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1. RESUMO

O presente artigo busca apresentar 3 métodos de Design: Design Science
Research (DSR), Design Thinking (DT) e o Design Learning (DL), no intuito
de compreender qual método mostra-se mais pertinente e/ou detém de
uma melhor estratégia para o desenvolvimento de diretrizes para Am-
bientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). A partir de uma breve observa-
¢ao analitica dos conceitos e estrutura dos métodos, identificou-se que o
método da DSR destacou-se em virtude de sua estrutura ser direcionada
para a resolugao de problematicas complexas, uma vez que o AVA é es-
truturado por Sistemas de Gerenciamentos de Curso (SGC). Sendo assim,
conclui-se que a DSR possibilita o alcance do objetivo proposto. Ademais,
notou-se que os principios dos métodos do DT e do DL podem ser inter-
-relacionados com a DSR, tendo em vista os cendrios voltados para o AVA,
bem como a apresentagéo de ferramentas importantes para a andlise das
experiéncias dos usudrios.

Palavras-chave: Design Science Research; Design Thinking; Design Lear-

ning; Ambiente Virtual de Aprendizagem.
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2. INTRODUCAO

Nos ultimos anos tém-se visto um aumento significativo no uso de pla-
taformas tecnolégicas direcionadas a Educagao a Distancia (EaD). Sobre
isto, Cunha e Bizelli (2016), afirmam que o foco da tecnologia aplicada no
contexto educacional proporcionou avangos nos campos das Tecno-
logias da Informagao e da Comunicagéo (TICs), contudo, tais razdes se
devem as mudangas nas agoes dos atores (professores e alunos) no pro-
cesso educativo. Sendo assim, as tecnologias podem melhorar e inovar
o processo de ensino-aprendizagem, trazendo novas possibilidades, re-
cursos dindmicos e interessantes, que despertem a atengédo, curiosida-
de e interesse pelo conhecimento (OLIVEIRA e MOREIRA, 2015).

Conforme Tori (2010), a EaD pode ser definida como uma categoria di-
ferente da educagdo quando comparada ao sistema de educagao “con-
vencional” ou “presencial”. Em outras palavras, Simonson (2000) explica
que o termo “educagéo a distancia” é aplicado a uma ampla diversidade
de programas que buscam atender a distintos publicos por meio de uma
variedade de midias. E para exemplo disto, bem como foco deste artigo,

tém-se os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que por sua vez:

Consistem em midias que utilizam o ciberespago para
veicular contelidos e permitir interagéo entre os atores
do processo educativo. Além disso, o AVA possibilita o
acesso, a disponibilizagdo de documentos, a comunica-
G&o sincrona e assincrona, o gerenciamento dos proces-
sos administrativos pedagdgicos e a produgéo de ativi-

dades individuais ou em grupo (PEREIRA, 2007).

Desse modo, com base na contextualizag&o discorrida anteriormente, e
tendo em vista o AVA, tem-se como objetivo principal deste artigo, apre-

sentar 3 métodos de Design, no intuito de compreender seus conceitos
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e estruturas, e dessa maneira, definir qual/quais método(s) melhor(es) se
aplica/aplicam aos procedimentos metodolégicos de uma tese de dou-
torado, que estd em andamento, intitulada: O Design Science Research
(DSR) no contexto da Educagéo a Distancia (EaD): diretrizes estratégicas
para o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) da Universidade Federal
de Pernambuco (UFPE).

Sendo assim, este trabalho buscou responder, de forma preliminar, o
seguinte questionamento: Considerando o desenvolvimento de diretrizes
para o aperfeicoamento de AVA, qual método de Design apresenta maior
viabilidade para a elaboragéo de solugées?

Para isto, 3 métodos de Design foram escolhidos e analisados neste
trabalho: Design Science Research (DSR), Design Thinking (DT) e o Design

Learning (DL), os quais estao detalhados no tépico a seguir.
3. METODOS DE DESIGN

Neste tépico estao abordados os conceitos gerais e a estrutura de 3 mé-

todos do campo do Design.
AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)

De acordo com Oliveira e Nascimento (2015), os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) tém como intuito, a redugéo das distancias fisicas
e temporais, bem como a promogéao da interagao entre professores e
alunos, e assim possibilitando um processo de aprendizagem eficaz as
necessidades dos envolvidos. Por este motivo, os AVAs contam com
diversas ferramentas sincronas (chat e webconferéncia) e assincronas
(mensagem, férum, portfélio) sendo os didlogos, as trocas de mensagem
e o envio de materiais didaticos em diversos formatos (tanto textual,
visual, auditivo, quanto multimidia). Sendo assim, o AVA possibilita a in-
teragao dos usudrios e a disponibilizagédo de conteldos pedagdgicos.

Além disso, os autores supracitados afirmam que o AVA deve compor-
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tar em sua estrutura, mecanismo avaliagdo para o professor, a fim de
mensurar e analisar o desenvolvimento e o cumprimento do processo
de aprendizagem dos alunos.

Segundo Santos (2003), o termo AVA é a nomenclatura mais conhecida
no Brasil para caracterizar softwares que séo direcionados para o gerencia-

mento de cursos, sobretudo para o contexto educacional e afins. Entretanto,

Os termos Course Management System (CMS) ou Lear-
ning Management System (LMS) sdo mais utilizados e co-
nhecidos na area de informatica e em muitos outros pai-
ses. No Brasil sdo tidos como sindnimos de AVA. Convém
salientar que diversos ambientes na internet que nao
tém a mesma complexidade dos sistemas de gerencia-
mento de cursos, podem ser utilizados como ambientes
virtuais de aprendizagem a exemplo dos blogs ou féruns

de discussao (OLIVEIRA E NASCIMENTO, 2015).

Os Sistemas de Gerenciamento de Cursos (SGC), por sua vez, sgo softwa-
res especializados na criagédo, organizagédo e gestao de cursos na moda-
lidade a distancia que podem ser executados tanto em Intranet, quanto
na Extranet (PAULINO FILHO, 2011). Para exemplo disto, tem-se como SGC
populares do AVA: o TeleDuc, E-proinfo, AulaNet, Solar e o Moodle (OLIVEI-
RA E NASCIMENTO, 2015).

Em suma, o autor supracitado explica que o SGC ¢ dividido em 3 tipos
de ferramentas: Administrativas, nas quais sdo responséaveis pela criacao
e edigdo de cursos, cadastramentos de usudrios, definicdo de fungdes,
layout de paginas, entre outros; Gerenciais: dirigidas para o controle de
acesso, bibliografias, materiais didaticos, avaliagao discente, entre outras;
e ferramentas de Interagdo, na qual caracteriza-se pelo gerenciamento
dos recursos sincronos e assincronos, como por exemplos, chats, video-

conferéncia e outros.
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DESIGN SCIENCE RESEARCH (DSR)

A DSR é um método que fundamenta e operacionaliza a conduc¢go da pes-
quisa quando o objetivo a ser alcangado é um artefato ou uma prescrigéo.
E a partir do entendimento do problema, construir e avaliar artefatos que
permitam transformar situagées (DRESCH et al., 2015). Ademais, os auto-
res afirmam que nas pesquisas, o objetivo do método consiste nareducao
das relagdes da teoria e da pratica, e que as pesquisas que aplicam este
método tém como foco problemas especificos, nos quais seréo solucio-
nados por meio de estratégias eficientes para o cendrio analisado, e con-
siderando sua aplicagdo em outras situagdes. Os autores supracitados
explicam que para a execugéo da DSR e sucesso da pesquisa dois fatores

sao primordiais: o rigor e a relevancia, pois

A relevancia da pesquisa para as organizagdes € muito
importante. Serdo os profissionais dessas organizagées
a fazer uso dos resultados dessas investigagdes e do co-
nhecimento gerado para solucionar seus problemas pra-
ticos. O rigor também é fundamental para uma pesquisa
ser considerada vélida, confidvel e poder contribuir para
o aumento da base de conhecimento existente em de-

terminada drea (DRESCH, 2015, p. 68).

Contudo, ainda com base nos autores, € importante ressaltar que os ob-
jetivos da pesquisa que utilizam a DSR devem consistir na concepcgao e
construgéo dos artefatos; descricédo das resolugdes; exploragao e analise

do artificial e seu comportamento.
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Para suporte na execugéo da DSR, Hevner et al. (2004) elaboraram

7 critérios (Figura 1) que devem ser considerados pelos pesquisadores:

| 2. =) 4
design como relevéncia do avaliagdo do contribuigdes
artefato problema design da pesquisa
5 G T
. design como o
rigor da comunicacdo
; um processo
pesquisa da pesquisa

de pesquisa

Figura 1. Critérios para condugao das pesquisas que utilizam a Design Science Research
Fonte: Elaborada pelos autores (2022) com base em DRESCH et al. (2015) apud Heuser et al. (2004)
Com base em Dresch et al. (2015) apud Heuser et al. (2004), o primeiro
critério (design como artefato) define que a pesquisa deve gerar artefa-
tos vidveis, podendo ser um modelo, método ou uma instanciagao; o se-
gundo critério (relevancia do problema) enfatiza a importancia das so-
lugdes em vista da relevancia dos problemas inerentes da organizacao;
o terceiro critério (avaliagéo do design), os métodos de avaliagdo devem
ser executados como foco na utilidade, qualidade e eficacia do arte-
fato; no quarto critério (contribuicées da pesquisa), o estudo baseado
no método da DSR deve colaborar para as pesquisas cientificas da area
do artefato desenvolvido, sobretudo para a expanséo dos conceitos e
metodologias do design; no quinto critério (rigor da pesquisa) seja na
concepgéo ou no processo de avaliagao dos artefatos, a pesquisa deve
seguir procedimentos de métodos rigorosos; o sexto critério (design
como um processo de pesquisa), destaca a importancia de se aplicar

meios vidveis e compativeis para a criagdo dos artefatos e o ambiente
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em que esta inserido; e por fim, o sétimo critério (comunicag&o da pes-
quisa), define a apresentagao da pesquisa como técnica primordial para
com os gestores e profissionais da area da tecnologia.

Desse modo, compreende-se que os critérios evidenciados acima,
buscam contribuir para a orientagao da estrutura de uma pesquisa/me-
todologias que pretende se basear nos fundamentos do método do DSR.

E para este artigo, o método selecionado, baseado nos conceitos da
DSR, e o primeiro estudo destacado por Dresch et al. (2015) foi desenvol-
vido pelo fisico e fil6sofo Mario Bunge, em 1980. Composto por 6 etapas,

como mostra a Figura 2.

efetuar corregbes

discernir o problema .
necessarias

tentar resolver o problema testar a solucdo (avaliar)

obter uma solugdo

(exata ou aproximadal)
se a tentativa falhar, elaborar

hipéteses ou técnicas para
tentar uma nova solugdo

Figura 2. Sintese dos passos para condugéo da pesquisa tecnolégicaFonte: Elaborada pelos autores
(2022) com base em DRESCH et al. (2015) apud Bunge (1980)

Desse modo, nota-se que a definigdo das etapas do método de Bunge

(1980) conectam-se com a estrutura dos principios da DSR, tendo em

vista como etapas primordiais: a identificagdo do problema; o desen-

volvimento de procedimentos que busquem uma nova solugéo, no caso

de falhas nas resolugées tentadas anteriormente e o examinar solugdes

mais eficientes.
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DESIGN THINKING (DT)

Conforme Pinheiro e Alt (2017), o Design Thinking é um método focado na
resolugao de problemas complexos, com base na criatividade, empatia e
participagéo dos usudrios.

Em outras palavras, o design thinking se beneficia da capacidade que
todos nds temos, mas que sdo negligenciadas por praticas mais conven-
cionais de solugdo de problemas. N&do se trata de uma proposta apenas
centrada no ser humano; ela é profundamente humana pela prépria natu-
reza (BROWN, 2017).

De acordo com Pinheiro e Alt (2017), o DT foi criado no inicio da década
de 90, no estado da Califérnia. Ainda conforme os autores supracitados,
empresas de diversas partes do mundo, que trabalham com consultorias
baseadas no DT disseminam esta abordagem centrado nas pessoas, em
diversos contextos e setores, como por exemplo: organizagdées empresa-
riais, sistema de atendimento, métodos de educacgao, sistemas politicos,
modelos de ajuda humanitéria, sistemas de transporte, servigos de varejo
e relagdes sociais.

Além disso, Vianna et al. (2011) alegam que DT deve ser usado nao
apenas por especialistas do campo do design, mas também por outras
especialidades, ou seja, contribuigées multidisciplinares pertinentes as
demandas do fenémeno investigado. Para este estudo, a abordagem do
DT adotada foi a proposta desenvolvida pela d.school (2008) apud La-
sakoswitsck (2021), na qual estd dividida em cinco fases, como mostra na

Figura 3, a seguir:
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EMPATIA DEFINICAO IDEACAO PROTOTIPACAO TESTES

Figura 3 - Fases do Design Thinking proposta por d.school (2008)
Fonte: Almeida et al. (2015)
A fase denominada “"Empatia” caracteriza-se pelo processo centrado
no usudrio, em vista da observagdo e conhecimento do problema a ser
analisado; a segunda fase, “Definigéo”, refere-se a uma sintese da proble-
matica, apresentando seus principais pontos; a terceira fase, “ldeagéo” é
responsével pela geragdo de ideias, bem como a exploragdo de solugdes
para o problema proposto; a quarta fase, definida como “Prototipagao”
relaciona-se a produgéao de ideias, nas quais devem ser apresentadas de
forma mais estruturada; por fim, a fase 5, direcionada aos “"Testes” carac-
teriza-se como a pratica das solugdes (testes de protétipos) para com os

usuérios do cendrio investigado.
DESIGN LEARNING (DL)

De acordo com Bruno (2019), o Learning Design emergiu da teoria constru-
tivista e estd mais relacionado ao conceito de Aprendizagem Apoiada por
Tecnologia e a aprendizagem online.

O Design Learning (DL), por sua vez, tem como foco a concepgéo de
que a cogni¢do esta ndo apenas no aprendiz, mas também no ambien-
te e na atividade de ensino e aprendizagem (ASSIS e ALMEIDA, 2017). Tal
concepgao pode ser compreendida como a relagéo do design com novas
tecnologias, as quais podem ser inseridas por professores nas praticas
pedagdgicas. Por essa razéo que, as autoras declaram que os learning de-
signers das praticas pedagdégicas, ao serem avaliados e reformulados para

novos contextos, podem se configurar em processos que impulsionam o
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desenvolvimento da inovagao no ambiente de ensino.

O DL pode ser aplicado a processos de um determinado produto. As-
sis e Almeida (2017) afirmam que o processo de learning design ou design
de ou para a aprendizagem consiste na criagéo e no desenvolvimento de
um plano de ensino, que é realizado e avaliado no ambiente real de apren-
dizagem. Tal projeto se consolida por meio da pratica pedagdgica, a qual €
registrada em uma linguagem que facilita sua documentagdo de maneira
que possa ser recuperada posteriormente para modificagédo e transposi-

¢do para novos contextos (ASSIS, 2011). Desse modo,

Learning Design pode ser considerado tanto como pro-
cesso ou como produto. Comumente se atribui o termo
Learning Design ao software que lhe da suporte. Entre-
tanto, além desse software, outras tecnologias podem
ser usadas para tal objetivo. Tais tecnologias podem ser
as mais diversas, como roteiros em linguagem textual ou
gréfica, anotagdes em lapis e papel ou com o uso de tec-
nologias como processadores de textos, ou software dos

mais diversos tipos (ASSIS e ALMEIDA, 2017).

Ademais, Mor e Craft (2012) destacam o DL como o “ato de conceber no-
vas praticas, planos de atividades, recursos e ferramentas objetivando
atingir metas educativas especificas em uma dada situagao”. Em sintese,
o Design Learning pode ser considerado um produto de tecnologia edu-
cacional, dirigido a profissionais e alunos, que buscam o desenvolvimento
de atividades por meio de uma ferramenta online. Para isto, a estrutura do

DL, proposta por Dalziel et al. (2016), esta destacada na Figura 4, a seguir.
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orientagcdo representagdo compartilhamento
|

|

implementagéo

ferramentas recursos

Figura 4. Conceitos fundamentais e implementag&o do Design Learning. Fonte: Dalziel et al. (2016)
adaptado pelos autores (2022)
De acordo com os autores supracitados, a abordagem do DL pode ser
executada por meio de ferramentas ou recursos dirigidos aos objetivos
pedagdgicos do docente, por esta razéo, a estrutura deste método esta
composta por 3 procedimentos: orientagéo, representagédo e comparti-
lhamento. A primeira técnica deve promover assisténcia ao docente na
fase de projeto ou na adequagédo de modelos prontos; o segundo proce-
dimento deve disponibilizar um mecanismo de registro simples e consis-
tente para a documentacgao de projetos de unidades de aprendizagem; e
por fim, o mecanismo de compartilhamento deve possibilitar a ampliagao
das ideias e sua adogao por outros educadores.

No tépico a seguir estao apresentadas as reflexdes acerca dos 3 métodos.

4. REFLEXOES ACERCA DOS
METODOS DE DESIGN

De forma geral, os métodos de design apresentados neste artigo sao
compostos por estruturas que se convergem para a concepgéo de ar-
tefatos, nas quais tem como objetivo o foco em solugbes eficientes que
atendam as necessidades e demandas de cendrios e usudrios distintos.
Desse modo, compreende-se que a DSR, conforme Dresch (2015), é for-
mada por 7 principios e que os mesmos s&o fatores norteadores para a
construgdo de metodologias que podem ser modeladas com base nas

caracteristicas deste método, bem como pelas problematicas e contexto
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que pretende-se investigar, sobretudo quando se trata das possibilidades
trazidas pelas TIC no processo de ensino-aprendizagem, como apontado
por Oliveira e Moreira (2015).

Ademais, existe uma atengao profunda com relagdo a compreensao do
problema e a definigdo de uma solugéao eficiente, entretanto, € importante
ressaltar que a estrutura analisada foi criada pelo fildsofo Bunge (1980).

Os usudrios sdo elementos de suma importancia, contudo, percebe-
-se que a estrutura da DSR se condiciona a tratar a problematica como
objetivo principal, a partir da insergao de ferramentas baseadas nos con-
ceitos da rigorosidade, viabilidade e relevancia.

No entanto, o DT, consiste em um método focado na resolugéo de
problemas complexos, tendo como objetivo principal, a criacdo de so-
lugdes baseadas na criatividade, empatia e participagédo dos usuérios.
Em outras palavras, conforme o pensamento de Brown (2017), o método
busca maior aprofundamento nas singularidades do publico participante,
e isto é identificado na estrutura proposta por d.school (2008), na eta-
pa denominada “empatia”, que caracteriza-se pelo processo centrado
no usuario. Ademais, o método evidencia a “criatividade” como um dos
objetivos norteadores do processo da concepgao das solugdes, a fim de
viabilizar outras préticas néo convencionais.

Sendo assim, entende-se que a DSR foca na solugéo em vista do ar-
tefato, no intuito de atender aos seus usudrios, e o método do DT, por
sua vez, insere o usuario como elemento principal na investigagdo de uma
determinada problematica, ou seja, a DSR foca no artefato para o usuario,
e o DT dar énfase ao usudrio em vista da problematica.

Contudo, notou-se que o DL considera abordagens relacionadas ao
contexto educacional, pois a sua estrutura € composta por instrumentos
que favorecem o desenvolvimento eficiente de um processo pedagdgico,
sendo assim, o método mostra-se primordial para a anélise e concepcao

de artefatos deste cendrio, e em se tratando do AVA, o DL apresenta ca-

REFLEXOES ACERCA DOS METODOS DE DESIGN NO CONTEXTO DA EDUCAGAO A DISTANCIA COM FOCO NO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)



tegorias que contribuem para a inter-relagao do profissional e suas pra-
ticas pedagégicas como mostrado por Dalziel et al. (2016). Dessa forma,
pode-se compreender que o DL inter-relaciona o processo do processo
pedagdgico em vista do ensino-aprendizagem quanto os atores princi-
pais envolvidos neste sistema.

Em suma, os 3 métodos destacam-se por meio de suas estruturas e
conceitos, contudo, suas préaticas e aplicagdes devem ser investigadas
com maior atengéo, uma vez que o contexto e o publico de uma determi-
nada pesquisa pode demandar instrumentos de outras areas, tais como
ferramentas do campo da User Experience (UX) e do User Interface (Ul), a
fim de aprofundar informagdes importantes para a resolugao de diversas

probleméticas.
5. CONSIDERAQ()ES FINAIS

Compreende-se que os métodos de design sdo fundamentais para a for-
mulagéo de uma estrutura metodolégica de qualquer pesquisa de cunho
cientifico, pois visa contribuir para o desenvolvimento de solugdes basea-
das em andlises fundamentadas, nas quais tem como foco a resolugéo de
problemas e demandas do(s) usuério(s).

Para mais, vale ressaltar que os 3 métodos foram explorados de ma-
neira preliminar, sendo assim, havendo a necessidade de maiores investi-
gacoes acerca de outras teorias e aplicagdes, bem como a exploragao de
outros métodos do campo do design e areas afins.

Contudo, em vista do questionamento abordado neste trabalho e
considerando as reflexdes geradas das andlises dos métodos da DSR, DT
e DL, concluiu-se que o método que apresenta maior viabilidade para o
desenvolvimento de diretrizes que visam aperfeigoar os AVAs foi a DSR,
em virtude da sua estrutura para a elaboragéao de solugées direcionadas
a cenarios e artefatos complexos, tendo em vista, conforme Paulino Filho

(201M) que os SGC s&o softwares responséveis pela administragéo, geren-
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ciamento e interagao do AVA, sendo assim, apresentando uma estrutura
evidentemente complexa.

Entretanto, € importante destacar, que a metodologia da tese mencio-
nada neste artigo serd modelada com foco no AVA, tendo como método
selecionado a DSR. Para tanto, pretende-se inter-relacionar nos procedi-
mentos metodolégicos da pesquisa, etapas especificas do DT e do DL, no
intuito de complementar os estudos direcionados aos usuérios e o proces-
so pedagoégico do contexto da EaD. Além disso, pretende-se como pré-
ximos passos, o aprofundamento das teorias e aplicagbes dos métodos
apresentados neste trabalho, a partir de Revisdes Sistematicas de Litera-

tura (RSL) em portais de periédicos, bem como de teses e dissertagées.
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