THENWE
: AE\hBS _ Exentra mente 2::‘::& x::nle N30 =2 aplica 2:‘:;& a0 sz aplica |Nio sz aplia |Eventvalments 2::::”2 Nunea N30 z2 aplica i::::le Eventualments |Eventualments |Nio 32 aplica
FIXWHATS
ISBROKEN
Muito Muito . . Fouco Muito Muito . Muito Muito . Pouco
FEELINKS PR il RE= lica |Eventualmen 173 i N3 i Es al ment: IR il
fequente frequent= wEeplca Mo =ap et * | sequente 20RANE | ente Fequente OIS | qvente . ®| frequent= LEEPUR | vente
FEELINKS
Muito Muito . . Fouco Muito Muito . (Muito Muito . Pouco
REVELATI Wz i1 Wi lica |Eventualmend 1% li. Ni i E; al ment: 1 1
ONS F=uent= frequant= i et * | squents 20 ENE | quente Faquent= 4022 23S | fequente Ea * | frequente WERTUE | e equente

Fonte: os autores (2023)

O consolidado dos resultados mostra a tendéncia dos jogos em incentivar a socializagcao dos
participantes (8 de 13) e de estabelecer momentos de feedback (10 de 13), o que corrobora com os
achados de Landers (2019) que destacaram a importancia do planejamento do retorno instantaneo

na fase de design do artefato.

Outros pontos que apareceram como muito frequentemente em 7 dos 13 dos jogos foram a criagao
de um ambiente que viabilize a criagdo de vinculos entre os jogadores, além do engajamento e
do aprendizado coletivo. Por outro lado, aspectos como o estimulo a concorréncia saudavel e a
construgao conjunta de estratégias nao se aplicaram aos jogos analisados. Esses resultados vao
de encontro ao estudo desenvolvido por Bathke et al. (2019), analisado na RSL, que demonstrou
a importancia do desenvolvimento do conhecimento compartilhado, aumentando assim a
compreensao do sistema e, consequentemente, desenvolvendo um planejamento mais eficaz.

Além disso, o estimulo do jogo a comportamentos planejados foi encontrado pouco frequentemente
em 7 jogos. Todavia, o desenvolvimento de habilidades de comprometimento com uma missao
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foi encontrado muito frequentemente em 6 jogos. Esses achados demonstram a importancia de
planejar, dentro do jogo, atividades que gerem sentimentos direcionados a empatia de forma que,
a partir do comprometimento com a missao, os participantes sejam capazes de experienciar 0s
sentimentos e emocdes dos demais.

Assim, a partir da anadlise das Tabelas 1 e 2 foi possivel observar que, apesar de apresentarem
caracteristicas que possibilitem o estimulo ao desenvolvimento da empatia dos jogadores, nédo foi
encontrado nenhum jogo com o objetivo de trabalhar a soft skill em servidores publicos. Portanto,

sera necessario desenvolver um artefato novo.

Tabela 2 - Resultados consolidados

Ndo se Pouco M uito
. Raramente| Nunca |Eventualmente

aplica frequente | frequente
Incenn.v? a socializagio entre 5 0 0 . 0 .
os participantes
Estabelece uma cultura de
feedback ’ 0 0 0 : ?
Os jogadores conseguem
ob sen-'zlr as consequéncias de 3 0 0 3 1 6
suas agies nos outros
participantes/ personagens
Esm?mla comportamentos 5 0 0 0 . .
desejados
Desenvolve habilidades de
comprometimente com uma 4 0 0 2 1 6
missdo
P.0551b.111ta um esplra;o para 4 0 0 2 4 3
sinceridade, sem julgamentos
Possibilita 0 desenvolvimento
do autocontrele dareagdo 6 0 1 0 2 4
imediata
Engaja osjogadores 4 0 0 1 1 7
Assegura o aprendizado 4 0 0 0 P 7
coletiva
Possibilita a solugio de _
conflitos por meio do didlogo z 0 2 2 2 }
Eslm}ula a concorréncia " . 0 2 0 2
sauddvel
E?umula a .n}anutenFao de uma 1 0 0 4 3 4
atitude positiva dosjogadores
Pf:r551b111ta a criagdo de 5 0 0 i 0 7
vinculos entre osjogadores
Possibilita que os jogadores
tracem juntos as estratégias 10 0 0 1 0 2
(cocriagio)
Cria um ambiente descontraido
q}le permite desenvolver 6 0 0 0 3 4
vinculos de confianga entre os
jogadores

Fonte: os autores (2023)

e Vol. 15 | N° 3| 2025 | set./dez. | p. 444 OLIVEIRA et al.




Nesse cenario, a analise da aplicabilidade dos aspectos da dinamica de cada jogo no contexto da
gestao publica possibilitou embasar a futura construcao das configuracdes do jogo. A possibilidade
de se colocar no papel do outro, mudando a perspectiva de analise, mostrou-se essencial dentro
do contexto dos jogos Life Is Strange: True Colors e The Last Of Us 2. Além desse aspecto, 0s jogos
Empatia (2017) e Night In The Woods mostraram que possibilitar a construgdo de didlogo entre os
participantes também deve ser um ponto a ser considerado na construcao de um novo jogo.

Por fim, o fomento a cooperagdo e a necessidade de prestar atengdo no jogo dos demais
participantes de forma a construir juntos uma estratégia para atingir os objetivos propostos foram
aspectos relevantes encontrados em Unravel 2 e ..and then we held hands - fix whats is broken.
Assim, o estudo mostrou que € possivel unir os estudos académicos com a analise dos jogos para

desenvolver uma inovadora ferramenta.

CONCLUSAO

Utilizando os preceitos do método DSR como guia da construcao cientifica e objetivando analisar os
requisitos que um jogo sério deve contemplar para desenvolver a empatia dos servidores da Camara
Municipal de Olinda, este artigo apresentou toda a etapa de entendimento ou conscientizagao do
problema. Como resultado, obteve-se o conhecimento profundo do problema, além da definigao
dos requisitos e critérios de aceitacao.

Os principais pilares que embasaram a analise foram a simplicidade, clareza e utilidade, embora
ainda haja oportunidade de analisar outros jogos em diferentes plataformas. Foi possivel responder
a questao de pesquisa — Quais sao 0s requisitos que um jogo deve contemplar para desenvolver a
empatia nos servidores da Camara Municipal de Olinda? — e contribuir para a area de pesquisa em
design de jogos, analisando os artefatos atualmente disponiveis que, mesmo que indiretamente,
possam desenvolver uma soft skill tdo relevante na atualidade.

Além da revisdo sistematica de literatura, foram analisados oito jogos de console e cinco de board
game e card game a partir de dezesseis critérios definidos a partir da revisao sistematica e da fase
inicial de conscientizacao do problema. A analise dos jogos disponiveis atualmente demonstrou
uma tendéncia ao incentivo da criacao de vinculos a partir da criacdo de um ambiente que viabilize
a socializacao dos participantes, além do da importancia do estabelecimento de momentos de
feedback.

A implementacao do job rotation — rotacdao em postos de trabalho — também se mostrou aplicavel
ao objetivo de desenvolver a empatia tendo em vista que os jogadores poderdo experienciar
ativamente a dinamica dos diferentes papéis dentro da organizacéo. Levando em consideragédo que
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as principais definicoes de empatia giram em torno do individuo se colocar o lugar de outra pessoa,
fazer uma rotagdo de postos pode gerar sentimentos novos que tenham, como consequéncia, 0
desenvolvimento da empatia.

Esse estudo serve de incentivo para organizagdes — publicas ou privadas - que desejam melhorar o
desenvolvimento de competéncias individuais a partir da aplicagcao de estratégias de gamificagao.
Além disso, os resultados reforgcam os beneficios de utilizar estratégias analogas as utilizadas em
jogos ao preencher as lacunas de outros estudos da area, ainda tdo pouco explorada.

A principal limitagdo encontrada foi a tendéncia historica do servidor publico a ser avesso a
mudancas em virtude da repulsdo ao risco e da dificuldade de visualizar possiveis impactos
positivos gerados pelas mudancas. Para estudos futuros, propor-se que as proximas etapas da
DSR sejam colocadas em pratica e, como resultado, seja desenvolvido um jogo sério voltado ao
desenvolvimento da empatia.
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