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Resumo

Este artigo investiga a pesquisa baseada em design (do inglés, Design-Based Research -
DBR) como um conceito metodoldgico apropriado para responder aos desafios impostos
pelos estudos interdisciplinares no campo da educacéo, especialmente quando se busca a
articulacio entre teoria e pratica em contextos complexos e mutaveis. Assim sendo, levando
em conta a revisdo critica da literatura, sdo discutidas origens, caracteristicas, disputas
conceituais e formas de organizacdo da DBR, evidenciando sua natureza pragmatica,
iterativa, colaborativa e situada. Com base em referenciais classicos e recentes das ciéncias
da aprendizagem, este artigo argumenta que a abordagem metodoldgica da DBR ¢ capaz de
superar os limites das metodologias tradicionais - muitas vezes afastadas dos contextos reais
- ao integrar o desenvolvimento de solu¢des educacionais com a producdo de conhecimento
tedrico aplicavel. Para ilustrar sua aplicacdo, apresenta-se um exemplo de estudo que
empregou a DBR na formulacio, testagem e refinamento de uma proposta pedagogica para
o ensino de filosofia com tecnologias digitais. Nesse sentido, sdo descritas as etapas de
fundamentacéo, formulacdo de conjecturas, ciclos de iteracdo e reflexdo, os métodos de
producio e analise dos dados (diario de campo, avaliacio docente e questionario online),
articulados por uma estratégia de triangulacdo. Conclui-se que a DBR opera simultaneamente
como processo e como produto metodoldgico, permitindo além da construcio de artefatos
educacionais, a formulacio de principios de design com base em contextos reais. Defende-
se, por fim, a centralidade da DBR nas ciéncias da aprendizagem por sua capacidade de
gerar conhecimento situado, responsivo e teoricamente robusto.

Palavras-chave

Pesquisa interdisciplinar - Metodologia de pesquisa — Pesquisa baseada em design.

1~ Pesquisa desenvolvida com apoio financeiro do CNPg — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.

2- Disponibilidade de dados: todo o conjunto de dados que da suporte aos resultados deste estudo foi disponibilizado na Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacdes da PUCRS e pode ser acessado em https://tede2.pucrs.br/tede2/handle/tede/10647

3~ Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul — PUCRS, Porto Alegre, RS, Brasil.

Contatos: andrews.jobim@edu.pucrs.br; giraffa@pucrs.br

https://doi.org/10.1590/S1678-4634202652291162por
BY This content is licensed under a Creative Commons attribution-type BY 4.0.

Educ. Pesqui., Séo Paulo, v. 52, 8291162, 2026. 1


https://orcid.org/0000-0002-4241-9059
https://orcid.org/0000-0001-8062-3483
https://tede2.pucrs.br/tede2/handle/tede/10647
mailto:andrews.jobim@edu.pucrs.br
mailto:giraffa@pucrs.br
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt-br
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt-br
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt-br

Andrews JOBIM; Lucia GIRAFFA

Design-Based Research (DBR): repositioning
interdisciplinary studies for an integrated
methodological perspective

Abstract

This article investigates Design-Based Research (DBR) as a suitable methodological
framework to respond to the challenges of interdisciplinary studies in the educational
field, particularly aiming to articulate theory and practice in complex, dynamic contexts.
In this regard, considering a critical review of the literature, the discussion covers the
origins, characteristics, conceptual disputes, and organizational forms of DBR, thereby
highlighting the pragmatic, iterative, collaborative, and situated nature of the methodology.
Drawing on classic and updated references in the learning sciences, arguing that the DBR
is capable of overcoming the limitations of traditional methodologies -- often removed
from real contexts -- by integrating the development of educational solutions with the
production of applicable theoretical knowledge. Accordingly, the research presents a case
study that employs DBR in the formulation, testing, and refinement of a pedagogical
proposal for teaching philosophy with digital technologies. In this sense, the process stages
-- grounding, conjecture formulation, iteration, and reflection cycles -- are described.
Furthermore, data production and analysis methods (field diary, teacher evaluation,
and online questionnaire) are detailed, with the entire approach being articulated by a
triangulation strategy. In conclusion, DBR operates simultaneously as a process and as a
methodological product, allowing the construction of educational artifacts as well as the
formulation of design principles based on real contexts. This article defends DBR in the
learning sciences because of its ability to generate situated, responsive, and theoretically
robust knowledge.

Keywords

Design-Based Research — Methodological framework - Interdisciplinary studies.

Introducao

A pesquisa no campo da educacdo ¢ inerentemente complexa e desafiadora
em funcio dos atravessamentos proprios do campo investigativo. Ou seja, por sua
caracteristica plurifacetada, abarcando varios campos do saber, a pesquisa em educagdo
necessita considerar diversos campos conceituais. Isso, por sua vez, tensiona os estudos,
resultando na dificuldade de enquadramento metodologico.

Assim sendo, ¢ comum nos estudos, especialmente em dreas interdisciplinares por
natureza, tal como a informatica na educacio, a inteligéncia artificial e outras, que os
pesquisadores facam escolhas metodologicas excluindo alguns aspectos. Por consequéncia,
hd uma restricio dos resultados, haja vista a pouca flexibilidade em adaptar os movimentos
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do estudo em funcédo das conjecturas (hipoteses) consideradas no inicio ndo se mostrarem
conforme predito. Também ha restricio quanto a necessidade de refazer os movimentos
para producdo de dados. Isso implica uma pesquisa cientifica desenvolvida de forma
incremental, a qual vai criando conhecimento e teorias intermediarias tipicas e inerentes
ao cenario onde ocorre a intervencio investigativa.

Logo, considerar o uso de uma abordagem que abranja essas nuances, bem
como a complexidade de campos de pesquisa, intrinsecamente e indissoluvelmente
interdisciplinares, ¢ o propodsito das abordagens baseadas em design. Essas abordagens,
tipicamente intervencionistas e contextualizadas, interativas e colaborativas, apresentam
como resultado um artefato educacional produzido de forma personalizada, garantindo
que esse seja diretamente aplicavel e relevante para o cenario educacional considerado.

0 campo de estudos da pesquisa baseada em design (Design-Based Research — DBR)
¢ relativamente recente, comecando a ter destaque na década de 1990. Contudo, a maioria
das publicacdes em circulacio apresenta-se no idioma inglés, o que dificulta a propagacgédo
dessas ideias no contexto brasileiro, embora os recursos associados a Inteligéncia Artificial
(TA) permitam tradugdes automaticas que possibilitam compreender as ideias basicas
dos autores com bastante fidedignidade. Assim sendo, inicialmente, este artigo busca
apresentar uma sintese conceitual-reflexiva com os principais aspectos dessa abordagem
metodoldgica, com base em autores e estudos de relevancia, indicando caminhos possiveis
para aqueles que tenham interesse no tema.

A DBR ¢ um conceito de metodologia, uma vez que ¢ apropriada, adaptada e
atualizada de diferentes formas por pesquisadores, conforme as necessidades do contexto
estudado. Dessa maneira, a fim de apoiar essa construcdo conceitual, oriunda de extenso
estudo e experiéncia aplicada, foram organizados recortes e alinhamentos mais gerais
para a apresentacdo de uma interpretacio possivel do processo de organizacdo da DBR
(ilustrada pela descricdo de um exemplo de aplicacdo dessa perspectiva conceitual com
uma pesquisa do campo do ensino de filosofia). Por fim, a DBR é contextualizada em seu
locus de pertencimento — o campo de estudos das ciéncias da aprendizagem.

Situando a pesquisa baseada em design

As abordagens tradicionais (quantitativas e qualitativas), isoladamente, sio
adequadas para situagées em que ha um controle maior do objeto de pesquisa e um
afastamento do pesquisador como observador do comportamento das variaveis. Contudo,
pela complexidade dos acontecimentos educativos, tais abordagens tendem a estar
divorciadas dos contextos reais em que sdo aplicadas (Alghamdi; Li, 2013; Design-Based
Research Collective, 2016). Dentre os fatores para isso, pode-se indicar o recorte tematico
excessivamente rigoroso, o qual destaca os acontecimentos de seu contexto e ignora suas
implicagdes e influéncias em outras situacdes. Esses possuem uma natureza sistémica, em
que nio ¢é possivel alterar um determinado aspecto sem causar perturbagdes no sistema
(Brown, 1992). Para além disso, a estrutura das abordagens tradicionais tende a dificultar
que a teoria produzida seja apropriada por educadores para transformar os processos em
sala de aula, uma vez que estdo sustentadas por distincias, que dificilmente podem ser
transpostas, entre os campos, metodologias e sujeitos. Assim, um pesquisador que tenha
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0 objetivo de aumentar o impacto no campo estudado tera de lidar com limitacdes da
metodologia escolhida, sem garantias de que, de fato, venha a alcancar seus propdsitos.

Por conta disso, metodologias intervencionistas, como a pesquisa-acio, a pesquisa
participativa e a etnografia critica, passaram a ganhar espaco em campos interdisciplinares
como a educacdo. A pesquisa-acdo tende a focar no empoderamento local e na
transformacéo social do grupo envolvido, e a etnografia busca compreender o sentido das
praticas em profundidade. A DBR, em contrapartida, alia investigacio situada a pesquisa
empirica, por meio de ciclos de projeto, aplicacdo, andlise e redesenho (Tinoca et al.,
2022). De acordo com McKenney e Reeves (2013), a DBR emprega métodos quantitativos
e qualitativos tradicionais, porém sob uma abordagem que combina os objetivos das
ciéncias basicas e aplicadas. Essa perspectiva é reforcada por Alghamdi e Li (2013) e pelo
Design-Based Research Collective (2016), que argumentam tratar-se de uma resposta a
dificuldade historica de articular teoria e pratica nas pesquisas educacionais. Trata-se,
portanto, de uma abordagem que busca posicionar a pesquisa educacional no chamado
quadrante de Pasteur, considerando simultaneamente os fundamentos do conhecimento
produzido e sua aplicacdo pratica (Roschelle et al., 2011), com o objetivo de gerar uma
ciéncia que potencializa seus impactos.

Assim, em oposicdo a pesquisa basica tradicional, como a de Niels Bdhr, ou a
pesquisa aplicada pura, exemplificada por Thomas Edison, a DBR adota o paradigma de
Louis Pasteur, integrando as duas abordagens anteriores em uma perspectiva que relaciona
teoria e pratica de maneira direta e efetiva. Em outros temos, ndo se pode ignorar que
avancos tedricos podem ser produzidos no contexto educacional, tanto nos laboratdrios
quanto nas salas de aula (Brown, 1992). Nesse sentido, temos, abaixo, a Figura 1 ilustrando
os quadrantes da pesquisa cientifica.

Figura 1 — Quadrantes da pesquisa cientifica

Pesquisa
aplicada pura

Edison

Relevancia para conhecimento generalizado

Relevancia para aplicagdes imediatas

Fonte: Elaboragéo propria.
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Essa metodologia representa um avango significativo para a pesquisa em educacio,
visto que, tradicionalmente, diversos pesquisadores debru¢aram-se sobre os problemas dessa
area, porém em abordagens tedricas (Collins, 1992). O diferencial das abordagens baseadas
em design esta na possibilidade de comparar diversas formas de implementacédo e verificar
os fatores especificos que afetam os resultados em cada testagem. De acordo com Bakker
(2018), tem-se uma pesquisa que ndo apenas descreve os processos educacionais como séo,
mas também como esses podem ou deveriam ser. Nesse seguimento, Tinoca et al. (2022)
acrescentam que tal perspectiva investigativa apresenta elevada capacidade preditiva, capaz
de impactar significativamente os contextos analisados. Isso possibilita uma maior aderéncia
entre teoria, aplicacio e os contextos em que emergem os problemas, viabilizando uma
aplicacdo fundamentada e efetiva. Sob essa otica, Barab (2014) afirma que a confusio das
praticas nas situacdes reais deve ser reconhecida, compreendida e integrada as afirmacdes
tedricas para que essas tenham um valor explicativo do mundo real.

Enfim, com base nessas ideias, varios pesquisadores tém defendido que a DBR ¢ a
ferramenta para superar a distincia entre teoria e pratica no contexto educacional (Burr;
Degotardi, 2024).

Natureza e caracteristicas

Tendo em vista que a DBR incorpora elementos de outras metodologias, ela acaba por
apresentar certas similaridades com métodos como pesquisa-a¢do, pesquisa participativa,
etnografia e experimentos positivistas (Alghamdi; Li, 2013).

Apesar de sua natureza multifacetada, a DBR pode estabelecer relagbes causais
sdlidas, pois possui foco em relacionar processos a resultados em contextos especificos, ao
mesmo tempo em que pode operar em ambientes controlados (Brown, 1992; Design-Based
Research Collective, 2016). Dessa forma, tanto o conhecimento quanto as possibilidades
de aplicacdo produzidas tendem a apresentar maior aderéncia, uma vez que 0sS Processos
metodoldgicos sdo empregados conforme as necessidades. Em outras palavras, e de modo a
sintetizar, observa-se que Bannan-Ritland (2003) e Bakker (2018) convergem ao sustentar
que, com a justaposicdo dos termos design e experimentacdo no campo educacional, esta-
se produzindo uma forma de pesquisar baseada em processos iterativos, ciclos de coletas
de dados e avaliacdes, entre outras caracteristicas de abordagens em sistemas complexos.

Partindo propriamente para uma definicdo do que seria a DBR, vé-se que nio se trata
meramente de um método, nem somente de uma metodologia (Bakker, 2018), por conta
tanto de suas de suas caracteristicas genéricas quanto especificas. De fato, ndo ha consenso
sobre sua real natureza; com autores classificando-a como conjunto de metodologias,
outros como processos, enquanto outros como uma abordagem (Lozada, 2022). Diversas
sdo as possibilidades de abordagens, havendo contribuicdes de pesquisadores com as mais
variadas intencionalidades de aplicacido (Tinoca et al., 2022). Seria possivel, portanto,
afirmar que se trata de um conceito de metodologia, visto que possui principios que
sdo adaptados e atualizados de diversas maneiras conforme os contextos em que ¢
aplicada. Isso possibilita uma maior flexibilidade para a pesquisa, na medida em que
desvela um horizonte de possibilidades metodologicas, ao mesmo tempo que ndo encerra
as possibilidades da abordagem.
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Para Barab (2014), trata-se de uma maior abertura, mas sem abdicar do compromisso
com a exatiddo e a validacdo de cada um dos instrumentos empregados ao longo do
processo, pois o rigor tanto teodrico e quanto metodologico ¢ fundamental para a evolucio
da DBR como ferramenta legitima de pesquisa. Todavia, segundo Barab e Squire, (2016)
essa indefinicdo da DBR representa um desafio para quem pretende emprega-la, visto
que ndo hda um modelo ideal de instrumentos nem de praticas determinadas para sua
utilizacdo. Dessa maneira, percebe-se um carater filoséfico no emprego da DBR, pois o
pesquisador, ao elaborar o arranjo metodologico em que ira trabalhar, acaba (ele proprio)
por definir o conceito de sua abordagem.

A DBR possui uma natureza pragmatica (Alghamdi; Li, 2013; Hoadley; Campos,
2022), isto é, parte da pratica e de como a verdade pode ser produzida justamente no
interior dessa pratica. Nesse sentido, o conhecimento gerado adquire valor de verdade a
medida que produz efeitos observaveis e contribui para a resolu¢do de problemas. Além
disso, trata-se de uma abordagem antidogmatica e adaptavel, que demanda investigacdo
continua para buscar soluc¢des adequadas aos problemas em constante transformacgéo
devido a seu contexto. Em outras palavras, o pragmatismo sustenta que a verdade esta no
que ¢ eficaz, devendo ser sempre ajustada em funcio das possiveis variacdes do contexto.

Nessa logica, Creswell (2007) pontua algumas caracteristicas de pesquisas de
natureza pragmatica: (a) ndo ha necessariamente nenhum comprometimento da pesquisa
com alguma filosofia ou sistema de explicacio da realidade; (b) o pesquisador ¢ livre para
escolher os métodos que melhor lhe servirem para a realizacio de sua pesquisa, baseando-
se no contexto para produzir o que funcione melhor; (c) os pesquisadores pragmaticos nio
entendem que o mundo compde uma unidade absoluta; (d) a verdade na pesquisa é o que
funciona no momento, ndo estando apoiada numa universaliza¢do dela independente da
mente; (e) o efeito pretendido é sempre o ponto de partida para o pesquisador pragmatico;
(f) existe sempre um contexto social, politico e histérico que influencia o lécus em que
a pesquisa ¢ desenvolvida. Entretanto, apesar dessa énfase pragmatica voltada para o
funcionamento em contextos especificos, o foco da DBR esta na concepcio de uma nova
teoria e um design, cuja validacio local ¢ apenas uma das fontes de valoracio de verdade
€m Seu processo.

Nesse contexto, para sintetizar alguns dos principais principios que pautam uma
adequada aplicacio da DBR, o Design-Based Research Collective (2016) destaca: (1) a
interligacdo dos objetivos centrais da concep¢do dos ambientes de aprendizagem e da
construcdo das teoria de aprendizagem; (2) o carater ciclico continuo de concepcio,
implementacio, analise e reconcepgio; (3) a producdo de teorias que impactem o trabalho
de profissionais e outros pesquisadores educacionais que se utilizam do design; (4)
documentacio das interacdes da pesquisa no contexto real, privilegiando as que ampliam
a compreensio das questdes de aprendizagem envolvidas; (5) garantia de que os resultados
da aplicacido dos métodos estejam conectados com as possibilidades de atuacdo e com os
objetivos visados.

Percebe-se, portanto, que os principios elencados para a DBR reforcam a ideia de
interligacio entre teoria e pratica em contextos especificos e complexos. Contudo, por
conta de sua posicdo no quadrante cientifico, tal abordagem nfo se restringe penas a
dimensdo pratica; ela dedica atencdo equivalente aos aspectos tedricos que explicam os
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fenémenos do contexto estudado. O que, de acordo com Barab e Squire (2016), é outro
desafio de aplicacdo, pois ¢ preciso esse duplo desenvolvimento para a entrega de um
avanco tedrico. Essa dimensio teorica possui diversas formas, como os principios de
design, por exemplo.

Diante do exposto, no quadro 1 abaixo, pode-se sintetizar as principais caracteristicas

da DBR:

Quadro 1 - Caracteristicas da pesquisa baseada em design

Caracteristica

Descricao

Natureza pragmatica,
fundamentada e
intervencionista.

0 principal objetivo da DBR é resolver problemas educacionais por meio do desenvolvimento de novos
conhecimentos praticos (Fahd et al., 2021), tanto na forma de teoria quanto de artefatos. Esses conhecimentos
possuem sempre uma intencionalidade de intervir no campo, ndo isolando sua agéo e seus impactos. Dessa
forma, séo esperados impactos durante e apés a realizagéo dos experimentos (Brown, 1992). De fundo, fica a
ideia de que, para mudar algo, é necessario entender, e, para isso, € necessario muda-lo (Bakker, 2018). Desse
modo, h& sempre a intencionalidade de buscar por principios de design teis para o incremento dos resultados
educacionais enfrentados pelos alunos em seus contextos (Mundy; Potgieter; Seery, 2024).

[teratitividade e flexibilidade

As construgdes que sao feitas por meio da DBR se ddo por intermédio de ciclos recursivos de andlise, design,
testagem e avaliacdo, sendo posteriormente seguidos por outros ciclos com ajustes realizados (Torgersson;
Baykal; Eriksson, 2024). Isso demanda flexibilidade do pesquisador, 0 qual tem de ajustar seu trabalho ao
longo do processo conforme interage com o contexto do problema estudado (Mundy; Potgieter; Seery, 2024). E
fundamental que haja uma flexibilidade para as revisdes numa abordagem baseada em design (Collins, 1992).
Esse processo conta com uma dindmica de prospecgao e reflexdo, em que o pesquisador formula possibilidades
e as confronta com 0s acontecimentos no contexto estudado (Bakker, 2018), o que pode acontecer antes e

depois de um ciclo completo de aplicagdo, ou apos uma das acdes no interior do ciclo.

Caréater integrativo

Para abordar a complexidade dos acontecimentos educacionais, sdo necessarias diversas ferramentas teorico-
metodoldgicas. Mas ndo apenas isso, também diferentes olhares para 0 mesmo problema. Por conta disso,
sd0 necessarias mdltiplas especialidades, de diferentes dreas do conhecimento, para contribuirem com seu
repertorio para os processos de design (Design-Based Research Collective, 2016). Sao necessarios multiplos
métodos para dar maior integridade ao processo (Fahd et al., 2021). Eventualmente uma pessoa pode concentrar
muitos conhecimentos diferentes; apesar disso, as multiplas perspectivas sao fundamentais (Collins, 1992).

Carater interativo

Além do cardter iterativo, ha também o cardter interativo que envolve justamente a relacéo que se estabelece
entre os diversos atores durante a realizagdo da pesquisa (Alghamdi; Li, 2013). Pois, diferentemente das
metodologias tradicionalmente aplicadas, nas abordagens de design, os atores participam como cocriadores.
Assim, o0s professores e outros especialistas devem ser ouvidos nas restricdes ou sugestoes que possam fazer
(Collins, 1992), uma vez que tém conhecimento de causa e sabem como o problema funciona na pratica.

Carater contextual

Em fungéo de sua natureza pragmética, a DBR apresenta um forte carater contextual, tendo sempre em vista
seu ldcus de atuacdo, e voltando esforcos para o compreender e transformar. Por isso, o pesquisador deve
produzir todos os tipos de dados relevantes, dos mais variados tipos, além de acompanhar o comportamento
das varidveis e néo separar o design de sua implementagéo (Barab, 2014). Também € importante que sejam
feitas comparagoes, dentro e fora do contexto estudado (Collins, 1992), para avaliar os resultados e os efeitos
da aplicacdo nas diferentes situacoes.

Resultados duplos

Como produtos da aplicagao da DBR, resultam sempre duas entregas: uma solugdo pratica ao problema
abordado (artefato educacional) e teorias que contribuam aos principios de design (Alghamdi; Li, 2013; Bakker,
2018; Fanhd et al., 2021).

Fonte: Elaboragéo propria.
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Articulacoes praticas

Posto o cendario tedrico que fundamenta a DBR, bem como seus principios e
caracteristicas proprios, falta indicar como se articula na pratica, isto ¢, sua organizacdo
para ser aplicada. Contudo, ndo ha propriamente uma unica organizacio dessa abordagem
como proposta metodoldgica ao longo da literatura (Alghamdi; Li, 2013), sendo apontadas
diferentes formas de organizacéo. Talvez isso se deva ao fato de a DBR néo ser propriamente
uma metodologia, mas, como defendido aqui, um conceito de metodologia que, em
funcio de sua natureza baseada no pragmatismo, favorece para que diferentes formas
de atualizacdo possam se dar, conforme as caracteristicas do pesquisador e do contexto
pesquisado. Isso, por certo, coloca um desafio para qualquer investigacdo baseada em
design, como: cumprir com rigor o objetivo duplo de refinar inovagdes que impactem
0 ambito local e desenvolver conhecimentos utilizaveis a nivel global (Design-Based
Research Collective, 2016).

No entanto, cabe destacar que a DBR se vale de diversos métodos de pesquisa
consolidados durante seu processo, tais como estudos de caso ou etnografia, os quais
sdo empregados conforme as necessidades encontradas pelo pesquisador no contexto
estudado, o que ja contribui para aumentar a cientificidade da abordagem. Assim, cada
ciclo vai exigir determinados recursos metodologicos, sendo importante que o pesquisador
tenha familiaridade com um certo repertorio. Essa flexibilidade ¢ importante devido a
grande amplitude de campos em que a DBR ¢ empregada. Por exemplo, a revisdo de
literatura de Tinoca et al. (2022) revelou que o uso da DBR vem crescendo ao longo dos
anos, e que tem se dado principalmente nas areas das ciéncias naturais, ciéncias exatas
e tecnologicas, normalmente abrangendo os temas das tecnologias digitais, curriculo,
pedagogia, avaliacdo, além de educacdo em ciéncias, matematica e linguas. Isso gera
diferentes apropriagées da DBR pelos pesquisadores, que a adaptam em funcdo das
pesquisas que conduzem. Entretanto, apesar dessa flexibilidade, segundo Alghandi e Li
(2013), existe uma convergéncia entre os autores em trés fases da DBR, o que contribui
para uma certa identidade de aplicacio. A seguir, o quadro 2 apresenta as referidas fases:

Quadro 2 - Estrutura da pesquisa baseada em design

Fase inicial, em que o contexto e o problema séo conhecidos por meio de analises de suas necessidades. Também

Pesquisa preliminar . < . o . . : :
quisa p ¢ a etapa em que séo realizadas revisoes de literatura e o desenvolvimento do quadro conceitual da pesquisa.

Fase em que se da o processo iterativo de design, no qual, por meio dos ciclos de aplicagdo, sdo feitos ajustes

Prototipagem visando aumentar a aderéncia do artefato.
Fase de avaliagdo dos resultados do teste de aplicag@o do artefato para verificar os efeitos produzidos. Nesse
Avaliac momento, ¢ comparada a adequacdo dos resultados obtidos com as especificacbes pré-determinadas na etapa
valiagdo

de prototipagem. Trata-se de uma forma semi-sumativa de avaliagdo, uma vez que frequentemente resulta em
melhorias ao artefato.

Fonte: Elaboragdo propria.
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Cabe lembrar que nio ha consenso entre essas fases, havendo divergéncias, como em
Bakker (2018) e Fahd et al. (2021), em que etapas sdo adicionadas ou deslocadas de lugar.

Nesse sentido, para fins de generalizacéo, serdo consideradas as trés fases descritas,
pois essas possibilitam adaptacdes em diferentes contextos e abordagens. No entanto,
destaca-se que, dependendo da organizacdo dessas fases, desloca-se a etapa em que se
dardo os ciclos iterativos. No caso das fases indicadas no quadro 2, os ciclos iterativos
ocorrerdo a partir da fase de prototipagem, passando pela fase de avaliacdo e retornando
a prototipagem; o que nio impede que modificacdes também sejam realizadas no quadro
conceitual da pesquisa, porém esse tendera a permanecer mais estatico em relacdo ao
restante do movimento do estudo. Além disso, a propria compreensdo do que corresponde
a um ciclo de aplicacdo ndo ¢ consensual, ndo havendo a necessidade de realizacdo do
macrociclos todas as vezes (Bakker, 2018). Desse modo, microciclos sdo perfeitamente
possiveis ao longo da pesquisa.

Permanecendo no interior da perspectiva das fases sintetizadas por Alghandi e Li
(2013), e a titulo de exemplificacio, tém-se o modelo de sistematizacio de uma abordagem
da DBR apresentado por Hoadley e Campos (2022). Nele, o processo de conducio da
pesquisa ¢ estruturado em quatro momentos: (1) fundamentacdo, (2) conjecturas, (3)
iteracdo e (4) reflexdo. Os momentos (1) e (2) correspondendo a pesquisa preliminar, o (3)
a prototipagem e o (4) a avaliagdo. A figura 2 apresenta a sistematiza¢do adaptada em
funcio de um estudo anterior que empregou a DBR.

Figura 2 — Modelo de organizagéo da pesquisa baseada em design

DEFINIR

MEDIAGAD DE
wooALADES |[peocessscou]| AREIATD
PROFESSORES || EhoURPACEN
*
[TERANDO REFLETINDO
FUNDAMENTANDO fe={ CONJECTURANDO
CRIAR TESTR | [RerconsecTurar (REIVER e
HIPGTESES i
AISTAR REVER
TEORIAS PROCESSOS
(IR0 | Teonzavon | oEoovino || DEDESIN |
CONSTRUCRO OE
REALINHAMENTO NOVAS PERCEPGOES
orteoos || Aponnage 00DESIGNDA | [EruNaweNTof | PECRGANZAR f) AUSTESNA ECONHEEMEMS
DoseSNDA |RELINENTO | peausiros | colema
Sl CONTEXTUAIS || DEDADOS

Fonte: Jobim (2023), adaptado de Hoadley e Campos (2022).
Refletindo acerca de cada uma das etapas:

(1) Fundamentacio: nesta etapa, ha uma primeira aproximacio do contexto a ser
pesquisado, verificando como o problema a ser resolvido esta articulado, bem como seus
desdobramentos e os papéis dos diversos atores envolvidos. E nela que o pesquisador deve
identificar lacunas tedricas e praticas que possam ser resolvidas por meio de uma intervengdo
no mundo real (Hoadley; Campos, 2022). E também o momento de o pesquisador ajustar
sua visdo sobre os diversos aspectos que devem ser considerados, entrando em contato com
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0s sujeitos que atuaram como cocriadores e levantando suas demandas praticas e teoricas.
A partir disso, o pesquisador podera articular um quadro teorico basico para sustentar suas
primeiras acdes, bem como as conjecturas iniciais que serdo elaboradas. Por fim, depois de
todo esse levantamento e construcéo, ¢ que podera ser definida uma abordagem inicial de
alto nivel, a qual podera ser desdobrada nas etapas subsequentes.

(2) Conjecturas: segundo Sandoval (2014), sdo suposicdes ou hipoteses provisorias
que ainda ndo foram comprovadas, mas que se baseiam em observacdes, experiéncias ou
raciocinios légicos. No campo da educacio, especialmente em abordagens metodologicas
como a DBR, as conjecturas podem se referir a suposicdes iniciais sobre como uma
intervencdo educacional pode funcionar. Esta segunda etapa visa dar maior concretude
aos problemas identificados na fundamentacdo (Hoadley; Campos, 2022). Trata-se do
estabelecimento de um conjunto de conjecturas de alto nivel que orientardo o projeto de
design num primeiro momento. Propriamente falando, a etapa de conjectura também se
estende a etapa de iteracdo, porém em um nivel mais baixo, justamente visando ao refino
do que foi até entdo desenhado. Todavia, nessa segunda etapa, trata-se de conjecturas
mais amplas, baseadas numa visdo mais abrangente do problema, articulada com a base
teorica construida. E importante haver um processo de mapeamento das conjecturas,
ilustrando como foram se transformando ao longo dos ciclos iterativos4. A proposta ¢ que
seja possivel acompanhar como decisdes feitas ao longo do processo podem contribuir
para se alcancarem os resultados hipotéticos definidos. Em verdade, a pesquisa empirica
também trabalha com hipoteses do tipo conjecturas, porém apenas no inicio da pesquisa.
No entanto, como ja mencionado, na DBR, as hipdteses sdo construidas e reconstruidas
durante todo o processo, uma vez que ha modificacdes no experimento (Bakker, 2018).

(3) Tteracao: é o processo de repeticio de uma sequéncia de passos ou agdes com
o objetivo de refinar ou melhorar um resultado. Em cada ciclo de iteracdo, os resultados
anteriores sdo revisados e ajustados com base em novas informacdes ou insights, até que
se atinja um resultado desejado ou otimizado. Ou seja, a iteracdo ¢ um ciclo de tentativa,
aprendizado e ajuste para melhorar algo de forma continua. A etapa de iteracdo corresponde
propriamente ao movimento de design e teste de determinada conjectura elaborada com
a participacido dos cocriadores. Significa tomar abstracées iniciais e incorpora-las em
designs concretos que produzirdo processos de mediacdo esperados (Hoadley; Campos,
2022). Além da testagem, cada iteracdo conta com uma etapa de producio de dados e
avaliacdo dos resultados, o que permite o redesenho da proposta para que uma nova
iteracdo ocorra. Isso implica que, provavelmente, nenhuma iteracio serd como a anterior,
nem mesmo os processos de producio de dados, uma vez que esses devem ser adaptados
em funcdo dos novos designs. Como ja sinalizado, cada iteracdo ¢ uma oportunidade
de revisita as conjecturas estabelecidas, havendo seu refinamento para melhor ajustar-
se ao problema que deve responder. Todo esse movimento iterativo ¢ registrado pelo
pesquisador, possibilitando a producéo, de forma consistente, de novos conhecimentos.

(4) Reflexdo: autores como Barab e Squire (2016) destacam a importéncia da reflexio,
visto que nela ¢ possivel ajustar intervencoes e refinar o entendimento sobre o impacto
de determinadas praticas no contexto educacional. Ou seja, essa etapa final envolve a

4.~ \er Sandoval (2014), que apresenta um interessante modelo de mapeamento de conjecturas.
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retomada e a analise de todo o material trabalhado ao longo do processo, tais como as
avaliacdes e mapas de conjecturas, cotejando-os com as conjecturas iniciais, para, assim,
poderem ser levantadas quais circunstancias, de fato, tém impactado no ambiente estudado
(Bakker, 2018). Desse modo, além da entrega do artefato educacional testado e refinado,
também ¢é produzida uma entrega teorica que contribui ndo sé para aprofundamento e
maior compreensdo do problema, mas também para possiveis solucdes. De acordo com
Hoadley e Campos (2022), existem diversas possibilidades de saidas teoricas da DBR, tais
como processos de design ou inovacgdes ontoldgicas.

Destacam-se, aqui, os principios de design como opcdo, uma vez que apresentam um
carater prescritivo sobre como os ambientes de aprendizagem devem ser projetados para
que os resultados esperados possam ser alcancados, reconhecendo que ndo ha situagdes
que sejam idénticas (Bakker, 2018). Quer dizer, trata-se de padrdes de design que podem
ser apropriados e adaptados a variadas situacdes, tendo um maior potencial de realizagcdo
de seus efeitos esperados. Os principios de design integram o campo dos valores (0 qué?)
com o da agdo (como?) e tém um carater prescritivo, porém sempre fundamentado.

Nessa logica, Van Den Akker (1999, p. 09) apresenta uma formatacio possivel para
os principios de design: “Se vocé deseja projetar a intervencio X [para o propdsito/funcio
Y no contexto Z], entdo é melhor dar a essa intervencio as caracteristicas A, B e C [énfase
substantiva], e fazer isso por meio dos procedimentos K, L e M [énfase processual], por
causa dos argumentos P, Q e R.”5. Com essa formulagdo, ¢ possivel perceber como os
principios de design vio além de simplesmente prescreverem passos a serem executados
pelos sujeitos durante um processo de apropriacdo. Sdo formulacdes fundamentadas,
contextualizadas e justificadas que visam ampliar a compreensido de sua estrutura e sua
validade cientifico-aplicada. Isso significa que um principio de design ¢ uma pratica de
design generalizada, com sua documentagdo e argumentacdo, e que pode ser reconstituida
nos momentos apropriados (Bakker, 2018).

Um caso de aplicacao

Apresenta-se, a seguir, um exemplo de utilizacdo da DBR para ilustrar a construcio
até aqui indicada. Trata-se de um estudo que discute as possibilidades de integracdo das
tecnologias digitais na educacido. Como ja referido, o emprego da DBR em estudos que
utilizam tecnologias digitais na educacdo ¢ uma tendéncia, como ¢ o caso de Donaldson
et al. (2024) em que foi realizada uma analise de redes a partir de dados qualitativos,
usando ferramentas computacionais para mapear interdependéncias entre experiéncias de
aprendizagem. Inclusive, ha estudos que visam alinhar a DBR a uma melhor articulagcdo
com os contextos digitais, como em Wang e Hannafin (2005), que visa pesquisar e projetar
sistemas digitais, propondo principios para sua implementaciao em ciclos iterativos de DBR.

Na dissertacdo de mestrado intitulada Proposta de ensino de filosofia hipermididtico:
da teoria a prdtica (Jobim, 2023), foi aplicada a abordagem metodologica da DBR para

5~ Traducdo livre do inglés: “If you want to design intervention X [for the purpose/function'Y in context Z], then you are best advised to give that
intervention the characteristics A, B, and C [substantive emphasis], and to do that via procedures K, L, and M [procedural emphasis], because of
arguments P, Q, and R.”
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abordar a integracdo das tecnologias digitais ao ensino de filosofia. A proposta foi estabelecer
uma articulacdo entre as areas de tal forma que ndo houvesse uma instrumentaliza¢do, nem
da disciplina de filosofia, nem das tecnologias digitais. Optou-se por abordar a questio no
ambito didatico-metodoldgico para atender mais diretamente as demandas da sala de aula
em um contexto de integracdo forcada, que foi o periodo pandémico.

Dessa forma, com a aplicacdo da DBR, obteve-se ndo apenas uma proposta
pedagogica criada, testada e ajustada, mas também principios de design a serem
apropriados por professores a fim de que esses possam elaborar suas proprias propostas
pedagodgicas em seus contextos de atuacio. A via de integracdo proposta pela investigacdo
foi a hipermidia, em funcio da facilidade de acesso para professores e estudantes, que
poderiam explorar as possibilidades do ciberespaco como horizonte para que os processos
de ensino e aprendizagem ocorressem.

0O locus da pesquisa foi uma escola privada do estado do Rio Grande do Sul.
Essa instituicdo contava com dispositivos digitais e infraestrutura de rede disponivel a
professores e estudantes, o que facilitou que a pesquisa contasse com condicées ideais
para os testes. Os participantes da pesquisa compuseram dois grupos: (a) dois professores
que atuaram como cocriadores junto ao pesquisador; e (b) 26 estudantes de uma turma
do primeiro ano do Ensino Médio. Importante ressaltar que todos os principios éticos
foram atendidos, com a aprovacio do projeto no comité de ética da instituicdo e com o
consentimento e assentimento de todos os responsaveis e participantes do estudo.

A pesquisa seguiu o0 modelo de Hoadley e Campos (2022), de acordo com o indicado
na figura 2. Sendo assim, foi realizada uma primeira etapa de fundamentacdo a fim
de assentar as bases teoricas para o processo de design. Essa etapa contou com uma
revisdo sistemdtica de literatura e com a escolha de trabalhos capazes de dar suporte
conceitual para a proposta a ser desenvolvida. Cabe destacar que essa primeira etapa de
fundamentagdo néo se encerrou no inicio dos trabalhos, sendo revisitada constantemente
conforme as necessidades trazidas pelo contexto pesquisado.

Em seguida, ocorreu a etapa das conjecturas. Inicialmente essas se manifestaram na
forma de um capitulo ao final do referencial teérico. Nesse capitulo, o pesquisador elaborou
hipoteses com base nas articulacdes conceituais realizadas, dispondo alguns topicos para
pensar o ensino de filosofia integrado as tecnologias digitais. Essas conjecturas foram
levadas para os professores cocriadores na primeira reunido da etapa iterativa, sendo
ajustadas em funcio do didlogo com eles. A partir desse reflnamento das conjecturas, os
cocriadores puderam iniciar a proxima etapa da aplicacdo da abordagem metodologica.
Foram validadas pelos professores cocriadores as seguintes conjecturas para a construcio
da proposta pedagdégica:

e Se vocé deseja formar sujeitos criticos com tecnologias digitais, entdo ¢ melhor
tratar o filosofar como criacdo conceitual articulada a problemas reais, pois isso
ativa o pensamento dos estudantes como produtores de sentido.

e Se vocé deseja que estudantes criem conceitos com profundidade, entdo ¢ melhor
proporcionar experiéncias sensiveis dos problemas, pois s a vivéncia concreta
atualiza as poténcias do pensamento.
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e Se vocé deseja renovar o trabalho com textos filoséficos, entdo ¢ melhor adotar
estruturas hipertextuais, pois elas rompem com a linearidade e favorecem conexdes
abertas entre problemas e conceitos.

e Se vocé deseja alinhar o ensino de filosofia a cibercultura, entdo ¢ melhor explorar
a comunicacio todos-todos, pois ela amplia a participacéo, a criticidade e o combate
a desinformacéo.

e Se vocé deseja fortalecer a aprendizagem filoséfica em rede, entdo ¢ melhor
investir em processos cocriativos, pois a inteligéncia coletiva amplia o repertdrio
conceitual e o didlogo entre perspectivas.

A etapa da iteracdo abarcou dois ciclos de validacdo da proposta pedagogica que
foi construida: (1) No primeiro ciclo da pesquisa, adotou-se uma abordagem projetiva-
exploratoria voltada exclusivamente a validacdo colaborativa do design do artefato
educacional, sem sua aplicagdo direta em sala de aula. Os referenciais teoricos, previamente
levantados pelo pesquisador, foram reposicionados a luz do contexto real apresentado
pelos professores, permitindo a formulacdo das conjecturas (acima indicadas) e a discussio
de possibilidades para o enfrentamento do problema proposto. Ao todo, foram realizadas
quatro reunides de uma hora cada, cuja dindmica iterativa permitiu sucessivos ajustes
no artefato. Ao final, consolidou-se uma primeira versio do design, sistematizando as
contribuicdes dos professores e articulando teoria e pratica em uma proposta ajustada as
demandas concretas do ensino de filosofia.

(2) 0 segundo ciclo de validagido ocorreu junto aos estudantes do primeiro ano, com
idades entre 15 e 16 anos. A proposta pedagdgica foi desenvolvida ao longo de quatro
encontros, nos quais os estudantes tiveram a disposicdo computadores com internet, além
de poderem utilizar os proprios aparelhos celulares. Como instrumentos de producdo de
dados, foram definidos: (a) o diario de campo do pesquisador, que, por meio da observaciao
participante, registrou as interacdes e reacoes dos estudantes durante a atividade; (b) a
avaliacdo do professor, uma vez que a proposta compos o sistema avaliativo do trimestre —
o professor atribuiu nota e comentario qualitativo sobre as entregas; e (c) um questionario
online, que avaliou o engajamento, compreensdo e identificou dificuldades técnicas e
conceituais. Como forma de analise de dados, foi empregada a triangulacdo, seguindo a
estratégia apontada por Bakker (2018) para incrementar a validacdo dos resultados. A partir
da anélise realizada, foram feitos novos ajustes na proposta pedagogica e nos principios de
design, encerrando o segundo ciclo e o processo de desenvolvimento realizado na pesquisa.

A andlise dos dados do segundo ciclo permitiu verificar a eficiéncia da proposta
elaborada. De modo geral, os resultados indicaram que a proposta favoreceu a autonomia
dos estudantes, incentivando a pesquisa e a experimentacdo conceitual. A estrutura
hipermidiatica também facilitou a articulacdo entre diferentes conceitos filosoficos e
promoveu maior engajamento em comparacdo as aulas tradicionais. Essa efetividade
foi percebida nos questionarios (com 80% dos alunos afirmando ter compreendido o
conteudo), nos registros do diario de campo (“os alunos demonstraram envolvimento,
discutindo ativamente os achados com os colegas e o professor”) e nas avaliacoes docentes
(“excelente apresentacdo e dominio teorico; apresentacio conforme o esperado e criativa”).
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Ao mesmo tempo, foram identificados limites importantes que exigiram
reconfiguracdes na proposta: dificuldades técnicas no manuseio das plataformas digitais,
pouca clareza quanto aos objetivos filosoficos e tecnoldgicos e tempo reduzido para que
os alunos pudessem aprofundar conceitualmente seus trabalhos. Esses pontos foram
indicados nas avaliacdes do professor (“apresentacdo correta, mas um tanto superficial;
associacdo um pouco forcada com o filme escolhido”), nos registros do pesquisador (“sem
o tensionamento do uso das tecnologias digitais, ha a tendéncia a uma instrumentalizacdo
de praticas”) e nas respostas dos proprios estudantes, os quais apontaram a falta de tempo
como obstaculo para um desenvolvimento mais robusto da atividade. Dessa forma, foram
propostos trés aprimoramentos para a versio final da proposta: (a) tornar mais claras
as instrucoes e os objetivos da atividade; (b) oferecer suporte técnico prévio ao uso das
plataformas digitais; (c) reforcar ao longo do processo o tensionamento critico sobre as
tecnologias, evitando abordagens meramente instrumentais.

Apods a andlise e ajustes do segundo ciclo, passou-se para a etapa da reflexdo -
momento em que houve uma sintese reflexiva do processo, revisitando as conjecturas iniciais e
consolidando a versio final dos principios de design. Nesse processo, concluiu-se que a proposta
pedagogica, de forma geral, mostrou-se eficiente, produzindo transformacdes positivas nos
processos de ensino e aprendizagem. A partir das conjecturas inicialmente consolidadas pelos
professores no primeiro ciclo, foram definidos cinco principios de design que sintetizam uma
proposta de integracdo das tecnologias digitais pela perspectiva hipermidiatica:

e Experiéncia dos problemas e criagdo integrada de conceitos: explorar o ciberespaco
e manipular conceitos via midias digitais, articulando filosofia e tecnologia;

¢ Deslocamento da zona de conforto: integrar tecnologias exige romper com usos
convencionais e estimular posturas criticas e autbnomas;

e Tempo e tecnologia: aprender também demanda tempo para dominar os recursos
digitais, respeitando, para tanto, diferentes ritmos;

e Processualidade e tensionamento: o professor deve provocar sentidos e evitar usos
instrumentais, tensionando o processo criativo;

e Liberdade: ¢ preciso garantir espaco para explorar, criar e transformar problemas
em conceitos com autonomia e inspiragdo.

Consideracoes finais

A DBR nio ¢ propriamente uma metodologia de pesquisa, mas um conceito de
metodologia que estrutura sua organizacio. Nesse sentido, Barab e Squire (2016) e Collins,
Joseph e Bielaczyc (2004) descrevem a DBR como uma maneira de conectar teoria e pratica
em ambientes reais, destacando a inovacio pedagogica e a colaboracdo entre pesquisadores
e profissionais para desenvolver solu¢des educacionais. Ela pode ser considerada, também,
como uma abordagem metodologica que funciona em ciclos iterativos, os quais passam
por etapas de design, testagem e refinamento do artefato e da teoria que o embasa. Nesse
processo de ciclos, pesquisador e participantes da pesquisa estio ativamente envolvidos,
avaliando e ajustando as criacdes a fim de aumentar sua eficiéncia. Dessa forma, tem-se
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uma pesquisa intervencionista, a qual questiona a distancia entre sujeito e objeto na acdo
cientifica. Com isso, fica claro que alcancar a objetividade nesse tipo de investigacdo ndo
¢ uma tarefa facil (Alghamdi; Li, 2013; Design-Based Research Collective, 2003). Trata-
se, portanto, de uma abordagem que requer uma imersio significativa, além de intensa
interacio e integracio entre os envolvidos para que os processos criativos possam emergir
de forma aderente e consistente com o problema estudado. Isso demanda um cuidado
redobrado do pesquisador durante cada ciclo, ao empregar os mais diversos métodos
de producio de dados, pois a gestdo desses métodos deve atentar a critérios cientificos
rigorosos. Nesse contexto, como principal forma de garantir uma maior validade cientifica
no tratamento dos dados, tem-se a triangulacido (Bakker, 2018; Design-Based Research
Collective, 2003), isto &, o entrecruzamento entre os achados e a comparacéo dos resultados,
o que possibilita diferentes olhares sobre o mesmo fend6meno.

Destaca-se que ¢ uma abordagem diferente das tradicionais, com seus critérios
proprios e organizacdo distinta. Por ser uma abordagem de maior complexidade, parece ser
necessaria uma maior preparacédo do pesquisador, demandando um repertdério metodologico
mais amplo para dar conta das necessidades de cada ciclo iterativo. Também, em funcéo do
amplo movimento iterativo e da vasta quantidade de dados das pesquisas que empregam
essa abordagem, faz-se necessdrio contar com mais tempo para sua aplicacdo, sendo
indicada principalmente para o nivel de doutorado (falando em termos de pos-graduagéo),
visto que sua duracio ¢ maior, o que possibilita mais ciclos de refinamento.

Ao finalizar essas reflexdes e contribuicdes para a compreensio e divulgacdo desta
inovadora abordagem, destaca-se a relacido entre a DBR e as ciéncias da aprendizagem -
Learning Sciences -, campo de investigacio que busca compreender e melhorar os processos
educacionais, considerando os ambientes reais onde eles acontecem. Nesse sentido,
recomenda-se o acesso ao site da ISLS - International Society of the Learning Sciences® -,
organizacao internacional que promove o avango das ciéncias da aprendizagem por meio
acoes que impulsionam o estudo de como as pessoas aprendem em diferentes contextos
e de como o design de ambientes educacionais pode melhorar a aprendizagem. No Brasil,
indica-se o acesso ao Ca. Br - Ciéncias da aprendizagem Brasil’ -, que congrega um grupo
de pesquisadores de diversas universidades publicas, comunitarias e privadas, bem como
escolas de educacdo basica, estudando como as pessoas aprendem em diversos contextos,
formais e informais. Em suma, unindo psicologia, educacio, neurociéncia e tecnologia,
visa-se aprimorar praticas educacionais e criar ambientes mais eficazes de aprendizado.
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