Editorial

O design da informacgao para o aprendizado

Nesse numero tematico da InfoDesign buscamos refletir sobre
o papel do design na concepcio, planejamento, implementacao e
avaliacdo de Artefatos de Aprendizagem. Artefatos de aprendizagem
sdo considerados quaisquer materiais, digitais ou nao, tais como
textos, animacdo, videos, imagens, etc., utilizados de forma isolada
ou combinados para fins educacionais. Na criacao desses artefatos,

o design da informacado pode ser aplicado em diferentes graus, com
propositos especificos, e explorando recursos diversos.

Assim, foram considerados artigos que buscam contribuir com
uma visio critica sobre a maneira como as pessoas veem, interpretam
e convivem com esses artefatos.

Esse nimero inicia com a andlise imagética de Gomes e Cunha
Lima a qual permitiu relacionar escolhas de design com estratégias
pedagogicas em seu artigo “Ensinando através de imagens: a
linguagem grafica da apresentacao do experimento sobre
fotossintese da planta elédea em livros didaticos brasileiros”. As
autoras concluem que a abstenc¢io de alguns livros em utilizar imagens
compostas por elementos distintos pode originar-se de uma estratégia
pedagogica legitimada pela teoria da aprendizagem construtivista.

Outro importante artefato de aprendizagem ¢ o jogo o qual possui
qualidades que facilitam a motiva¢ao e engajamento dos alunos.

Em “Principios para o Design de Jogos Digitais com base em Erro
Humano” Zaffari e Battaiola apresentam o resultado da pesquisa
referente a incorporacao, por meio de principios, do Erro Humano ao
design de jogos digitais. A revisdo bibliografica refor¢a a importancia
do feedback na experiéncia do usuario e considera que uma vez que o
Erro Humano ¢ inevitavel a recuperacio desse erro deve ser requisito
no sistema. O artigo resume 11 principios para o design de jogos
digitais os quais foram agrupados em 4 categorias: Forcar, Prevenir,
Punir e Recuperar.

Os artefatos de aprendizagem também avangam na area de
saude e por isso Freire e Miolo de Oliveira propdoem “A criaciao de
estratégia de comunicacio para preveng¢iao em saude através do
design centrado no ser humano”. Os autores buscam criar estratégias
de comunicac¢ao voltadas a comportamentos de autocuidado, que
objetivam empoderar usuarios a mudar seu comportamento. Essas
estratégias direcionam para envolvimento do usudrio final no
processo de construcio do artefato.

Na criacdo de um artefato de aprendizagem espera-se que
o designer adote um posicionamento que visa a superacao dos
obstaculos encontrados, derivadas de seu repertorio e alimentadas
pela sua experiéncia de mundo, transpondo o conhecimento para
uma aplicacdo. Assim, Silva aborda o design enquanto processo
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de resolucdo de problemas, incluindo heuristicas comuns em tais
processos, as suas naturezas de andlise e sintese e contribuicoes da
Psicologia Cognitiva em processos de metacognicao, criatividade e
avaliacido em seu artigo “A cognicao no processo de design”.

Além disso, o compartilhamento de informagdes sobre o
desenvolvimento de artefatos de aprendizagem requer coeréncia
e precisao nos artigos publicados. Por isso, Costa, Mota, Coutinho
e Miranda investigam de forma critica, a estrutura semantica do
discurso de textos cientificos que foram publicados em congressos
e periodico da 4drea do Design da Informacio no seu artigo “Estudo
piloto sobre o discurso de pesquisas cientificas em Design da
informacio: uma abordagem critico-semantica da coeréncia da
estrutura textual”.

O resultado dessa pesquisa indica que ha fragilidade na
transmissao de ideias e na coeréncia entre as estruturas da maioria dos
textos observados, apontado a necessidade de aten¢ao na estipulacao
de objetivos claros e na escolha de metodologias adequadas aos
objetivos para, assim, promover conclusoes coerentes.

Por fim, Pinheiro, Merino e Gontijo identificam que a defini¢ao
de inovagao em design aparentemente refere-se as alternativas
empresariais socialmente aceitas para enfrentar os atuais problemas e
os riscos futuros, especialmente através do desenvolvimento de novos
produtos voltados para a satisfacido das necessidades do mercado. Os
autores analisaram 13 artigos sobre inovacao os quais sdo tratados em
“Sobre a defini¢io de inovaciao em design: O uso da analise de redes
para explorar conceitos complexos”.

Luciane Fadel
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