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Abstract—Investigar o conceito de experiéncia é uma atividade
importante para os pesquisadores interessados na intersecao
entre a Educacio e User Experience (UX), ja que é um conceito
importante para ambas as areas. O objetivo desse trabalho
é reportar como a UX tem sido investigada em trabalhos da
area da educacio. Para isso usa de um método de bibliometria
a fim de encontrar os referenciais tedricos mais influentes na
zona de intersecdo entre as duas areas e mapear suas linhas de
pesquisa mais proeminentes. Os resultados apontam para uma
forte presenca de trabalhos que envolvam jogos, de alguma forma.
Dentre eles, aparecem o estudo/aplicacdo da UX em jogos sérios,
simulacoes, Game-Based Learning e, sobretudo, gamificacio. Tais
resultados mostram uma forte ligacio da UX com a escola
construtivista de educacao.

Index Terms—User Experience,
aprendizagem ativa

Educacdo, Gamificacio,

I. INTRODUCAO

O conceito de experiéncia é objeto de estudo da filosofia
e denota a influéncia que muda o modo de agir ou pensar
de alguém a partir do contato direto desse alguém com
um determinado evento [1]. Como, na maioria das vezes,
a experiéncia produz aprendizado, seu estudo também é de
interesse da drea da educacdo. Na corrente pedagdgica do
construtivismo, temos que tanto a teoria da epistemologia
genética de Piaget, quanto o socio-construtivismo de Vygotsky
sustentam que o individuo aprende interagindo com o meio [2],
[3], ou seja, por meio da experiéncia.

E sabido que a boa experiéncia produz beneficios para o
alunos enquanto aprendiz. John Dewey, influenciado pelas
teses de Piaget e Vygotsky, discute o trabalho sobre a ex-
periéncia como requisito da aprendizagem efetiva [4], [5].
Além disso, temos que a aprendizagem € influenciada por
varidveis afetivas. A motiva¢ao intrinseca (derivada de fatores
como interesse ou curiosidade) pode afetar positiva ou nega-
tivamente a taxa de aprendizado de um individuo [6]. Dessa
forma, pensando no uso da informdtica como ferramenta po-
tencializadora de aprendizagem, € importante que os softwares
e hardwares construidos para esse fim contemplem a busca
pela boa experiéncia de seus usudrios enquanto aprendizes.

O desenvolvimento e avaliagdo dos artefatos de computagdo
com vistas a exploracdo da experiéncia dos usudrios finais
é de interesse da disciplina interagdo humano computador,
com duas grandes vertentes incluidas nela: a da usabilidade
e a da user experience (UX) [7]. Embora as duas disci-
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plinas se preocupem com o usudrio enquanto agente operador
do sistema, € a UX que amplia o foco para as questdes
afetivas nas quais a experiéncia estd incluida. Hassenzahl
comenta a usabilidade como preocupada majoritariamente
com o pragmatismo, enquanto que a UX trabalha com a
dimensdo pragmética e a dimensdo heddnica [7], sendo esta
mais proxima das preocupacdes inerentes ao construtivismo
com relacdo a afetividade na aprendizagem [4] e, portanto,
tem viés mais construtivista enquanto que os métodos em
usabilidade possuem viés voltados ao comportamentalismo
[8].

A motivagdo por trds dessa pesquisa estd na exploracdo da
literatura com relacdo a aplicagdo da UX na educagdo. Seu
foco estd em prover uma sintese de informagdes contidas no
volume de publicagdes cientificas que relatam o uso da UX na
educagdo, por meio de um panorama bibliométrico conduzido
segundo o método da Teoria do Enfoque Meta-Analitico
Consolidada (TEMAC) [9]. Seu objetivo é, portanto, explorar
informacdes contidas em amostra relevante de publicagdes que
aplicam os conceitos de UX na educacdo em busca das re-
feréncias tedricas que sustentam a drea. Contribui, entdo, para
a literatura verificando a suposicdo de que o construtivismo
motiva a aplicacdo da UX na educagdo apontando as linhas
de pesquisa que se apropriam da UX na educacdo e apontando
dire¢des ainda pouco exploradas.

O artigo estd organizado da seguinte maneira. Na se¢do II,
exploramos o construtivismo e o behaviorismo como escolas
pedagdgicas e suas relacdes com a informédtica na educagao,
em especial a UX. A secdo III apresenta o método usado.
A se¢do IV apresenta o panorama bibliométrico em conjunto
com a discussao de seus resultados. Por fim, a sessdo VI traz
as consideracdes finais da pesquisa.

II. ESCOLAS PSICOLOGICAS DA EDUCACAO E A
INTERACAO HUMANO COMPUTADOR

A user experience (UX) € uma subdrea da Interacdo Hu-
mano - Computador (IHC), ainda bastante confundida com a
usabilidade. No entanto, embora usabilidade e UX possuam
objetivos semelhantes, elas ndo sdo, a rigor, exatamente iguais
[10]. Enquanto a usabilidade se preocupa principalmente com
os aspectos pragmdticos de uma interface de usudrio e em
como essa interface deve ser desenvolvida para alcancgar de-
terminados objetivos [8], [11], a UX extrapola esse escopo
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e se preocupa com varidveis hedonicas (felicidade, alegria,
satisfacdo, etc.) do usudrio no contexto de uso de determinados
servicos ou produtos [12], [11], [10]. Em termos simples, a
UX direciona seus esforcos de criagdo de experi€ncias (que
pode ser por meio de pessoas, objetos, lugares, etc.) para os
produtos interativos [13].

A base tedrica da UX ¢é sustentada por conceitos de
dreas como a antropologia cultural, engenharia, jornalismo,
negdcios, psicologia e design gréifico, além dos conceitos
importados da prépria usabilidade [14], [15], de forma que
o resultado da interacdo de um usudrio com uma aplicacdo
resulte em uma experié€ncia positiva [10]. Ela tem como foco
fazer com que os usudrios sintam-se bem. Tem, portanto,
como pressuposto que, se isso acontecer, naturalmente eles
permanecerdo mais tempo utilizando os servicos, serdo mais
receptivos a mudangas e evolugdes, propagardo a marca para
conhecidos e ainda colaborardo para a melhora dos pro-
dutos e servigos [14]. Por sua vez, a usabilidade se trata
dos estudos em interfaces que buscam respostas para quao
bem os usudrios usam a funcionalidade de um determinado
sistema e compde, como subdrea, as preocupacdes relativas a
aceitabilidade pratica de um sistema [16]. Por essa definicao,
€ possivel notar seu apreco mais pragmatico.

A diferenca entre os enfoques da UX e da usabilidade
importa para o campo de pesquisa ligado a Informatica na
Educacio, sobretudo no tocante ao uso dos artefatos computa-
cionais para o auxilio da aprendizagem, uma vez que, sabendo
do que cada uma delas trata, serd possivel aplicar os métodos
e técnicas mais adequados para o desenvolvimento e avaliacdo
dos artefatos de computag@o.

Ao tracar um paralelo de ambas as dreas filhas da IHC
com as teorias sobre as quais as abordagens pedagdgicas se
sustentam, vé-se que a UX aproxima-se do construtivismo, ao
passo que a usabilidade aproxima-se do behaviorismo. Para o
construtivismo, tudo o que o individuo sabe sobre o mundo &
resultado de seus pontos de vistas e este individuo é capaz de
construir seu proprio conhecimento e ndo somente absorvé-lo
[4]. No seu corpo tedrico, afirma-se que o individuo é educado
pela interagdo com o ambiente, tirando seus aprendizados (ou
seja, construindo significados) de cada experiéncia pela qual
ele passa. Dessa forma, esse individuo (sujeito) modifica o
ambiente (meio) e o ambiente, em contrapartida, o modifica
também, fazendo com que ele aprenda coisas novas [17].

No behaviorismo, o enfoque estd mais voltado para o
pragmatico, omitindo as questdes internas do individuo, lig-
adas a cogni¢do. E uma corrente tedrica que preza pela andlise
comportamental e que atesta a aprendizagem de um individuo
apenas mediante a demonstracdo do comportamento deste que
a evidencie [4], [17].

O behaviorismo trouxe grandes contribuicdes para a drea
da informadtica na educacdo, principalmente no que se refere
ao desenvolvimento e avaliacdo das tecnologias educacionais.
Virias delas, por exemplo, foram inspiradas na ideia da
mdquina de aprender de Skinner, um dos grandes nomes do
behaviorismo. No entanto, seu foco de investigacao reside em
uma dimensdo meramente comportamental, que desconsidera
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as varidveis internas do individuo (as hedonicas, inclusive),
por ndo serem facilmente mensuraveis [4]. Por outro lado, re-
centes avangos na pesquisa em intera¢cdo humano computador
apontam para uma valorizacdo da experi€ncia do usudrio de
tecnologia que considera mais o estudo das varidveis hedonicas
do que a observagdo de comportamentos, um enfoque estd
mais proximo das ideias derivadas do construtivismo.

A escola construtivista se sustenta nas teorias desenvolvidas
por Jean Piaget e de Lev S. Vygotsky [17]. A psicogénese
piagetiana defende que os sujeitos aprendam interagindo com
aquilo que desejam compreender, colocando essa interagdo
como um dos principais fatores que determinam o desenvolvi-
mento cognitivo do individuo [17]. O socio-construtivismo de
Vygotsky postula que o aprendizado do individuo se situa
no interior de um movimento histérico, onde o aprendente
se apropria do conhecimento construido pela humanidade por
meio da interagdo social. A User Experience, por sua vez,
contempla ambas as ideias dentro um principio base: o de que
um usudrio de tecnologia acumula experiéncias que o definem
quem ¢ [14], [18].

Como a UX como drea compreende o estudo da experiéncia
do individuo enquanto usudrio de tecnologia [14] e extrapola a
preocupacdo com o mero alcance de objetivos comportamen-
tais, direciona seu foco para as varidveis hedonicas do usudrio
[19] e compreende em si 0s pressupostos construtivistas. Den-
tro da UX, experiéncias sdo consideradas fendmenos a0 mesmo
tempo unicos e emergentes dos elementos que a compdem
[13]. Elas compreendem tanto aspectos fisiolégicos, quanto
culturais subsidiados pelo conhecimento que o individuo tem
sobre o mundo. Sdo, portanto, construtivistas no sentido de que
sdo capazes de alterar esse conhecimento e as percepgdes do
individuo depois de ter acontecido [13]. As préximas secdes,
por meio do relato da apresentacdo dos resultados dessa
pesquisa, mostram como estes objetivos estdo conectados, em
quais subdreas se desdobram e em quais outras poderia se
desdobrar.

I1I. METODO

Este trabalho fez uso de uma revisdo exploratéria para
investigacdo do uso da UX dentro da educagdo usando o
processo descrito na Teoria do Enfoque Meta Analitico Con-
solidada (TEMAC) [9]. As pesquisas realizadas por meio
desse processo sao feitas com o intuito de mapear a literatura
cientifica dentro de um determinado tema por meio de um
recorte amostral relativamente grande daquela populagdo de
artigos. Nesse método, por meio de abordagens quantitativas
e qualitativas, € possivel estabelecer as revistas relevantes
daquele tema, analisar os dados em busca de autores e artigos
mais relevantes, determinar linhas de pesquisa e enfoques
tedricos, realizar andlises textuais e estudar relacdes entre
autores, artigos e palavras relevantes dos artigos [9]. A
investigacdo feita nesse trabalho envolveu a andlise de autores
e artigos mais relevantes da educagao que fizeram uso da UX,
a demonstragdo da relagcdo tedrico-cientifica entre eles e dos
enfoques que tem sido dados a UX nesses trabalhos usando
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andlise de citagdo, co-citagdo, acoplamento bibliogrifico e
textual.
O processo do TEMAC é composto pelas seguintes etapas:

o Preparacdo da Pesquisa

o Apresentacdo e inter-relacdo dos dados

o Detalhamento, modelo integrador e validacdo por

evidéncias

Cada uma das referidas etapas alimentam a subsequente,
trazendo um conhecimento progressivo sobre os dados cole-
tados. A subsecdo seguinte descreverd os dados de entrada
usados na preparagdo da pesquisa.

A. Preparagdo da Pesquisa

A etapa de preparagdo da pesquisa visa responder inicial-
mente a quatro perguntas: (1) Qual o descritor ou palavra
chave da pesquisa? (2) Qual o horizonte temporal da pesquisa?
(3) Quais bases de dados serdo utilizadas? (4) Quais areas de
conhecimento serdo utilizadas?

A primeira pergunta traz como resposta o(s) descritores a
serem usados nas bases de dados para que os artigos que
compdem a amostra sejam retornados. Este(s) deve(m) ser
abrangente(s) e representar com fidelidade o tema de interesse.
Para essa pesquisa, os descritores sdo User Experience e UX.

A segunda pergunta tem como resposta o intervalo temporal,
em anos, dentre o qual os artigos que compdem a amostra
foram publicados. Ele pode ser o mais abrangente possivel
ou estabelecer limites superiores e inferiores que representem
um critério especifico daquela pesquisa. O horizonte temporal
dessa pesquisa compreende o intervalo entre 1945, inclusive,
e 2020, inclusive.

A 4rea escolhida foi a educagao e a base de dados escolhida
foi a Web of Science, por ser, dentre as bases descritas em [9],
a Unica em que € possivel limitar o escopo da amostra para
os artigos da educacdo. Nesta base, a escolha das categorias
Educational Education Research e Education Scientific Disci-
plines representa a drea da educacdo dentro da amostra.

Portanto, a string de busca usada nessa pesquisa foi (“user
experience”) OR (UX). Esta etapa da pesquisa foi realizada
em 14 de junho de 2020 e retornou 499 artigos.

O texto da préxima secdo sumariza os resultados da
pesquisa que é, por natureza, de cardter bibliografico e ex-
ploratério, sendo portanto amplo, com o intuito de mapear o
uso e/ou estudo da UX dentro da drea da educagdo. O texto
contido na préxima secdo contempla a fase de Apresentacdo
e Inter-relacdo dos Dados e a fase de Detalhamento, modelo
integrador e validag¢do por evidéncias.

IV. RESULTADOS

A User Experience (UX) é uma 4rea relativamente nova que
ganhou forca com autores como Hassenzahl e McCarthy [7],
[18]. Nao € tao antiga e consolidada como a usabilidade, mas
devido ao flagrante interesse na drea, ja é possivel ver como
ela influencia outras dreas fora da Ciéncia da Computacio,
como por exemplo a educacio.

No primeiro artigo com a ocorréncia do termo “user ex-
perience” dentro da drea da educa¢do nao hd uma relacdo
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direta com a delimitacdo da 4rea como se entende hoje [20].
Nesse artigo, o termo “user experience” aparece apenas no
abstract e o autor o usa para explicar a rea¢do dos alunos
diante do uso de uma aplicagao de realidade virtual para ensino
de ciéncias. Nele nao ha uma avaliacdo formal da experiéncia
dos alunos, nem mesmo um relato do projeto da aplicacdo de
realidade virtual feita com base em um desejo de atender a
uma necessidade de satisfacdo de alguma varidvel hedonica.
Isso é esperado, ja que nesse ano a User Experience ainda ndo
tinha sido maturada como drea e seu trabalho seminal tenha
sido publicado apenas em 2006 [7].

Além de [20], outro artigo foi publicado antes de 2006 [21].
Nele, os autores usam a expressdo user experience em um
sentido mais ligado ao significado que ela tem nos dias atuais
e conduz uma entrevista para coletar elementos de uma boa
experiéncia em uma aula de treinamento médico na intencdo
de compard-los com o formato das aplica¢des de e-learning
para médicos juniores, embora ndo tenha sido feito nenhuma
referéncia direta a area da User Experience. A técnica usada
pelos autores € a desconstru¢do de experiéncia de [22].

Na andlise de citacdo pressupde-se que trabalhos muito cita-
dos possuam grande influéncia na comunidade cientifica. Trés
trabalhos em especial revelam proeminéncia e acuamulam 38 %
de todas as citacdes da amostra. Sdo eles [23], [24] e [25]. [23]
tem 243 citacdes e trata do desenvolvimento e validacdo de um
questiondrio para UX que permite a um determinado usudrio
expressar seus sentimentos, atitudes e impressdes durante a
experiéncia com um produto sob investigacdo. Ele ndo tem
uma relacdo estreita com a educacdo em si e aparece na
amostra coletada durante a pesquisa por ter sido publicado
no livro HCI and Usability for Education and Work.

Dentro da amostra coletada, apenas 4 autores o citaram [26],
[27], [28], [29]. [24] possui 187 e revisa artigos que usam
realidade aumentada na educacdo de ciéncias, com sugestio de
maior exploracdo de experiéncia de aprendizado nas pesquisas
futuras dentro do referido tema. [25] possui 138 citacdes e
investiga como varidveis relativas a user experience podem
predizer o vicio em MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role Playing Game). Ambos os trabalhos ndo sdo citados por
outros trabalhos da amostra.

No entanto, fazendo a normalizagdo de citagdes por ano, na
Figura 1 percebe-se destaque para os trabalhos de [24], [30],
que compara o uso de e-books enriquecidos com multimidia
contra métodos tradicionais de ensino em anatomia cardiaca
e [31], que realiza andlise de padrdo de trafego de dados para
entendimento de padrdes de comportamento justificando os
resultados para uso em UX.

A Ttdlia é um pais que parece ter um especial interesse
na intersecdo entre a educagdo e a UX. Ela estd entre os
cinco paises primeiros paises na imagem 2 e possui duas
entre as cinco faculdades que mais publicaram. Parte dessas
publicacdes pertencem a Letizia Bollini [32], [33], [34], [35]
que estd entre os autores que mais publicam e pertence
a Universidade de Milano Bicocca. Nessa universidade as
publicacdes se dividem em contribuicdes feitas pela atuacdo
dos autores em dois projetos: o One Laptop Per Child (OLPC)
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Fig. 1. Anilise de artigos por citagcdo

aplicado no Uruguai [36], [37] e o Zero Design Background
[33], [34], [35]. O Grifico 2 demonstra que, juntos Estados
Unidos, China, Espanha, Inglaterra e Alemanha concentram
cerca de 48% das publicagdes da educacdo com referéncia a
UX.

A. Andlise de Co-Citagdo

Ao usar a andlise de co-citagdo € possivel perceber as linhas
de pesquisa que possuem forga e os principais autores desde
a génese da drea. Sendo ela um tipo de andlise que avalia
quais pares de autores sdo sempre citados juntos por autores
mais recentes a fim de pressupor uma relacdo, ela se apresenta
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como um tipo de abordagem que destaca muitos trabalhos
considerados classicos [9].

A esquerda da Figura 3 aparece um agrupamento de tra-
balhos que formam influéncias das teorias basicas da UX e
da educacdo. Neste agrupamento aparece o trabalho seminal
de Hassenzahl sobre User Experience [7], o artigo de Davis
[38] e os livros do Don Norman [39] e Garret [40]. E de se
esperar que o agrupamento com estes autores possua algum
destaque no mapa, afinal todos os trés sdo trabalhos cldssicos
para a UX. Importantes trabalhos de ligados ao construtivismo
também aparecem no mapa de calor, como € o caso de [41] e
[42].

Outra linha de pesquisa importante revelada por esse mapa
estd ligada ao uso dos jogos na educagdo. O trabalho de
Garris et al. [43], que se destaca no agrupamento amarelo
trata literalmente desse tdpico. Nele, os autores procuraram
definir as caracteristicas essenciais de um jogo instrucional
de computador (instructional computer game). E também o
assunto do livro Digital Game-Based Learning de Prensky
[44], situado no agrupamento azul, proximo do agrupamento
liderado pelo artigo de Garris et al. [43]. No agrupamento
vermelho, também nio muito longe do artigo de Garris et al.,
aparece o famoso livro de Schell para desenho de games em
geral, chamado The Art of Game Design: a book of Lenses
[45].

Também ligados aos aspectos lidicos na educacdo, o
agrupamento verde se destaca as pesquisas voltadas para
a gamificacdo, estabelecendo uma nitida linha de pesquisa
particular, que traz importantes trabalhos que buscam uma
defini¢@o para ela [46], estabelecem critérios para seu bom uso
no ensino [47], apresentam os beneficios do game thinking e
da gamificagdo para os negécios [48].

B. Andlise de Acoplamento Bibliogrdfico

O acoplamento bibliografico entre dois artigos acontece
quando estes referenciam pelo menos uma publicacdo em
comum. Quanto mais trabalhos em comum compuserem o con-
junto de artigos na referéncia bibliografica entre dois trabalhos,
mais ligados eles estardo [9]. Pressupde-se que, se dois artigos
citam a mesma fonte, entdo possuem similaridade tedrica
ou metodoldgica [49], afinal possuem referenciais tedricos
sobrepostos. Como a andlise de acoplamento bibliografico ndo
depende de citacdes feitas a eles, como é o caso das métricas
baseadas em citagdo e co-citagdo, é importante que os artigos
mais recentes sejam os que aparegam nesse tipo andlise. O
resultado desta andlise revela frentes de pesquisa do estado da
arte do tema pesquisado [9]. Limitou-se, entdo, a amostra de
artigos para o horizonte temporal compreendido entre 2020 e
2017, ou seja, os ultimos trés anos. A Figura 4 revela uma
visualizacdo em formato de rede com a representacdo dessas
linhas de pesquisa.

Na Figura 4, a drea em vermelho mostra que a linha de
pesquisa em gamificacdo estd bem estabelecida. Destaque
para [50], [51] e [52]. Os agrupamentos de outras cores nio
possuem um tema definitivo em comum, mas permeia entre
estudos relacionados a realidade virtual e aumentada [53],
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[54], [55], avaliacdo de jogos de simulagdo [56] e jogos digitais
educacionais imersivos [57], e avaliacdo de usabilidade [58].

Os trabalhos com maior for¢a de acoplamento bibliografico
(que possuem mais referéncias em comuns com outros tra-
balhos amostra) estdo ligados de alguma forma ao lidico na
educacdo, como € o caso de [59], que desenvolve o projeto
de coleta de dados de criangas sobre razdes para suas atitudes
dentro de um jogo, de [60] que estuda o desenvolvimento de
um jogo para treinamento de memoria de trabalho, de [61]
que apresentar uma abordagem para avaliacdo de User Expe-
rience de jogos sérios e de [62] que trata de uma validagcdo
tedrica entre a mecanica de jogos, motivacdo, engajamento e
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aprendizado.

C. Andlise textual

A andlise textual pode ser executada de duas maneiras:
por meio de contagem de frequéncia de palavras chaves e
formacdo de nuvem de palavras ou por meio da criacdo de
mapas de calor por meio das palavras contidas no corpo do
artigo, titulo ou resumo [9]. Sua execucdo permite verificar
as classificagdes intencionais ou implicitas dos autores em
seus artigos. A representagdo da Figura 5 mede a ocorréncia
das palavras chaves, portanto estd ligada as palavras que os
autores tinham a intencdo de marcar como importantes para
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seus trabalhos. Na formacdo da nuvem de palavras, foram
retirados os termos user, experience € education, por estarem
diretamente ligados a string de busca utilizada na etapa de
preparacdo da pesquisa. Sua renderizacdo foi feita na aplicagdo
TagCrowd.
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Fig. 5. Nuvem de palavras chaves

Na nuvem de palavras aparecem em destaque palavras
como design, technology, usability, interaction, evaluation,
system e computer, que sdo esperadas, devido ao significado
dessas palavras estarem diretamente ligado a drea da interacdo
humano computador em geral. Considera-se importante a
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aparicdo de palavras como gamification, games, mobile e
reality que mostram relacdo da pesquisa em UX na educacio
ligada ao lddico. Nota-se também que a ocorréncia da palavra
teaching tem apenas, cerca de 10 % da palavra learning.

Em termos praticos, demonstrado pela figura 6, a forca de
ligacao dos trabalhos com os aspectos voltados aos jogos ainda
aparece, evidenciado pelo proeminente destaque da palavra
game e a aparicao de termos como player e educational game.
A parte direita do mapa traz semanticamente uma ideia de um
aspecto de ludicidade. O mapa aponta alguma similaridade
entre o uso dos games e as criangas, dada a proximidade das
palavras games e child e a ponte que a expressdo educational
game faz entre elas. No entanto, a pesquisa interessada nos
pais é flagrantemente menor que a pesquisa interessada nas
criancas, da mesma forma que a pesquisa interessada em
pessoas idosas e na utilidade das aplicagdes desenvolvidas.

A ocorréncia das palavras designer, product e software estao
semanticamente ligadas a drea de pesquisa voltada para a
criac@o de aplicagcdes, presentes na drea do mapa que seman-
ticamente estd mais ligada a ideia de “seriedade”, preocupada
com algoritmos, servico, melhoria, inova¢do e produtos. A
ocorréncia das palavras faculty e university nesse lado mais
a direita do mapa da a ideia que a preocupacdo com user
experience na educacdo de alunos mais velhos € menos ludica
do que aquela ligada a educacdo de alunos mais jovens, além
de estar mais ligada aos aspectos de mercado dada a ocorréncia
de palavras como costumer, company € product na area inversa
a da palavra child.

A Figura 7 mostra como o interesse dos trabalhos que
compdem esta amostra evoluiram ao longo do tempo. Estas sdo
palavras chaves determinadas pela Web of Science. Os termos
em amarelo mostram as palavras chaves que aparecem, em
média, nos artigos mais recentes enquanto que os termos em
roxo estdo, em média, nos artigos mais antigos. O grafo mostra
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que houve evolucdo em direcdo as pesquisas ligadas a jogos,
engajamento, participaco, feedback, habilidades e prazer.

V. DISCUSSAO

Algumas inferéncias podem ser feitas a partir dos dados
coletados. Uma delas, sustentada pela andlise de citagdo, €
a de que a UX em educacdo ndo se reconhece como drea,
pois possuem pouquissima ocorréncia de citagdo de trabalhos
considerados cientificamente importantes por outros trabalhos
que compdem a amostra.
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No entanto, os colégios invisiveis que formam a base
tedrica em comum das pesquisas dessa amostra revelam um
apelo particularmente forte ao lidico. Este apelo parece es-
tar evoluindo e tem tomado mais forca nos anos recentes,
deixando para trds aspectos mais pragmaticos e comportamen-
talista da informética na educag@o. O agrupamento amarelo, no
canto inferior esquerdo da Figura 4, condensa trabalhos mais
pragmaticos e sdo, em geral, mais antigos, que os trabalhos
ligados a gamificacdo, aos jogos sérios e ao Game Based
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Learning.

Vale ressaltar que a gamificacdo revela-se como a linha
de pesquisa bastante coesa dentro da amostra, com muita
forca de acoplamento bibliogréfico e co-ocorréncia de termos,
apontando para o crescimento da drea e um estabelecimento
forte como linha de pesquisa. Essa coesdo aparece, as vezes,
de forma explicita como em [63].

A sustentacdo tedrica pedagdgica dos autores da comu-
nidade de User Experience para a educacdo parece residir nas
tendéncias socioconstrutivistas e experienciais, demonstrada
pela apari¢do do trabalho de Vygotsky [41], e de Kolb [42]
de maneira destacada na andlise de co-citagdo. A teoria
de aprendizagem de Kolb, chamada teoria da aprendizagem
experiencial, tem raizes nas proposicdes de aprendizagem por
experiéncia de Dewey [5] e nas ideias de aprendizagem por
construcdo (construtivismo) de Piaget [2] e parece ter alguma
relacdo implicita na mente dos membros da comunidade de
User Experience na Educagdo. Essa é uma hip6tese que ganha
contornos explicitos no trabalho de Schott e Marshall que usa
os pardmetros da UX de Hassenzahl e Tractinsky [7] para
avaliar a aprendizagem experiencial de alunos [64].

Os autores da amostra parecem estar intencionalmente
mais interessados no aprendizado do que no ensino dada a
grande diferenca de ocorréncias das palavras chave learning e
teaching na Figura 5, que traz as palavras chaves escolhidas
pelos autores. Cabe mencionar que tal diferenca na ocorréncia
também estd de acordo com a filosofia construtivista, que
coloca traz o aluno para o centro do processo de ensino-
aprendizagem ao passo que tira o professor dessa posicdo,
horizontalizando a relagdo entre os dois [17].

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou mapear os trabalhos existentes na
literatura com o objetivo de encontrar quais referenciais
tedricos mais influenciaram as pesquisas que estudam a User
Experience no contexto da educacdo. Também foi intencdo
deste trabalho mapear as linhas de pesquisa que foram fortes
no comeco desse campo especifico de pesquisa, como também
as linhas de pesquisa mais atuais.

O estudo da User Experience na educacgio estd muito ligado
aos aspectos ludicos em sala de aula e apresenta for¢a na
pesquisa ligada a jogos, sobretudo a gamificacdo, podendo
contribuir com o aprendizado dos estudantes dos cursos da
drea de ciéncias exatas.

Ha direcdes que ndo se destacam na andlise dos resultados
e talvez merega ser explorada, como € o caso da andlise dos
atributos de UX, em especial a motivagdo e prazer, no uso dos
Learning Management Systems (LMS) e dos Massive Open
Online Courses (MOOC). Outra diregdo de pesquisa, ainda
pouco destacada, mas que merece alguma exploragdo € o de
aplicacdo de ferramentas de viés construtivistas a educagdo de
adultos. Alguns trabalhos futuros podem se beneficiar dessa
pesquisa, como os de Revisdo Sistemdtica da Literatura, que
podem, através destes resultados formar questdes de pesquisas
mais coerentes. Além disso, € possivel aqueles que pretendem
iniciar uma pés graduacdo voltada para a User Experience
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com foco em educacdo se situar de maneira mais acertada e
escolher uma dentre as muitas linhas de pesquisas descritas,
bem como recorrer a leitura dos autores apontados nas analises
de citagdo e co-citagdo.
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