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resumo:

Sédo inimeros os desafios enfrentados por educadores na busca por avangos na area da educagdo e
diversas sdo as ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas para cumprir esse objetivo. Esta
situacdo nos leva a analisar e discutir a questdo do ensino-aprendizagem na educagdo basica,
suportada pela tecnologia da comunicacdo e informacao, mais especificamente relacionado ao uso de
objetos de aprendizagem (OA). Esse estudo tem, portanto, como objetivo principal, propor o uso do
Design Thinking no desenvolvimento de objetos de aprendizagem, com o intuito de realizar melhorias
em processos produtivos de OA em termos de Design.

Para alcancar este objetivo, buscou-se realizar uma pesquisa bibliografica através de uma
revisao em bases de dados como a SciElo, Scopus, Web of Science e IEEE Xplore. Todos os trabalhos
consultados nas bases de dados foram organizados em planilhas para analise e selecao, junto com
outros textos considerados relevantes. Este trabalho resultou na selecao de 80 textos, sendo 71
artigos oriundos da revisao bibliografica e 9 trabalhos entre artigos e livros que foram integrados ao
estudo por serem considerados relevantes para maior compreensao do assunto. A principal conclusao
do estudo foi a de que o Design Thinking pode ser utilizado no processo de desenvolvimento de OA,
de modo a colocar o aluno no centro do processo de desenvolvimento, levando em consideracao suas
reais necessidades educacionais especificas e fazendo uso das ferramentas disponibilizadas pelo
Design Thinking.
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1. Introducao

A atual crise pela qual passamos gerada pela pandemia de Covid-19 e a demanda de milhdes de
estudantes da educacdo bésica por uma educacdo de qualidade, leva-nos a necessidade de considerar
novas estratégias de educagdo para minimizar os impactos desta pandemia. Como ressalta a nota técnica
da organizagdo TODOS PELA EDUCACAO, Ensino a Distancia na Educagdo Bésica frente & pandemia
da Covid-19, para debater o uso de educacdo digital no enfrentamento da crise e manter assim as
atividades de aprendizagem, necessitamos urgentemente de soluc¢des inovadoras em educacdo digital
gue garantam a acessibilidade dos alunos e a continuidade dos processos educativos (TODOS PELA
EDUCACAO, 2020). De acordo com Carpenedo et al., (2020, traducio nossa, p. 236),

[...] O desafio é conceber novas formas de ensino, visto que usar tecnologia na sala de
aula néo significa abandonar livros e atividades tradicionais. Mas entrar em contato com
novas possibilidades de realizacdo das atividades, desde a educagdo primaria, o que é
fundamental para o crescimento pessoal e profissional, em um mercado que valoriza o
conhecimento especializado e profissional ligados as noticias.

Uma destas acdes é o desenvolvimento de objetos de aprendizagem (OA), que podemos definir
como

[...] uma unidade didatica digital independente projetada para atingir um objetivo de
aprendizagem especifico e para ser reutilizada em diferentes Ambientes Virtuais de
Ensino e Aprendizagem (TLVEs?®), bem como em diferentes contextos de aprendizagem
[...]- (MALDONADO et al., 2016, traducdo nossa, p. 2)

Para realizar o desenvolvimento destes objetos de aprendizagem, é necessario, além do
conhecimento pedagégico relativo ao tema de ensino-aprendizagem, conhecimentos técnicos
especificos e relacionados a natureza dos OA e aos processos convencionais de desenvolvimento de
software, como andlise, modelagem, arquitetura, implementacdo de cddigo e testes de qualidade. No
entanto, outro dominio de conhecimento se faz necessario para garantir a qualidade e satisfacdo dos
usuarios de OA. Este campo de conhecimento é tratado pelo Design Thinking, que refere-se a um
processo de desenvolvimento centrado no usuario (ELLWANGER, 2013), ou ainda, uma maneira de
pensar orientado a resolucdao de problemas (LIU, WEI, LI, 2019, traducdo nossa). De acordo com
Queiros et al., (2016, tradugdo nossa, p. 8), “Se usado como um método para desenvolver OA que focam
a inovacdo, as técnicas de Design Thinking e Business Model Canvas* tornam-se partes fundamentais
do processo”.

Portanto, conforme o que foi exposto anteriormente, tem-se como principal proposito neste
trabalho de pesquisa responder a seguinte questdo: como € realizado o processo de desenvolvimento de
objetos de aprendizagem através do Design Thinking?

Tem-se por hipltese que a correta compreensdo e implementacdo das técnicas e métodos do
Design Thinking em projetos de OA poderdo aumentar a qualidade final destes artefatos e a maior
aceitacdo por parte dos usuéarios. Esta hipdtese pode ser corroborada pela implementacdo de testes de
usuario e de aceitacdo que constituem métodos de validagdo do Design Thinking. No entanto, neste
trabalho procurar-se-a apresentar unicamente um modelo para implementacdo das ferramentas de
Design Thinking na construcdo de objetos de aprendizagem, procurando analisar e descrever as
ferramentas e etapas da metodologia.

Para esta pesquisa foi realizada uma revisdo integrativa em bases de dados como a SciElo —
uma biblioteca digital cientifica para publicagdo de periddicos nacionais —, a IEEE Xplore —
importante plataforma de periddicos para a Engenharia e também responsavel pelo desenvolvimento e
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manutenc¢do do padrdo de metadados LOM para objetos de aprendizagem —, além das bases de dados
da Web of Science (WoS), através da plataforma OUCI e Scopus — duas das mais importantes
plataformas virtuais de periodicos cientificos no mundo. O periodo considerado na consulta as bases foi
de 2015 a 2020, pois devido a constante evolugdo tecnoldgica, um periodo muito extenso poderia
incorrer em levantamento de conceitos em desuso, tanto em relagéo a tecnologia e design de protétipos,
como também com relagdo a processos de prototipacdo. Foram considerados na pesquisa somente artigos
de acesso publico nos idiomas portugués, inglés e espanhol, e que tratam do tema da pesquisa. Apds a
consulta, foi realizada uma analise exploratéria de dados das publicacdes, além de uma anélise nos
titulos, resumos e palavras-chave para verificar a compatibilidade com o tema. Textos repetidos ou sem
relacdo com o tema foram descartados. Outros trabalhos relacionados ao tema foram adicionados a
pesquisa de forma empirica.

A seguir, tem-se a apresentagdo da metodologia utilizada na pesquisa e, em seguida, ser&
apresentada a fundamentacdo tedrica com maiores detalhes sobre a revisao integrativa realizada e uma
amostra dos principais conceitos segundo os autores consultados. Na secdo seguinte, serdo apresentadas
propostas de desenvolvimento de OA com o uso das ferramentas do Design Thinking e uma breve
discussdo sobre o assunto. Em seguida, teremos as consideragoes finais com as conclusdes do estudo e
sugestdes para pesquisas futuras.

2. Metodologia

A presente pesquisa, do ponto de vista dos seus objetivos, pode ser considerada como exploratoria
porgue visa uma maior proximidade com o problema relacionado ao desenvolvimento e prototipagéo de
objetos de aprendizagem. A pesquisa também é interdisciplinar, pois envolve aspectos tanto da educacao
guanto da computacao e do design. Com relacéo aos procedimentos envolvidos ela é bibliogréfica, pois
permite que seja possivel identificar o conhecimento que ja foi produzido acerca do tema que se pretende
investigar (SANTOS, KIENEN, CASTINEIRA, 2015). Em relacio a abordagem, podemos considera-
la como qualitativa, pois explora aspectos relacionados aos argumentos de diversos especialistas na area
estudada, para assim, construir uma interpretagao sobre o tema. Segundo Creswell (2010, p. 206), “[...]
o0s procedimentos qualitativos se baseiam em dados de texto e imagem, tém passos Unicos na analise de
dados e usam estratégias diversas de investigacao [...]”.

A pesquisa foi dividida em duas fases distintas. Na primeira fase, foi realizada uma busca nas
bases de dados SciElo, IEEE Xplore, Web of Science, através da plataforma OUCI e Scopus. Nesta fase
foram considerados somente artigos publicados entre o periodo de 2015 a 2020, evitando assim erros
devido o levantamento de dados relativos a conceitos tecnologicos e processos depreciados devido a
constante evolucédo tecnoldgica. Somente foram selecionados artigos de acesso publico ou com acesso
e autenticacao da rede interna da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) via VPN®, que fizeram
referéncia ao tema de pesquisa nos titulos, resumos e palavras-chave. Também foram selecionados
artigos nos idiomas portugués, inglés e espanhol. Na segunda fase, foram incluidos trabalhos
considerados importantes para a compreensdo geral do problema. Para a consulta nas plataformas
SciElo, IEEE Xplore, Scopus e OUCI foram utilizados os seguintes critérios de busca: (learning object)
AND (design thinking) para pesquisas em todos os metadados. Foram consultadas também revistas
especializadas com os indicadores Qualis A1, A2 e B1, através da plataforma SciElo.
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Para a consulta nestas revistas na SciElo foi utilizado o seguinte critério de busca: (learning
object) OR (design thinking). Os resultados da pesquisa foram importados para arquivos CSV e
posteriormente foram tabulados e organizados em software de planilha eletrénica.

3. Fundamentacao Teorica

A pesquisa foi dividida em duas fases distintas. Na primeira fase, foi realizada uma consulta nas bases
de dados SciElo, IEEE Xplore, WoS e Scopus que retornaram 3153 trabalhos que, ap6s uma primeira
anéalise, foram exportados e organizados em planilhas. Aplicou-se novo filtro sobre titulos, resumos e
palavras-chave, resultando em 79 artigos que abordavam o tema de pesquisa. Em uma analise mais
minuciosa, considerando a leitura de titulos, resumos e palavras-chave, foram excluidos 8 artigos de
acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo, mais especificamente devido a ndo possuirem acesso
publico, estarem repetidos ou ndo se referirem ao tema de pesquisa, resultando em 71 artigos
selecionados. Na segunda fase da pesquisa, foi feita a inclusdo de outros trabalhos considerados
relevantes ao estudo, em um total de 9 artigos e livros. Estes trabalhos entdo foram organizados em uma
planilha, resultando em 80 trabalhos selecionados. Destes, somente 25 foram selecionados para uma
leitura na integra ou de capitulos especificos relacionados ao estudo com o objetivo de construir uma
matriz de sintese. Nas duas fases da pesquisa foi realizada uma andlise exploratdria dos dados.

3.1 Objetos de Aprendizagem

Dentre as tecnologias digitais voltadas para a educagdo a distancia, temos como um dos principais
recursos os objetos de aprendizagem, que oferecem muitas possibilidades pedagdgicas para ampliacdo
do conhecimento no contexto educacional e que podem ser reutilizados em diversos contextos de ensino-
aprendizagem, funcionando assim como facilitadores deste processo (GROSSI, LEAL, 2020). Esta
capacidade que objetos de aprendizagem possuem de serem reaproveitados remetem ao conceito de
orientacdo & objetos, onde o cddigo fonte pode e deve ser reutilizado em diversos contextos de
desenvolvimento de sistemas (ULBRICHT, VILLAROUCO, FADEL, 2017). Estes recursos podem
entdo ser armazenados em bibliotecas online e repositdrios digitais, que poderao ser acessados de modo
sincrono ou assincrono pelos alunos a distancia (GOODSETT, 2020, tradu¢do nossa). Outra
caracteristica importante dos objetos de aprendizagem € a necessidade de haver uma explicita¢do de seus
objetivos pedagogicos (GROSSI, LEAL, 2020). Assim, ndo se pode confundir um objeto de
aprendizagem com um contetdo digital, ndo somente pelos seus aspectos de orientacdo a objetos, mas
também por possuir um aspecto pedagdgico incluso (BORBA et al., 2016, traducao nossa).

Um objeto de aprendizagem também pode ser considerado como um caminho percorrido pelo
aluno, com um ponto de partida e outro ponto de chegada, no qual deve ocorrer a aprendizagem (CANTO
FILHO, LIMA, TAROUCO, 2017), ou ainda, “uma categoria de aprendizagem multimidia auxiliar”
(MASCHIO, CORREIA, 2020, traducao nossa, p. 202). Objetos de aprendizagem também devem conter
aspectos técnicos, como o uso de metadados, com o fim de serem facilmente indexados, recuperados e
reutilizados em repositérios digitais (VICARI et al., 2010). Estes metadados podem ser compreendidos
como dados sobre dados. De acordo com Pottker, Ferneda e Moreiro-Gonzélez (2018), os metadados
sdo recomendacdes de Web Semantica que descrevem caracteristicas de recursos informacionais. Estes
metadados sdo transformados em seus formatos nativos em RDF®, um formato recomendado para
apresentacdo de dados em Web Semantica, de acordo com o Linked Data e disponibilizados por meio
de URIs’ (JEVSIKOVA, BERNIUKEVICIUS, KURILOVAS, 2017, traducdo nossa). O RDF e o
Linked Data (Dados Vinculados), sdo usados para anotar e classificar recursos de acordo com a
similaridade entre outros critérios na construcdo de categorias de recursos (JEVSIKOVA,
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BERNIUKEVICIUS, KURILOVAS, 2017, traducdo nossa). Uma grande vantagem da adoc¢do de
objetos de aprendizagem estd no fato de este ser interativo, o que aumenta o interesse e motivagdo de
usuarios em utiliza-lo (ALLENDE-HERNANDEZ, CABALLERO-MORALES, 2015, tradugio nossa).
No entanto, seu desenvolvimento é bastante complexo, pois envolve a participacdo de equipes
multidisciplinares que devem interagir entre si para alcancarem seus objetivos pedagdgicos (BRAGA,
2015).

3.2 Design Thinking na Educacao

No desenvolvimento de objetos de aprendizagem devem ser levados em consideragdo também a
qualidade final do artefato e a aceitacdo por parte do usuario, com um desenvolvimento de artefatos
centrado no aluno e em suas necessidades. Estes requisitos podem ser tratados pelo uso da metodologia
conhecida como Design Thinking, que, segundo Ellwanger (2013), envolve um processo colaborativo
com o desenvolvimento centrado no usuério para solucionar problemas complexos. O Design Thinking
também pode ser definido como um processo de analise perceptual, com foco na experiéncia das pessoas,
sentidos, ideias, planos e também a implementacdo (HSIAO et al., 2017, tradugdo nossa), ou ainda, uma
metodologia que ensina a individuos novas formas de resolucéo de problemas (RAJASHEKHARAIAH
et al., 2016, traducdo nossa).

Uma das preocupagdes mais importantes do Design Thinking é a questdo da usabilidade, que se
refere a como os fatores humanos interagem com diferentes tipos de produtos — como, em nosso caso,
0s objetos de aprendizagem — e que sdo apoiados pelo IHC® (ELLWANGER, 2013).

O Design Thinking é formado por trés fases: a fase de inspiracdo, onde ocorre a definigdo do
problema a ser estudado; a fase de idealiza¢éo, onde as ideias sdo desenvolvidas e testadas; e, finalmente,
a fase de implementacédo, quando os artefatos saem do laboratério de Design e seguem para 0 mercado
(BROWN, 2010 apud FERRO, 2020). Estas fases sdo, de acordo com Hsiao et al., (2017, traducéo
nossa), compostas por cinco etapas que serdo apresentadas a seguir:

e Empatia: etapa em que se experimenta, compreende e percebe-se 0 produto.

e Definir: quando se definem os problemas logo apds ter-se construido, excluido, investigado e
integrado as informaces coletadas na etapa de empatia.

e Idealizar: nesta etapa, a equipe deve fazer o Design Thinking a partir de suas proprias
experiéncias e sentimentos.

e Prototipo: etapa onde ocorre o desenvolvimento de um prototipo.

e Teste: nesta etapa, usa-se 0 prototipo para se comunicar com o usuario. Aqui é que ocorrem 0s
testes com o intuito de verificar se o artefato é adequado ou néo para o usuério.

Em todas estas fases e etapas o usuario deve ser envolvido nos processos, o que pode ser
considerado o componente mais critico no desenvolvimento de uma solucéo (SUSMITHA et al., 2018,
traducdo nossa). Além disso, o Design Thinking dd uma maior énfase a empatia com o usuario,
observando o0 seu comportamento para, a partir disso, tirar conclusdes a respeito de suas reais
necessidades (LEVY, 2017, traducdo nossa).

3.3 Ferramentas do Design Thinking

A implementacédo de Design Thinking em processos de desenvolvimento de software, mais precisamente
ao desenvolvimento de objetos de aprendizagem, envolve o uso de diversas ferramentas que contribuem
para o aprimoramento da producdo destes artefatos. Entre essas ferramentas temos o Brainstorming, 0s
Storyboards, a Prototipagem, o Blue print da experiéncia, o Storytelling e a Etnografia (BROWN, 2010
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apud FERRO, 2020). A seguir, veremos como implementar o Design Thinking em processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

4. O Design Thinking Aplicado ao Desenvolvimento de OA

O Design Thinking comega com um objetivo, algo que produza uma situacdo futura melhor que a
situacdo presente. Com isto, ele procura identificar e investigar os aspectos conhecidos e ambiguos da
situacdo atual, de maneira a revelar pard@metros ocultos para construir caminhos alternativos que levem
ao cumprimento do objetivo (LEE, WONG, 2017, traducdo nossa). Neste estudo, buscou-se a cria¢do
de um caminho alternativo aos processos convencionais de producdo de OA, de modo a contribuir para
um avango nas metodologias tradicionais de desenvolvimento destes recursos digitais. A utilizacdo do
Design Thinking como método para desenvolvimento de objetos de aprendizagem focados na inovacao
é fundamental (QUEIRQOS et al., 2016, traducgdo nossa). Mas como podemos utilizar esta metodologia
para desenvolver estes recursos digitais? De acordo com Queiros et al. (2016, traducéo nossa), podemos
supor que, com as caracteristicas e definicbes de objetos de aprendizagem, podemos aplicar diversas
ferramentas de Design Thinking neste processo, como mapas conceituais, brainstorming, mapas
mentais, Storytelling, analise de projetos, entre outros. Veremos a seguir um quadro demonstrativo das
etapas do Design Thinking aplicados no desenvolvimento de OA e adaptado do trabalho de
Rajashekharaiah et al. como uma sugestéao de aplicacdo da metodologia (RAJASHEKHARAIAH et al.,
2016, tradugdo nossa, p. 202).

Quadro 1 — Etapas do Design Thinking no desenvolvimento de OA

Nesta
precisamos
compreender
emoc0es

pode

interessados.

etapa

publico alvo, suas

necessidades. Isto
ser
alcangado através
de observagdes,

pesquisas
conducdo de
entrevistas com 0s
alunos,
professores

todos os demais

Nesta etapa ¢é
necessario  uma
compreensao
profunda dos
problemas e
desafios, além das
restrigdes

necessarias ao
projeto de OA, a
partir da andlise
dos dados
coletados na etapa
anterior.

Na etapa de
ideacdo ou
idealizar, a equipe
de producdo de
OA deve
desenvolver

soluces. Entre as

técnicas que
podemos usar
aqui incluem o
Brainstorming,
Mapas Mentais,
desenhos,
Storytelling,
prototipagem,
entre outras
ferramentas.

Para esta etapa,
deve ser
desenvolvido um
protétipo que
permita uma
interacdo com o0
usuario. Esta ¢é
uma oportunidade
para termos uma
comunicacao

direta com o
usuario final de
modo a termos um
retorno e feedback
sobre o proto6tipo
de OA
desenvolvido.

Apobs os testes e
recebimento  do
feedback sobre o
protétipo de OA, a
equipe de
desenvolvimento
produz uma
Versdo  superior.
Ocorre entdo um
refinamento  do

prototipo para
prover uma
solucdo mais
eficaz e
satisfatéria  para

0s usuarios finais
do OA.

A seguir, sera apresentado um mapa mental, de acordo com o trabalho de Queiros et al. (2016,
tradugdo nossa), como uma sugestdo de aplicagdo das etapas do Design Thinking no processo de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.
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/~ CQuestiondrios

- Entrevistas
= Observacoes
—— Empatia — Pesquisa Inicial —

b= Pesguiza Bibliografica

= Pesguisa Documental

- Pesquisa Qualitativa/Etnografica

Definicao das Restricoes
Praticabilidade
e Definir Avaliagdo das Restrigies Viabilidade

Desejabilidades

Analise dos Dados

Design Thinking para  Brainstorming
OA ~ NMapas Conceituais
= Desenhos
— ldealizar -
f= Storytelling
= Storyboards

“= Prototipagem
— Prototipo

[ Protdfipos de Baixa/Alta Fidelidade

Testes de Usuario
— Teste {

Testes de Aceitacao

Imagem 1 — Mapa mental de Design Thinking para OA.
Fonte: Autoria propria (2021)

A partir destas sugestfes de abordagem dos processos de producao de objetos de aprendizagem
com aplicagdo de ferramentas de Design Thinking, poderemos obter uma maior qualidade e satisfacéo
por parte dos usuarios no uso destes recursos. No entanto, o processo de desenvolvimento de OA é
formado por quatro etapas: desenvolvimento do conteido — que envolve o design instrucional nao
abordado nesta pesquisa e a aplicagdo do Design Thinking no projeto de OA —, empacotamento,
distribuicdo e armazenamento em repositdrios digitais que também ndo foram mencionados com mais
detalhes neste trabalho (BORBA et al., 2016, tradugdo nossa).

5. Consideracgoes Finais

Neste estudo, foi demonstrado a importancia da inclusdo de ferramentas de Design Thinking em um
processo de desenvolvimento de objetos de aprendizagem, de maneira a aumentar a qualidade e
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satisfacdo do usuario final de OA. Foram apresentadas defini¢bes dos autores consultados sobre objetos
de aprendizagem, Design Thinking e suas principais ferramentas, como brainstorming, Storytelling,
Storyboards, entre outros. Foi também apresentada uma sugestdo de aplicacdo do Design Thinking para
0 desenvolvimento de OA. Sugere-se, para pesquisas futuras, a inclusdo de estudos de casos de
implementacdo da metodologia no desenvolvimento de OA, onde a analise de testes de usuario e
aceitacdo poderdo efetivamente validar a hipétese levantada neste estudo. Espera-se que este trabalho
venha a promover uma evolucao na concep¢do de projetos de OA, de modo a contribuir para um avanco
real na educacdo a distancia.

Learning Objects with Design Thinking

Abstract: There are countless challenges faced by educators in the search for advances in the area of
education and there are several technological tools that can be used to fulfill this objective. This
situation leads us to analyze and discuss the issue of teaching-learning in basic education, supported
by communication and information technology, more specifically related to the use of learning objects
(LO). This study has, therefore, as its main objective, to propose the use of Design Thinking in the
development of learning objects, in order to make improvements in LO production processes in terms
of Design.

To achieve this goal, we sought to conduct a bibliographic search through a review of databases such
as SciElo, Scopus, Web of Science and IEEE Xplore. All works consulted in the databases were
organized in spreadsheets for analysis and selection, along with other texts considered relevant. This
work resulted in the selection of 80 texts, including 71 articles from the bibliographic review and 9
works from articles and books that were integrated into the study because they are considered
relevant for greater understanding of the subject. The main conclusion of the study was that Design
Thinking can be used in the LO development process, in order to place the student at the center of
the development process, taking into account their real specific educational needs, making use of the
tools provided by the Design Thinking.

Keywords: Learning Objects; Education; Design Thinking
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