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A pesquisa em Educagao requer abordagem metodoldgica adequada, que leve em consideragao todos os atores envolvidos, em especial
guando se pretende definir praticas inovadoras mediadas por tecnologia. Encontramos no Design-based Research (DBR) uma abordagem
que permite desenhar e refinar teorias alinhadas a problemas vivenciados na pratica escolar. Neste artigo apresentamos o DBR e relatamos a
experiéncia de sua aplicagdo em pesquisa que envolveu a criagao e andlise de um framework para desenvolvimento de jogos digitais por e
com criangas. Considerando a necessidade de intervengdes junto a estudantes do terceiro ano do ensino fundamental, o DBR forneceu o
alicerce para a pesquisa colaborativa interdisciplinar das areas de Educacéo, Design e Computacéo, obtendo-se como resultado a construgéo
de um jogo digital e a defesa de duas teses em Educacéo.
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Introducao

A revolugéo tecnolégica trouxe profundas transformagdes, em que informagéo, comunicagédo e educagdo séo repensadas em face aos
recursos cibernéticos. Essa nova realidade vem sendo nominada “sociedade da informacéo”, e a aquisicdo do conhecimento passa a exigir
“[...] um profissional critico, criativo, com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de se conhecer como
individuo.” (SANTOS; RUSCHEL; SOARES, 2012).

Viver neste universo requer a busca de novos rumos na educagdo. “O nosso desafio, portanto, ndo é s6 de introduzir novas tecnologias, com
o conjunto de transformagdes que isto implica, mas também de assegurar que as transformagdes sejam fonte de oportunidades mais amplas”
(DOWBOR, 2013).

Assim, investigamos o0 uso da criagdo de jogos digitais como abordagem metodolégica para o desenvolvimento da criatividade e do
pensamento superior em criangas com e sem deficiéncia. A pesquisa, de carater interdisciplinar, envolveu as areas de Educagéo, Design e
Computagao, e requereu a adogéo de metodologia que possibilitasse a participagéo de todos, favorecendo o protagonismo das criangas.

Avaliamos algumas abordagens, como estudo de caso (YIN, 2005), pesquisa participante (GORI, 2006), pesquisa colaborativa (DESGAGNE,
2007) e o DBR - Design-based Research (BAUMGARTNER et al, 2003). Este é uma abordagem aplicada na definigao de praticas
educacionais inovadoras, notadamente na aplicagao da tecnologia em Educacéo. Considerando que o fenémeno a ser estudado era uma
intervencao no sentido de produzir novos conceitos e uma abordagem pedagdégica por meio da tecnologia, o DBR mostrou-se a metodologia
mais aderente a pesquisa.

Por se tratar de uma metodologia pouco adotada no Brasil, este artigo busca esclarecer os principais conceitos do DBR e relatar sua
aplicacdo em nossas pesquisas.

O Design-based Research

O DBR visa melhorar as praticas educacionais, de forma a produzir conhecimento utilizavel. Considera uma profunda colaboragéo entre
pesquisadores e participantes no sentido de alcancar os objetivos tedricos e praticos da pesquisa, resultando em mudangas educacionais
préaticas em sua maxima extensdo (WANG;HAFFANIN, 2005). Para Baumgartner et al (2003, p.5) a abordagem pode “[...] ajudar a criar e
ampliar o conhecimento sobre o desenvolvimento, adogdo e manutengdo de ambientes de aprendizagem inovadores”.

Na area de tecnologias educacionais ha necessidade de reviséo da forma como se desenvolvem as pesquisas, uma vez que muitas destas
destacam “[...] o valor da tecnologia apenas na medida em que ela tem ou nao tem um efeito na aprendizagem das varidveis relacionadas”
(AMIEL;REEVES, 2008, p.32). Ignora-se a complexa interagéo entre intervengdes tecnoldgicas, papéis das instituicdes educacionais e
propésitos da educagéo. Os autores apontam para a compreensdo das tecnologias educacionais como um processo, em vez de um produto,
destacando o DBR como uma alternativa a forma preditiva de pesquisa.



Segundo Wang e Haffanin (2005, p.2), o DBR objetiva melhorar as praticas educacionais por meio de revisdo sistematica - flexivel e interativa
-, andlise e concepgao, desenvolvimento e implementagao, baseada na colaboragdo entre pesquisadores e profissionais em contexto do
mundo real, conduzindo ao projeto de teorias e principios. Os principios chave sao abaixo colocados:

Quadro 1 - Caracteristicas do DBR

Caracteristicas

Principios

Contexto pratico

refina teoria e pratica, busca principios que informam e melhoram
a pratica.

Fundamentacdo

baseado na teoria e conduzido em ambientes reais. O processo é
incorporado e estudado através da investigagao baseada no
design.

Interatividade
iteratividade e
flexibilizagdo

trabalho desenvolvido em conjunto com os participantes de modo
flexivel, num ciclo iterativo de analise, projeto, implementagéo e
reconfiguragdo. Reformulagdes constantes do plano.

Integracao

Métodos mistos de investigagao séo utilizados para maximizar
credibilidade e rigor da investigagao, eles variam durante as
diferentes fases a medida que surgem novas necessidades e o
foco da pesquisa evolui.

Contextualizacdo

Documentagéo do processo de pesquisa e dos resultados,
conectados com o projeto e sua configuragdo. O contetido e a
profundidade dos principios gerados variam e podem ser

ampliados.

Fonte: Wang; Haffanin,2005, p. 2-3.

No DBR os pesquisadores tomam o papel de designers e provocam as interagées que desejam - conduzindo ao desenvolvimento de teorias.
O ponto radical da abordagem é criar mudangas demonstraveis em nivel local, as quais viabilizam a teoria (BARAB; SQUIRE, 2004, p.6-9). A
Figura 1 apresenta os processos de pesquisa nas abordagens preditivas e do DBR.

Figura 1 - Pesquisa preditiva versus DBR
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Fonte: Amiel; Reeves, 2008

Conforme observamos na Figura 1, o DBR é compreendido como um processo de quatro fases, o qual sintetizamos no Quadro 2:

Quadro 2 - Fases do DBR

Fase

Descricao

Andlise de um problema pratico pelos pesquisadores
e participantes em colaboragao

Levantar o problema junto aos participantes, revisdo continua da literatura para
apoiar o rascunho da intervengéo.

Desenvolvimento de solugdes informadas pelos
2 principios de design existentes e inovagdes
tecnoldgicas

Defini¢éo do rascunho e principios da intervengéo proposta, baseando-se no
arcabouco teérico.

Ciclos iterativos de teste e refinamento das solugdes
na pratica

Implementacéo da intervenc@o em iteragées em dois ou mais ciclos, definicao
dos participantes, coleta e andlise dos dados.

Reflexdes para produzir “principios de design” e
melhoria da solugédo implementada

Apresentar os conhecimentos e produtos, principios e artefatos do design.

Fonte: Amiel; Reeves, 2008; Herrington et al,2007

Os ciclos iterativos permitem sucessivas aplicagdes das intervengdes, propiciando a andlise e revisdo do design de forma sistematica e
permanente. Conforme a Figura 2, o processo inicia com um guia teérico do conceito, o qual é implementado no campo (escola). Os dados da
implementagao séo coletados e analisados. Temos como resultados as implicagdes tedricas e o redesign do préximo ciclo (FRAEFEL, 2014,

p.9).

Figura 2 - Vis&o iterativa do DBR
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Aplicacao do DBR

Para a definicdo e andlise de um framework para desenvolvimento de jogos digitais com e por criangas, conduzimos a pesquisa que incluiu
duas doutorandas, um aluno de graduagdo em Computagao e uma Designer de Jogos. Participaram quatro criangas de 9 anos, duas delas
com deficiéncia intelectual.

Durante seis meses, realizamos oficinas semanais com inimeras atividades de design e programagao, tendo como resultado a construgéo do
jogo digital “Os brinquedos que criam vida”.

O DBR foi adaptado seguindo as recomendagdes de Herrington et al (2007) que defendem que na primeira fase o tema de pesquisa pode
emergir de demandas do préprio orientador e seu grupo de pesquisa. Assim, ap6s definirmos o problema de pesquisa, a segunda fase
consistiu em definir o arcabougo teérico — pautado nas concepgdes de aprendizagem em Vigotski, processos de desenvolvimento de jogos
digitais e design participativo - e elaborar um esbogo do processo de desenvolvimento de jogos a ser aplicado junto as criangas. A terceira
fase ocorreu de forma iterativa, consistindo nas diferentes etapas do processo aplicadas na escola. As intervencdes foram analisadas
constantemente, o que permitiu avaliar os pressupostos do processo esbogado, inserir ou modificar atividades, seja por sugestéo das
criangas, seja por necessidades evidenciadas pelas pesquisadoras. Este ciclo possibilitou o refinamento do processo. Por fim, a quarta fase
consistiu na andlise dos dados coletados, formalizagdo do processo e apresentagao dos resultados da pesquisa.

Consideracoes finais

O desenvolvimento da pesquisa foi baseado no DBR o qual considera a necessidade de intervengdes no contexto da pratica no sentido de
produzir conhecimento que possa ser utilizado na escola. Teoria e pratica se entrelagam para a definicdo de formas inovadoras de ensino.

A aplicagdo desta metodologia corroborou para melhorar as praticas educacionais no contexto das pesquisas, pois possibilitou analisar de
maneira interativa e flexivel as praticas do cotidiano da escola e se baseou na colaboragédo entre pesquisadores e participantes, o que
enriqueceu os resultados de forma significativa, tanto nas interagcdes entre os pares como nos resultados da colaboracédo. Essa forma de
analise se deu no contexto do mundo real tendo alcangado objetivos tedricos e praticos de pesquisa.

Referéncias bibliograficas

AMIEL, T.; REEVES, T. C. Design-Based Research and Educational Technology: Rethinking Technology and the Research AgendaJournal
of Educational Technology & Society, 11, n. 4, 2008. 29-40.

BARAB, S.; SQUIRE, K. Design-Based Research: Putting a Stake in the Ground.THE JOURNAL OF THE LEARNING SCIENCES, 13, n. 1,
2004. 1-14.

Baumgartner, Eric et al. Design-based research: an emerging paradigm for educational inquiry. Educational Researcher, 32, n. 1,
January/February 2003. 5-8. Acesso em: 17 set. 2016.

DESGAGNE, S. O conceito de pesquisa colaborativa: a idéia de uma aproximagéo entre pesquisadoresuniversitarios e professores praticos.
Educacao em Questao, Natal, 29, maio/agosto 2007. 7-35. Disponivel em:
<https://periodicos.ufrn.br/educacaoemquestao/article/view/4443/3629>. Acesso em: 16 abril 2018.

DOWBOR, L. Tecnologias do Conhecimento: os desafios da educagao. Séo Paulo: [s.n.], 2013. Disponivel em:
<http://dowbor.org/principais-livros>. Acesso em: 07 abr. 2015.

FRAEFEL, U. Professionalization of pre-service teachers through univer-sity-school partnerships Partner schools for Professional
Development: development, implementation and evaluation of cooperative learning in schools and classes. WERA Focal Meeting, Edinburgh,
2014.

GORI, R. M. D. A. OBSERVAGAO PARTICIPATIVA E PESQUISA-AGAO: APLICAGOES NA PESQUISA E NO CONTEXTO EDUCACIONAL.
ITINERARIUS REFLECTIONIS, Jatai, 2, n. 1, jan/jul 2006. 113-120. Disponivel em: <https://www.revistas.ufg.br/rir/article/view/20329>.
Acesso em: 01 out. 2016.

HERRINGTON, J. et al. Design-based research and doctoral students: Guidelines for preparing a dissertation proposal.Proceedings of
World Conference on Educational Multimedia, Hypermedia and Telecommunications, Chesapeake, VA, 2007. 4089-4097. Disponivel em:
<http://ro.ecu.edu.au/ecuworks/1612/>.

SANTOS, S. P. D.; RUSCHEL, C. T. M.; SOARES, D. R. A formagéo docente e suas repercussdes na sociedade do conhecimentoTrabalho
docente e praticas pedagdgicas inovadoras [Recurso eletronico]. Organizacao de Edite Maria Sudbrack, Frederico Westphalen, 2012.
129. Disponivel em: <http://www.fw.uri.br/NewArquivos/pos/publicacao/10.pdf. >. Acesso em: 07 abr. 2015.

WANG, F.; HAFFANIN, M. J. Design-based research and technology-enhanced learning environments.Educational technology research
and development, 5, 2005. 1-6.

YIN, R. K. Estudo de caso: planejamento e métodos. Traducao de Daniel Gassi. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2005.



	Introdução
	O Design-based Research
	Aplicação do DBR
	Considerações finais
	Referências bibliográficas

