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RESUMO 

 

 

Partindo da análise de conceitos específicos do gerenciamento de projetos e 

tomando como referência um apanhado de culturas da tarefa aplicadas por empresas 

do século XXI, a presente pesquisa procura, inicialmente, identificar elementos chave 

das estratégias de gerenciamento de tarefas. Busca, por meio das técnicas de 

aplicação de conceitos de jogos em contextos diferentes, identificar uma diferente 

abordagem de seus usuários em relação as tarefas em um ambiente de trabalho. Em 

seu segundo momento a pesquisa verifica, por meio de um paralelo entre os jogos 

digitais no estilo RPG e o gerenciamento de projetos, a evolução de personagens, 

missões e as recompensas, a fim de encontrar elementos e processos de intersecção 

de funcionamento entre essas bases. Por fim, utilizando-se deste estudo é 

apresentada uma aplicação web no formato de um RPG eletrônico de realidade 

alternativa, com o intuito de motivar o uso da aplicação como plataforma de 

gerenciamento de tarefas. 

 

 

Palavras-chave: ARGs; tarefas; RPG; gerenciamento. 
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ABSTRACT 

 

 

Starting from specific concepts of project management and making reference to the 

cultures of the task applied to century XIX companies, this resource initially tries to 

identify key elements of task management. Then seeks, through the use of game 

concepts in other contexts, to identify a different user approach related to work tasks. 

In a second moment the research tries to find, through a concomitant concept of RPG 

games and project management, around characters evolution, missions and rewards, 

elements and processes who converges between those knowledge basis. Finally, 

making use of this study is presented a web application who looks like an alternative 

reality RPG game, with the intention to motivate the application use as a task 

management platform. 

 

 

Keywords: ARGs; tasks; RPG; management. 
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INTRODUÇÃO 

 Em interessante palestra apresentada por Jane McGonigal na conferência 

TED 20101 sobre o poder dos jogos online, a pesquisadora expõe sua meta 

pretendida de recrutar o maior número de jogadores de jogos online para salvar o 

ñmundo realò [sic], da mesma forma que os jogadores gastam coletivamente três 

milhões de horas semanais salvando mundos sintéticos. 

 Entretanto, de acordo com a pesquisa desenvolvida por McGonigal no 

Institute for The Future, 3 milhões de horas coletivas semanais não são suficientes 

para resolver os problemas urgentes do mundo. A soma encontrada por ela em 

horas semanais gastas em jogos para resolver os problemas urgentes do mundo 

deveria atingir 21 bilhões de horas. 

 Ao explicar novamente de forma mais clara e transparente à plateia sobre 

sua intenção de inspirar as pessoas a jogarem 21 bilhões de horas semanais até o 

fim da próxima década, para resolver problemas como fome, pobreza e conflitos 

globais, a pesquisadora presencia risos da plateia que acredita ser uma 

brincadeira o que ela descreve. Neste momento a palestrante ri e faz explicação 

dos verdadeiros motivos que a levaram a chegar na conclusão apresentada. 

 Mostrando a foto de um jogador em um momento classificado pela 

pesquisadora como reação a uma conquista épica (Figura 1), Phil Toledano, 

fotógrafo inglês que tirou fotos de jogadores durante partidas de jogos digitais para 

captar suas reações ao jogarem.  

 

 

 

 

Figura 1 - Foto tirada por Phil Toledano da emoção da emoção de um jogador. 

                                                 
1
 Jane McGonigal: Gaming can make a better world. Disponível em: 

<https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?language=en>. 
Acesso em 10 mar de 2015. 

https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?language=en
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Fonte: http://www.mrtoledano.com/gamers/07 

 McGonigal enfatiza nuances na foto como senso de urgência, medo, 

concentração intensa, ou seja, foco intenso ao lidar com situações realmente 

difíceis. O tipo de comportamento relatado pela pesquisadora na foto de Phil 

Toledano remete ao poder de imersão dos jogos, fazendo com que os jogadores 

sintam essas sensações ao completar tarefas extremamente difíceis. 

 A pesquisadora Janet Murray relata em sua obra Hamlet no Holodeck 

(2003), a maneira como o jogo se relaciona com as pessoas e o mundo, criando 

experiências únicas, ou seja, atividades/desafios nas quais tem-se o controle total 

da fluência dos atos e previsibilidade de consequências desses fracassos. 

Nos jogos [...] temos uma oportunidade para encenar nossa relação mais 
básica com o mundo ï nosso desejo de vencer a adversidade, de 
sobreviver às nossas inevitáveis derrotas, de modelar nosso ambiente, de 
dominar a complexidade e de fazer nossas vidas se encaixarem como as 
peças de um quebra-cabeça (MURRAY, 2003, p. 141). 

 

 Pode-se relacionar o trecho acima citado por Murray com a reflexão 

abordada pela autora McGonigal a respeito das relações dos ambientes virtuais 

criados pelos jogos com o mundo, no sentido de estas relações serem 

potencializadas com dinâmicas de jogos simuladas, inibindo o medo do fracasso e 

proporcionando maior taxa de sucesso desses usuários em completar tarefas 

difíceis. Tais tarefas exigem dos jogadores um maior grau de complexidade, como 

enigmas, ou quebra-cabeças que, ao serem resolvidos, promovem maior grau de 

satisfação. 
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 O objetivo de McGonigal é resolver os problemas urgentes do mundo, 

utilizando-se da mesma reação expressada por jogadores prestes a realizarem 

uma conquista épica. Contraria a restrição de Murray, sobre os jogos encenarem 

as relações dos sujeitos com o mundo, Mcgonigal acredita que as mecânicas 

utilizadas para seduzir os jogadores a resolver problemas fictícios, pode ser 

aplicada a ferramentas que conduzem de forma semelhante as pessoas a resolver 

tarefas cotidianas. 

 Pesquisadora da área de jogos, McGonigal desenvolveu durante sua 

carreira jogos que motivam o usuário a resolver problemas e tarefas do mundo 

natural. Por meio da pesquisa efetuada, McGonigal propôs jogos que envolvem o 

cotidiano e o ambiente virtual, aliando nesse processo as dinâmicas oferecidas 

pelos jogos digitais às necessidades das pessoas em relação ao mundo a sua 

volta. Abordando nesse processo diversos aspectos da vida social desses 

indivíduos como, o social, o profissional e a saúde, tornando esses 

enfrentamentos mais interessantes, tendo o divertimento como principal ponto 

desse processo. A este tipo de aplicação foi dado o nome de jogos de realidade 

alternativa. 

 

Objetivos 

Objetivo geral  

 Como objetivo deste trabalho tem-se a utilização dos JRAs (Jogos de 

Realidae Alternativa) para a formulação de um gerenciador de tarefas pautado nas 

mecânicas de RPGs digitais, ou seja, jogos de interpretação de papéis adaptados 

para os ambientes computacionais. Por meio desta relação entre os RPGs digitais 

e os processos de gerenciamento de tarefas produzido um aplicativo web, tendo 

como finalidade motivar e engajar pessoas a trabalharem em equipe e completar 

tarefas. 
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Objetivos específicos 

 A aplicação proposta tem também objetivos como modificar a forma como é 

tratada a relação da tarefa em ambiente de trabalho, com uma abordagem mais 

descontraída e motivadora. O projeto também propõe facilitar os processos 

burocráticos quanto a documentação e registros de entrada e saída de recursos 

humanos e materiais. Além de agregar valor ao cumprimento de das tarefas 

dentro do prazo especificado, com qualidade e valorizando sempre o trabalho em 

equipe. 

Justificativa 

 Perante a utilização de ferramentas para gerenciamento de tarefas, nota-se 

que a lógica de negócio empregada dentre as diferentes ferramentas se conserva 

a mesma. A abertura no mercado para soluções atrativas e de cunho mais 

descontraído, fornece a oportunidade de mudança para a forma como são postos 

os objetivos dentro das aplicações. Junto a isso, o crescente uso de dinâmicas de 

jogos em outros contextos, possibilita tratar o gerenciamento de tarefas de uma 

maneira mais atrativa e engajadora, gerenciando tarefas através da encenação de 

uma aventura em um mundo sintético. Seguindo este caminho lógico, surgiu a 

ideia de criar uma aplicação web, no formato de jogo digital que expresse os 

processos necessários ao gerenciamento de tarefas, em forma de elementos do 

RPG digital. 

Metodologia de pesquisa 

 A metodologia utilizada neste trabalho é dividida em duas partes. A primeira 

parte trata do conhecimento das culturas da tarefa no ambiente de trabalho e 

tendências mais recentes, relacionando em um segundo momento as dinâmicas 

de jogos digitais do gênero RPG aos processos de gerencia de tarefas 

semelhantes a eles. Ao fim da primeira parte, tem-se como objetivo analisar 

produtos semelhantes ao desejado e através de todas as informações obtidas, 

gerar uma lista de requisitos e dinâmicas relevantes ao objetivo proposto. 
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Utilizando-se da lista de requisitos e dinâmicas a serem adotadas será projetada a 

aplicação no qual se configura o objetivo deste trabalho. 

Partes da Dissertação 

 A partir de estudos sobre gestão de projetos, com foco exclusivo em 

gerenciamento de tarefas e recursos humanos, o primeiro capítulo da pesquisa 

aborda a função do gerente de projeto e as estratégias usadas para se organizar o 

fluxo de trabalho em grupo. 

 Por meio de análises de culturas da tarefa instauradas nas empresas do 

século XXI, são exemplificados modos de operação para que haja efetivamente 

um melhor controle do andamento de um projeto, evidenciando o trabalho em 

equipe, o feedback visual e verbal desse progresso, além da antecipação de 

riscos e atrasos. 

 A análise da gerencia de tarefas, se dá no âmbito de ferramentas como o 

Microsoft Project Lite, Trello e Runrun.it, e em cada uma pode-se identificar uma 

particularidade quanto a forma de gerenciamento das tarefas. No Microsoft Project 

essa gerência é exemplificada de forma simplificada, que consiste em uma tarefa 

a ser realizada dentro de um período de tempo definido, ou por um prazo pré-

estabelecido, contendo atribuições, ou etapas, e também dependência para sua 

realização.  

Na ferramenta Trello tem-se a utilização do kanban, metodologia de 

organização visual de tarefas e fluxo de trabalho, servindo-se de um quadro do 

projeto e cartões que representam as tarefas. Por último, no Scrum, encontra-se a 

metodologia ágil. É preciso entender o que significa metodologia ágil e como ela 

se encaixa na cultura do século XXI. A metodologia ágil é construída sobre quatro 

pilares: 

ǒ Equipe e interação entre integrantes é mais importante do que processos e 

ferramentas; 

ǒ Software em funcionamento é mais importante do que documentação 

abrangente; 
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ǒ Colaboração com o cliente é mais importante do que negociação de 

contratos; 

ǒ Responder a mudanças é mais importante do que seguir um plano. 

 As metodologias ágeis foram construídas a partir do surgimento dos 

computadores, tendo como referência o desenvolvimento de software, mas com 

possibilidades de aplicação a outros contextos, como produtos de marketing e 

design, eventos, dentre outros.  

O método scrum é caracterizado por ciclos que incluem os períodos de 

produção e reuniões entre os integrantes. Aplicada inicialmente a projetos de 

desenvolvimento de software, atualmente o scrum pode ser utilizado em outros 

contextos de produção criativa e será exemplificado através da ferramenta de 

gerenciamento brasileira Runrun.it. 

 O segundo capítulo dispõe o estudo de jogos digitais, tendo como foco o 

RPG eletrônico, restringindo a pesquisa às semelhanças existentes entre 

exemplos de dinâmicas de jogos digitais e os processos de gerenciamento de 

tarefas. Dentre os gêneros de jogos existentes, foi elegido o RPG digital.  

 O RPG digital apresenta diversas semelhanças com o gerenciamento de 

tarefas exatamente por trabalhar com missões de diferentes complexidades, assim 

como projetos de produtos. Outro ponto forte desenvolvido na pesquisa foi o 

trabalho em grupo. Para se pensar em gerenciamento de tarefas é preciso 

considerar os recursos necessários para concluí-las. 

No exemplo da ferramenta Runrun.it nota-se um comportamento 

semelhante às mecânicas utilizadas no RPG digital, o recrutamento e manutenção 

dos integrantes do grupo de aventureiros. Pode-se relacionar a experiência do 

jogador no RPG digital com o integrante de uma equipe de projeto, de forma que 

nos dois casos existe um grupo selecionado de acordo com os requisitos para a 

execução do projeto.  

Por meio dessa comparação, é notável a definição de papéis para cada 

personagem e o quão dependente é o grupo em relação a cada integrante. O 

modo de agir do grupo, mantendo a harmonia entre esses integrantes é intitulado 

de trabalho em equipe.  
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Ainda sobre os jogos de RPG digital apresenta-se o papel das 

recompensas como incentivo para os jogadores superar tarefas fictícias, com 

destaque às recompensas intrínsecas, que colaboram para a evolução dos 

personagens, mas sem retirar a importância de uma recompensa mais palpável. 

Ao final do capítulo analisa-se três RPGs de realidade alternativa 

elaborados para contextos diferentes: o Chore Wars, voltado para tarefas 

domésticas; o Classcraft, destinado ao ensino em sala de aula; e o Habitica, 

orientado para a criação e manutenção de hábitos cotidianos considerados 

benéficos. 

O terceiro e último capítulo trata do desenvolvimento do projeto Work Rift, 

um RPG de realidade alternativa que apresenta uma abordagem diferente do 

gerenciamento de tarefas. Contendo uma concepção ligada as missões de RPGs 

digitais, para criar tarefas a serem concluídas por pessoas que trabalham em 

projetos, utilizando-se de elementos evidenciados nos dois primeiros capítulos. 

Trata-se de um exercício de design de jogos para a criação de um 

aplicativo para gerenciar as tarefas existentes em projetos. Como local de teste foi 

escolhido o Media Lab UFG - Laboratório de Pesquisa, desenvolvimento e 

Inovação em Mídias Interativas, inspiração técnica para a pesquisa. No Media Lab 

UFG existe a necessidade de algo que construa uma ligação entre a motivação de 

uma cultura arraigada no século XXI, com a utilização de métodos de 

gerenciamento de tarefa. 
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Capítulo I  

Gerenciamento de tarefas: técnicas, aplicações e inspirações 

 

1.1. Gerenciadores de projeto  

 A partir do século XX, mudanças tecnológicas possibilitaram o advento dos 

sistemas computacionais e das redes de comunicação, que tornou possível o 

surgimento de uma área mais dinâmica do comércio, a área de tecnologia da 

informação.  

Perante essas mudanças, empresas tem direcionado sua energia para a 

utilização desses meios digitais, com o intuito de aperfeiçoar técnicas de 

gerenciamento, com impacto na otimização/aumento de lucros. Entende-se que a 

forma de gerenciamento de projetos diferencia-se de corporação para corporação, 

ou seja, cada empresa elabora seu próprio ritmo e cultura, buscando em seus 

funcionários um perfil diferenciado, adequado ao ambiente da instituição. 

Diante dos avanços identificados nas empresas vários cargos têm se 

destacado, entre estes tem-se o cargo de gerente de projeto. O cargo de gerente 

de projeto fez-se necessário perante a demanda de especialização, motivado pela 

necessidade de um profissional que se dedicasse ao desenvolvimento de técnicas 

para a organização de atividades dentro de uma empresa. É relevante pontuar que 

a função de um gerente de projeto dentro das empresas tem sido mantida como 

algo essencial para o sucesso das corporações. 

 A partir desse breve relato, entende-se o posto de gerente de projetos 

como uma atividade que exige uma notável responsabilidade, pois as ações 

exigidas e aplicadas por tal profissional influenciam diretamente nos custos e 

riscos de um projeto. De acordo com o livro intitulado Um guia do conhecimento 

em gerenciamento de projetos - 5 Edição (2013) conhecido como Guia PMBOK, o 

gerente de projeto tem o papel de estar a par de todas as características do 

projeto e tomar medidas para mantê-lo dentro do prazo e custo, assim sendo 

guiado por práticas e técnicas oferecidas pelo gerenciamento de projetos.  
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Nesse material o gerenciamento de projeto identifica dois requisitos, sendo 

o primeiro a abordagem das diferentes necessidades, preocupações e 

expectativas das partes interessadas no projeto. A segunda trata-se da 

manutenção do equilíbrio entre as restrições conflitantes do projeto citadas no guia 

do PMBOK como escopo, tempo, custo, qualidade e recursos humanos. 

O escopo do projeto é, segundo o PMBOK (2013), ñtodo o trabalho 

necess§rio, e apenas o necess§rio, para terminar o projeto com sucessoò, 

descreve e delimita todo o trabalho necessário para o projeto. No guia 

encontramos o tempo como o tempo gasto para o término pontual do projeto. Já o 

custo trata-se do ñplanejamento, estimativas, or­amentos, financiamentos, 

gerenciamento e controle dos custosò, tudo que envolve o controle financeiro de 

um projeto para que seja executado dentro de um orçamento aprovado.  

A qualidade do projeto garante que os requisitos do projeto sejam 

cumpridos e validados. Por último, o gerenciamento dos recursos humanos do 

projeto trata da equipe envolvida no a execução do projeto. Os recursos humanos 

referem-se a um grupo de pessoas com habilidades especificadas pelo escopo do 

projeto, ou seja, habilidades necessárias para o cumprimento de todos os 

requisitos necessários. 

Tendo como referência os autores Eric Schmidt e Jonathan Rosenberg 

(2014), compreende-se que o papel do gerente de produto do século XXI (Gerente 

de projeto do produto) ® seguir um ñplano oficialò criado pela ger°ncia, baseado em 

prováveis retornos financeiros acima da taxa de custo da empresa. Cabendo ao 

gerente, também, atender a pedidos dos superiores, articulando a equipe para que 

sejam realizadas as atividades em tempo hábil.  

Considerando que esse profissional se encontra, na maioria das vezes, em 

um prédio separado, ou seja, distante da sede da empresa, e esteja 

desenvolvendo suas atividades baseando-se somente em relatórios detalhados do 

progresso das equipes (Schmidt e Rosenberg, 2014, p.54) 

Referente a esses gerentes, ainda tendo como alusão os autores 

Rosenberg e Schmidt (2014), compreende-se que o trabalho do gerente é se 

aproximar das atividades realizadas pelos funcionários que projetam e executam 
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os produtos da empresa, com o fim de garantir um padrão de execução das 

atividades do projeto.  

Além de uma aproximação maior com os funcionários que desenvolvem 

atividades, esses gerentes necessitam de inspirações técnicas para aperfeiçoar os 

produtos da empresa. E essas inspirações partem do conhecimento sobre a forma 

como as pessoas usam os produtos (e como esses padrões serão modificados à 

medida em que a tecnologia avançar), da compreensão e análise de dados, 

observação das tendências da tecnologia e da previsão de como elas influenciarão 

a indústria. 

As mudanças contínuas e aceleradas do mercado exigem um olhar mais 

atento para que um produto não se torne obsoleto. Perante essa preocupação um 

dos desafios do século XXI, proclamado pela Time Warner2 como o século da 

Internet, é a inovação combinatória, que diz respeito a possibilidade de inovação 

pautada na tecnologia disponível. Entende-se que um produto inovador também 

depende das tecnologias do seu tempo. 

Devida a importância adquirida pelo cargo de gerente de projeto, ou de 

produto, como citado, o mercado de aplicações digitais logo interessou-se pela 

possibilidade de criar soluções que auxiliam no gerenciamento de projetos. 

Perante essas resoluções, será feita uma sucinta análise de caso dessas 

mudanças, observadas em projetos que já incrementa em seus estudos essas 

inovações.  

Pode ser identificado como primeiro caso de estudo algumas 

funcionalidades do Microsoft Project, um software com o objetivo, a priori, de 

gerenciar a criação de produtos da Microsoft, apresentado como uma ferramenta 

versátil para atender a outros produtos. A ferramenta foi disponibilizada aos 

consumidores em 1984 para o MS-DOS3. O MS Project passou por profundas 

mudanças, atualizando-se de acordo com a tecnologia disponível e as 

características de mercado da profissão. 

                                                 
2
 Segundo Gary O. Larson, a Time Warner é um dos maiores provedores de serviço de Internet 

com o maior conglomerado de media. 
3
 Sistema Operacional da microsoft baseado em linhas de comando. 



24 
 

O Microsoft Project, em sua versão 2013, divide-se em 3 categorias: para 

os membros da equipe, para os gerentes de projeto e para executivos e PMO4, 

sendo essa versão a mais complexa em funcionalidades. Para que este trabalho 

não se aprofunde nos processos que abrangem o conhecimento do gerente de 

projeto, pois o foco é contextualizar o objeto principal de pesquisa, a dedicação 

estará voltada para a ferramenta pensada para a equipe. 

O MS Project para os membros da equipe, também denominado de Project 

Lite, apesar de ser uma ferramenta conjunta com o Project Online, oferece formas 

de gerenciar tarefas, indicar problemas e riscos, compartilhar quadro de horários, 

além de permitir a colaboração entre os membros da equipe.  

Na figura 2, é possível identificar que a divisão da interface em duas 

colunas principais.  

Figura 2 - Time Sheet do Microsoft Project Lite. 

 

Fonte: http://www.projectplanservices.co.uk/planning-solutions/microsoft-project-lite/ 

Situado na parte esquerda da imagem, pode-se observar em destaque as 

principais características dos projetos: o nome do projeto, nome da tarefa, 

comentários sobre a tarefa e outras informações. Esta primeira parte do processo 

apresenta as informações básicas, ou seja, indica em qual projeto o indivíduo está 

                                                 
4
 Um escritório de projetos (Project Management Office, PMO) é um corpo ou entidade 

organizacional à qual são atribuídas várias responsabilidades relacionadas ao gerenciamento 
centralizado e coordenado dos projetos sob seu domínio. As responsabilidades de um PMO podem 
variar desde fornecer funções de suporte ao gerenciamento de projetos até ser responsável pelo 
gerenciamento direto de um projeto. 
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lotado, a sua função no projeto contendo uma anotação sobre a mesma, e uma 

descrição sobre o projeto. 

Após situado, o colaborador preenche na parte direita do cronograma 

individual de horários, um planejamento de tempo gasto para execução de uma 

tarefa, além de poder atualizar os dados conforme a atividade é executada e 

finalizada. É relevante observar que ao passo que se planeja os horários e o 

tempo gasto com a tarefa, facilita-se também o gerenciamento dos outros 

usuários, o que propicia um rítmo mais ágil na conclusão das etapas do projeto. 

Desenvolvida de forma a prever adversidades ou riscos durante o percurso 

do usuário em suas atividades no projeto, a ferramenta possibilita identificar e 

atrelar um problema, ou provável risco a uma tarefa, essa opção pode ser 

observada na figura 3. Pode-se observar nessa figura o desenvolvimento de um 

diagnóstico e uma preparação prévia dos colaboradores e gerente do projeto. 

Figura 3 - Desenvolvimento de um diagnóstico com elaboração prévia dos colaboradores e de 

projeto. 

 

Fonte: http://ppmworks.com/project-server-2013-links-to-issues-risks-and-documents/ 

O Project Lite conta também com uma importante ferramenta, sendo o foco 

deste trabalho: o gerenciador de tarefas. Na Figura 4 o gerenciador de tarefas do 

Project Lite é apresentado com uma divisão em duas colunas correlacionadas. 

Situado na coluna esquerda tem-se a divisão do projeto em tarefas e sub tarefas, 
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definidas para a conclusão do projeto. A parte direita informa uma estimativa de 

horas para que a tarefa seja concluída.  

 

 

Figura 4 - Gerenciador de tarefas do Microsoft Project Lite. 

 

Fonte: https://cgnet.com/is-microsoft-project-2016-right-for-your-organization/ 

Apesar de abordar diversos pontos de gerenciamento de projeto, o foco 

principal desta pesquisa é voltado para dois setores: primeiro - o gerenciamento 

de recursos: processos que organizam, gerenciam e guiam a equipe de projeto; e, 

segundo - o gerenciamento do tempo do projeto: responsável por escalonar o 

cronograma de atividades. Como analisado nas figuras anteriores, em que são 

apresentados os elementos do Project Lite, foram citados alguns dos elementos 

que compõem os setores a serem evidenciados. 

 É imperativo entender a natureza de alguns termos e também o 

posicionamento das culturas da tarefa, relacionando-as de forma mais coesa à 

proposta de produto deste trabalho. Portanto, assim como neste tópico, os 

próximos também tratarão de conceituar determinados elementos que servirão de 

base para a inspiração técnica desta pesquisa, tendo como foco a tarefa, suas 

culturas e significados. 
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1.2. Culturas da tarefa  

No que se trata da do uso da psicologia do trabalho para ilustrar o 

significado de tarefa, referente a prescrição e atividade, este tópico terá uma 

abordagem pragmática que dará significado para cada elemento relacionados ao 

sentido de tarefa. 

O primeiro exemplo, citado a seguir, será referente ao estágio realizado na 

Instituição: Tribunal de Justiça de Goiás, localizado na cidade de Goiânia, ocorrido 

no ano de 2004. Contextualizado na central de atendimento ao usuário do prédio 

da instituição, sendo este um espaço dedicado a atender os usuários de 

equipamentos de informática.  

Como procedimento de rotina os usuários/servidores com dúvidas ou 

problemas técnicos em seus equipamentos, entravam em contato com a divisão 

de atendimento para notificar o problema ocorrido com o seu equipamento ou 

software, e nessa ação, por intermédio da declaração prestada, era preenchida 

uma ordem de serviço. 

Em uma caixa, era disposta a ordem de serviço, contendo local/sala, 

horário e descrição do problema. Essas ordens eram configuradas como tarefas, 

podendo ser enquadradas dentro dos elementos que compõem o estudo de Yves 

Clot (1999). Nesse estudo Clot define o termo tarefa como atividade prescrita e 

definida pelo gênero, formada e modificada pelos coletivos com vínculo a situação 

real, ou construídos por atividades anteriores, ligadas a essa. A esse respeito o 

autor afirma que,  

Chamamos aqui gênero ao que foi referido anteriormente como um corpo 
intermediário entre os sujeitos, um intercalar social situado entre eles por 
um lado e entre eles e o objeto de trabalho, por outro lado. De fato, um 
gênero une sempre eles, aqueles que participam numa mesma situação, 
como coautores que conhecem, compreendem e avaliam uma situação 
da mesma maneira (CLOT, 2006, p. 41). 

 

O gênero termo, constantemente citado na obra de Clot, compreende-se 

como elemento que se interpõe entre as partes, no sentido de conhecimento e 
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método de execução da tarefa. Voltando para o caso citado, a medida em que o 

tempo passava e as ordens eram solucionadas, rotinas eram criadas e soluções 

eram prescritas para os problemas resolvidos. As atividades que exerciam a 

mesma função ou faziam parte de um mesmo gênero dentro da instituição 

constituíam o gênero. 

 Os colaboradores do DAU, divisão de atendimento ao usuário do Tribunal 

de Justiça, tinham a liberdade de escolher as tarefas de acordo com o seu gênero 

ou capacidade. Estes se dirigiam ao local informado para executarem os 

procedimentos da tarefa. A atividade se dava a partir do momento em que o 

sujeito executava a mesma, processos e formas constituídas pelo gênero do 

trabalho.  

Contrário definição de Clot sobre o sentido de atividade, o Guia PMBOK, 

trata a atividade como uma unidade menor, contida dentro da tarefa e refere-se ao 

tópico - Gerenciamento do tempo do projeto, responsável por cronogramas e 

atividades do projeto. 

 De acordo com a proposta apresentada por Clot, esta forma de tratar a 

tarefa não se enquadra dentro da psicologia do trabalho, pois a tarefa é uma 

preposição sobre a função do gênero em uma possível condição. Contudo, 

tratando-se da realidade da atividade, existe o risco de as condições serem 

adversas ao gênero consolidado e assim, necessitar de adaptações durante a 

atividade. Para essa condição o termo sugerido por Clot é Estilo.  

 No caso de o gênero constituído não ser suficiente para executar a 

atividade ou a forma não ser eficaz para o sujeito, ele tem a liberdade de aplicar 

seus conhecimentos sobre o gênero e contribuir para com o coletivo propondo a 

estilização do processo. Assim conclui Clot: 

A estilização tem parte ligada com a sobriedade do ato, esse poder de 
aligeirar as operações, os gestos ou ainda as palavras parasitas. A 
novidade e a criação ficam por esse preço, aos custos do retoque. 
Também é esse o preço da renovação do gênero. Porque esse 
ligeiramente e essa sobriedade podem fazer escola, desenvolver uma 
ñvarianteò e eventualmente ñampliarò o g°nero, permitindo-lhe ñreterò a 
novidade passada pelo crivo do trabalho coletivo. A estilização está, 
portanto, no próprio princípio do desenvolvimento transpessoal do ofício. 
É uma repetição sem repetição que descongestiona o gênero profissional, 
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impulsionando as variações que podem conservar-lhe a vitalidade. 
(CLOT, 2010, p. 96). 

 

Em momentos e motivações distintas, como a ausência de recurso, ou a 

quantidade de pessoas alocadas na equipe, os funcionários do DAU 

reconfiguraram o gênero das atividades e relataram verbalmente as dificuldades 

encontradas. Além de informar os motivos das alterações realizadas quanto aos 

procedimentos institucionalizados, serviu como posteriores referências para as 

futuras equipes desse departamento. Em casos como o citado, é possível 

reconhecer um dos conceitos de Clot chamado Inibição.  

A Inibição está diretamente ligada ao aprendizado prático, em que o 

indivíduo perante o objeto, se encontra impedido de concluir a atividade por 

consequência da inaplicabilidade do gênero. É o espaço que assume a forma de 

obstáculo entre o sujeito e o objeto, posteriormente preenchida pela mutabilidade 

do gênero através da tomada de decisão do sujeito que supera o obstáculo. 

Ressalta Berthoz em relação a psicologia cognitiva. 

[...] a inibição neuronal é um dos mecanismos fundamentais da produção 
do movimento e de sua flexibilidade, sem dúvida o principal mecanismo 
da aprendizagem sensório-motora. Ela está igualmente na origem de 
mecanismos receptivos de filtragem e de seleção, desempenhando um 
papel positivo em certas funções cognitivas como a tomada de decis»esò 
(BERTHOZ, 2005, p. 34).  

 

Contudo as experiências verbalizadas no DAU resultavam em uma 

mudança no gênero, mas não na cultura da tarefa, o local ainda se mantinha com 

o mesmo formato de requerimento, execução e relatório. Esta cultura da tarefa 

aplicada a divisão de atendimento ao usuário do Tribunal de Justiça de Goiás se 

mostrou satisfatória a situação e época. 

Paralelo ao exemplo dado é relevante citar também outra situação onde tais 

observações podem ser aplicadas como, a cultura criada dentro da empresa 

Google. Fundada em 1998 a Google, empresa responsável pelo motor de 
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pesquisa na Internet que leva o nome da empresa, dispões de vários outros 

produtos como o Gmail5, Android6 e Google Maps7. 

A Google tem um posicionamento particular perante as formas 

organizacionais do ambiente de trabalho, iniciando na forma de contratação até a 

demissão voluntária ou não do funcionário, além de trabalhar com estratégias para 

se manter funcionários interessantes para a empresa. Na Google os funcionários 

recebem o nome de ñcriativos inteligentesò, referindo-os a trabalhadores com 

características ímpares, sendo eles, em sua maioria, profissionais da área da 

engenharia, com tino comercial e criativo. 

Pode-se ilustrar uma das formas de operar da Google, em relação ao 

gerenciamento de tarefas, por meio de uma situação apresentada no livro Como 

funciona o Google (2014). Ao executar uma pesquisa no site do Google, Page 

notou que os anúncios que compõe a página de resultados do motor de busca, 

situados acima e a direita dos resultados (Figura 5), não se relacionava de forma 

correta ao tema pesquisado. 

Figura 5 - Captura de tela de uma busca com anúncios. 
 

 

Fonte: print screen da página do google. 

Como descrito no livro, Page ficou irritado, imprimiu as páginas contendo os 

resultados e anexou-os a um quadro na cozinha. Com uma caneta, Page destacou 

                                                 
5
 Serviço de email da google lançado em 2004. 

6
 Sistema operacional para smartphones lançado em 2008. 

7
 Serviço de pesquisa e visualização de mapas e imagens de satélite da Terra lançado em 2005. 




