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CAPITULO 22

JOGO DA REGULACAO: GAMIFICACAO E DESIGN THINKING
PARA GERAR EMPATIA E EXPERIENCIAS DE APRENDIZAGEM
NO AMBIENTE REGULATORIO

Gustavo Henrique Trindade da Silva'
Camila Medeiros?

1 INTRODUCAO

As institui¢des publicas estao sendo desafiadas a incorporar tecnologias do século
XXI, como inteligéncia artificial, machine learning e biotecnologia, em um mundo
hiperconectado através de computagio ubiqua, que pressiona a transi¢ao de uma
realidade analégica para digital. Também estao sendo desafiadas a considerar o
comportamento ¢ as necessidades das pessoas como varidveis indispensdveis para
o desenho de politicas e servigos publicos mais relevantes para a populagio, em
um cendrio de escassez, volatilidade e imprevisibilidade.

O grau de confian¢a da populagio nas institui¢oes publicas também vem
apresentando queda segundo pesquisas realizadas pelo Datafolha e pela Fundagao
Getulio Vargas (FGV).? Nesse sentido, ¢ possivel compreender que inovagao no setor
publico nio se resume a uma questao de eficiéncia, de fazer mais com menos, ou de
encontrar formas diferentes de fazer melhor as coisas que fazemos, mas sim de fazer
melhores coisas, para que os servigos ptiblicos sejam mais relevantes e gerem mais
valor percebido para a sociedade, para além da fic¢io idealizada nos silos da buro-
cracia, refletida no imagindrio abstrato das leis, dos regulamentos ou das portarias.

A realidade dos desafios regulatérios também tem se mostrado mais complexa
do que aquela descrita pelo liberalismo cldssico, baseada nos ideais da escolha racional,
os quais vem sendo relativizados nos tltimos anos pelas ciéncias comportamentais.
Essa nova abordagem, difundida a partir da obra do psicélogo Daniel Kahneman
(2012), vencedor do Nobel de Economia em 2002, com o livro Rdpido devagar:
duas formas de pensar, e pelos estudos realizados pelo economista Richard H. Thaler

1. Especialista em Regulacdo e Vigilancia Sanitaria da Agéncia Nacional de Vigildncia Sanitéria (Anvisa).

2. Analista administrativo na Anvisa.

3. No levantamento realizado de 6 a 7 de junho de 2018 pelo Instituto Datafolha, sete em cada dez entrevistados (68%)
declararam ndo ter confianca nos partidos politicos, 67% declararam ndo ter confianca no Congresso Nacional (o indice
mais alto da série historica) e 64% na Presidéncia da Republica (2018). De acordo com o relatério do ICJBrasil, apenas
7% dos entrevistados confiam no Congresso Nacional, 7% nos partidos politicos e 6% no governo federal (Ramos, 2017).
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e pelo professor de direito Cass R. Sunstein (Thaler e Sustein, 2009), no livro Nudge:
0 empurrdo para a escolha certa, vém ganhando espaco nos campos académico e de
formulagao de politicas publicas.

Epis6dios recentes veiculados pela midia, como a cobranga de bagagem de passa-
geiros na aviagao civil, a polémica em torno da fosfoetanolamina, mais conhecida como
a “pilula do cincer”, a proibigio do cigarro eletronico e dos anorexigenos, a cobranca
de coparticipagio e franquia em planos de satide, a discussao em torno da rotulagem de
alimentos, e a mudanga nas regras de combustiveis, devido a greve dos caminhoneiros,
sdo apenas alguns exemplos que ilustram essa complexidade, que transborda a tradicional
e insulada “zona de conforto” técnico-cientifica da arena regulatéria.

E com essa complexidade que reguladores precisam lidar e se familiarizar a
cada dia, na medida em que ji ndo basta que decisoes regulatérias sejam apenas
tecnicamente embasadas. Além de conhecimento especializado, de fluéncia em
novas tecnologias e de capacidade de absorver novos saberes em diferentes 4reas,
também tém sido exigidas habilidades de adaptagio aos avangos tecnoldgicos e
conhecimento de novas abordagens que considerem a varidvel comportamental e
os valores humanos para tomada de decisao.*

O objetivo deste capitulo é apresentar um caso de uso da gamificagio para
gerar empatia e experiéncias de aprendizagem acerca da dinimica regulatéria, com
olhar humano e focado na complexidade das interagoes entre os diferentes grupos
de interesses, para além de uma visio tecnicista ou reducionista da regulagao.

O texto estd organizado em trés partes, além desta introdugio e das conside-
ragdes finais. Na primeira parte sio apresentados conceitos de gamificagio e uma
exposi¢do sucinta sobre a origem do Jogo da Regulacio. Na segunda parte sao
detalhados os fundamentos e aspectos técnicos do design do jogo. Na tltima parte
sdo tratadas a abordagem do design thinking e a experiéncia do jogo, a partir de
relatos de jogadores e de algumas consideragdes sobre os resultados e oportunidades
que a gamificagio pode proporcionar.

2 GAMIFICACAO E 0 JOGO DA REGULACAO

O termo “gamificagao” surgiu na industria digital como estratégia para motivar
e aumentar a atividade e retengao de usudrios e pode ser definido como o uso de
elementos de design de jogos fora do contexto de jogos, independente de intengoes
de uso especificas, de contextos ou dos meios de implementacio, tais como pro-
dutividade, finangas, satide, educacio, sustentabilidade, midias e entretenimento
(Deterding ez al., 2011).

4. Segundo o relatorio The Future of Jobs, 36% das atividades em todos os segmentos da economia deverdo exigir a
habilidade de solucionar problemas complexos até 2020 (WEF, 2016).
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Gray, Brown e Macanufo (2012) ensinam que jogos e brincadeiras nao sio a
mesma coisa. Jogos sdo formas inteligentes que ajudam organizagoes a solucionar
problemas complexos por meio de estratégias de engajamento e interagao, com
dindmicas préprias, inicio e fim claramente definidos, além de limites, regras, arte-
fatos e objetivos voltados para a superagao de desafios, para melhorar a colaboragao
ou criar percepgoes originais sobre como as coisas funcionam e identificar novas
possibilidades em contextos corporativos.

Para Gray, Brown e Macanufo (2012), os jogos funcionam como realidades
alternativas, verdadeiros universos paralelos, por serem limitados apenas ao campo
da imaginacio. Por esse motivo, acreditamos ser possivel potencializar os espagos de
aprendizagem utilizando a ecologia dos jogos para criar experiéncias que favorecam
o desenvolvimento de novas competéncias, habilidades e atitudes no contexto dos
servigos publicos.

O Jogo da Regulagao consiste em uma ferramenta de aprendizagem experien-
cial que utiliza a gamificacdo e os pilares do design thinking para simular situagoes
reais em torno de um problema regulatério. O objetivo do jogo é estimular a
percepgao dos participantes acerca da complexidade da dinimica regulatéria em
busca de empatia e de experiéncias de aprendizagem sob diferentes pontos de vista
para despertar um novo olhar sobre a regulacio.

A ideia de criar o jogo surgiu em 2016, a partir da necessidade de adaptagao
do Curso de introducio i regulagio: teoria e prdtica, que vinha sendo ministrado a
época para os servidores de carreira da Agéncia Nacional de Vigilincia Sanitdria
(Anvisa). O curso fazia parte do plano de capacitagao institucional da agéncia, e
tinha o propésito de aprofundar conhecimentos sobre teorias da regulagao, além
de apresentar e discutir melhores praticas regulatérias no contexto nacional e inter-
nacional, a fim de estimular a incorpora¢io de novos conhecimentos, habilidades
e atitudes a0 modo de pensar dos reguladores.

Um jogo inédito foi desenvolvido para ser utilizado nesse contexto como
ferramenta interdisciplinar dentro do préprio curso, de maneira transversal e to-
talmente integrada e customizada ao ambiente regulatério. Com isso foi possivel
introduzir elementos centrais da abordagem do design thinking, de uma forma
criativa e prdtica, com uma dindmica totalmente nova para o contexto do servi¢o
publico, em termos de experiéncia de ensino e aprendizagem.

O Jogo da Regulagao vai além de um novo recurso diddtico e pode ser consi-
derado como inovagio, seguindo a tipologia de Bloch (2011), pelo cardter inédito
dos artefatos desenvolvidos como recurso de aprendizagem, mas também pela
incorporacgio da abordagem do design thinking para gerar empatia e colaboragao
em uma dinimica gamificada que simula a interacio de diversos atores e grupos
de interesses na arena regulatoria.
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3 FUNDAMENTOS E ELEMENTOS PARA DESIGN DE JOGOS

Os estudos sobre gamificagdo apresentam grande variagio no que diz respeito
aos fundamentos e aos elementos bésicos de um jogo, mas apesar disso é possivel
ressaltar alguns tragos caracteristicos que nos permitem compreender melhor essa

experiéncia (Deterding ez al., 2011).

No livro Gamestorming: jogos corporativos para mudar, inovar e quebrar regras,
os autores Gray, Brown e Macanufo (2012) compartilham dez fundamentos para
quem deseja explorar o mundo dos jogos corporativos, os quais foram sistemati-

zados no quadro 1 a seguir.

QUADRO 1

Os dez fundamentos dos jogos corporativos

Fundamentos

Breve significado

1) Abertura e fechamento

2) Fazer fogo

3) Artefatos

4) Geragdo de enredos

5) Espaco significativo

6) Criacéo de esboco e modelo

7) Causalidade, inverséo e remodelagem

8) Improvisagdo

9) Selecéo

10) Experimentar algo novo

Indica o quadro de referéncia, o contexto e os temas que serdo explora-
dos durante o jogo. Ex.: acolhimento e apresentagdo dos participantes,
objetivos do jogo.

Representa o estimulo a imaginacdo e expressa 0 modo como se inicia
a atividade. Ex.: Estimulo aos participantes com a apresentacdo de um
desafio, a formulacdo de uma pergunta.

S&o os objetos tangiveis que fazem parte do ambiente e retém uma
carga cognitiva importante para o jogo, favorecendo a compreenséo e
o0 engajamento dos participantes. Ex.: as pecas de um jogo, tais como
cartas, roletas, dados.

Exploracéo de cendrios e possibilidades. Ex.: compartilhamento de
ideias, apresentacdo de histérias.

Delimitacdo do espaco do jogo. Representa o lugar onde os partici-
pantes poderdo explorar juntos. Ex.: tabuleiro, quadro branco, flipchart,
sala.

Sao artefatos que tangibilizam as estratégias e abstracées dos jogado-
res para uma determinacdo acdo. Ex.: rascunhos, resumos, maquetes.

Elemento essencial para criatividade. Ex.: associaces, analogias.

Sensibilidade ao inesperado e repertério. Representa a espontaneidade,
variabilidade e adaptabilidade. Ex.: novas regras, trilhas, elemento
surpresa.

Oportunidades e técnicas de escolha. Ex: priorizagao, votacao, ranking,
pontuagao.

Dinamica e variabilidade séo importantes para manter a curiosidade
e atratividade do jogo em busca de novas possibilidades. Ex.: novos
artefatos, fases, etapas com diferentes niveis de complexidade.

Fonte: Gray, Brown e Macanufo (2012).

Elaboracdo dos autores.
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Alguns desses fundamentos estao presentes no Jogo da Regulacao, assim
como alguns dos elementos relevantes para se projetar um bom jogo, conforme
apontado por Reeves e Read (2009) — box 1.

BOX 1
Os dez elementos para um bom jogo

1. Auto representacao com avatares;

2. Ambientes tridimensionais;

3. Contexto narrativo;

4. Comentarios;

5. Reputagdes, classificacoes e niveis;

6. Mercados e economias;

7. Competicdo sob regras explicita se aplicadas;

8. Equipes;

9. Sistemas de comunicacdo paralela que podem ser facilmente configurados; e

10. Press&o do tempo.

Fonte: Reeves e Read (2009). Tradugéo nossa.

O Jogo da Regulagao foi desenvolvido a partir de uma visao ampla da re-
gulagdo, compreendida como um sistema complexo de intera¢des humanas nao
lineares, permeado por disputas de poder e diferentes grupos de interesses, e de
uma dinimica ancorada na légica do processo regulatério, associada aos pilares
do design thinking (empatia, colaboragao e experimentacio).

O modelo de interagio e os artefatos projetados foram inspirados em jogos
de tabuleiro e de estratégia, bem como em jogos de disputa de cartas, além de
técnicas de facilitagao e métodos ligados ao campo das ciéncias sociais.

A experiéncia acumulada em mais de dez anos de atuagao profissional no
campo da regulagao federal e na drea de comunicagao também foi explorada para
construir narrativas e simular o enfrentamento de desafios reais no ambiente re-
gulatério, a fim de propiciar qualidade a experiéncia de simulagio aos jogadores.

3.1 Design do jogo da regulacao
O Jogo da Regulacio foi originalmente projetado no formato de uma interagao
gamificada para ser utilizado como um recurso diddtico no contexto do Curso de
introdugdo a regulagdo: teoria e pritica. No entanto, ele também pode ser utilizado
de forma independente ou mesmo adaptada a outras realidades andlogas.
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Apesar de ter os reguladores como ptblico-alvo, nao é um jogo exclusivo para
quem trabalha ou possui amplo conhecimento em regulagao. Ele também pode
ser utilizado por outros servidores, por gestores, politicos, estudantes e pessoas
interessadas na temdtica em si.

Em outras palavras, este ¢ um jogo para quem deseja vivenciar uma experi-
éncia ligada a dindmica regulatéria e refletir acerca da complexidade e do papel
da regulacio, sob diferentes pontos de vista. Desde sua primeira edi¢io, em 2016,
j& contou com mais de 150 participantes de diferentes institui¢oes, inclusive de
pessoas pouco familiarizadas com o ambiente ou a temdtica regulatdria.

3.2 Limites espaciais e temporais do jogo

O Jogo da Regulacio foi projetado para ocorrer no formato de oficinas em um
espaco fisico delimitado, geralmente uma sala com infraestrutura minima, com-
posta por flipchart, quadro branco, mesas e cadeiras para formagio de trés ou
quatro grupos, de trés a sete pessoas em cada grupo, variando conforme o total de
participantes (figura 1).

FIGURA 1
Jogo da Regulacdo no formato de oficina

3 ou 4 grupos

OO0 0000

de 3 a 7 participantes por grupo

QA8 L2B28B2828

Infraestrutura basica

e vI

cadeiras mesas quadro branco  flip chart

Elaboracdo dos autores.



Jogo da Regulacdo: gamificacdo e design thinking para gerar empatia e ‘ 415
experiéncias de aprendizagem no ambiente regulatério

Para garantir uma boa experiéncia no jogo, o ideal é que ele seja precedido
de algumas atividades, como: 7) a escolha do tema; 77) a definicdo e reserva do lo-
cal em que a atividade serd realizada; i) a separacio de material de apoio (papel,
canetas, bloco de notas, canvas etc.); iv) a verificagao dos equipamentos e recursos
audiovisuais que serdo utilizados (computador, projetor, caixa de som etc.); v) a
separacio do conjunto de slides, videos e demais contetidos necessdrios para auxiliar
na imersao dos jogadores; e, o mais importante, vi) o convite aos participantes,
afinal, ¢ possivel adaptar e até mesmo improvisar vdrios dos recursos mencionados,
mas sem jogadores literalmente nao tem jogo!

As atividades se iniciam com o acolhimento dos convidados e uma breve
apresentagio dos objetivos e das regras do jogo, que deve ser realizada por um
facilitador. Essa pessoa atua como anfitrid e a chamamos de “mestre do jogo”.
Esse personagem possui um papel de protagonismo e detém poderes especiais para
conduzir os participantes ao longo da jornada.

O Jogo da Regulagao costuma durar entre duas e seis horas, dependendo
dos objetivos e do ntimero de participantes. E possivel adaptar e utilizar partes do
jogo, mas se for aplicar uma experiéncia completa, nio ¢ recomendado menos que
isso para ndo prejudicar a qualidade da experiéncia dos jogadores. Uma imersao
superficial em relacdo ao desafio escolhido pode limitar a empatia, pois é o mer-
gulho na realidade paralela do jogo e de seus personagens que possibilita a riqueza
das interagdes ao longo da jornada.

As atividades do jogo se encerram com a contagem de pontos e o feedback
dos participantes ao final da partida. O fechamento, tanto quanto a abertura, é
uma etapa fundamental para o jogo. E nesse momento que todos compartilham
suas experiéncias e, de forma ideal, refletem sobre as li¢oes aprendidas por meio
de sua prépria experiéncia e compreensio acerca das varidveis que influenciaram
a dindmica regulatéria na realidade paralela do jogo e formulam analogias em
relacao ao mundo real.

3.3 Artefatos do jogo: tabuleiro, personagens e cartas de poder

O Jogo da Regulagao possui um kiz inédito de artefatos projetados para possibilitar
a mecinica do jogo e favorecer a imersio dos participantes na realidade gamificada
da arena regulatéria (figura 2).
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FIGURA 2

Artefatos do Jogo da Regulagdo
cartas das
alternativas

regulatdrias tabuleiro

cartas de
mudanga de

far . s < - cartas de
cendrio : = QYVW/ coalisio

personagens cartas de poder

Elaboracdo dos autores.

O kir do jogo ¢ composto pelos seguintes artefatos: 7) um tabuleiro formado
por pecas hexagonais que representam as principais etapas do processo regulatério;
ii) cartas de personagens para compor o perfil dos jogadores conforme os diferen-
tes grupos de interesses que cada um deve representar ao longo da partida (ex.:
regulador; setor regulado; profissional de satde estadual ou municipal; usudrios
etc.); #7i) um canvas para defini¢ao de objetivos regulatdrios para cada grupo (fi-
gura 3); iv) cartas de poder que simbolizam interacio, influéncia ou interferéncia
com outros atores que compdem o ecossistema da arena regulatéria (Judicidrio,
Executivo, Legislativo e sociedade); e v) cartas de mudanga de cendrio, utilizadas
pelo mestre do jogo ao longo da partida.
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FIGURA 3
Canvas para definicdo de objetivos regulatorios
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Elaboracdo dos autores.

3.4 Regras de interacdo: como se joga?

A mecanica do jogo ¢é estabelecida por nove regras bésicas: 7) formacao dos grupos;
i) apresentagio do desafio; 7i7) imersao dos personagens; iv) defini¢o dos objetivos
de cada grupo; ») mecinica de interagao ao longo da partida; v) cartas de poder;
vii) regras de disputa; vi7i) cartas de coalizdo; e ix) cartas do mestre do jogo.

Cada uma dessas regras compoem a mecinica do jogo e podem ser compre-

endidas a partir do seguinte detalhamento.

1)

2)

Formagdio dos grupos: cada participante recebe uma carta com um perso-
nagem (persona) que ird representar no jogo. Esse personagem indica o
grupo de interesse a que cada jogador pertence: regulador, setor regulado,
profissional de satde estadual e municipal ou usudrio.

Apresentagio do desafio: a partida comega com a apresentagao do tema
escolhido como desafio para dar inicio as etapas que serdo percorridas em
cada rodada, simulando a dindmica do processo regulatério. O desafio pode
ser escolhido previamente ou definido com a participagio dos jogadores.
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3)

4)

5)

6)

7)
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Quanto mais préximo da realidade melhor para estimular a imersao dos
participantes no universo paralelo do jogo. A apresentagio do desafio é
conduzida por um facilitador, que chamamos de “mestre do jogo”.

Personagens: cada grupo ¢ composto por diferentes personagens que
representam a diversidade dos grupos de interesses na vida real. Para
ingressar no mundo do jogo, cada jogador deve mapear individualmente
as caracteristicas ¢ interesses de seu personagem, com auxilio do mapa de
empatia, e se apresentar aos demais jogadores de acordo com sua persona.

Definigdo dos objetivos: o objetivo de cada grupo é chegar o mais proxi-
mo possivel de seus objetivos regulatérios ao final da partida. Para isso
cada grupo deve eleger até trés medidas regulatdrias e indicar o impacto
estimado que deseja alcancar no final da partida. Esse serd o objetivo
do grupo e deve ser entregue no template em um envelope destinado ao
mestre do jogo, sem ser revelado aos demais grupos.

Mecinica de interacdo: cada grupo possui duas cartelas com as palavras
¢ g
“sim” e “nao”, que devem ser utilizadas para se posicionar em relagio as
perguntas apresentadas em cada rodada pelo mestre do jogo. Cada jogador
deve se posicionar individualmente no grupo, secundo os interesses de seu
g g
personagem, mas o posicionamento de cada grupo deve ser estabelecido
por consenso entre os jogadores antes de ser apresentado aos demais.

Cartas de poder: cada grupo pode utilizar até trés cartas de poder du-
rante a partida. As cartas de poder servem como recurso que pode ser
acionado para tentar reverter uma decisdo do regulador quando o grupo
se sentir prejudicado. Elas representam outros atores que interagem na
arena regulatéria e possuem algum poder de influéncia sobre a tomada
de decisao dos reguladores, tais como Poder Executivo; Poder Legislativo;
Poder Judicidrio; e mobilizagio da sociedade. As cartas de poder podem
ser utilizadas apenas uma vez a cada rodada, ou seja, apenas um grupo
pode utilizar as cartas de poder na rodada em andamento. Terd direito a
utilizar as cartas de poder o primeiro grupo a manifestar interesse nesse
sentido, sinalizando o seu desejo ao mestre do jogo.

Regras da disputa: ao acionar as cartas de poder o grupo deve indicar o ator
que deseja acionar naquela rodada, por exemplo: Judicidrio; Executivo;
Legislativo; ou sociedade. Cada uma das cartas contém um conjunto de
poderes que definirao a vitéria ou a derrota em cada disputa. O grupo
que aciona as cartas de poder para reverter uma decisdo do regulador
deve escolher a carta que pretende utilizar na disputa ou o tipo de poder
com o qual pretende disputar, sem escolher uma carta em particular. No
primeiro caso, o grupo avalia as cartas e seleciona a que serd utilizada,
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8)

9)

mas nao define a ordem da disputa. No segundo caso, o grupo pega uma
carta aleatoriamente, mas define o poder que serd utilizado para iniciar a
disputa. Em caso de empate, a disputa deve prosseguir com outro poder
da mesma carta, conforme escolha do jogador que nao selecionou o
primeiro poder acionado.

Cartas de coalizdo: cada grupo também possui uma carta de coalizao que
pode ser utilizada a qualquer momento durante a partida para se articular
com outros grupos em busca de alinhamento, apoio ou para obter informa-
coes. As cartas de coalizio podem ser acionadas para se articular com outros
grupos ou dar apoio a um determinado grupo nas disputas de poder. O uso
da carta de coalizio confere o direito de se reunir com um grupo aliado ou
adversdrio por até 3 minutos em cada rodada. O desejo de uso dessa carta
também deve ser reportado ao mestre do jogo, que fard a mediagio da disputa.

Cartas do mestre: o mestre do jogo possui um conjunto de cartas especiais
que servem para mudar o cendrio do jogo. Elas representam situagoes
de adversidade e imprevisibilidade que estao fora da governabilidade
dos jogadores e podem interferir nas decisoes regulatérias a qualquer
momento da partida, como por exemplo, uma liminar do Supremo
Tribunal Federal; uma situacio de calamidade publica; a rentincia de
um dirigente etc. O mestre do jogo pode utilizar suas cartas de poder
a qualquer momento, especialmente quando a partida estiver muito
tranquila, para inserir uma situagio complexa que possa impactar a di-
namica regulatéria. Esse poder, contudo, nao ¢ absoluto e o grupo que
se sentir prejudicado com a mudanga de rumos imposta pelo mestre do
jogo, poderd acionar as cartas de poder contra ele, seguindo as mesmas
regras da disputa j4 mencionadas no item anterior.

3.5 Metas do jogo: a sistematica de pontuacéo e os vencedores da partida

As etapas do processo regulatério, representadas no tabuleiro, demarcam as rodadas
do jogo. Em cada rodada hd uma sistemdtica de pontuagao criada para promover
o senso de propésito e a evolugao dos jogadores durante a partida.

A pontuagio segue uma légica baseada no capital politico atribuido a cada

um dos diferentes grupos de interesses que atuam na arena regulatéria. Esse ca-

pital politico expressa, no contexto do jogo, a capacidade que cada grupo possui
para interferir ou influenciar as escolhas regulatérias, incluindo sua capacidade

técnica e seu poder de mobilizagao, por exemplo. Ao longo da partida os jogadores

acumulam ou perdem pontos, conforme o desempenho de cada grupo em cada

rodada, representando ganhos ou perdas de capital politico ao longo das disputas

na arena regulatéria.
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Todos os jogadores saem do mesmo ponto de partida em relagao a pontuagio,
comegando do zero (sem nenhum ponto) e acumulam ou perdem capital politico
conforme seu desempenho no cumprimento das tarefas e nas disputas ao longo
do jogo. Os reguladores, no entanto, seguem uma légica inversa na dinimica de
pontuagio, por deterem a governabilidade ou a responsabilidade pela tomada de
decisoes na arena regulatéria. Esse grupo inicia o jogo com a pontuagio mdxima
(300 pontos) e perde pontos na medida em que se desgasta ou impacta negati-
vamente os demais grupos de interesses, em uma légica principal versus agente.®

No quadro 2 ¢ possivel visualizar um resumo da sistemdtica de pontuagao
atribuida a cada tarefa ou etapa previstas no jogo da regulagao.

QUADRO 2
Resumo da sistematica de pontuacdo do Jogo da Regulacao

Tarefa/atividade | Pontuacdo | Critério

Pontuacdo atribuida ao grupo que terminar a tarefa em primeiro

20 pontos lugar, no prazo estabelecido pelo mestre do jogo.

Pontuacdo atribuida ao grupo que terminar a tarefa em segundo

15 pontos . .
lugar, no prazo estabelecido pelo mestre do jogo.

1. Entregar os objetivos do grupo

para o mestre do jogo no prazo 12 pontos

estabelecido

Pontuacdo atribuida ao grupo que terminar a tarefa em terceiro
lugar, no prazo estabelecido pelo mestre do jogo.

Pontuacao atribuida ao grupo que terminar a tarefa em quarto lugar,

10 pontos no prazo estabelecido pelo mestre do jogo.

Pontuacdo atribuida ao grupo que terminar a tarefa depois do prazo

Nenhum ponto estabelecido pelo mestre do jogo

Cada deciséo do regulador favoravel ao grupo resulta na atribuicao
da pontuacdo indicada, a cada rodada. O regulador perde a referida
pontuacdo para cada decisdo sua que impactar negativamente os
grupos afetados.

2. Performance dos grupos em

cada rodada 20 pontos

Pontuacdo atribuida ao vencedor da disputa. O resultado da
disputa, no caso de reverter a decisdo do regulador, implicara na
reversdo dos pontos perdidos ou atribuidos na respectiva roda a
3. Cartas de poder cada um dos grupos.

25 pontos

Pontuacao atribuida para cada carta de poder néo utilizada ao final

> pontos da partida.

Pontuacdo atribuida ao final do jogo para cada objetivo regulatério
30 pontos alcancado e para cada impacto regulatdrio estimado, conforme
coincidéncia da decisdo final em relacdo ao pretendido pelo grupo.

4. Resultados alcangados na
arena regulatoria

Elaboracdo dos autores.

5. Przeworski (2005) afirma que a autoridade do Estado para regular coercitivamente a vida em sociedade, em uma
democracia, deriva diretamente das elei¢des. Contudo, como é impossivel formular leis que regulem todas as agdes dos
agentes sob todas as contingéncias, os representantes eleitos delegam referida funcdo a terceiros — especificamente
a burocracia publica — que conservam um espaco consideravel de autonomia deciséria. Embora inevitavel, referida
delegacdo leva aos problemas basicos do relacionamento principal versus agente, regido por contratos explicitos ou
implicitos em decorréncia da assimetria informacional existente entre eles, na medida em que os objetivos dos burocratas
ndo sdo necessariamente idénticos aos objetivos dos cidadaos ou dos politicos eleitos que os representam. Assim, a
reforma do Estado deve ser concebida em termos de mecanismos institucionais pelos quais os governos possam intervir
na economia, os politicos controlar os burocratas e os cidaddos controlar os governos.
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4 A ABORDAGEM DO DESIGN THINKING E A EXPERIENCIA
DO JOGO DA REGULAGAO

Para Pinheiro (2011), design thinking é um novo jeito de pensar e abordar pro-
blemas. Estd relacionado, segundo o autor, com a habilidade de aprender com a
incerteza e o caos, combinada com a empatia pelas pessoas.

A empatia, segundo Brown (2010), pode ser compreendida como a tentativa
de ver o mundo através dos olhos dos outros, de compreender o mundo por meio
das experiéncias alheias e de sentir o mundo por suas emogoes.

Em contraposi¢ao ao pensamento analitico, esse mesmo autor ressalta que
a empatia estd ligada ao hdbito mental que nos leva a pensar nas pessoas como
pessoas, e nao como ratos de laboratério ou desvios-padrao. Para ele é justamente
essa caracteristica que diferencia o design thinking do método cientifico tradicional,
considerando o fato de ser uma abordagem centrada no ser humano, que utiliza a
empatia como ponto de partida para melhor compreender o problema que se quer
solucionar e buscar alternativas que atendam as reais necessidades das pessoas, ao
invés de partir de um problema com objeto bem definido (Brown, 2010).

A missao do design thinking, na visao do autor, nio ¢ validar hipéteses pre-
viamente estabelecidas, mas transformar observagdes em insights que possam ser
convertidos em solu¢des para melhorar a vida das pessoas, baseado na capacidade
humana de ser intuitivo, reconhecer padroes e desenvolver ideias com significado
emocional além de funcional (Brown, 2010).

A ideia do Jogo da Regulagao é proporcionar uma experiéncia interdisciplinar
dos valores do design thinking aplicados ao ambiente regulatério para despertar uma
visao mais ampla da regulagio e um olhar holistico do design a partir da empatia
como técnica para lidar com a complexidade dos desafios da sociedade do século
XXI, em que novas tecnologias e varidveis comportamentais ganham destaque no
meio académico, econémico, politico e social.

Apesar de serem temas ainda pouco explorados entre reguladores, hd grande
sinergia e potencial para que novas abordagens, como design thinking e economia
comportamental, possam contribuir para o aperfeicoamento da gestao e da regula-
¢ao em si, podendo ser utilizadas de forma complementar ou mesmo suplementar
a outras ferramentas e priticas ji consagradas nacional e internacionalmente nos
campos da gestdo publica e da regulacio setorial.®

6. F 0 que sinalizam publicagdes recentes promovidas por organizacées internacionais como o Programa das Nacdes
Unidas para o Desenvolvimento — PNUD (Allio, 2014) e a Organizagéo para a Cooperacao e o Desenvolvimento Eco-
némico — OECD (OECD, 2015a; 2015b), além de publicacdes nacionais, como a promovida pelo Ipea (Cavalcante et a/.,
2017), em que novas abordagens para resolucao de problemas vem sendo apresentadas no contexto de uma agenda
de modernizacao e melhoria dos servicos publicos, sinalizando um certo interesse supranacional e também nacional que
corrobora a relevancia do design thinking para o setor publico na atualidade, inclusive para o contexto da regulagéo.
No caso brasileiro também ha sinais que corroboram essa tendéncia, como a criacéo da Rede Federal de Inovacao do
Setor Publico (Inovagov), composta por um conjunto de organizacdes e pessoas de diferentes setores da sociedade
voltados para estimular e viabilizar a inovagao no setor publico no Brasil, a partir de uma iniciativa do Ministério do
Planejamento, Desenvolvimento e Gestdo (MP); do Tribunal de Contas da Uni&o (TCU); e do Conselho de Justica Federal
(CJF), a qual ja conta com adesao formal de seis das onze agéncias reguladoras federais.
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O mapa de empatia, ferramenta bastante conhecida entre os adeptos do design
thinking, ¢ utilizado de forma central no inicio da partida, logo apéds a divisao dos
grupos, para favorecer a imersao dos participantes no universo paralelo do jogo,
conforme seus respectivos personagens (figura 4).

FIGURA 4
Momento de imersdo com uso de cartas e mapa de empatia para configurar os per-
sonagens (avatar) de cada jogador

Elaboracdo dos autores.

Durante essa atividade ¢ possivel observar um alto nivel de engajamento dos
participantes, que buscam configurar e internalizar as caracteristicas de seu perso-
nagem (avatar). Esse também ¢ um momento de muita criatividade e descontragao
em que os participantes exercitam a empatia e se divertem ao se apresentar uns aos
outros, literalmente incorporando o personagem.
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Também é um momento central para a dinimica do jogo, na medida em
que demarca o papel e o propésito de cada jogador ao longo da partida. Nesse
momento, os jogadores criam os contornos de seu personagem e estabelecem uma
conexio com a persona que aquele determinado grupo de interesses representa.

Apds a imersio dos jogadores, ja com os personagens configurados, é possivel
iniciar a jornada regulatéria e percorrer os desafios e as intercorréncias que serdo
conduzidas pelo facilitador, no papel de mestre do jogo. Durante a jornada, sao
exploradas competéncias de negociagio, estratégia, articulagio e colabora¢io, além
de valores como transparéncia e participagao social.

Outros fatores tipicos da arena regulatéria, como judicializagao, interferén-
cia legislativa e pressao social, também sio explorados e simulados ao longo da
partida, o que torna a experiéncia do jogo uma oportunidade de experimentagao
da prépria dindmica regulatéria.

Aspectos interessantes foram observados nas diferentes circunstincias em que
o jogo foi aplicado, além da contribuigao diddtica, tais como a percepgao de uma
visao mais ampla sobre a regulagao; uma melhor compreensao sobre a dindmica
da atuagio regulatdria; a reflexdo sobre a experiéncia de se colocar no lugar do
outro, como na figura de um paciente portador de doenca rara, de um ativista da
sociedade civil, de um dirigente de uma agéncia reguladora, de um profissional
de um érgao estadual ou municipal, de um executivo de uma multinacional ou
de um microempreendedor individual, por exemplo.

Essa percepgao também ¢ compartilhada por Pedro Ivo Sebba Ramalho, que
atuou como um dos instrutores do Curso de introdugio a regulagdo: teoria e pritica.
Para ele “o fato de os jogadores se colocarem como atores em grupos distintos
(regulador, publico afetado etc.) é uma prética que auxilia na construgio de expe-
riéncias reais de um processo regulatério, ainda que em uma perspectiva ludica”.

Na opiniao de Ramalho, “o envolvimento dos alunos nessa dinimica se
mostrou efetivo para os resultados esperados: vivenciar uma situagao-problema e
apontar solugdes para o desfecho regulatério, sempre de acordo com as diferentes
perspectivas adotadas para um dos grupos envolvidos no jogo”.

Alessandra Pessoa,” aluna do curso, relatou que a experiéncia de, por meio
do ladico, ocupar um lugar diferente do seu no processo regulatério foi muito
interessante. “Todo o ambiente criado durante o jogo permitiu o exercicio de avaliar
os diversos contextos e posi¢oes de atores envolvidos e afetados frente as decisoes
tomadas pelos reguladores”.

7. Alessandra Pessoa é Especialista em Regulacdo e Vigilancia Sanitaria da Anvisa.
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Na opinido de Petter Ricardo de Oliveira,® que teve a oportunidade de vivenciar
a experiéncia do Jogo da Regulagao fora do contexto de um curso, em uma oficina
aberta realizada pela Anvisa em 2017, durante a Semana do Conhecimento, “o Jogo
da Regulagao é mais que um jogo com objetivos educacionais, é um experimento
de comportamento humano na regulagao”. Confira o relato compartilhado por
ele sobre sua experiéncia no jogo:

No jogo, tive a oportunidade de representar o Diretor Presidente da Anvisa em uma
mesa com um Presidente de Multinacional, uma Associagio Civil, representantes de
microempresas, entre outros diferentes stakeholders dos assuntos regulatdrios.

A representagio de papeis e 0 modo como o jogo ¢ desenhado, forca o jogador a se
colocar no lugar do seu “avarar” e principalmente a pensar como ele. Era frequente
me ver — ¢ os colegas também — falando baixinho: “bem, como o meu “jogador”
pensaria e agiria em uma situa¢do como esta?”.

Dessa forma, o jogo se desenrolava com servidores da Anvisa, representantes de
empresas e até um ex-diretor da agéncia representando papeis diferentes dos que
realmente exerciam em seu dia a dia. Uma real experiéncia de empatia.

Essa vivéncia de aproximadamente quatro horas, permitiu-me, e aos demais jogadores
também, entender a dimensio da atuagio da Anvisa na sadde da populagao brasi-
leira bem como no mercado, compreendendo quais s3o os interesses de cada parte,
seus valores, vieses e intencoes ao operar a0 mesmo tempo com a saiide publica e a
economia nacional.

Até aqui, todo objetivo educacional do jogo j4 estava atendido. No entanto, o Jogo
da Regulagio extrapola este objetivo. A experiéncia de vivenciar “um dia de traba-
lho” de um stakholder diferente de vocé mesmo, nos permite compreender melhor
o comportamento de cada player do jogo da regulagao da vida real.

Por exemplo, foi muito rico vivenciar e observar os colegas de jogo pensando e agindo
conforme o outro pensaria e agiria. Algumas vezes, viamos pessoas que sabemos que
pensa diferente, mas no papel do outro, adotou o pensamento dele e agdes subse-
quentes, como se a cultura daquele outro interessado adentrasse os valores pessoais
do individuo em poucos minutos e passasse a guiar suas decisoes.

Além disso, ¢ possivel observar como sio construidas, e quais sdo, as crencas que temos
dos outros stakeholders. No jogo tentamos imitar seus comportamentos baseado nas
crengas e conceitos que j4 pré-formatamos sobre eles.

Lembra-me de alguns experimentos sécio-comportamentais da psicologia social.
Assim, o Jogo da Regulagio é um meio divertido para se aprender sobre a atividade
regulatéria do Estado e gerar empatia, e entdo mudanga de comportamento, entre
os jogadores da vida real.

8. Petter é Psicologo, mestre em salide coletiva e analista administrativo na Anvisa.
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Para Nara Kohlsdorf,” que participou de uma oficina aberta realizada durante
um evento promovido pela Rede Inovagov em 2017," 0 jogo foi como um “excelente
exercicio de reflexdo sobre os principais aspectos do processo regulatério, desde a
compreensdo do contexto, atores, expectativas, demandas, até os possiveis riscos
advindos da decisao em si”. Veja mais detalhes do relato de sua experiéncia no jogo:

E o melhor ¢ que passamos por essas reflexdes de forma lddica, utilizando técnicas de
dramatizagio (ndo sei se essa é a intengio, mas lembrei muito da técnica terapéutica),
mas que modificam nosso modus operandi por inteiro.

Passamos a questionar mais os dogmas e solucoes pré-fabricadas e a perceber que a
soluc¢ao a construir, refletida e dialogada, tende a ser mais efetiva e corresponsabilizada.

E a possibilidade de “recortes” do jogo é fundamental para as possibilidades de apli-
cagio, que vao de um aprofundamento em todas as etapas, a uma aplicagio pocker
em apenas um dos subprocessos regulatérios.

De qualquer forma, acho que toda e qualquer capacitagio de reguladores e demais
atores deveriam incluir, em algum momento, a aplicagio do jogo com os discentes.

Os relatos de pessoas que tiveram contato com o Jogo da Regulagao, como
instrutores, alunos(as) ou participantes de oficinas abertas, foram trazidos aqui para
ilustrar a experiéncia do jogo e contextualizar alguns dos aspectos teéricos abordados
neste capitulo acerca do potencial que a gamificacio e o design thinking podem
representar para o contexto da regulacio e, por que nao dizer, para a mudanca de
cultura no setor publico, entre outras aplicacdes possiveis e que ainda nio foram
exploradas até o momento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O Jogo da Regula¢io foi projetado com base nos principios da gamificagao, en-
quanto dindmica de intera¢io para gerar empatia e experiéncias de aprendizagem
no ambiente regulatério.

Estudos no campo da educagio, conforme reportado por Fragelli (2017), ji
apontavam esse potencial da gamificagio para propdsitos educacionais, mas vivenciar
a sua aplicacdo tem sido uma grata experiéncia, especialmente em ambientes apa-
rentemente indspitos a esse tipo de abordagem, como a burocracia do setor publico.

Perceber a recepgao dos jogadores e receber feedbacks quanto ao impacto
positivo que essa experiéncia proporciona aos participantes tem sido inspirador e
poder compartilhar esse conhecimento, uma grata oportunidade para instigar seu
aperfeicoamento e também novas prdticas e experiéncias similares.

9. Nara possui doutorado em sociologia e é especialista em regulacdo de transportes terrestres da Agéncia Nacional
de Transporte Terrestres (ANTT).

10. O nivel de satisfacdo dos participantes dessa oficina foi de 92,67%, segundo avaliagdo realizada pelos organizadores do evento.
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A ideia central do Jogo da Regulagio gira em torno de promover um potente
exercicio de imersdo e empatia no campo das disputas regulatérias para estimular
uma reflexdo critica e qualificada acerca da complexidade e da prépria dinimica
do processo regulatério, partindo de uma abordagem centrada no ser humano para
lidar com a complexidade da dindmica das escolhas regulatérias e com o modo
como as interagoes dos diferentes grupos de interesses e 0 comportamento humano
impactam a regulagﬁo, e vice-versa.

A experiéncia no desenho do jogo e sua aplica¢io tem demonstrado que o
emprego da gamificagio em processos de aprendizagem possui grande potencial
em relagio a motivagio e ao engajamento dos participantes. Passar pelo processo
de ideagao, prototipacio e teste para o desenvolvimento e aperfeicoamento do jogo
também foi uma experiéncia muito rica, baseada nos pilares do design thinking,
cujo relato deixaremos para outra oportunidade, como futura agenda de pesquisa.

Os resultados obtidos nos experimentos realizados com o jogo até o momento
tém corroborado e validado a metodologia desenvolvida, especialmente com relagao
a estratégia de incorporacio do design thinking de forma interdisciplinar na arena
regulatéria, associada a técnicas de gamificagio como recursos metodoldgicos.

Além de possibilitar uma experiéncia real da dindmica regulatéria, o Jogo
da Regulagao também possibilita a vivéncia dos pilares do design thinking, para
além de conceitos e ferramentas, como é comum observar nos treinamentos que
utilizam essa abordagem. A riqueza do jogo, nesse particular, estd em vivenciar
os fundamentos do design de forma integrada e imersiva em um contexto real ou
préximo do real.

Estamos certos que hd muito espago para aperfeicoamento do jogo, mas espe-
ramos que o compartilhamento desta iniciativa possa inspirar outras experiéncias e
contribuir com a sua disseminacio, assim como possibilitar diferentes usos em busca
de novos conhecimentos, habilidades e atitudes no contexto do servico puablico.
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