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Abstract. Participatory Design (PD) aims to promote the people active
participation in the construction of artifacts, processes, and environments that
shape their lives. PD can be a strong allied with Informatics in Education
since it is the (potential) users (teachers, students) who must describe the most
important criteria related to the need and desires for the construction of
educational software. To map how the PD has been used by the Brazilian
scientific community of Informatics in Education we conduct a systematic
mapping of the literature and identified 11 papers on the subject. With the
mapping, it was possible to show few studies that used PD in the context of
Informatics in Education. Nevertheless, the studies found have important
contributions when using PD in Informatics in Education.

Resumo. O Design Participativo (DP) tem o objetivo de promover a
participagdo ativa das pessoas na construg¢do de artefatos, processos e
ambientes que moldam a sua vida. O DP pode ser um forte aliado a
Informdtica na Educac¢do, pois quem deve descrever os critérios mais
importantes relacionados a necessidade e desejos para a construcdo de um
software educacional sdo os seus (potenciais) usudrios (professores,
estudantes). Para mapear como o DP tem sido utilizado pela comunidade
cientifica brasileira de Informdtica na Educacdo, foi realizado um
mapeamento sistemdtico da literatura que identificou 11 artigos sobre a
temdtica. Com o mapeamento foi possivel evidenciar que hd poucos estudos
que utilizaram DP no contexto de Informdtica na Educacdo. Apesar disso, os
estudos encontrados apresentam importantes contribuicoes quando utilizado
DP em Informdtica na Educacgdo.

1. Introducio

O Design Participativo (DP) tem o objetivo de promover a participacdo ativa das pessoas
na construcdo de artefatos, processos e ambientes que moldam as suas vidas. Nesse

sentido, Simonsen e Robertson (2012) destacam que o DP em sua esséncia € um
processo de investigar, compreender, refletir, estabelecer, desenvolver e apoiar a
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aprendizagem e colaboracdo mdutua entre os vdrios participantes da constru¢do de
artefatos (computacionais ou nao).

Participacdo é o fundamento do DP [Simonsen e Robertson, 2012]. A
participacdo de usudrios na construcdo de artefatos pode ser dividida em quatro papéis:
(i) usudrio, (ii) testador, (iii) informante e (iv) parceiro de design [Druin, 2002].
Segundo Druin (2002), a participacdo do usudrio no papel de usudrio € limitada a
observacdo das suas atividades cotidianas pelos designers; por sua vez, O usudrio
enquanto testador tem o objetivo de apreciar o artefato construido e relatar a sua
experiéncia; o usudrio no papel informante responde questdes sobre os artefatos que ja
possuem ou sobre o seu cotidiano por meio de (mas ndo limitado a) entrevistas ou
questiondrios; por fim, o usudrio no papel de parceiro de design pode também assumir
os papéis de usudrio, testador e informante, e para além disso, € considerado como
co-designer, podendo participar da tomada de decisdo com a mesma relevancia de um
designer. Para Simonsen e Robertson (2012), o usudrio como parceiro de design € a
forma genuina e ativa da participacio pregada pelo DP.

De acordo com Melo et al. (2012), o DP pode ser um forte aliado quando se trata
da construcdo de softwares educacionais, isso porque, segundo Matos (2013), quem
pode descrever os critérios mais importantes relacionados a necessidade e desejos para a
construcdo de um software educacional sdo os seus usudrios (professores, estudantes).
Além disso, Rosa e Matos (2015) destacam ainda que o software educacional deve
atender ao mais variado publico, com diferencas culturais, sociais, cognitivas, de valores
(etc.), subjetivas aos humanos e que, portanto, devem ser consideradas durante a
modelagem de softwares, principalmente softwares educacionais [Rosa e Matos 2016].

Segundo os Grandes Desafios da Pesquisa em Computacdo no Brasil, existem
barreiras tecnoldgicas, educacionais, culturais, sociais e econdmicas que dificultam o
acesso dos brasileiros ao conhecimento [Carvalho et al. 2006]. Por sua vez, os Grandes
Desafios em Interacio Humano-Computador no Brasil destacam a necessidade da
constru¢do de interfaces acessiveis, flexiveis e ajustdveis para favorecer o acesso
participativo e universal ao conhecimento e afirmam que o desenvolvimento
participativo de tecnologias digitais ainda € um desafio [Baranauskas, De Souza e
Pereira 2012]. Os Grandes Desafios de Pesquisa em Sistemas de Informag¢do no Brasil
reforcam a complexidade na construcdo de softwares e confirmam a necessidade de
metodologias robustas que estimulem e suportem a participagdo dos brasileiros [Araujo,

Maciel e Boscarioli 2016].

Nesse sentido, problematiza-se a seguinte questdao norteadora de pesquisa: como
o DP tem sido utilizado pela comunidade cientifica brasileira de Informdtica na
Educacgdo?

Neste contexto, um mapeamento sistematico da literatura, baseado em Wohlin e?
al. [2012], foi conduzido com o objetivo de identificar como a comunidade cientifica
brasileira de Informatica na Educacdo tem utilizado o DP. A principal contribuicdo deste
estudo € proporcionar aos pesquisadores e a comunidade de Informdtica na Educacgdo
informacdes que possam contribuir para a conducdo de novas pesquisas € na
criacdo/adaptagdo de solugdes de DP para o contexto de Informética na Educacao.
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2. Metodologia

O mapeamento sistemadtico foi realizado com base no modelo de protocolo' apresentado
por Wohlin et al. (2012), nas recomendacgdes fornecidas por Kitchenham e Charters
(2007).

2.1. Questao e Subquestoes de Pesquisa
O mapeamento sistemdtico busca responder a seguinte questdo de pesquisa:

Como o Design Participativo tem sido utilizado pela comunidade cientifica
brasileira de Informatica na Educacao?

A questdo de pesquisa principal foi decomposta nas seguintes subquestdes de
pesquisa mais detalhadas:

sub-QP1 - Quais estudos relatam experiéncia em utilizar DP em
Informdtica na Educag¢do?

sub-QP2 - Quais sdo os papéis dos participantes do DP? Como ocorre a
selecdo dos participantes?

sub-QP3 - Quais solugoes (métodos, técnicas, modelos, ferramentas) de
DP foram utilizadas e/ou propostas?

2.2. Processo de Selecao de Estudos

O processo do mapeamento sistemdtico de literatura compreende as seguintes etapas: (1)
busca de estudos nas bases de dados; (ii) selecio de estudos® (1° filtro: leitura de titulo e
abstract e 2° filtro: leitura completa dos estudos selecionados no 1° filtro); (iii) extracao
de dados dos estudos incluidos; (iv) tabulacdo e andlise dos estudos selecionados
restantes.

2.3. Estratégia de Busca

Para a condugdo deste mapeamento sistematico, definiu-se a busca de estudos
publicados em 4 periddicos e 5 anais de eventos cientificos brasileiros que tratam do
tema Informatica na Educagdo. Foram considerados os estudos disponiveis nos sites dos
periddicos da Revista Informética na educacdo: teoria & pratica, Revista Novas
Tecnologias na Educacdo (RENOTE), Revista de Informatica Teodrica e Aplicada
(RITA) e no portal da Comissdo Especial de Informética na Educagdo (CEIE) da
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), o qual armazena as publica¢des da Revista
Brasileira de Informética na Educacdo (RBIE) e anais dos seguintes eventos cientificos:
Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE); Workshop de Informatica na
Escola (WIE); Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacado
(WCBIE); Jornada de Atualizacdo em Informatica na Educacio (JAIE); Workshop de
Desafios da Computacdo Aplicada a Educacgdo (DesafIE).

'O protocolo deste mapeamento sistemético esté disponivel em: http://bit.ly/WParTMapeamentoDP.
2 Os critérios de inclusdo e exclusdo dos estudos sdo informados no protocolo de pesquisa.
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Esses veiculos de publicagdo foram escolhidos por possuirem grande parte das
publica¢des sobre Informética na Educacao no Brasil e devido ao acesso livre e gratuito
aos periddicos e anais.

O processo de busca foi conduzido no portal da CEIE e nos sites dos periédicos
Revista Informdtica na educagdo: teoria & pratica, RENOTE e RITA, por meio da
ferramenta de busca dos sites.

As seguintes palavras-chave foram utilizadas: “participatory design”, “design
participativo”, “participacdo do usudrio”, "user participation”, "envolvimento do

usudrio”, "user involvement” .

De acordo com as palavras-chave, foi definida a string utilizada nas buscas,
conforme a seguir:

("design participativo" OR "participatory design" OR "participa¢do do usudrio"
OR "user participation" OR "envolvimento do usudrio" OR "user involvement")

3. Resultados

Com a aplicacdo do protocolo do mapeamento sistematico, obteve-se os resultados que
constam na Tabela 1. A extracdo de estudos das bases de dados foi realizada em agosto
de 2018 e consistiu da aplicacdo da string de busca nas ferramentas de busca do portal
da CEIE e dos sites dos periddicos Informética na educagdo: teoria & pratica, RENOTE
e RITA.

Tabela 1: Resultados das etapas de busca de estudos, selecao preliminar e selecio de estudos

Periédico/Conferéncia BuscaBD | SelecPre| SelecEst
RBIE 5 4 3
SBIE 6 4 2
WCBIE 5 3 3
WIE 2 2 1
JAIE 1 0 0
DesaflE 1 1 1
Informética na educacdo: teoria & prética 1 1 1
RENOTE 1 1 0
RITA 0 0 0
Total 22 16 11

BuscaBD: ntimero de estudos retornados pelas buscas nas bibliotecas digitais; PreEst:
nimero de artigos da selecdo preliminar; SelecEst: nimero de artigos da sele¢do de
estudos.

Com a aplicacdo da string de busca (citada na Secdo 2) foram encontrados 22
estudos, separados por fonte, da seguinte forma: Revista Informética na educagao: teoria
& prética, 1 estudo; RENOTE, 1 estudo; RITA, nenhum estudo; portal da CEIE, 20
estudos, sendo: RBIE, 5 estudos; SBIE, 6 estudos; WCBIE, 5 estudos; WIE, 2 estudos;
JAIE, 1 estudo; DesaflE, 1 estudo.

3.1 Selecao de estudos

Nesta etapa, inicialmente foram lidos titulos e abstracts dos estudos encontrados na
etapa de busca de estudos. Com base na leitura, e de acordo com os critérios de inclusao
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e exclusdo estabelecidos, 16 artigos foram selecionados para a proxima etapa e 6 foram
rejeitados. ApOs essa selecdo preliminar, os artigos selecionados foram lidos
integralmente. Dos 16, 11 artigos foram selecionados para a extragcdo de dados.

3.2 Resultados da Extracao de Dados

Nesta subsecdo apresenta-se os resultados gerais das respostas a questdo de pesquisa
principal e das subquestdes de pesquisa.

3.2.1 Estudos que relatam experiéncia em utilizar DP em Informatica na Educacio

Com relagdo a resposta a sub-QP1, que estd relacionada aos estudos que relatam a
experiéncia em utilizar DP em Informética na Educagdo, a seguir apresenta-se os
estudos selecionados e descreve-se o contexto no qual o estudo esta inserido.

Arantes et al. (2012) descrevem os resultados de um projeto que teve a
participacdo ativa da comunidade de uma escola publica de ensino fundamental para
integracdo de laptops em ambientes escolares por meio de uma abordagem
semioparticipativa.

O artigo de Ribeiro e Melo (2017) apresenta um método de desenvolvimento de
tecnologias digitais com criangas focalizado na integracdo entre a Engenharia de
Software e a Interacio Humano-Computador. O método € composto por brainstorming,
braindraw, storyboarding, mock-ups e histérias de usudrio. Criangas foram as
participantes da aplicacdo e, de acordo com as autoras, foi possivel perceber a
dificuldade de expressdo de ideias na forma escrita, sendo a forma oral e o desenho os
meios mais produtivos de obter sua contribuicao.

Melo, Baranauskas e Soares (2008) também trabalham com criangas como
parceiras de design e propdem um método para o design centrado na participagdo da
crianca. As autoras fazem a associa¢do entre técnicas participativas e técnicas da
Semidtica Organizacional e a técnica percurso cognitivo cooperativo. Para as autoras, o
Design Participativo é uma ferramenta valiosa para possibilitar o didlogo dos designers
com as criangas.

Por sua vez, os artigos de Matsunaga, Borges e Moraes (2013) e Matsunaga et
al. (2012) tratam do uso do DP para a constru¢do de um jogo digital educacional para
tratar sobre a doenca hemofilia. Em ambos, os participantes foram criangas que
auxiliaram a modelagem da interface como parceiros de design. Flores et al. (2017)
também tratam sobre o desenvolvimento de um jogo auxiliar ao processo de ensino
concebido por alunos de ensino superior com a participagcao de alunos de ensino médio,
baseado em conceitos de DP.

Braz et al. (2016) apresentam as experiéncias das fases iniciais de um processo
de DP de interfaces de usudrios tangiveis, que podem promover a educacio inclusiva.
Professores participaram como parceiros de design por meio da ferramenta participativa
MakeyMakey, que auxilia na prototipacdo de interfaces tangiveis. Todavia, os
pesquisadores destacam que a discussdo e avaliacdo de protétipos, bem como a
experiéncia dos participantes em design e interfaces tangiveis podem ser um desafio
durante o processo de desenvolvimento do produto.
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Costa (2017) relata o desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar na
interagdo docente-discente em sala de aula. O desenvolvimento do aplicativo contou
com a participacao de pessoas com paralisia cerebral.

Melo et al. (2012) relatam experiéncias no contexto de um subprojeto para
promocao do uso da informdtica por estudantes e professores da Educacdo Baisica.
Dentre algumas agOes realizadas, os autores descrevem uma agdo para constituir um
espago virtual para constru¢do e troca de conhecimento. Essa acdo contou com a
participacao de professores e foi realizada por meio de préticas participativas.

Os estudos de Falcédo et al. (2017) e Peres, da Silva Oliveira e Morais (2017)
apresentam um projeto que foi organizado como uma Comunidades de Prética e aplicou
técnicas de DP no contexto educacional. Destaca-se que nos estudos de Falcdo et al.
(2017) e Peres, da Silva Oliveira e Morais (2017) o principal objetivo em utilizar DP
estd relacionado a aprendizagem decorrente da participacdo dos alunos no processo de
DP.

3.2.2 Participantes de DP em Informatica na Educacao

Com relagdo as respostas a sub-QP2, a qual estd relacionada aos papéis e selecao dos
participantes do DP, os resultados deste mapeamento evidenciam a participacdo de
profissionais da educagdo, alunos, criancas, pais de alunos e pessoas com deficiéncia. O
Grafico 1 apresenta o perfil dos participantes do processo de DP nos estudos
selecionados. Neles, criangas participaram do processo de design participativo em 4
estudos; alunos de graduacdo, em 3 estudos; alunos do ensino médio, em 3 estudos;
professores, em 3 estudos; pessoas com paralisia cerebral, em 1 estudo; outros
(pesquisadores, alunos de ensino fundamental, pais de alunos, estagidrios da escola,
gestores da escola, parceiros da secretaria municipal de educagdo e funciondrios da
escola), em 1 estudo. Ressalta-se que em parte dos estudos selecionados houve a
participacdo de mais de um perfil de participante no processo de design participativo.

MN® de estudes

LTIancas unos ae Alunos de Professores

Perfil dos participantes

Grafico 1: Perfis de Participantes do processo de DP.

Na maioria dos artigos selecionados [Arantes et al. 2012; Matsunaga, Borges e
Moraes 201; Falcdo et al. 2017; Matsunaga et al. 2012; Melo, Baranauskas e de Matos
Soares 2008; Costa 2017; Peres, da Silva Oliveira e Morais 2017], os participantes
foram envolvidos no DP como parceiros de design. Os estudos de Braz et al. (2016),
Ribeiro e Melo (2017) e Melo et al. (2012) ndo descreveram explicitamente como foi
efetivada a participacdo durante a realizacdo de atividades de DP. Em Flores et al.
(2017), considerou-se que os participantes foram informantes no processo de DP.
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A selecdo dos participantes foi descrita em apenas um dos estudos selecionados.
Peres, da Silva Oliveira e Morais (2017) afirmam que os potenciais integrantes do
projeto passaram por uma selecdo constituida de duas etapas: questiondrio e dinamica
de grupo.

3.2.3 Solucoes de/para DP utilizadas ou propostas no contexto de Informatica na
Educacao

Com relagdo as respostas a sub-QP3, que estd relacionada as solugdes (métodos,
técnicas, modelos, ferramentas) de DP utilizadas e/ou propostas, inicialmente foram
analisadas se foram propostas novas técnicas, métodos ou processos de DP nos artigos
selecionados. Os resultados deste mapeamento revelam que em apenas dois dos estudos
selecionados [Arantes ef al. 2012; Ribeiro e Melo 2017] foram propostas solugdes para
DP no contexto de Informdtica na Educacdo. Arantes et al. (2012) propuseram uma
abordagem metodoldgica para a integracao de laptops no ambiente escolar que tem base
em conceitos e artefatos da Semidtica Organizacional e DP. Ribeiro e Melo (2017)
propuseram um método de desenvolvimento de software por criangas utilizando o
ambiente Scratch. No entanto, apenas o estudo de Arantes et al. (2012) apresenta
avaliacdo/validacdo da solucdo.

Nos 11 estudos selecionados foram encontradas 26 solu¢des de/para DP
utilizadas no contexto de Informética na Educacdo. O Grafico 2 apresenta as solucdes
de/para DP mais utilizadas nos estudos selecionados. O braindraw e o brainstorming
foram as solugdes mais utilizadas.

H® de estudos

Splugdo de/para design participativo

Grifico 2: Solucgdes de/para DP mais utilizadas no contexto de Informatica na Educacio

4. Analise

Esta secdo sumariza as principais consideragdes e discussdes deste mapeamento
sistemadtico, destacando as limitacdes que podem representar ameacas a sua validade.

As principais conclusdes deste mapeamento sdo as seguintes:

- h4 poucos estudos primdrios sobre DP publicados em periddicos e anais de
conferéncias de Informatica na Educacio no Brasil;

- em apenas dois estudos [Arantes et al. 2012; Ribeiro e Melo 2017] foram
propostas solucdes de/para DP no contexto de Informética na Educagdo. No
entanto, apenas um dos estudos [Arantes et al. 2012] apresenta avaliacdo da
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solucdo. Assim, verifica-se que hd caréncia de solugdes (abordagens, métodos,
técnicas, ferramentas) de DP propostas para o contexto de Informdtica na
Educacao;

- o principal objetivo da maioria dos estudos selecionados estdi no
desenvolvimento e/ou implantacdo de tecnologias educacionais. Em apenas dois
estudos [Falcao et al. 2017; Peres, da Silva Oliveira e Morais 2017] de um
mesmo projeto, o principal objetivo estava relacionado a aprendizagem de
alunos no decorrer de sua participacao durante as atividades de DP;

- Em apenas um estudo [Peres, da Silva Oliveira e Morais 2017] foi descrito de
que forma ocorreu a selecao dos participantes.

Os resultados deste mapeamento sistematico sugerem a necessidade de um
amplo apoio a comunidade de Informatica na Educagdo pela comunidade de Interagdo
Humano-Computador (IHC), por meio de esfor¢cos em pesquisas para a disponibilizacao
de solu¢des de DP considerando as especificidades e necessidades educacionais.

Ha, portanto, necessidade de fazer com que pesquisas e experiéncias de DP no
contexto de Informética na Educagdo sejam desenvolvidas e publicadas. Por outro lado,
pode-se mencionar também que hd evidéncias de que DP pode contribuir para
Informdtica na Educagdo. Apesar de poucos estudos, verifica-se resultados
bem-sucedidos quando considerado DP no contexto de Informética na Educagdo.
Diversas sdo as contribuicdes encontradas nos artigos selecionados, a citar:

a participacdo ativa de usudrios finais no projeto e/ou desenvolvimento de

tecnologias educacionais;

- maior preocupacao com 0s usudrios;

- autilizacdo de DP para apoiar o processo de ensino-aprendizagem;

- participacdo de pessoas com deficiéncia no desenvolvimento de tecnologias
educacionais;

- desenvolvimento de solucdes de DP para o contexto de Informética na

Educacio.

Com o intuito de garantir um processo de selecdo imparcial, todas as etapas do
processo de mapeamento sistemdtico foram seguidas conforme o protocolo. Os autores
realizaram a selecdo dos estudos de forma independente e ao final, eventuais desacordos
e davidas foram sanadas. Os veiculos de publicagdes considerados contemplam grande
parte dos principais periddicos e conferéncias de Informatica na Educagdo no Brasil. No
entanto, devido ao nimero limitado de base de dados utilizadas, é possivel que estudos
relevantes ndo tenham sido incluidos.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um mapeamento sistemdtico que resume as informacoes
existentes sobre a utilizacdo de design participativo pela comunidade brasileira de
Informatica na Educacdo. O mapeamento sistematico selecionou 11 (onze) estudos
primarios.

O mapeamento sistemdtico identificou poucos estudos que utilizaram DP no
contexto de Informética na Educagdo. Apesar disso, os estudos encontrados trouxeram
importantes contribui¢cdes quando utilizado DP em Informética na Educacdo.

835



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

Enfim, enfatiza-se a relevincia do tema e destaca-se a importancia da utilizagao
de DP pela comunidade de Informatica na Educacgdo. Espera-se que esse mapeamento
tenha fornecido um panorama geral sobre os estudos que utilizaram DP no contexto de
Informética na Educacdo e seja um esforc¢o inicial para que novas pesquisas e propostas
relacionadas a esse tema sejam realizadas.
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