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ABSTRACT

This paper describes the using of the codesign method and the
techniques that follow it in an experiment of design of gamified
educational activities. We observed that codesign can be
expanded to different contexts of design beyond software
development, and the techniques used helped in the process of
collaboration between the subjects, helping in the creation of new
learning situations.

RESUMO

Este artigo descreve a utilizagdo do método de codesign e das
técnicas que o acompanham em um experimento de design de
atividades educacionais gamificadas. Observou-se que o codesign
pode se expandido para contextos de design que vdo além do
desenvolvimento de software, e que as técnicas utilizadas
auxiliaram no processo de colaboragdo entre os sujeitos,
auxiliando, inclusive, na criagdio de novas situagdes de
aprendizagem.

Categories and Subject Descriptors
K.3.1 [Computer in Education]: Computer Uses in Education —
Collaborative learning.

General Terms
Design, Human Factors

Keywords
Ambientes virtuais de aprendizagem, gamificagdo, codesign,
design instrucional

1. INTRODUCAO

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), como artefatos
tecnoldgicos criados pelo humano, sdo objetos de design e, ao
mesmo tempo, rodeados por ele, em especial no processo de
apropriacdo de diferentes midias. Tais AVA sdo compreendidos,
nesse trabalho, como sistemas que congregam varios recursos de
TIC focados nos processos de ensino e de aprendizagem.

Como parte dos recursos utilizados em diversos softwares de
AVA, além das experiéncias com design instrucional (DI) e do
design de interagdo necessario para a construgdo desses softwares;
a utilizacdo de conceitos, ideias e elementos de design de jogos
(game design) surgiu a partir do fendmeno denominado
Gamificag@o. No caso do Moodle, a gamificagdo acontece por
meio da utilizagdo de medalhas, que podem ser concedidas aos
alunos de acordo com o cumprimento de determinada
condigao/tarefa [1], conforme pode ser visualizado na Figura 1.
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Figura 1. Badges criados por professores em um AVA

Considerando a popularidade e o crescimento de cursos por todo
o mundo que se utilizam de AVA [11]; a possibilidade de
utilizag@o da gamificagdo nesses softwares [1]; a intensificacdo do
trabalho docente em todos os campos de atuacdo, em especial a
gestdo e o planejamento [14]; ha que se levantar algumas
questoes:

e Como pensar o processo de planejamento de atividades frente
aos novos desafios impostos pela revolugdo digital, a partir da
utilizagdo da gamifica¢do?

e Por quais caminhos podem seguir os atores do processo
educacional para produzir situacdes de aprendizagem que
sejam significativas para os alunos dado o contexto da
gamificacdo (que adiciona mais uma série de elementos ao ja
disputado espaco e tempo da sala de aula)?

e Como a gamificagdo pode
planejamento de atividades?

influenciar o processo de

Imbuida dessas problematicas, a presente pesquisa tem o objetivo
de investigar como € possivel compreender uma forma de design
que leve em considera¢do o fenomeno da gamificagdo no contexto
educacional, que ja é um espago de atividades e responsabilidades
suficientemente disputado (Oliveira, 2004).

Esse trabalho, que faz parte de uma pesquisa maior sobre a
influéncia dos elementos de design de jogos como instrumentos
mediadores no design educacional [3][2], busca na apropriagdo de
métodos e técnicas da area de interagdo humano-computador
(IHC) e de design colaborativo uma possivel solu¢do para o



problema levantado, ao observar que hd um grande esfor¢o nessa
area de diminuir os atritos entre sujeitos e objetos de design.

Na se¢do 2 do trabalho ¢ apresentada uma breve revisdo teoérica
sobre os fundamentos da pesquisa (AVA, Gamificagdo, Design
Instrucional e Codesign).

Na se¢do 3 € descrita a metodologia utilizada na pesquisa com
sujeitos, enquanto na se¢do 4 sdo analisados os dados coletados.

Por fim, na sec@o 5 sdo apresentadas as consideragdes finais sobre
o trabalho e sobre pontos de interesse nessa area de pesquisa.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Observa-se um numero cada vez maior de pesquisas sobre
gamificacdo na area de educag@o, como pode ser verificado no
mapeamento sistematico sobre o tema realizado por [9].

Para esse trabalho, na busca da definigdo do escopo da pesquisa,
foi realizada uma breve revisdo sistematica nas bases digitais de
artigos e periodicos da IEEE e da ACM (bases de dados
consideradas de exceléncia na area de ciéncia da computagdo),

utilizando como palavras-chave “Ambientes Virtuais de
Aprendizagem”, “Learning Management Systems”,
“Gamificagdo”, “Gamification”, “Codesign”, “Participatory

Design” e “Design Participativo”.

Foi considerado o periodo de 2013 a 2015, onde foram
encontrados 83 trabalhos que correspondiam as combinacdes de
palavras-chave. Desses, 24 trabalhos foram selecionados por
tratarem de pesquisas que propunham o design de gamificacdo
nesses ambientes.

Entre os estudos que abordam a problematica, especialmente pela
area de publica¢do das bases de dados selecionadas, observa-se
um foco em aspectos tecnologicos da gamificacdo nos AVA. [13],
[21], [28], [31] propdem formas e métodos para design de
softwares de AVA que tenham suporte 4 gamificagio.

Nas bases consultadas foram encontrados poucos estudos sobre o
design de cursos em AVA. Nesse sentido destacam-se os
trabalhos de Wongso et al. (2014), [21] e [23], que apesar de ndo
realizarem estudos empiricos, propdem modelos de integracdo
entre o design de cursos e a gamificagao.

O método de design de gamificagdo em cursos mais comumente
utilizado pelos trabalhos encontrados ¢ o MDA, também
conhecido por mechanics-dynamics-aesthetics [25]. Esse ¢ um
método da area de estudos de jogos que busca a estruturagdo e
facilitagdo do processo de design de jogos e de artefatos de jogos
[25]. O método, em si, ndo ¢é voltado para o design de
gamificacdo, mas ¢ comumente utilizado nesse contexto por
permitir a decomposi¢do de jogos em mecéanicas, dindmicas e
aspectos estéticos [25].

Wongso et al. (2014) destaca-se nesse sentido ao propor um
modelo de design de gamificagdo baseado em Design Research,
que se assemelha em varios aspectos ao ADDIE do DI, que ¢ o
modelo adotado nessa pesquisa.

Dos trabalhos que tratam sobre o design de cursos, apenas [30]
realiza um estudo empirico focado na influéncia da gamificacdo
nos estudantes de um AVA, porém sem detalhar o processo de
planejamento do curso..

Mesmo nos estudos onde o foco ndo ¢ o design de cursos,
observa-se grande preocupagdo com os impactos da gamificacdo
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sobre os estudantes no momento da execugdo dos cursos,
especialmente em relagdo a motivagdo, concentragdo e
produtividade desses nos ambientes[30].

Observou-se que, apesar de algumas propostas, a aplicagdo de um
design educacional que considere a gamificagdo carece de
experimentos empiricos, que tenham como objeto o processo de
planejamento e os atores responsaveis por esse design.

Sendo assim, esse trabalho optou por analisar o uso da
gamificagdo no processo de planejamento de atividades, a partir
de um experimento realizado com sujeitos.

Para a realizagdo desse experimento, por ter como foco o processo
de planejamento, o trabalho utilizou-se do DI, uma vez que esse
método estrutura de forma clara e estruturada essa fase [17]. O DI
¢ detalhado na segdo a seguir, juntamente com o modelo de design
e as ferramentas utilizadas.

3. DESIGN INSTRUCIONAL

O DI ¢ resultado do trabalho multidisciplinar das areas de
psicologia, ciéncia da computagdo, engenharia, educac¢do e
negocios [4], e € definido por [18] como o uso de estratégias de
aprendizagem testadas para projetar atividades de aprendizagem
que permitam a construcdo de habilidades e conhecimentos.

Desde seu surgimento, o DI esteve tradicionalmente vinculado a
produgdo de materiais didaticos, mais especificamente a produgdo
de materiais impressos [9]. Nesse sentido, Fontoura et al. (2011)
considera 0 DI como uma subdrea do Design da Informacao,
sendo ambos inseridos na area de Design Grafico. Porém,
ultimamente, a sua aplicabilidade vem ganhando espaco em
ambientes apoiados por TICs [9] [35], aproximando-se da area de
Design de Interagao.

No processo de preparagdo e planejamento de atividades de
ensino os professores, designers ou membros da equipe de
profissionais de educagdo usam os chamados modelos de
desenvolvimento do DI para esquematizar os elementos
fundamentais de uma situagdo didatica Apesar de haver uma
multiplicidade de modelos projetados para diferentes contextos
educacionais, os elementos de DI agrupam-se tradicionalmente
nas seguintes fases:

¢ Analise: envolve a definicdo da filosofia de EaD dentro da
institui¢do; o publico-alvo e as necessidades de aprendizagem
desse publico.

* Design: corresponde a criagdo da equipe responsavel pelo
contetido, a definicdo da matriz curricular, cronograma e
estratégias pedagogicas e tecnologicas.

¢ Desenvolvimento: elaboragdo do material instrucional
conforme a midia disponivel e os recursos da plataforma
computacional escolhida.

* Implementagdo: aplicagdo da proposta de DI.

* Avaliacdo: revisdo e andlise das estratégias pedagogicas e
tecnoldgicas adotadas [18].

Tal modelo é denominado ADDIE [18], do inglés analisys,
design, development, evaluation —  analise, design,
desenvolvimento, avaliacdo.

Nessa pesquisa, por ter como objeto o processo de planejamento,
optou-se por utilizar as fases de analise e de design do modelo



ADDIE. Essas fases sdo muito importantes para a futura interagdo
e participagdo dos usudrios no AVA, que acontecem na fase de
Implementagdo, uma vez que representam o planejamento
educacional que ¢é crucial para o sucesso de ambientes
gamificados [16], bem como da propria aprendizagem em AVA
[19].

Na fase de design, podem ser utilizados diversos artefatos, como
mapa de atividades, storyboard e a matriz de DI. Nesse trabalho
optou-se pela utilizagdo da matriz de DI, que [17] apresenta como
um documento no qual podemos definir quais atividades serdo
necessarias para atingir os objetivos, bem como elencar quais
conteudos e ferramentas serfo precisos para a realizagdo das
atividades, e ainda estabelecer como se dara a avaliagdo para o
alcance dos objetivos.

A matriz de DI possui sete colunas, que sdo detalhadas no Tabela
L.

Tabela 1: Elementos da Matriz de Design Instrucional

Elementos da .
. Descriciao dos elementos
Matriz
Topico Nome da atividade
Resultados pretendidos da
Objetivo unidade que revelam o que o
aluno devera fazer ou aprender
i Resumo da proposta da atividade
Descriciao . .
e como sera realizada
Prazo Prazo de realizagdo da atividade
Ferramentas necessarias para o
Recurso . ..
aluno realizar a atividade
- Atuacdo do educador durante a
Mediagao L ..
realizacdo da atividade
Avaliacao Como a atividade sera avaliada

Nessa pesquisa compreende-se o DI como um processo
compartilhado de design [3], uma vez que no processo de criagdo
estdo envolvidos varios autores que compartilham o contexto de
ensino e de aprendizagem, como por exemplo, professores,
tutores, alunos e designers instrucionais.

Sendo assim, em conjunto com o DI no experimento proposto,
optou-se pela utilizagdo de uma abordagem participativa de
design: o codesign, que é mais bem detalhado na secéo a seguir,
juntamente com as técnicas e ferramentas escolhidas para essa
pesquisa.

4. CODESIGN

O codesign, pode ser considerado uma evolugdo do design
participativo (DP), e relaciona-se diretamente com essa
abordagem [6].
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O DP ¢ uma abordagem de design centrado no usudrio que surgiu
na Escandindvia, no contexto de movimentos sindicais e politicos
dos anos 1970 que pressionavam para que os trabalhadores
tivessem controle democratico sobre as mudangas em seu
trabalho, que nesse momento era diretamente afetada pela
evolucdo dos sistemas computacionais [40] [36].

Mais do que serem usados como fontes de informagdo ou serem
observados em sua rotina de trabalho, ou no uso do produto, os
usudrios finais de softwares construidos dentro de uma abordagem
participativa trazem contribui¢des efetivas em todas as fases do
ciclo de design e desenvolvimento, que refletem suas perspectivas
e necessidades [5].

O codesign, apesar de diretamente relacionado com DP, ndo é
uma expressdo atualizada desse método [6]. A diferenca entre DP
e codesign ¢ evidente desde sua nomenclatura, ja que

“participa¢do” e “colaboragdo/co-criacdo” se referem a conceitos
e praticas que, apesar de compartilharem muitos aspectos, sdo
(331,
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Figura 2. Focos do Design Participativo e do Codesign

No codesign, o designer atua como mediador dos usudarios em um
processo de colaboragdo que envolve um grupo diverso de
pessoas que vivem ndo necessariamente em contextos
homogéneos (culturas distintas, visdes de mundo diferentes),
como por exemplo, o de trabalho; mas que compartilham
contextos de design [6], como, por exemplo, o contexto de DI
compartilhado por alunos, professores e outros atores do processo
educacional.

Dessa forma, diferentemente do DP, no codesign as pessoas
envolvidas ndo sdo diferenciadas por sua hierarquia em uma
organizacdo [38], uma vez que o importante nesse método sdo os
contextos de design em detrimento dos contextos de trabalho.

E utilizada uma multiplicidade de técnicas e ferramentas com o
objetivo de facilitar a mediacdo e o engajamento de usuarios e
designers. Nessa pesquisa foram utilizadas as técnicas de
personas, brainstorming e cenarios, que sdo mais bem detalhadas
nas segdes a seguir.

4.1 Brainstorming

E uma técnica de design onde o objetivo é gerar ideias livremente,
priorizando a principio a quantidade e ndo a qualidade, em um
ambiente sem julgamento (implicito ou explicito), buscando o
aumento da criatividade e a solugdo de problemas complexos
[43]. Para [43], o procedimento basico de um brainstorming em
grupo envolve as seguintes fases:



1. Selegdo de um grupo de participantes mediados por um
facilitador;

2. Apresentagdo de um problema, questdo, ou topico ao grupo;

3. Fase de divergéncia: solicitar ao grupo a geragdo de solugdes
ou ideias sem

1. criticismo ou tentativas de limitar o tipo ou o numero de
ideias;

4. Fase de convergéncia: discussdo, critica, categorizagdo, e
priorizagdo dos

2. resultados do brainstorming para agdo futura.

5. Tteragdo sobre as fases de divergéncia e convergéncia,
considerando as categorias e as ideias com maior prioridade
na fase de convergéncia anterior.

O processo de brainstorming ¢ iterativo e incremental, sendo
constituido de fases divergentes (ao explorar ideias diferentes sem
critica), e convergentes (ao reunir as ideias geradas em categorias
¢ prioridades).

O brainstorming pode ser utilizado em uma diversidade de
contextos criativos, uma vez que seu objetivo principal ¢ a
geracdo de ideias. [43], afirma que além da geragdo de ideias e
busca por solugdes para problemas especificos, o brainstorming
pode contribuir também para a geragdo de metaforas e ideias para
interfaces de softwares, e para explorar novos espagos de design,
como ¢ o caso do DI.

4.2 Personas

Persona se refere a técnica da area de design na qual ha a
construgdo de personagens ficticios, baseados em perfis de
usuarios, a partir de dados previamente coletados.

Segundo [12], os designers muitas vezes possuem apenas uma
no¢do vaga de como se comportam seus usudrios ¢ podem
produzir design para pessoas similares a eles mesmos. Ao criar
um personagem imagindrio na forma de um usudrio hipotético de
um produto de design, os designers estabelecem um foco para a
concepgdo do produto [39].

Os dados das personas (como sdo chamados os personagens
criados) s@o colhidos na fase inicial de investigagdo de um
problema, podendo ser baseados nas diferentes experiéncias dos
designers ou utilizando outras técnicas e instrumentos de
investigacdo [12]. Apds a coleta, os dados sdo analisados em
hipdteses sobre quais as principais diferengas entre os usudrios e
porque elas existem [37].

Apds a coleta e analise dos dados, os mesmos sdo agrupados em
arquétipos que representam diferentes grupos sociais. As
personas, entdo, assumem as caracteristicas dos grupos que elas
representam, desde suas caracteristicas sociais ¢ demograficas, até
quais s3o os desejos, necessidades, hébitos e experiéncias
culturais. Nesse sentido, os desejos e necessidades das personas
devem receber especial atengdo, j4 que os designers devem
desenvolver solugdes que atendam as necessidades desses
usuarios [37].

Além de auxiliar no foco do design, [39] afirmam que a principal
vantagem do uso dessa técnica ¢ que as personas constituem uma
base compartilhada para comunicagdo entre designers e publico-
alvo, uma vez que permite que determinadas decisdes de design
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possam ser justificadas de acordo com as caracteristicas elencadas
para as personas.

4.3 Cenarios

A técnica de cenarios ¢é originaria da area de Engenharia de
Requisitos de software [41], e utilizada nas atividades de
elicitacdo de requisitos de software.

E constituida de descri¢des em linguagem natural, na forma de
textos com situagdes comuns redigidos utilizando o vocabulario
do usuario, ou modelos mais complexos contendo informagdo
comportamental (agdes, eventos e atividades) e objetos (entidade,
atributos). Em geral, consistem de uma colegdo de narrativas de
situagdes no dominio que favorecem o levantamento de
informagdes, a identificagdo de problemas e a antecipacdo das
solugdes. Sendo assim, os cenarios sdo uma forma representar,
para clientes e usuarios, os problemas atuais e as possibilidades de
solu¢do na area de desenvolvimento de software.

O objetivo da técnica na area de software é descrever as agdes, em
um ambiente, relacionadas ao sistema/software atual ou a ser
desenvolvido. Ndo € objetivo dos cenarios oferecer uma descri¢do
precisa, mas provocar discussdes e estimular novos
questionamentos. A utilizagdo da técnica permite, também,
documentar o levantamento de informagdes a respeito dos
problemas atuais, possiveis eventos, oportunidades de agdes e
riscos.

5. METODOLOGIA

A vpartir da literatura encontrada sobre design de AVA com
gamificagdo, observou-se a necessidade de realizagdo de um
experimento empirico nessa area.

Na sequéncia, ¢ descrita a abordagem, o tipo de pesquisa, e os
processos e procedimentos utilizados, bem como os instrumentos
de coleta e de analise de dados.

5.1 Sobre o tipo de pesquisa

Essa pesquisa é caracterizada por uma abordagem qualitativa.
Segundo [15], essa abordagem estuda os sujeitos/objetos em suas
situagdes naturais, tentando entender, ou interpretar, os
fendmenos em termos dos significados que as pessoas a eles
conferem. Dentro da abordagem qualitativa, essa pesquisa se
caracteriza pelo tipo de pesquisa exploratoria. Para [22], esse tipo
de pesquisa tem como finalidade basica desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias para a formulagdo de abordagens,
proporcionando ao pesquisador maior familiaridade com o
problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir
hipoéteses.

Nessa pesquisa foi utilizado como método de coleta de dados o
experimento exploratorio, que segundo [24], sdo aqueles em que o
pesquisador estd interessado em encontrar os fatores que tem
influéncia sobre as execugdes de determinado processo.

5.2 Instrumentos e Técnicas

Foi realizado um experimento de codesign de atividades
gamificadas. Nesse experimento, foi utilizada a abordagem do
codesign, por meio dos instrumentos brainstorming, personas e
cenarios, com vistas a constru¢éo de atividades educacionais.

O local do experimento foi um laboratério de informatica
equipado com projetor de slides e internet, conforme pode ser
visualizado na Figura 3.



Figura 3. Sujeitos no ambiente de realizacio do experimento.

As atividades educacionais no experimento foram criadas a partir
da concepgdo do DI. No experimento foram abordadas as fases de
analise (por meio do documento de analise contextual) e de design
(por meio do instrumento de matriz de DI). Em paralelo aos
experimentos foi conduzida uma observagdo semiestruturada da
participagdo no experimento, registrada em didrio de campo como
auxiliar a coleta de dados. A analise foi realizada por meio de
categorizagdo e posterior triangulagdo dos dados.

6. EXPERIMENTO

Nas se¢des abaixo serdo descritos os sujeitos e os procedimentos
realizados durante o experimento.

6.1 Sujeitos

Os sujeitos selecionados foram dois alunos e dois professores,
convidados por meio de contato com as comunidades académicas
dos mesmos. Buscou-se certa diversidade de sujeitos, sendo
escolhidos individuos de diferentes areas do conhecimento, a
partir do carater multidisciplinar da pesquisa. As variaveis e os
estratos para os quais se pretendeu representagio foram: Area de
formagao/atuacdo; Grau de formagdo académica; Experiéncia com
AVA e jogos eletronicos.

Foram selecionados um aluno de graduacdo na area de ciéncia da
computacdo, uma aluna de ensino médio integrado de
eletrotécnica, um professor de ensino superior na area de Letras e
um professor da rede estadual (ensino médio) na area de Historia.
Todos os sujeitos receberam um roteiro com informagdes sobre o
experimento e assinaram um termo de consentimento livre e
esclarecido.

No trabalho os sujeitos foram identificados pelas siglas A (aluno)
e P (professor) e a ordem em que responderam o questiondrio.
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6.2 Procedimentos

O processo de design de atividades foi dividido em trés fases:
oficina, analise e design de atividades, e avaliagdo por meio de
questionario.

Foram abordados na oficina os temas gamificagdo, Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, DI, Modelo ADDIE, Matriz de DI e
Codesign. A oficina teve o objetivo de nivelar o conhecimento
dos sujeitos quanto aos assuntos tratados no experimento.

Foi proposto ao grupo a andlise e o design de um curso sobre
“Criagdo de contos”. O tema do curso foi selecionado pelo
pesquisador, que obteve acesso a conteudo desse tema,
disponibilizado pela professora doutora em Letras-Linguistica
pela [LOCAL DE FORMACAO], [NOME DA PROFESSORA].

O experimento ocorreu em trés sessdes distintas no periodo de
novembro de 2014 e janeiro de 2015. Na primeira sessdo, foram
realizados a oficina e o inicio da fase de analise do modelo
ADDIE. Na segunda sessdo, foi concluida a fase de analise. Na
terceira sessdo, foi realizado o design das atividades em uma
matriz de DI

Durante a fase de analise segundo o modelo ADDIE, foi proposta
a criagdo de um documento de analise contextual, que deveria
conter os objetivos de aprendizagem, o publico-alvo e as possiveis
restricdes. Na defini¢do dos objetivos de aprendizagem foi
utilizada a técnica de brainstorming, enquanto no processo de
defini¢do do publico-alvo do curso, foi utilizada a técnica de
personas.

Apos a definicdo das personas, foram apresentadas aos sujeitos
perguntas para guiar a definicdo do publico-alvo e das possiveis
restrigdes do curso [17]. As respostas compuseram as segdes de
caracterizagdo do aluno e de levantamento de restrigdes, que em
companhia dos objetivos de aprendizagem e a definicdo do
publico-alvo do curso, compuseram o documento de analise
contextual (fase de andlise do modelo ADDIE).

Com o documento de analise contextual desenvolvido, os sujeitos
iniciaram o design de atividades, utilizando a matriz de DI, para o
qual foi proposto o uso de medalhas. O uso de medalhas foi
estruturado com a inclusdo de duas colunas na matriz de DI
indicando o nome da medalha e a condi¢do para obtencdo da
medalha.

As atividades foram produzidas de forma colaborativa pelos
professores e alunos, utilizando computadores com acesso a
internet. Durante o design de uma atividade, considerada mais
complexa pelos participantes, foi utilizada pelo pesquisador a
técnica de cenarios para estruturar a ordem de agdes entre
professores e alunos.

Ap0s a criagdo das atividades na matriz de DI, foi disponibilizado
aos participantes um questiondrio com perguntas sobre os
instrumentos utilizados e as percepgdes sobre o experimento.

7. ANALISE DOS DADOS

Apoés a oficina, os participantes foram orientados a realizar a
criagdo do documento de analise contextual. Para isso, foi
proposto ao grupo um processo de brainstorming com o proposito
de ajudar na defini¢do dos objetivos de aprendizagem.

Na primeira parte do brainstorming, que corresponde a geracdo de
ideias sem critica, houve participagdo ativa dos professores,
enquanto os alunos ndo sugeriram nenhuma ideia. Esse
comportamento inicial dos alunos leva a crer que o peso dos



papéis de aluno e professor acabou por intimidar a participagdo
dos alunos durante esse primeiro momento.

Além disso, a definicdo de objetivos de aprendizagem pareceu aos
alunos uma tarefa um tanto abstrata e distante do cotidiano
educacional. A2 afirmou: “N&o sei o que sugerir. Ainda estou
meio perdido sobre onde isso vai chegar”. A partir da segunda
parte do brainstorming, correspondente a classificagdo das ideias
em grupos, os alunos comegaram a ter participacdo mais ativa no
processo, ao identificar que as ideias propostas na sessdo anterior
do brainstorming podiam ser resumidas em apenas duas
categorias: Apresentagdo de Contos ¢ Produgdo de Contos.

Durante a terceira fase do brainstorming, correspondente ao
detalhamento das categorias identificadas, a participacdo dos
alunos tornou-se mais intensa, tendo esses, inclusive, sugerido
novos temas e conteudos que sequer estavam presentes no
material disponibilizado aos participantes.

Essa dindmica permitiu a observagdo de que o brainstorming pode
ser uma 6Otima ferramenta para diminuir a distdncia entre sujeitos
que ndo se conhecem ou que representam papéis diferentes dentro
do contexto de design.

A hierarquia entre professor e aluno denota uma relagdo de poder
que ¢ mantida mesmo quando o contexto ndo ¢ o da sala de aula.
[42] chama essa relagdo de assimétrica, uma vez que, apesar de
estabelecer uma hierarquia de poder, também ¢é permeada por uma
reciprocidade entre aluno e professor, onde ambos aprendem
durante o processo.

No entanto, essa relagdo tipica de sala de aula ndo ¢ ideal em
contextos de design colaborativo, especialmente sob o viés do
codesign, onde toda e qualquer hierarquia ¢ ignorada [5]. A
utilizagdo de técnicas como o brainstorming propde uma
mudanga, que para [7], incita a uma verdadeira revolugdo
educacional, no qual as estruturas de hierarquia tradicionalmente
rigidas sdo quebradas.

Na segunda sessdo de produgdo do curso, apos o registro dos
objetivos de aprendizagem realizado com o auxilio da técnica de
brainstorming, foi solicitada aos participantes a defini¢do do
publico-alvo do curso. Nesse momento, o pesquisador propds a
utilizagdo da técnica de personas, com o objetivo de ajudar na
compreensdo do possivel aluno do curso. Foram criadas pelos
sujeitos duas personas de idades e experiéncias de vida diferentes,
mas que, para os participantes, poderiam se interessar pelo curso
em questao.

As personas tiveram especial colaboragdo dos alunos, que
afirmaram ter sugerido caracteristicas baseadas em suas proprias
experiéncias e em pessoas que conhecem, conforme pode ser
visualizado na Figura 4. [27] afirma que personas geram interesse
e empatia em alunos de maneira que nenhuma outra representagao
de aluno gera. Além disso, essa técnica permite que se
desenvolvam suposi¢des sobre os alunos e se crie uma linguagem
comum para se tratar dos mesmos. Para [27], a construgdo de uma
linguagem comum evita que o docente permanega carregando
ocultamente percepgdes sobre os alunos, que muitas vezes podem
ndo estar de acordo com a realidade, e que de alguma forma
influenciara o curso e o sucesso do aprendizado.
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Figura 4. Personas criadas pelos sujeitos durante o
experimento

Os sujeitos destacaram o fato da técnica de personas ndo ser muito
conhecida, em contraposi¢do a técnica de brainstorming. Apos a
criagdo das personas, foram apresentadas perguntas aos
participantes. As respostas a essas perguntas, que tiveram como
base as personas criadas, compuseram a caracterizagdo do aluno
registrada no documento de analise contextual.

Na terceira sessdo, foi realizado o preenchimento da matriz de DI.
Durante a primeira atividade de produg@o de conto foi observada
certa dificuldade, especialmente por parte dos alunos, de se
adequar o material disponibilizado como conteudo para o curso
com a estrutura de apresentagdo de texto em um AVA. Al sugeriu
que a atividade em questdo fosse dividida em duas: “Dividindo
em duas atividades fica mais facil de entender pro aluno”. P11, no
entanto, discordou: “A ideia de atividade em que o aluno constroi
o conhecimento durante ela passa pela apresentagdo do contetudo
também. Seria interessante juntar tudo em apenas uma atividade
que envolvesse os dois passos”.

Observa-se nessa discussdo que os professores participantes
sentem a necessidade de justificar a construgdo de atividades de
determinada forma a partir de bases teoricas. Nesse caso, a fala de
P1 relaciona-se a teoria construtivista [20], e essa discussdo
evidencia a transparéncia e o comprometimento dos participantes
quando conflitados em um ambiente de design colaborativo.

Durante a mediagdo dessa atividade, o pesquisador sugeriu a
utilizagdo da técnica de cenarios. Os participantes demonstraram-
se interessados, no entanto, criticaram o fato da mesma ter sido
apresentada apenas durante a criagdo da matriz de DI. Al afirmou
que “(a técnica de cendrios) deveria ser usada mais vezes”. P1
afirmou que o uso da técnica “facilitaria o planejamento de uma
série de outras atividades”.

Os cenarios criados foram organizados em forma de troca de
mensagens, conforme pode ser visualizado na Tabela 2.



Tabela 2: Cendrio da atividade criada pelos sujeitos

Aluno Professor
1. Apresenta contetido em
pagina HTML
2. Disponibiliza contos para
leitura
3. L& conto e comenta 4. Comenta e avalia comentarios
no forum de alunos
5. Propde a produgdo de conto
6. Escreve conto e 7. Avalia conto e, caso seja

envia arquivo necessario, solicita o reenvio

8. Verificaavaliagdoe, | 9. Posta no forum todos os
caso necessario, contos
reenvia com
corregdes

10. Lé contos dos outros | 11. Disponibiliza enquete para
alunos escolher melhor conto

12. Responde enquete 13. Disponibiliza medalha para
melhor conto

A abordagem de cenarios quando utilizada por ndo profissionais
de tecnologia da informagdo ¢ especialmente interessante, pois,
segundo [29], permite que o objetivo parta do conhecimento e da
experiéncia dos participantes. Os sujeitos ndo sdo guiados pela
tecnologia e sim por uma concepgio pedagogica.

Essa abordagem, apoiada pela defini¢do das personas, propde que
se tenha como objetivos as necessidades de aprendizagem, e ndo
as limitagOes tecnologias das aplicagdes existentes.

Quanto ao uso de medalhas na matriz de DI, os participantes do
experimento utilizaram as medalhas em apenas algumas atividades
que os mesmos consideraram mais adequadas. Essa decisdo foi
feita pelos proprios participantes em conjunto. P1 questionou
durante o processo de planejamento a estrutura da matriz,
afirmando que: “Nem tudo d4 para recompensar. As vezes é s6
conteudo expositivo”.

Sobre essa questdo, Al, afirmou durante o processo de
planejamento que “em jogos nem todas as missdes tem
achievements, apenas as mais dificeis ou que trazem alguma coisa
diferente”. Achievements ¢ o termo utilizado para as recompensas
nas plataformas de jogos da empresa de software Microsoft, e ¢
analogo as medalhas no Moodle.

A participante Al, ainda, afirmou em resposta ao questionario
que, apesar de observar uma influéncia do uso de medalhas no
planejamento das atividades, nem todas as atividades foram
vinculadas a esse elemento de jogo, pois ndo faria sentido com o
contexto da atividade: “Sim, (as medalhas) influenciaram

bastante. sempre pensava que medalha podia ser dada pra cada
tarefa. nem todas deram pra colocar medalha, porque néo ia fazer
sentido”.

Essas afirmagdes vdo ao encontro da visdo de [26], no qual os
elementos de design de jogos devem ser aplicados as experiéncias
que sejam consideradas significativas para o jogador ou usuario.
Para [34], experiéncias significativas para os usudrios em sistemas
gamificados sdo aquelas que sdo envoltas em uma narrativa, que
se relacionam aos interesses ¢ objetivos pessoais desses usuarios
ou que possuem um proposito que ¢ de alguma forma valiosa aos
usudrios.

Como pode ser observado na Matriz de DI mostrada na Figura 5,
as atividades que utilizam medalhas sdo geralmente as que exigem
participagdo de alguma forma do aluno, na realizagdo de uma ou
mais tarefas, geralmente envolvendo esforgo criativo.

Na matriz, as medalhas foram relacionadas as atividades que
envolviam produgdo de contos ou criticas de contos, enquanto
atividades que envolviam apenas a apresentagdo de conteudo ndo
tiveram medalhas relacionadas.

Na fase de avaliagdo do experimento, quando questionados sobre
a influéncia das medalhas sobre as atividades criadas, assim como
no primeiro experimento, houve divergéncia sobre a questdo. Al
afirmou que “(as medalhas) influenciaram bastante. Sempre
pensava que medalha podia ser dada pra cada tarefa”.

P2, por sua vez, afirmou que: “Sim, tiveram. Em determinados
momentos pensava em como criar atividades com uma ou mais
medalhas, ou que pudessem aproveitar as medalhas ja existentes
para motivar os alunos. Por exemplo, nas atividades com
medalhas que envolviam nivel, como Critico Literario, surgiu a
ideia de criar outras atividades com a mesma estrutura para que o
aluno pudesse conquistar novos niveis”.

E importante destacar que durante o experimento o pesquisador
atuou apenas como mediador do processo, em nenhum momento
sugerindo atividades ou conteudos que deveriam ser inseridos no
curso. As decisdes que ocorreram nesse sentido foram criadas
durante as discussdes entre os sujeitos mediados pelas técnicas do
codesign.

8. CONSIDERACOES FINAIS

No contexto educacional, compreender como planejar atividades
educacionais que utilizem de maneira efetiva os diversos novos
recursos e elementos que aparecem a cada inovagdo tecnologica
(como ¢ o caso da gamificagdo, nesse trabalho) revela-se um
importante aspecto a ser considerado, especialmente no que tange
a uma abordagem de participativa entre os atores do processo
educacional.
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Objetivo Descrigio Prazo |/Recurso |¢do

Atividade [Mediagio/Observa

Avaliagdo Medalha |Condigdo da medalha

1- Apresentagdo dos
conceito de enredo
pelo professor por
meio de texto em
pagina HTML

2 - Relacionamento do
conceito de enredo

com as unidades 1- Pagina
narrativas da teoria do HTML
conto Simples;

3 - Discussdo do
conceito de enredo e HTML
Apresentagdo  |unidades narrativas da
do conceito de  |teoria do conto em

enredo forum." 1/2dia |3-Férum |enredo em narrativas|na Atividade

2-Pagina |3- O professor deve
apresentar relagfes
Simples; |da teoria do conto
com o conceito de

Participaggo

1- Cada aluno deve
selecionar 2 contos de
diferentes
modalidades e
realizar uma anélise
critica de cada um. A
analise deve ter como
foco as partes do
enredo.

2 - Apos correcdo, as
analises devem ser
Compreender o |postadas no férum

conceito de para discussdo entre responder dividas 1- Critico

enredoesuas |osalunos daforma dos alunos sobre a literdrio  |2- Concedida a todos os
relaglies com as |como as partes do 1-Envio |atividade em férum |Avaliagio do alunos gue alcancaram nota
undades enredo se modificam de arguivo |aberto, mediando a |conto 2-De menor gue 7, reenviaram o

narrativas da de acordo com a

teoria do conto |modalidade de conto [1dia

O professor deve

colaboragdo de
2-Forum |outros alunos

1- Concedida a todos os

alunos gue alcangarem nota
maior que 7 na avaliagdo do
texto na primeira avaliagdo

enviado (ou |voltaao |conto e obtiveram nota
reenviado) |jogo maior que 7

Figura 5. Algumas atividades da Matriz de DI criada pelos sujeitos do experimento.

[32] afirma que na nova dimensdo educativa, ndo cabe mais uma
relagdo unidirecional em que o professor ensina ¢ o aluno
aprende; em que o professor fala e o aluno ouve; em que o
professor sabe e o aluno ignora: A relagdo entre os envolvidos
nesse movimento de aprendizagem se constroi em redes de
interagdo multidirecionais  (estudante-estudante), estudante-
professor, estudante-professor-mundo-conhecimento). o
compartilhamento dessa experiéncia nos permite vislumbrar a aula
como construgdo coletiva e colaborativa que é determinante na
qualidade do processo educativo [32].

Nesse sentido, a utilizagdo do codesign no contexto de
planejamento  de  atividades  educacionais = mostrou-se
especialmente interessante, tendo em vista as diferentes visdes do
projeto de DI entre professores e alunos. O confronto entre a visao
de publico-alvo (alunos) e a de formador (professor) produziu
efeitos interessantes sobre os cursos criados, com atividades que
produziram um senso de propriedade e responsabilidade entre os
participantes.

O codesign, dentro do contexto educacional, aproxima-se muito
da hipdtese socio-cognitiva [8]. Nessa hipotese, os trabalhos em
grupo provocam uma necessidade de confrontar pontos de vista
divergentes sobre uma mesma tarefa que possibilite a
descentralizagdo cognitiva, resultando num conflito sécio
cognitivo.

Este conflito mobiliza as estruturas intelectuais e obriga a
reestrutura-las, dando lugar ao progresso intelectual. Esse
conflito, no entanto, apenas se produz quando ha predisposicdo
para considerar o discurso do outro (o que ele diz ou propde).
Sendo assim, as técnicas de mediacdo propostas a partir do
codesign servem como instrumentos importantes na criagdo dessa
predisposigao.

E necessario, no entanto, verificar o impacto das atividades
criadas nos alunos que participardo dos cursos criados com esse
método, pois o contexto de aprendizagem depende diretamente
das experiéncias trazidas ao ambiente pelo proprio aluno.

Verifica-se que o codesign pode ter sua atuagdo expandida para
atividades de design que vdo além do desenvolvimento de
software, sendo aplicavel ao planejamento educacional,
possibilitando, inclusive, a criagdo de novos recursos pedagdgicos
e, no caso dessa pesquisa, novos elementos de design de jogos
para AVA, que por sua vez podem ser implementados com a
utilizagdo de ferramentas ja existentes no proprio AVA ou em
softwares externos ao ambiente.

Nesse sentido, sugere-se a aplicagdo desse experimento com
novos sujeitos e em diferentes contextos, com o objetivo de
explorar novas hipoteses de colaboragdo mediada entre atores do
processo educacional.
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Como atividade futura esta a proposi¢@o e expansdo do modelo de
codesign de atividades educacionais gamificadas utilizada nesse
trabalho, a partir do esbogo que pode ser visualizado na Figura 6.

Q,

Figura 6. Proposta de modelo de codesign de atividades
gamificadas

Tal modelo surge, a principio, da compreensdo do DI como um
espago de design compartilhado entre os atores do processo
educativo. Sendo assim, o DI ¢ passivel de ser projetado a partir
de métodos participativos de design.

A escolha pela utilizagdo do codesign em um processo de
planejamento educacional justifica-se pela complexidade que esse
processo tem tomado quando ¢ feito com vistas a um AVA, em
especial quando incluimos novos elementos, como ¢ o caso da
gamificagdo. Todas as visdes dos participantes desse contexto sdo
importantes na orquestracdo das atividades educacionais e, de
acordo com os dados recolhidos nos experimentos, contribuem
para a melhor utilizagdo dos recursos pedagogicos disponiveis.
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