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Resumo

A Educagdo a Distancia esta, progressivamente, se tornando uma modalidade educacional
comum para muitos estudantes no Brasil, seja por meio de seus atributos, como a utilizacédo
de foruns, ambientes virtuais e videochamadas, ou através do proprio modelo educacional.
Entdo, pensando na motivacdo e permanéncia do aluno na EaD, os Jogos Digitais, o Design
de Interacdo e os Modelos Pedagogicos entram na equagdo para somar. Para isso, 0 objetivo
do estudo € identificar na literatura o que vem sendo abordado sobre a tematica para que
assim seja possivel ter uma visdo macro do assunto, além de compreender os elementos que
os unem. O artigo apresenta uma pesquisa bibliografica que trata acerca do Design de
Interacdo, Modelos Pedagdgicos na EaD, Jogos Digitais e dos elementos que os compdem.
Os principais achados desta pesquisa giram em torno do modo com que o Design de
Interacdo e os Jogos Digitais podem auxiliar o professor e pesquisadores na construgdo de
Modelos Pedagdgicos para a EaD.

Palavras-chave: Design de Interacdo. Modelo Pedagogico. Educacdo a Distancia; Jogos
Digitais.
Abstract
E-learning is progressively becoming a very common educational modality in the daily lives

of many students in Brazil, either through its attributes, such as the use of forums, virtual
environments and video calls, or through the educational model itself. Thinking about the
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student’s motivation and permanence on e-learning, Digital Games, Interaction Design and
Pedagogical Models enter into the equation to add. The aim of this study is to identify in the
literature what has been searched on the theme so in this way it is possible to have a macro
view of the subject, besides understanding the elements that unite them. The article presents
a bibliographic research through Interaction Design, Pedagogical Models on E-learning,
Digital Games and it’s elements. The main findings of this research it’s about how
Interaction Design and Digital Games can assist the teacher and researchers in the
construction of Pedagogical Models for E-learning.

Keywords: Interaction Design. Pedagogical Model. E-learning. Digital Games.

Introducéo

A industria dos jogos digitais estd ganhando forca e amplitude gradativamente na
sociedade e na cultura. Em 2020, os jogos geraram US$ 159,3 bilhGes em receita, com um
total de 2,7 bilhdes de jogadores ao redor do mundo. E a estimativa € a de que este mercado
chegue em 2023 a US$ 200,8 bilhdes (NEWZOO, 2020). Esses nimeros indicam como 0s
jogos digitais estdo progressivamente tornando-se um artefato cultural, social, econdmico e
até educacional.

Entretanto, apesar de sua expansao, ainda é preciso realizar investigacGes focadas
em setores especificos e um deles é o de integrar os jogos digitais com a Educacdo a
Distancia (EaD), de modo a utiliza-los em conjunto com os contetidos do curriculo escolar,
complementando-os, além de trabalhar com a satisfagdo e motivacdo dos alunos nessa
modalidade educacional (KANGAS et al., 2016; RAMOS; MATTAR, 2019).

E ai que entram os Modelos Pedagdgicos, pois eles sdo definidos como a juncio dos
processos de ensino e aprendizagem baseando-se nas teorias de aprendizagem. Indo um
pouco mais além, os modelos sdo “reinterpretagdes” das teorias de acordo com as vivéncias
e concepcgdes de cada professor (BEHAR, 2009). A definicdo e adogdo de um Modelo
Pedagogico pode servir para um planejamento pedagdgico adequado e voltado para a
construcdo de um ecossistema que promova um processo de ensino e aprendizagem mais
efetivos (CAVALLO et al., 2016).

A EaD acaba se relacionando com isso tudo por ser uma modalidade educacional
crescente aqui no Brasil, pois de acordo com os dados publicados pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) e pelo Ministério da Educacéao
(MEC), entre 2009 e 2019 o quantitativo de matriculas dos cursos a distancia aumentou em

378,9% (INEP, 2020). Outro dado ainda nesse estudo, mostra que a taxa de evaséo e
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desisténcia dos alunos nesses cursos sio altas, chegando a 59% em 2019. E por meio desses
dados que o Design de Interacdo entra em acdo, uma vez que ele promove o desenvolvimento
e planejamento de um ambiente virtual interativo, pensando em uma boa experiéncia para o
usuario, gue nesse caso sao 0s alunos e os professores.

O presente estudo busca responder o seguinte questionamento: o que a literatura vem
abordando acerca do Design de Interacdo, Modelos Pedagogicos na Ead, Jogos Digitais e
seus principais elementos? Portanto, o objetivo é o de identificar o que esta sendo abordado
pela literatura envolvendo o Design de Interacdo, Modelos Pedagdgicos na EaD e Jogos
Digitais, trazendo seus principais elementos.

Para isso, foi realizada uma busca no Google Scholar utilizando os objetos de
pesquisa do estudo de maneira separada (primeiro Design de Interacdo, depois Modelos
Pedagdgicos, em seguida EaD e por fim os Jogos Digitais) e os resultados obtidos que foram
mais relevantes, em outras palavras, possuiam mais de 100 citacGes, que fossem da lingua
portuguesa, inglesa ou espanhola e compreendidos em um periodo de tempo de 20 anos,
foram inseridos neste estudo.

Alguns autores que entraram nesta pesquisa foram: Behar (2009), Juul (2010),
Moran (2002), Ocaria (2009, 2013), Rogers, Preece e Sharp (2013), Saffer (2010), entre
outros. Contudo, ha algumas publicacfes que ndo seguem necessariamente esses aspectos,
mas se encaixam com a proposta deste estudo, que € o de interligar todos os objetos de
pesquisa, e sendo assim, entraram na se¢do tedrica também.

O artigo se divide em: Secdo 1 que traz uma Revisdo de Literatura baseada em artigos
e livros que tratam sobre a tematica deste estudo; e Se¢do 2 contendo as consideracgoes finais

do trabalho, com as limitagcGes e perspectivas futuras.

Jogos digitais e Educacéo a Distancia (EaD)

Para chegar ao jogo digital, a principio parte-se do conceito apenas de jogo que foi
proposto por Huizinga (1950, 2014), retratando-o0 como uma atividade livre (voluntaria),
fora da vida cotidiana, que acontece dentro de seus préprios limites de tempo e espaco,
contendo regras fixas. Salen e Zimmerman (2004), defendem que jogo digital & um sistema
em que os jogadores acabam se envolvendo em conflitos artificiais, definido por regras e
que possui um resultado que é quantificavel. Para Juul (2010), jogo é digital quando possui
seis aspectos que sdo as regras, 0s resultados variaveis quantificaveis, os valores atribuidos

aos possiveis resultados (positivos ou negativos), o esfor¢o do jogador, o jogador que esta
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relacionado ao resultado do jogo (se for positivo ele se sente feliz) e as consequéncias
negociaveis.

Alves (2007) cita outras caracteristicas dos jogos: eles permitem ao jogador o
desenvolvimento de estratégias cognitivas tais quais o planejamento e a antecipagéo,
conseguindo ter uma maior agilidade na tomada de decisdo e trabalhando funcdes
importantes como a memoria, a atencdo, a percepcdo e a imaginacdo. Esses elementos
podem auxiliar no processo da crianga e do adolescente a desenvolverem a cognicéo e a
exercitar o lado social e interacional delas (FERNANDES; RIBEIRO, 2018).

Autores como Whitton (2010) ressaltam que para se utilizarem jogos digitais na
Educacao, faz-se necessario considerar diversas variaveis de aprendizado como o nivel de
familiaridade das pessoas com as tecnologias, quais sdo suas motivacdes, a aplicabilidade
dos conceitos aprendidos no mundo real, . E isso pode variar de aluno para aluno, ou seja,
as abordagens de ensino aplicando jogos em sala de aula precisam estar adequadas ao tipo
de aluno, seja ele adulto ou crianga (BRINCHER; DA SILVA, 2011).

Além disso, os jogos digitais educativos (serious games) possuem como objetivos
centrais a promocao da interacdo do jogador com o contetdo que esta sendo abordado de
um modo dindmico, envolvente, interativo e divertido. Existem jogos que, além de auxiliar
0 jogador na resolucdo de problemas e promover a criacao de estratégias de aprendizagem,
ainda familiarizam o aluno com a tecnologia (THALER; FIALHO, 2015).

Partindo agora para a EaD, Moore e Kearsley (2008) ressaltam que ela foi
progredindo, da maneira como a conhecemos atualmente, ao longo do século XX por meio
do desenvolvimento da rede de computadores e da disseminacdo da World Wide Web
(WWW). O autor afirma que algumas universidades norte-americanas ofereciam programas
de graduacdo completos através da internet nos anos 90. Ainda sobre o assunto, a EaD
juntamente com a internet, ofereceu as instituicdes de ensino métodos construtivistas de
aprendizado utilizando a colaboracéo tanto entre os préprios alunos como entre os alunos e
professores, além da possibilidade de confluéncia entre textos, audios e videos dispostos em
uma unica plataforma (MOORE; KEARSLEY, 2008).

Portanto, houve um crescente interesse dos pesquisadores para conceituar e
desenvolver uma definicdo do que seria a EaD e suas caracteristicas. Dentre 0s estudiosos
estd Keegan (1980) que conseguiu agrupar alguns elementos para definir a EaD como: uma
distancia espacial entre alunos e professores, a atuacdo e influéncia de uma escola,
universidade ou de outra organizacdo educacional, a utilizacdo das tecnologias de forma a

unir alunos e professores, diminuindo o “distanciamento” entre eles, a comunicacdo
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acontece de forma bidirecional e os alunos sdo vistos como pessoas ao contrario de somente
um grupo de alunos (MUGNOL, 2009). Tais elementos fornecem uma visao ampla do que
é a EaD, como ela funciona e de que maneira as tecnologias estdo inseridas nesse contexto
de ensino e aprendizagem.

Moran (2002) traz um conceito de EaD que é pautado no processo de ensino e
aprendizagem tendo como base as tecnologias digitais, além disso o professor e o aluno
estdo separados por uma distancia fisica e temporal. Para o autor, existem trés modelos de
educacdo que sdo: a Educacdo Presencial (realizada fisicamente, no mesmo espaco)
contempla os cursos regulares de qualquer nivel e o encontro acontece na sala de aula fisica;
0 Semi-presencial (parte presencial e parte virtual) ocorre parcialmente na sala de aula fisica
e a outra parte na sala de aula virtual, utilizando as tecnologias; e a Educacgdo a Distancia
(ou virtual) que é estritamente digital e com o uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo (TICs).

Outra definicdo segundo a Associacdo Brasileira de Educacgéo a Distancia (ABED,
2008) ressalta que os aspectos da EaD estdo compostos em uma modalidade de educacéo
regular, a utilizacdo das TICs para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e na
comunicagdo entre professores e alunos, inclusive podendo acontecer em lugares e/ou
tempos distintos. Ainda de acordo com a Abed, a EaD propicia uma flexibilidade nas
propostas educacionais dos cursos de acordo com o que esta acontecendo na sociedade,
estruturacdo de um planejamento pedagodgico conforme as necessidades de cada aluno, o
gerenciamento e organizagdo de metodologias que atendam diversas demandas educacionais
e a variacdo do acesso ao conhecimento, além de um maior alcance abarcando pessoas de
inimeros lugares diferentes.

Na EaD existem outros recursos que podem ser utilizados para promover a
aprendizagem e se tornar parte do processo educativo. Os jogos digitais séo utilizados como
uma estratégia que propicia a motivacao, a facilidade no aprendizado, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, a aprendizagem através da descoberta, na formacéo e/ou criacdo de
novas identidades e nas formas de socializacdo (PAIVA; TORI, 2017). Sendo assim, ao
jogar um jogo digital as pessoas irdo se deparar a principio com sua interface, logo o jogo
precisa possuir uma que seja intuitiva, de facil acesso, clara, usual, consistente e atrativa
para que isso chame a atencdo do jogador/aluno e o mantenha motivado/interessado
(THALER; FIALHO, 2015).

Em uma pesquisa realizada por Ramos e Mattar (2019), os jogos digitais se

mostraram um instrumento adequado para ser utilizado na EaD com cursistas que ndo sao
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jogadores, por causa de sua capacidade de ser implementado com alunos das mais diversas
experiéncias e vivéncias tecnologicas. Ademais, a motivacao que foi estudada pelos autores
esta relacionada a aprendizagem no curso e a avaliagdo que os proprios alunos fizeram de
sua interagcdo com o jogo. Isso tudo indica que quanto maior a motivagéo do aluno no curso,
maior era a avaliacdo de sua aprendizagem. Em outras palavras, a motivacao e satisfacdo do
aluno podem ser um elemento importante que o faca permanecer e consequentemente
aprender na EaD (CHOI; PARK, 2018).

No estudo de Lemos (et al., 2019) é apresentada uma metodologia de
desenvolvimentos de jogos digitais educacionais para serem utilizados como objetos de
aprendizagem em cursos de EaD. De acordo com a pesquisa, esses jogos precisam ser bem
estruturados e planejados para que eles consigam atingir o seu prop6sito, que é o de propiciar
ao aluno um melhor aprendizado e consequentemente, fazé-lo se sentir motivado a aprender.
Entdo, a metodologia exposta no estudo procura integrar 0s aspectos pedagogicos dos jogos
educacionais (atencdo a narrativa, design, contedo e mecénicas do jogo) com 0 que O
solicitante do projeto busca.

Em outro estudo de Militdo, Freitas e Salvador (2015), é exposto que 0s jogos digitais
educacionais aproximam o aluno do conteddo por meio da interacdo que o jogo oferece.
Devido a esse aspecto, 0s jogos possibilitam que o processo de ensino e aprendizagem sejam
inovadores, diferenciados e engajando diferentes perfis de alunos. Ainda sobre esse estudo,
0s autores afirmam que os jogos podem ser um artefato utilizado para motivar e vincular o
aluno com o contetdo e/ou o curso de EaD, atraindo um nimero maior de interessados e

possibilitando a construcdo de conhecimento através da rede.

Modelos pedag6gicos para EaD

Modelos Pedagdgicos sdo um recurso que faz relagdo entre o processo de ensino e a
aprendizagem, possuindo como base as teorias de aprendizagem, leis e diretrizes
educacionais [como a Base Nacional Comum Curricular — BNCC baseada na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996)], entre outros documentos
elaborados por 6rgdos governamentais ou pelas proprias instituicdes de ensino. Outro ponto
fundamental dos Modelos Pedagdgicos é que eles podem tomar se basear em uma ou mais
teorias da aprendizagem para serem fundamentados (BEHAR, 2009; BROCHADO,
CARVALHO, 2021).
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Estudiosos como Becker (2001), mostram que os Modelos Pedagdgicos podem
englobar paradigmas além das teorias de aprendizagem (Figura 1), tais quais: a) o paradigma
interacionista trata que o aluno € o construtor do seu conhecimento, portanto a base desse
modelo acontece através da interacéo entre o aluno com o meio/objeto de aprendizagem; b)
o paradigma instrucionista ressalta que o aluno é como uma tela em branco, no qual ele sera
moldado com todo o conhecimento advindo do exterior, logo a base desse modelo se ancora
no objeto definindo o sujeito/aluno; e c) o paradigma humanista afirma que a crianca ja
nasce com algum conhecimento ou bagagem, conforme essa crianga vai crescendo e se
desenvolvendo ela precisa trazer todo esse conhecimento e essa bagagem a tona, trabalhando
com eles (BEHAR, 2009).

Figura 1 - Arquitetura de um Modelo Pedagdgico .

Teorias da Aprendizagem === (Modelo Pedagégico
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*Poderd, ou nao, ter influéncia de uma ou mais teorias de aprendizagem.

Fonte: Modelo Pedagdgico de acordo com Behar (2009).

Além do mais, Haerens (et al. 2011) explica que é preciso diferenciar o Modelo
Pedagdgico pautado no modelo instrucional e/ou no modelo curricular. De acordo com 0s
autores, o modelo instrucional estd focado e centrado no professor, enquanto o modelo
curricular esta voltado e centrado no aluno e nas atividades de aprendizagem realizadas por
ele (BROCHADO; CARVALHO, 2021).
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De acordo com Ocana (2009), os Modelos Pedagdgicos sdo caracterizados por: a)
englobar o conteudo que seré ensinado, 0s aspectos caracteristicos do tema a ser abordado e
o desenvolvimento do aluno; b) objetivar o aprendizado que devera acontecer em sala de
aula; ¢) ser um instrumento investigativo, baseados na teoria e desenvolvido para apresentar
0 processo de ensino e aprendizagem; e d) estar sendo baseado por um paradigma de forma
a entender, orientar e conduzir a educacdo (VENDRUSCOLO; BEHAR, 2016).

Ao relacionar Modelos Pedagdgicos com a EaD, autores como Pereira (et al. 2007)
afirmam que existe um campo muito amplo de possibilidades para esta modalidade de ensino
e sendo assim € imprescindivel que haja um planejamento acerca da criacdo e
implementacdo de um Modelo Pedagogico Virtual (MPV). O modelo que segue essa linha
e é considerado referéncia é o da Universidade Aberta de Portugal (UAb), pois ele visa
organizar e auxiliar o ensino no que tange ao papel do professor e do aluno, na preparagao
e administragdo das atividades que serdo passadas, na metodologia que sera utilizada e
implementada, e no sistema de avaliacdo das habilidades e aprendizagem do aluno
(BROCHADO; CARVALHO, 2021). Ainda sobre esse modelo, existem quatro linhas de
forca que séo:

° aprendizagem centrada no estudante: neste modelo, o aluno é sujeito ativo na
construcdo de seu conhecimento. A aprendizagem devera acontecer de maneira
independente e auténoma pelo aluno, baseando-se nas estratégias de aprendizagem
cooperativa e colaborativa. Portanto, o professor atuara como facilitador do processo de
aquisicdo do conhecimento, auxiliando o aluno no desenvolvimento de habilidades
metacognitivas, gerenciando a colaboragdo e estimulando a interagdo entre os alunos nos
ambientes virtuais;

° principio da flexibilidade: o aluno possui flexibilidade quando acessa o conteudo e
realiza as atividades, isto €, ele pode aprender quando e onde quiser, sem restri¢es de
distancias ou horarios. Englobam-se nesta linha os modelos assincronos, dos quais o0 aluno
tem o poder de acessar 0 material a qualquer momento e lugar, garantindo-lhe um pouco
mais de tempo para ler, processar a informacao estudada e portanto, dialogar e interagir com
os atores do processo. Este fator lhes garante uma flexibilidade para gerenciar sua vida
profissional, pessoal e académica;

° principio de interacdo: além dos modelos classicos de interacdo aluno-contetdo e
aluno-professor, neste modelo é retratado também a adigdo de um outro componente que é

0 aluno-aluno. Por meio da criagdo de grupos nos diversos ambientes digitais que serdo
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utilizados, os alunos poderao discutir, refletir e se envolver com atividades, conhecimentos
e discussdes propostas por seus colegas; e

° principio da inclusdo digital: neste topico sdo abordadas questdes voltadas aos
adultos que pretendem ingressar no ensino superior, porém ndo tém experiéncia ou
desenvoltura com o uso das TICs. Sendo assim, ao inves de exigir do aluno conhecimentos
sobre modernos instrumentos tecnologicos, a UaB adota como estratégia educativa auxiliar
esses alunos na aquisicdo e desenvolvimento da literacia digital. Para facilitar essa
interlocucdo entre a universidade e os alunos, planejar espagos que possam fornecer
informagdes e tracar uma comunica¢do mais educativa podem ser um meio para se alcancar
esse objetivo (PEREIRA et al., 2007);

Essas quatro linhas de forca sdo a estrutura do Modelo Pedagdgico da UAb e
contemplam aspectos que estdo relacionados e se refletem na vivéncia dos alunos da
sociedade atual (VENDRUSCOLO; BEHAR, 2016). Ademais, tais linhas ainda orientam as
instituicbes de ensino, mostram qual é o papel do professor e do aluno, auxiliam na
concepcao, planejamento, gestdo das atividades e contetdos de aprendizagem, o tipo dos
materiais a serem desenvolvidos na sala de aula virtual e 0 modo como serdo feitas as
avaliacdes do processo de ensino e aprendizagem (PEREIRA et al., 2007).

Este Modelo Pedagdgico foi pensado e desenvolvido para ser implementado
virtualmente, em outras palavras, ele é adequado para a EaD. Outro fator relativo a esse
modelo é que os autores sugerem que as instituicdes de ensino podem dispor de uma espécie
de atendimento virtual de modo a auxiliar os professores e alunos que por ventura possam
ter dificuldades tecnoldgicas (PEREIRA et al., 2007; VENDRUSCOLO; BEHAR, 2016). E
isso esta interligado com o usuario, que sdo os professores e alunos, a experiéncia deles e

em como eles estdo utilizando o sistema ou a plataforma.

Design de interacéo

Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 08) definem Design de Interacdo como a “projecao
de produtos interativos para apoiar 0 modo como as pessoas se comunicam e interagem em
seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho”. E o planejamento e a criacéo de estratégias de
produtos ou sistemas interativos que irdo auxiliar as pessoas a se comunicarem e interagirem
melhor, tanto com outras pessoas como com o mundo ao seu redor.

Para Saffer (2010), um bom Design de Interacdo faz com que o0s sistemas ou produtos

sejam agradaveis, utilizaveis e Uteis para serem usados. Como por exemplo, quando estamos
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navegando pelas redes sociais e mesmo sem termos mexido nelas antes, sabemos onde ficam
cada elemento e o que eles significam. Para o autor, ha trés elementos principais® do Design
de Interacdo que s&o 0s seguintes:

° visdo centrada na tecnologia: os designers de interagéo transformam a tecnologia
em algo util, prazeroso e utilizavel. Por conta disso, os designers de interacdo pegam a
matéria bruta que foi feita por programadores e engenheiros e a modificam para torna-la em
um produto que as pessoas consigam usar;

° visdo behaviorista: o autor cita uma apresentagédo de Forlizzi e Reimann (1999) em
que eles explicam que o Design de Interacdo ¢ sobre definir o “comportamento de artefatos,
ambientes e sistemas”. Esse aspecto esta relacionado com “a funcionalidade e o feedback,
ou seja, como os produtos se comportam e fornecem feedback com base no que as pessoas
engajadas com eles estdo fazendo” (SAFFER, 2010, p. 5); e

° visdo do design de interacdo social: este aspecto esta interligado com o social,
facilitando a comunicacdo entre os usuarios que utilizam os produtos. A tecnologia é
praticamente irrelevante, visto que qualquer artefato ou objeto pode realizar uma conexao
entre as pessoas. E essas formas de comunicacdo podem variar, indo do classico um-um
como no telefone, um-todos como na televisdo e na rédio, e todos-todos como em uma
videoconferéncia.

Para o autor, todos esses trés elementos estao interligados por um sé: a arte. Segundo
ele, o Design de Interagdo ¢ uma espécie de arte aplicada, pois “resolve problemas
especificos sob um determinado conjunto de circunstancias, usando 0s materiais
disponiveis” e a depender do tempo e do contexto em que ele estd inserido (SAFFER, 2010,
p. 4). Essa definicdo do autor corrobora com a de Rogers, Sharp e Preece (2013), visto que
para eles o0 Design de Interacdo visa planejar e desenvolver produtos interativos que sejam
faceis de aprender a usar, eficazes e que promovam uma boa experiéncia ao usuario, em
outras palavras, ¢ fazer com que o “problema” do usuario ao utilizar o produto seja minimo
e ele é realizado através de pesquisas e com materiais que 0s designers possuem em maos,
seja ele tecnologico ou até conhecimento instrucional, por exemplo.

Existe outra definicdo proposta por Kolko (2010) sobre Design de Interacéo que trata
da criagdo de um “didlogo” entre a pessoa e o produto e eles estdo diretamente relacionados
com o fisico, o emocional e comportamental. Especialmente este ultimo, pois os designers

precisam estudar acerca das diversas formas do comportamento humano, visto que o modo

> Traducdo nossa desses elementos.
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com que as pessoas fazem as coisas sdo diferentes umas das outras. E essa é uma das
principais questdes do Design de Interagdo: “mudar a forma com que as pessoas se
comportam” (KOLKO, 2010, p. 12). O comportamento ¢ algo mais dificil de se observar,
de trabalhar e de mudar do que a aparéncia ou o design de um produto (SAFFER, 2010). E
por isso que, trabalhando o Design de Interacdo de um produto pautado no que se entende
de comportamento humano, a chance de se obter sucesso com ele acaba sendo maior.

De acordo com Rogers, Preece e Sharp (2013), outro aspecto chave do Design de
Interacdo, € a Experiéncia do Usuério, uma vez que ele leva em considera¢do como o produto
se comporta e em como ele é utilizado pelas pessoas. E mais do que isso, ainda para 0s
autores, a Experiéncia do Usuario se refere a maneira com que as pessoas se sentem ao usar
um determinado produto, além de seu prazer e satisfacdo com ele, isto €, tem que ser uma
experiéncia de qualidade para quem for utiliz&-lo. Por conta disso, existem aspectos que
podem ajudar o designer no planejamento de um produto interativo e sdo eles: “a
usabilidade, a funcionalidade, a estética, o contetido, o olhar e sentir® e os apelos sensorial e
emocional” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 14).

Para Smith (2007), existem alguns elementos’ que compde o Design de Interagio
para que ele seja considerado bom, tais quais:

° feedback afirmador: as pessoas sabem o que fazem no momento em que fazem.
Por exemplo, ao jogarmos um jogo digital que contenha um personagem controlavel,
utilizamos determinados controles para fazer com que esse personagem ande para frente
enguanto apertamos um botéo de seta para cima. No momento em que realizamos a a¢ao de
apertar no botéo, sabemos que o personagem se mexeu ndo somente devido a sua apari¢ao
na tela, mas “sentimos” que isso aconteceu por conta do barulho que o botao faz;

° navegabilidade: ao utilizar um sistema, € preciso que saibamos em que lugares estéo
as coisas, 0 que iremos precisar para utiliza-las, como utiliz4-las, o que podemos fazer, para
onde iremos ao clicar em algum icone e como fazemos para retornar. Um exemplo deste
aspecto é a interface das redes sociais, visto que elas foram projetadas para serem acessiveis
e intuitivas as pessoas que a estao usufruindo;

) consisténcia: ao realizar um comando em uma parte do sistema, 0 mesmo deve
acontecer em outro lugar desse sistema, ndo podendo haver espago para se cometer muitos

erros ou se perder constantemente. Por conta disso, 0s comandos para realizar a acdo de

® Traducao nossa.
7 Traduc8o nossa.
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pular uma propaganda, por exemplo, deve ser feita de uma maneira concisa e simples para
que o usuario saiba como fazé-lo e que ele pode utilizar uma acao parecida para realizar uma
outra acao e obter resultados similares;

° interagdo intuitiva: este componente relaciona-se com a diminui¢do da carga de
pensamento consciente que € utilizada para operar um determinado sistema ou realizar uma
acao, ocasionando em uma maior concentracdo e desempenho do seu objetivo. Isto ocorre
quando realizamos uma atividade sem pensar muito sobre ela como dirigir por um caminho
gue normalmente temos o costume de dirigir; e

° qualidade de interacdo: ao desenvolver sistemas e produtos, o designer precisa
pensar em como ele ird desenhar ndo somente sua aparéncia, mas também como ele ira se
comportar, ou seja, desenhar a qualidade da interagdo com o sistema ou produto. Sao
pensados 0s aspectos de tentar relacionar o que se vé ou escuta para serem acdes refinadas,
faceis, intuitivas e prazerosas de se realizar.

Para a autora, precisamos ter o que ela denomina como um“modelo mental claro”
dos produtos ou sistemas que estamos interagindo, pois dessa maneira iremos saber como
mexer neles e em que lugar encontramos o qué (SMITH, 2007, p.15). Um exemplo que
ilustra essa situacdo € quando estamos interagindo com as redes sociais e em algumas delas,
conseguimos identificar o significado dos icones, para onde eles podem nos levar, o que
fazer para retornar a alguma acéo anterior, pois o design do sistema foi projetado de forma
simples, intuitiva e em determinadas situacfes incluem até tutoriais para ajudar no
entendimento de como a plataforma funciona.

Até aqui entendemos que o Design de Interacdo se preocupa em desenhar e planejar
produtos, sistemas ou servigos interativos e que eles sejam faceis de serem utilizados,
eficazes em sua proposta e que sejam agradaveis de usar. Contudo, para identificar se um
design é ruim ou ndo, deve-se verificar quais sdo os pontos fortes e fracos especificos de um
produto ou sistema interativo, em comparacdo com outros, para que assim seja possivel
descrever se a experiéncia foi boa ou ndo. Em outras palavras, identificar se o produto ou
sistema € irritante, confuso, ineficiente, dificil de utilizar, causando frustracdo, entre outros
elementos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Consideracoes finais

Devido a insercdo das Tecnologias Digitais em nosso cotidiano, a sociedade como

um todo teve que se adaptar e a se remodelar diante desse cenario. E ndo foi diferente com
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a insercao dos jogos digitais na nossa cultura e nas nossas vidas. Mediante a esse contexto,
e a de que os alunos atualmente se encontram inseridos nesse meio, a escola e 0s professores
precisam utilizar de artificios que se adequem a essa realidade e os jogos digitais podem
auxiliar nesse aspecto.

Além dos jogos, os Modelos Pedagdgicos também sdo uma ferramenta dtil e
necessaria para que o professor possa planejar e desenvolver a¢des que contribuam com o
processo de ensino e aprendizagem. Da mesma forma que essa ferramenta é utilizada no
ensino presencial, no Ensino a Distancia podem ser construidos Modelos Pedagdgicos que
se adequem a modalidade de ensino virtual, contendo suas caracteristicas préprias.

E temos, também, o Design de Interacdo que busca criar sistemas e produtos que
sejam agradaveis, faceis e Uteis de serem utilizados. Entdo, ao unir tais elementos com a
motivacdo gerada pelos jogos, pode-se planejar e construir Modelos Pedagogicos mais
complexos, robustos e que se adequem & realidade online em que estamos inseridos. E uma
alternativa que pode vir a acrescentar no campo da Educacao e em especial, na modalidade
da EaD.

Portanto, o presente estudo buscou mostrar como a literatura vem tratando acerca do
Design de Interagdo, Modelo Pedagdgico na EaD e Jogos Digitais. Como limitacéo, o estudo
se deparou com poucos artigos que abordavam todos os trés aspectos da tematica (Design
de Interacdo, Modelo Pedagogico na EaD e Jogos Digitais), tornando esse estudo uma
novidade no campo da Tecnologia e Educacdo. Além disso, outra limitacdo é a pequena
quantidade de artigos que tratam sobre a pratica do Design de Interagdo na Educacéo e dos
Modelos Pedagdgicos na EaD no Brasil.

Por conta disso, as recomendac@es para o futuro dizem respeito ao desenvolvimento
de mais artigos envolvendo essas tematicas, inclusive estudos praticos, bem como a criacdo
de um Modelo Pedagdgico envolvendo os elementos do Design de Interagdo e dos Jogos
Digitais para que seja possivel alinhar as pesquisas tedricas com as praticas e vivéncias

pedagdgicas.
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