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Resumo

O presente estudo tem como objetivo fazer uma analise de literatura sobre tutoriais gamificados, isto &,
como a gamificacdo pode auxiliar o tutorial a motivar seus usuarios por meio da utilizagdo de técnicas
do design de jogos digitais. Este artigo também visa mostrar como a combinagao desses estudos com o
design centrado no usuario pode oferecer subsidios para a criagao de novas estratégias na construgao de
contetidos instrucionais com foco nas midias digitais.

Palavras-chave: Gamificacao, Tutorial, Design Centrado no Usuario.

ABsTRACT

This paper aims to make a literature review on how gamification can help the tutorial to motivate its
users through the use of game design techniques. This article also aims to show how the combination
of these studies with user-centered design can contribute to the creation of new strategies to build ins-
tructional content focusing on digital media.

Keywords: gamification, Tutorial, User-Centered Design.



INTRODUCAO

evolucao tecnologica que se apresenta nas ultimas décadas criou novos

paradigmas para diversas agoes existentesna vidahumana. Novos dispositivos

surgem e, através de seu potencial multimidiatico, facilitam o acesso, o uso,
o compartilhamento e a manipulagao da informacao em diversas maneiras. Porém,
executar essas acOes através desses dispositivos exige a aprendizagem do seu uso.

O presente trabalho propde por meio de levantamento bibliografico o uso
de tutoriais como facilitadores desse aprendizado, somando a eles atributos da
gamificagao, com a finalidade de melhorar o processo de transformagao da informacao
em conhecimento. Considera, ainda, os diferentes estilos de aprendizagem existentes,
a maneira como o aprendizado se processa em ambientes multimidiaticos e a forma
como essas curvas de aprendizagem podem ser diferentes entre usudrios distintos.

Soma-se ainda a abordagem do design de interfaces centrado no usudrio, com o

intuito de trazer melhorias na usabilidade e no aprendizado por meio desses tutoriais.

1 O TUTORIAL

Segundo o diciondrio Priberam da lingua portuguesa (2008 — 2013), o termo
tutorial é definido como “conjunto de instru¢des ou explicacOes relativas a um assunt
o especifico”.

O uso de tutoriais é comum em equipamentos eletronicos, programas de
computadores ou até mesmo em aplicagOes para dispositivos mdveis. Neste trabalho,
o termo “tutorial” refere-se a formas digitais que podem ou nao serem sistematizadas
para apresentar informagoes a um individuo, para que o usudrio possa aprender, sem
o auxilio de outras pessoas, a interagir com a midia em questao.

O uso de tutoriais para transmitir orientacdes no mundo digital, embora
pareca algo comum, abre margem para certos questionamentos, como: por que utilizar
tutoriais? Em que o uso de tutoriais pode ser significativo? Para responder essas e outras

questoes, pode-se partir de um ponto interessante: a forma como uma pessoa aprende.
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2 ESTILOS DE APRENDIZAGEM

Para entender o modo ou a forma como uma pessoa adquire o aprendizado,
pode-se partir de “Estilos de Aprendizagem”. Os estilos de aprendizagem, de acordo
Alonso, Honey e Gallego (2002), sao rasgos cognitivos, afetivos e fisiologicos. Funcionam
como indicadores de como os alunos percebem, interagem e respondem aos seus
ambientes de aprendizagem. Logo, sdo as preferéncias e tendéncias que influenciam na
forma como o aluno ou qualquer pessoa aprende determinado contetdo.

Segundo Alonso e Gallego (2000), existem quatro estilos de aprendizagem
definidos:

* Estilo ativo: valoriza dados da experiéncia, entusiasma-se com tarefas novas

e é muito agil;

* Estilo reflexivo: atualiza dados, estuda, reflete e analisa;

* Estilo teorico: é logico, estabelece teorias, principios, modelos, busca a

estrutura, sintetiza;

* Estilo pragmatico: aplica a ideia e faz experimentos.

Segundo Barros (2009), essa teoria nao tem como objetivo rotular o individuo
em um estilo de aprendizagem, mas sim identificar qual estilo € predominante em seu
modo de aprendizagem, bem como verificar a criacao de estratégias para contemplar os
outros estilos nao tao predominantes. Barros (2009) expde em seu trabalho nao somente
detalhes de cada tipo de estilo de aprendizagem, mas sim a importancia em conhecer
os diferentes estilos e como o uso de novas tecnologias pode potencializar o processo
de construcao do conhecimento.

No contexto multimidia, um tutorial pode ser definido como um meio
tecnologico para propor a constru¢ao do conhecimento. Barros (2009, p.10) destaca
alguns aspectos quanto as possibilidades de processamento de informacao no meio
digital. A autora explica que a informagao pode assumir diversas formas, como textos e
imagens em um portal ou mesmo estar em uma forma que proporcione a interatividade
do usuario. Esta interatividade provoca estimulos que compdem o emocional de cada

pessoa ao utilizar recursos multimidia.

Os estimulos do virtual instigam no pensamento uma maneira
diferente de assimilagao, cujas caracteristicas visiveis sdo: mais rapidez
na leitura e visualizagao textual; maior capacidade de dar atengao a
uma diversidade de opg¢des ao mesmo tempo; percep¢ao agugada
para selecao de informagdo; uso da imagem como referencial; e a
visualizagao do texto como uma imagem. (BARROS, 2009, p. 11)
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Assumindo que o meio tecnoldgico pode proporcionar formas mais elaboradas
de se trabalhar com a informagao, e que essas diferentes formas podem contribuir com
os estilos de aprendizagem, o tutorial assume um papel importante neste cenario, pois

pode auxiliar na interacdo dos usudrios em diferentes tipos de interface.

3 APRENDIZAGEM MULTIMIDIA

Segundo Mayer (2005), o termo “multimidia” pode ser entendido como uma
combinagao de diferentes meios de apresentar a informacao: imagens, texto, links ou
videos. Para entender como um individuo pode aprender utilizando diferentes midias,
o Professor Richard E. Mayer propde a teoria cognitiva da aprendizagem multimidia.

Mayer (2005) explica que o processamento da informagao por um individuo se
da através de dois canais: verbal e visual. Ele coloca que, um professor ao apresentar
um contetido com o uso de palavras e imagens, proporciona maior chance de éxito
no aprendizado do aluno. Dessa forma, o aluno pode associar palavras a imagens e
recordar com mais facilidade a informagao transmitida pelo professor.

Um tutorial que apresenta o funcionamento de um software ou equipamento
parte da premissa de que as explicacdes textuais acompanhadas de imagens, videos ou
sons, induzem o individuo a associar melhor as informagoes apresentadas.

Em seu livro Multimedia Learning, Mayer (2005) assenta trés pressupostos para
o processo de aprender em multimidia:

¢ Canais duplos: os seres humanos processam as informagoes por dois canais

diferentes, um visual (para informagdes como imagens, videos, animagoes e

textos) e um verbal (para informagoes do tipo narrada ou outros sons);

¢ Capacidade limitada: os canais possuem uma limita¢do no processamento

da informacao;

* Processamento ativo: um processo cognitivo essencial para os dois canais se

faz necessario para que a informacao possa ser integrada como conhecimento.

A Figura 1 mostra o processo de assimilagao de informacdo por palavras e

imagens, apresentado por Mayer (2005).
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Figura 1 — Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia

Fonte: Adaptado de MAYER, R. E. 2005.

Por meio dos estudos do professor Richard E. Mayer (2005) presume-se que
o aprendizado ou absor¢ao de determinada informacdo pode requerer mais que
somente ler uma série de instru¢des em um arquivo de texto, ou seja, pode exigir que a
informagado proporcione estimulos visuais e auditivos ao individuo. Mais do que isso,
que essa informagao possa ser associada ao conhecimento ja adquirido, para entao ser
integrada a memoria e ao conhecimento.

Dentro dos trés pressupostos e com base em suas pesquisas, Mayer (2005)
apresenta sete principios que devem ser levados em consideragio na produgao
multimidia. Sao eles:

* Principio multimidia: os alunos aprendem melhor quando se combinam

palavras e imagens e nao somente palavras;

* Principio de proximidade espacial: palavras, textos e imagens relacionadas,

quando estdao proximos entre si, possibilitam ao aluno criar uma rela¢ao entre

eles;

* Principio de proximidade temporal: os alunos aprendem com mais

facilidade quando palavras e imagens sao apresentadas simultaneamente e nao

sucessivamente;

* Principio de coeréncia: aose apresentar palavras,imagensesonsrelacionados

entre si, 0 aluno terd um aprendizado mais significativo;

* Principio de modalidade: o aluno aprende mais facilmente quando aimagem

¢ apresentada utilizando um audio como reforcador e nao somente texto;

® Principio de redundadncia: o uso de narragdes e animacgOes facilita o

aprendizado quando apresentados juntos e nao separadamente;

* Principio das diferencas individuais: os alunos com maior grau de

orientacdo espacial ou maior conhecimento sobre determinado assunto tém

mais chances de processar o conhecimento e interagir com os contetidos.
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Com base nos estudos apresentados pelo professor Richard E. Mayer
entende-se que as pessoas aprendem mais facilmente quando recebem informagoes
associadas a imagens, sons e textos. Além disso, € importante que estes assuntos sejam
apresentados de modo a fazer uma relacdo com o conhecimento ja adquirido pela
pessoa.

Umanova questaoseapresenta: levando-seem conta os estilos deaprendizageme
aaprendizagem multimidia, como utilizar o tutorial como ferramenta de aprendizagem,
de modo a atender aos varios perfis de pessoas na formacao do conhecimento? Um

possivel caminho para resolver esta questao € o uso da Gamificagao.

4 GAMIFICACAO

Gamificagdo € a tradugdo do termo gamification, e, segundo Navarro (2013),
foi criado pelo programador britanico Nick Pelling. O termo gamifica¢ao, embora ja
conhecido em 2003, popularizou-se depois da conferéncia de Jesse Schell na DICE
(Design Innovate Communicate Entertain) em fevereiro de 2010.

A Figura 2 mostra graficamente o aumento de busca do termo gamification a

partir de 2011 segundo a ferramenta de pesquisa Google Trends.

Figura 2 — Ocorréncia de busca do termo gamification

Fonte: Google Trends (http://goo.gl/cr2Prg).

Atualmente existem vdrias frentes tedricas quanto a definicdo do termo
gamificagao. Zichermann (2010, tradugao livre) descreve a gamificagdo como o processo
de usar pensamentos e mecanicas de jogo para envolver o publico e resolver problemas.
Para Kapp (2012, p. 9, tradugao livre), é “usar pensamentos de jogos para envolver as
pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Embora haja consenso quanto a defini¢ao do termo, as divergéncias de ideias

surgem quando se tenta definir quais sao efetivamente as mecanicas e os elementos
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de um jogo, que caracterizam uma boa aplicacdo da gamificagdo. Acredita-se que é
preciso entender o que € Game thinking, ou seja, aprender a pensar como um Garme
Designer.

De acordo com Sylvester (2013, p. 4, tradugao livre), “Game design nao esta no
cddigo, arte ou som. Nao estd em esculpir as pecas de um jogo ou ilustrar um jogo
de tabuleiro. Game design significa elaborar as regras que dao vida a todas essas

pegas”.

Game thinking significa usar todos os recursos que vocé puder reunir
para criar uma experiéncia envolvente que motiva os comportamen-
tos desejados. Algumas das coisas que os jogos fazem de melhor sao
encorajar a resolver problemas, manter o interesse de iniciante até
expert e de expert até mestre, quebrar grandes desafios em etapas ad-
ministraveis, promover o trabalho em equipe, dar aos jogadores uma
sensacao de controle, personalizar a experiéncia para cada participante,
recompensar pensamentos “fora da caixa”, reduzir o medo do fracasso
que inibe a experimentac¢do inovadora, suportar diversos interesses e
habilidades, e cultivar uma atitude confiante e otimista. (HUNTER e
WERBACH, 2012, p. 41, tradugao livre).

A gamificacdo pode abordar varios contextos diferentes, além de ter o potencial
de trazer as mais diversas reacoes com os usuarios. Fardo (2013) discute sobre a utilizacao
da gamificacdo na educagdo, visando promover o interesse dos alunos, pois auxilia
no aprendizado por meio da colaboragao e participacao. Um exemplo da utilizacao de
gamificacdo como apoio a aprendizagem € o projeto CLASSCRAFT (2014), um jogo de
RPG (role-playing game) online e educativo que professores e alunos jogam juntos em
sala de aula. Segundo reportagem da revista INFO (2014) intitulada “Projeto ‘Classcraft’
transforma sala de aula em RPG medieval”, este software possui mais de sete mil alunos
em vinte e cinco paises cadastrados.

Segundo Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), as pesquisas quantitativas que
estudam casos de gamificagdo costumam apresentar resultados que comprovam o
funcionamento desse método. Porém, ao analisar as pesquisas qualitativas, nota-se
que o fendmeno da gamificagdo é mais multiforme do que mostram os estudos. As
observacgoes dos autores sugerem que os estudos devem trazer dois aspectos principais:
o papel do contexto sendo gamificado e os perfis dos usudrios que tém contato com este
conteudo gamificado.

Diante disso, é possivel observar que, para obter o diferencial da gamificagao,
nao existe uma unica forma, ou seja, cada contexto possui suas proprias demandas e

atividades que podem ser direcionadas.

OHTI4 1T0SHaa4 Ola3gnn - 3ILNITHA HaIINDON S3aldg

ENILSIAT] HINHA = ISSHAE) 33aN9gnag SUTOHIIN - [1L13aNog INORINIH SNIHLHYN - OlJla8d4 JA0ON SOJadyN m Ol¥YNSN ON OOHALNII NIIS3O O 3 SOOHIIHINED Si-ioLN]



5 GAME THINKING

Para discutir e analisar as melhores maneiras de gamificar a educagao, é
preciso aprender a pensar como garme designers. Segundo Werbach e Hunter (2012, p.35)
€ necessario responder quatro questdes para determinar se a gamificacao pode trazer
os resultados esperados: O que é um jogo? Como pensar igual a um game designer? A

gamificacao vai resolver meu problema? Por onde eu comeco?
5.1 O QUE E UM JOGO?

Wittgenstein (1999) usa a dificuldade de definir adequadamente os jogos para
ilustrar a indeterminacao da linguagem. O autor aponta problemadticas em encontrar
um padrao que se encaixe em tudo aquilo que chamamos de jogos. Werbach e Hunter
(2012, p.38) acreditam primeiramente no voluntariado como um aspecto importante
dos games. Estes mesmos autores afirmam que ninguém pode for¢ar o usudrio a se
divertir, isto é, se este é for¢cado a jogar algo, entdao nao é mais um jogo.

Werbach e Hunter apontam também que os jogos necessitam de escolhas do
jogador, e que essas escolhas possuem consequéncias que, por sua vez, geram feedback.
E importante que um jogo permita ao jogador realizar escolhas significativas, pois é por
meio delas que ele comega a se sentir autdbnomo. Ainda segundo os autores, essa € uma
das sensacoes mais exploradas pelos game designers. A sensagao de controlar algo pode

ser extremamente divertida e intrinsecamente motivadora.
5.2 COMO PENSAR IGUAL A UM GAME DESIGNER?

Pensar como um game designer nao quer dizer necessariamente ser um game
designer. Game thinking é uma maneira de abordar problemas e propor solugdes para eles,
assim como em qualquer outra técnica de negdcios. Uma forma resumida é apresentada
por Werbach e Hunter (2012) quando dizem que os jogadores tentam ganhar enquanto

os game designers tentam fazer com que os jogadores joguem.
5.3 A GAMIFICACAO VAI RESOLVER MEU PROBLEMA?
Werbach e Hunter (2012) acreditam que a gamificacdo se propoe a utilizar uma

abordagem para resolver um determinado problema, ou seja, a diversao nao pode ser

aplicada a todo e qualquer contexto. Em muitos casos, nao € a forma mais adequada
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para resolver determinados problemas.
Para compreender melhor quando e como aplicar a gamificacdo, é preciso

considerar o contexto por meio dos seguintes questionamentos:

Motivacao: De onde vocé pode obter valores a partir de comportamen-
to encorajador?

Escolhas Significativas: As suas atividades-alvo sao suficientemente
interessantes?

Estrutura: O comportamento desejado pode ser gerado através de um
conjunto de algoritmos?

Conflitos em Potencial: O jogo pode evitar conflitos com estruturas mo-
tivacionais existentes? (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 44, traducao
livre).

6 PROPOSTA PARA APLICACOES DA GAMIFICACAO

Analisando a gamificacao pela 6tica dos autores referidos, fica claro que ela
tem um potencial significativo no apoio ao processo de aprendizado e pode promover
uma interatividade diferenciada com seus usudrios.

Por volta de 2008, uma variedade de exemplos, combinando conceitos
derivados de jogos e plataformas digitais, surgiu se apoiando no termo gamificagao
para descrever suas técnicas. Concomitante a esta populariza¢ao, houve uma redugao
quanto a exploracao de novas formas de utiliza-la.

Werbach (2014), em seu artigo (Re) Defining Gamification, explora o Design
de Persuasao para explicar a gamificagdo como processo. Ele também discute como
redefinir o termo que estagnou em seus significados, como “elementos de game design”

e “contextos nao-jogo” que, segundo o autor, sao denominagdes contestaveis.

Ao longo dos ultimos anos, a gamificagao tem tido um crescimento sig-
nificativo em seu uso enointeresse académico. No entanto, permanecem
questdes sobre o que é tinico e valioso na gamificacao. Alguns criticos
até argumentam que a gamificacdo é inerentemente exploradora. Se a
gamificagao esta amadurecendo e se tornando um campo, seus limites
devem ser mais bem compreendidos. Gamificacao deve ser entendida
como um processo. (WERBACH, 2014, p.2. Tradugao livre).

Nesse contexto em que h4 uma preocupagao em relagao ao uso da gamificagao,
alguns autores como Neil e Malley (2014) venceram o senso comum e apresentaram
novas maneiras, nao menos inteligentes, de aprender com os jogos, aplicando estes
conceitos em contextos nao-jogos.

Neil e Malley (2014) questionam a eficiéncia dos tutoriais para aplicativos de
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dispositivos mdveis ao analisar como os principios de game design podem melhorar o
envolvimento dos usudrios.

Ao analisar o video “tutorials 101” da série de videos online Extra Credits (2012),
os autores encontraram cinco regras basicas de game design na criagao de tutoriais que
poderiam ser aplicadas também no desenvolvimento de tutoriais para dispositivos mdveis.

1. Use menos texto;

2. Nao se antecipe;

3. Faca ser divertido;

4. Reforce a aprendizagem através da pratica;

5. Escute seus usudrios.

Dessa forma, é possivel dizer que Neil e Malley (2014) encontraram uma forma
de melhorar os tutoriais nos dispositivos méveis por meio da gamificagdo, sem inserir
elementos de jogos como troféus, pontuagao e insignias. Ao analisar o problema que
enfrentaram, delimitando as opg¢des de acordo com o contexto dos dispositivos mdveis,
foi possivel encontrar maneiras mais apropriadas de usar a gamificagao, dessa forma,
reforcando a ideia de que essa técnica nao tem uma regra geral, mas se adapta a casos

especificos.
7 DESIGN DE INTERFACE

O conceito de interface é abordado por diversos autores, e se aplica, de maneira
geral, ao desenvolvimento de artefatos, sejam eles fisicos, graficos ou digitais. Bonsiepe
(1997) oferece uma explicacao bastante completa para a interface por meio de seu
diagrama ontoldgico do design (figura 3), no qual coloca a interface como o campo de

interagao e mediacao entre uma ferramenta, uma agao e um usuario.

Figura 3 - Diagrama Ontologico do Design

Fonte: Adaptado de BONSIEPE, G. 1997.

Pode-se usar o diagrama ontoldgico para entender melhor o papel da interface

em diversos tipos de artefato. Em um exemplo pratico, ao considerar um software para
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computador, observa-se no papel da interface todos os elementos visuais que possi-
bilitardao que o usudrio desempenhe a acao de utilizar o software (ferramenta). Caso a
interface nao exista, o usudrio ird se deparar com uma estrutura informacional inteira
baseada em linguagem de computador e, se ndo tiver conhecimento nessa linguagem,
nao podera utilizar o programa.

Johnson (2001) foca na interface de sistemas digitais e explica essa mesma ideia
ao definir a interface como aquela que traduz o pensamento do computador, baseado
em pulsos elétricos (“1” e “0”), em uma linguagem inteligivel aos humanos, que pensam
através de imagens, sons, simbolos e conceitos abstratos.

Com base na transformacao pela qual o mundo passou nas ultimas décadas,
com o advento das tecnologias computacionais, Johnson (2001) ainda aborda a interface
em um contexto maior, expondo o papel que ela desempenha na cultura, tecnologia,
sociedade e nas relagOes entre estas. Nesse momento, atribui a interface a responsabili-
dade pela revolucao digital pela qual o mundo tem passado, ja que se o computador (e
as tecnologias analogas a ele) fosse incapaz de “representar-se a si mesmo ao usuario”,
ele ndo passaria de “uma maquina de somar excepcionalmente ineficiente”.

A fim de criar um tutorial que possibilite uma relacdo de formacao de
conhecimento mais proveitosa entre o usuario e a informagao que serd exibida a ele,
podemos nos apoiar nas ideias descritas acima e, a partir delas, focar no desenvolvi-
mento da interface desse tutorial.

Ao aplicar o diagrama ontoldgico nesse caso especifico, teremos as informagdes
do tutorial desempenhando o papel de ferramenta, e a transformacao dessas informacoes
em conhecimento como a ac¢ao desejada. O usudrio € o prdprio interator do tutorial.

Para proporcionar aprendizado ao usudrio, Bonsiepe (2000) defende a
importancia de se planejar a informagao em formato de mapas, relacionando os dados
que o usudrio deverd aprender através de conexdes que as tornem mais inteligiveis e
perceptiveis. Esses mapas instrucionais devem ser a base cognitiva da interface que
pretende o aprendizado.

Para aprofundar-se ainda mais no design de interfaces de forma a assegurar a
efetividade da acao de aprendizagem que deve ocorrer no tutorial, o design centrado
no usudrio mostra-se como uma abordagem ideal, j4 que foca nas atitudes, vontades,

pensamentos e emogdes do usuario como fatores projetuais decisivos.

8 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

Com base nas conceituagoes de interface citadas por Bonsiepe e Johnson,
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podemos perceber a importancia da preocupacgao com o usudrio no desenvolvimento
de uma interface.

Segundo Abras e Maloney (2004), o diagrama ontologico (Figura 3) de Bonsiepe
indica que a interface sé se mostra eficaz quando o usudrio é capaz de realizar a agao
através da ferramenta. A partir desse tipo de pensamento, surgiram processos de design
que colocavam o usudrio como figura central e partiam de suas caracteristicas para
definir o resultado final do artefato que estava sendo criado. Esse vasto conjunto de
métodos é englobado no conceito do design centrado no usuario, cuja principal carac-
teristica estd no envolvimento efetivo dos usudrios finais no processo de design e na
maneira como eles influenciam na forma do projeto.

O surgimento do termo “design centrado no usudrio” € atribuido a Donald
Norman em seu livro O Design do Dia-a-dia, cuja pesquisa defende a usabilidade
das interfaces - palavra que se contrapde ao termo utilidade, o primeiro significando
“facilidade de uso” e o segundo “possibilidade de uso” - afirmando a incoeréncia e os
problemas decorrentes da dificuldade que existe no uso de objetos que fazem parte
do nosso cotidiano. Lowdermilk (2013) enfatiza que o design centrado no usudrio nao
¢ a mesma coisa que usabilidade, mas, ao projetar interfaces com foco no usuadrio,
garante-se a usabilidade do sistema.

Assim, Norman (2002) expde processos para transformar tarefas de dificil
execugao em tarefas de facil execucao, defendendo os principios a seguir:

1. Usar ao mesmo tempo o conhecimento no mundo e o conhecimento na cabega.

2. Simplificar a estrutura das tarefas.

3. Tornar as coisas visiveis: assegurar que as lacunas de execugao e avaliagao

sejam encurtadas ou superadas.

4. Fazer corretamente 0os mapeamentos.

5. Explorar o poder das coer¢des naturais e artificiais.

6. Projetar para o erro.

7. Quando tudo o mais falhar, padronizar.

Krug (2008) afirma que a primeira regra para se garantir a boa usabilidade de
um sistema ¢ nao fazer o usudrio pensar, ou seja, quando um usudrio interage com
uma pagina web “ela deve ser evidente por si s6, autoexplicativa”. Krug trata apenas da
questao da usabilidade em paginas para web, mas suas palavras podem ser aplicadas
em qualquer tipo de projeto de interface de softwares e sistemas.

Lowdermilk (2013) afirma que a melhor maneira de criar um artefato ou um
sistema de que as pessoas necessitam, é por meio do envolvimento dos usuarios finais

no processo de desenvolvimento desses produtos. Nesse sentido, o design centrado no
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usudrio se contrapde a processos menos focados no ser humano, que costumam apenas
prever seu comportamento. Para que os usudrios possam ser envolvidos nesse desenvol-
vimento, as etapas metodologicas do design centrado no usudrio incluem a construgao
de prototipos testaveis, que por sua vez darao material concreto para que o produto seja
mais util, agradavel, usavel e satisfatdrio. Esse material podera ser coletado por meio da

observagao critica da interacdo com esses protdtipos, entrevistas e questiondrios.
CONSIDERACOES FINAIS

Assim como existem diferentes perfis de pessoas, existem diferentes formas
de compreender determinado contetido. Observa-se entdao que, para entender melhor
um contetido, é necessario que o meio ao qual ele serd apresentado considere os
diferentes estilos de aprendizagem. Além da discussao proposta neste trabalho, que € a
aprendizagem pelo meio multimidia, outros fatores também entram em cena, como os
tipos de elementos multimidia.

Um tutorial deve ser capaz de apresentar o contetido informativo seguindo uma
estratégia de estilo de aprendizagem, onde o usudrio possa ser capaz de compreender a
informacgao proposta e ainda conseguir processa-la e integra-la ao conhecimento.

Dessa forma, além de utilizar o tutorial como ferramenta para o apoio do
aprendizado, é preciso uma estratégia para aplica-lo, um meio que nao s6 exiba uma
informagao, mas que proporcione uma sensagao de vontade de compreender. E dentro
deste contexto que a gamificagao é apresentada como uma possivel solugao. Utilizar os
tutoriais, a gamificacao e o design centrado no individuo como estratégia para aplicagao
de contetidos, pode ser uma proposta adequada para que o usudrio compreenda como
interagir com os contetidos digitais.

Em uma era em que novos aparelhos, ferramentas e aplicacdes surgem a todo
momento, é natural que aparecam também novas técnicas e formas para proporcionar

um aprendizado autdonomo aos usudrios dessas tecnologias.
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