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Resumo: As tecnologias de comunicacdo e informacdo, tipicas do
ciberespaco, tem contribuido para o rompimento com o espaco e o tempo
especificos para a aprendizagem. Uma rede social pode ser definida como
um conjunto de dois elementos: atores (pessoas, instituicdes ou grupos; os
nos da rede) e suas conexdes (interagdes ou lagos sociais). Evidenciamos,
neste cendrio, as redes sociais, enquanto estruturas que dependem do
engajamento dos individuos em processos interdependentes, determinam
os diversos tipos de relacionamentos. A partir deste levantamento
investigatério, identificamos a necessidade de evidenciar recursos
projetuais aplicdveis nas interfaces, para conseguir que 0s usudrios
realizem o maior nimero possivel de interagdes mutuas, além de levantar
acbes precedentes, tais como as estratégias, ferramentas e métodos
especificos do design de informacdo, interacdo e de interfaces que possam
motivar a colaboragdo entre seus usudrios. Identificamos que, para tanto,
sera necessario compreender as teorias relativas ao aprendizado
colaborativo para relaciond-las a estudos da cibercultura e do design de
interacGes e interfaces. Concluimos que as metodologias e a ldgica
dedutiva do design podem contribuir na elaboragao e prototipagem de
servicos e interacdes digitais eficientes para estimular a colaboracdo e
registrar e avaliar o aprendizado individual resultante de processos
colaborativos.

Palavras-chave: design, educacdo, aprendizagem colaborativa, ensino
inovador.

Abstract: Communication and information technologies, typical of
cyberspace, has contributed to the break with the space and the specific
time for learning. A social network can be defined as a set of two elements:
actors (individuals, institutions or groups, as network nodes) and their
connections (interactions or social ties). We show in this scenario, social
networks, as structures that depend on the engagement of individuals in
interdependent processes, determine the different types of relationships.
From this investigative survey, we identified the need to show projective
resources applicable interfaces, to get users to perform the greatest
possible number of mutual interactions, as well as raising previous actions,
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such as strategies, tools and specific methods of information design,
interaction and interfaces that can motivate collaboration among its users.
We found that, for both, you must understand the theories relating to
collaborative learning to relate them to the cyberculture studies and
interactions and interface design. We conclude that the methodologies and
deductive logic design can contribute to the development and prototyping
services and efficient digital interactions to stimulate collaboration and
record and evaluate the resulting individual learning collaborative
processes.

Keywords: design, education, collaborative learning, innovative learning.

1. INTRODUCAO

A internet se tornou uma das principais ferramentas de trabalho e pesquisa
para estudantes, professores e profissionais, estando cada vez mais presente nos
domicilios, no trabalho, nas instituicdes educacionais e mais recentemente nos
dispositivos moveis, como telefones celulares e tablets, que é comum carregar consigo
durante quase todo o tempo. Um levantamento realizado pelo IBGE(2015) com dados
de 2013 aponta que 88,4% da populagdo brasileira tem acesso a internet através de
computadores e 57,3% tem acesso através de dispositivos mdveis como telefones
celulares e tablets. O crescimento de 7,3% na utilizacdo de dispositivos mdveis em
relacdo a 2013 aponta que hd uma tendéncia para que um nuimero cada vez maior de
pessoas tenha individualmente uma conexdo de internet disponivel.

A maneira como os individuos se comunicam, aprendem e se inspiram para
realizar novos projetos profissionais e pessoais vem sendo constantemente afetada
pela distribuicdo de conteido em rede. A popularizacdo de redes sociais digitais fez
com que os lagos interpessoais se tornassem mais facilmente rastreaveis e disponiveis.
Essas caracteristicas estabeleceram novos desafios, especialmente com relagdo a
sistematizacdo da enorme quantidade de conteldo disponivel instantaneamente e aos
novos paradigmas comunicacionais.

A transicdo do modelo de redes centralizadas, na qual um emissor central
propaga sua mensagem para inumeros receptores, para as redes descentralizadas, na
qual todos os nés da rede sdao potencialmente produtores e receptores ao mesmo
tempo, aconteceu muito rapidamente e de forma violenta. Os papéis de produtor e
consumidor dos conteudos disponiveis online se confundiram de maneira profunda,
estabelecendo novas potencialidades para a comunicacdo interpessoal e a
colaboragdo, tornando mais evidentes e simplificados o acesso a conteudos e
demandas em nichos extremamente especificos.

As tecnologias de comunica¢do e informacdo, tipicas do ciberespaco, tem
contribuido para o rompimento com o espaco e o tempo especificos para a
aprendizagem. Uma vez que os conteudos e as relagdes sociais tendem a se tornar
cada vez mais disponiveis e ubiquas, o aprendizado pode potencialmente ocorrer em
qualquer lugar e a qualquer momento, ndo apenas na escola, na sala de aula e nos
laboratérios. Neste contexto os professores ndao possuem mais o monopdlio do
aprendizado e compartilham a atencdo e a confianca dos alunos com inUmeras outras
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fontes de conteudo, muitas vezes mais atraentes e divertidas, completas,
diversificadas ou adaptadas as suas necessidades particulares. Para Gui Bonsiepe
(2011, 2015), as hipermidias parecem tdo atrativas porque aparentemente facilitam a
apresentacdao do saber ndo linear. Artefatos-multimidia sdo compostos de linguagem,
imagem, som e musica. Ja os hipermidia combinam todos esses canais perceptivos e,
além disso, permitem interacdo em modo de navegacdo entre nds semanticos. Elas
parecem libertar-nos da rigidez das apresentacdes lineares. Contudo, ndo temos uma
teoria coerente sobre a maneira como essas redes de conhecimento sao estruturadas,
pressupondo que tenham alguma estrutura. E muito menos sobre as diferentes formas
de abordagem projetual a serem tomadas, em projetos de design orientados a
otimizacdo deste novo sistema de comunicacdo e aprendizado: as redes colaborativas.

2. INTERAGOES E APRENDIZADO EM REDES SOCIAIS

A respeito das intera¢bes em redes sociais, estudos anteriores foram muito
eficientes em categorizar as relagbes e interagdes possiveis, estabelecendo como elas
podem ser projetadas para funcionar em conjunto e contribuindo para reflexdes sobre
gue tipos de reacbes é possivel esperar de um determinado grupo ou recurso
interativo estabelecido em uma determinada plataforma.

Uma rede social pode ser definida como um conjunto de dois elementos:
atores (pessoas, instituicdes ou grupos; os nés da rede) e suas conexdes (interagdes ou
lagcos sociais). As redes sociais sdo estruturas que dependem do engajamento dos
individuos em processos interdependentes de cooperacdo, competicdo ou conflito
(RECUERO, 2010). Os relacionamentos entre os atores da rede podem ser descritos
como lagos e qualificados em quanto a sua forca, dada em funcdo da duracdo da
relacdo, intensidade emocional, intimidade (confianca mutua) e servigos reciprocos
(GRANOVETTER, 1973).

Por exemplo, a relacdo entre irmaos, de maneira geral, é de longa duracao, alta
intensidade emocional e alta intimidade, portanto o lago existente entre irmaos é
extremamente forte. Ja entre colegas de estudo a forga dos lagos pode variar bastante
em funcdo da proximidade de interesses, do estilo de comunicacdo estabelecido entre
eles, do histérico de atividades realizadas em conjunto e até mesmo do sucesso dessas
atividades. Os lacos fracos sdo aqueles que apresentam maiores possibilidades de
aprendizado tanto social quanto de informac¢Ges novas uma vez que sdo constituidos
entre pessoas potencialmente com mais diferencas de pensamento, informacao e
experiéncias. Ja em relages de lagos fortes nas quais os individuos ja compartilham
muitas experiéncias e pensamentos em comum e por isso talvez ndo tenham tanto a
acrescentar a experiéncia um do outro.

Estes relacionamentos podem ser decompostos em um conjunto de interagdes.
As interacdes sao a¢des que tém um reflexo comunicativo entre o individuo e seus
pares e podem ser qualificadas individualmente quanto a sua sincronia e ao tipo de
relacionamento mantido. As interag8es sincronas sao aquelas nas quais se espera que
a resposta seja imediata. Geralmente ferramentas de interagao sincrona permitem a
participacdo dos individuos em eventos agendados previamente em horarios e datas
especificos, a exemplo dos chats. Nesse tipo de interatividade, a comunicacdo em
tempo real possibilita aos envolvidos uma sensacdo de grupo, de comunidade, o que
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pode ter efeito positivo para preservar a motivacdo, a interacdo em tempo real, o
retorno e a critica imediata. Ja as ferramentas de comunicagao assincronas sdao aquelas
nas quais nao se espera uma resposta imediata, as novas informagdes vao sendo
registradas pouco a pouco. S3o exemplos de ferramentas de intera¢do assincrona o
forum, os blogs, arquivos disponibilizados, entre outros. As interagdes assincronas tem
como vantagem o fato de possibilitarem que o usuario faca sua intervencao de forma
mais organizada, uma vez que ele terd tempo para sistematizar sua opinido,
comentario respostas etc.

Quanto ao relacionamento mantido as intera¢des podem ser classificadas como
mutuas ou reativas. Uma interagdo reativa é sempre limitada para os atores, como a
acdo de clicar em um link. O ator pode decidir apenas entre clicar ou ndo no link, e
caso clique a resposta para essa interacdo ja esta previamente definida. A interacdo
mutua, por outro lado, é sempre construida, negociada e criativa, como a que ocorre
no espac¢o de comentarios em um blog (PRIMO, 2003).

O que se procura entdo sdo maneiras de projetar recursos nas interfaces para
conseguir que os usuarios realizem o maior numero possivel de interagdes mutuas.
Quanto maior for a quantidade de conversas enriquecidas por novas informacoes,
troca de experiéncias, comentarios, duvidas e respostas, melhor poderda ser o
resultado de aprendizagem oferecido por uma comunidade digital.

Sobre as caracteristicas especificas de redes sociais projetadas para o
aprendizado colaborativo, Dimitracopoulou (2005), baseado nas caracteristicas das
hipermidias e das redes sociais digitais, prop06s algumas questdes ou decisdes de troca
para delinear as diretrizes fundamentais de um projeto de aprendizado colaborativo.
Para esta autora, atualmente, as principais opc¢des (que deveriam ser) consideradas
pelos designers estdo relacionadas as principais funcdes da CSCL (Computer Suported
Collaborative Learning):

e Os meios de didlogo (um aspecto sempre fundamental no aprendizado
colaborativo) lida com ao menos trés opcbes especificas: (i) entre o didlogo
livre ou estruturado, (ii) entre ferramentas de comunica¢do paralelas ou
embutidas, (iii) e entre ferramentas baseadas em texto ou oralidade;

e A opcdo entre agdes coordenadas ou o didlogo (influéncia sobre a liberdade
dos estudantes);

e A opcdo entre o suporte a meta-cognicao para a auto-regulacdo ou suporte
de professor;

e Uma op¢do mais genérica relacionada a projetar um sistema baseado em
acoes ou baseado em producdo de texto (isso pode ter influéncia nas tendéncias de
funcionalidades de um sistema) (DIMITRACOPOULOU, 2005, tradugdo nossa, p.3).

Nas plataformas virtuais, cada um é consumidor dos dados fornecidos pelos
outros, ao mesmo tempo que produtor de seu "perfil" pessoal. No ciberespaco se leva
a cabo uma hibridizacdo dos papéis entre oferta e procura, entre produg¢ao, consumo e
distribuicdo de dados (LIPOVETSKY; SERRQY, 2011, p.372). De acordo com Primo (2000
apud FERREIRA; BIANCHETTI, 2002, p.260) "[...]As novas tecnologias da informacgdo e
da comunicagdao vém contribuindo para a modificagdo da forma de as pessoas se
relacionarem e de construirem conhecimentos, pois elas proporcionam multiplas
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disposicdes a intervencdo do interagente". E necessario entdo que os diversos setores
da sociedade que desejem se comunicar de maneira mais eficiente se adaptem a essa
maneira diferente de estabelecer didlogos e que se torne capaz lidar com uma
guantidade cada vez maior e mais dispersa de informacdes para tornar os dado Uteis e
compreensiveis. Essas modificagdes impulsionadas pelos avancos da tecnologia
tendem a ter impactos sociais em alguma medida irreversiveis na maneira como os
individuos se comunicam, conforme explica Weissberg (2004).

Se considera que o efeito mais importante de uma tecnologia intelectual
inédita é instituir, abrir uma nova maneira de cumprir certas atividades e de resolver
problemas, entdo se compreende que sua extensdo é uma conquista, uma colonizacdo
mental, com a diferenca de que ndo poderia haver descolonizacdo. Ndo ha
possibilidade de "desalfabetizacdo"”, nem de "desdigitalizacdo". (WEISSBERG, Op.Cit.,
p.113)

A inteligéncia coletiva proveniente das conexdes em rede é definida por Pierre
Levy (1999) como a inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias. Essa inteligéncia coletiva é demonstrada justamente no aumento de
produtividade de uma comunidade por meio do resultado desses processos de
cooperagao. Quando os individuos, ou atores, se libertam das limita¢des individuais e
tém acesso, enquanto grupo, a uma maior variedade de experiéncias e conhecimentos
provenientes das situagdes de conflito e competicdo, o grupo se torna capaz de evoluir
e aprender coletivamente com mais eficiéncia (JENKINS, 2006).

Neste contexto, exige-se da escola, de quem quer que projete artefatos
educacionais, e em particular do professor, a postura de nao resistir as mudancas em
CUrso nos processos comunicacionais mais usuais, mas de assumir a funcdo de orientar
os percursos individuais do saber e contribuir para o desenvolvimento de
competéncias, habilidades e cidadania do aluno em meio a todas essas vias de
comunicacdo e conteudo. No entanto, nem sempre a rapidez das inovacdes
tecnoldgicas é acompanhada em igual medida pela capacitagdo dos profissionais para
lidar com essas inovagdes. Faz-se necessario que as escolas sejam munidas de
ferramentas, conhecimentos e novas habilidades que permitam tirar proveito pleno
das possibilidades apresentadas pelas tecnologias mais recentes. O despreparo, muitas
vezes, resulta no uso inadequado ou na falta de criacdo diante dos recursos
tecnoldgicos disponiveis. E muito comum, por exemplo, que professores apenas
incluam os recursos tecnolégicos em suas aulas como um acessério dispensavel, sem
realizar necessariamente nenhuma alteracdo nos métodos pedagodgicos que coloque o
componente tecnoldgico no centro da atividade e tire proveito de todo o seu potencial
hipermidiatico. Ao fazer isso estdo apenas adicionando uma camada desnecessaria de
carga cognitiva em suas aulas e assim, ao contrario do que possa parecer, dificultando
ainda mais o aprendizado dos alunos. Torna-se fundamental que os profissionais
compreendam profundamente as caracteristicas das midias que decidem utilizar para
gue consigam assim adaptar seus métodos de maneira mais consciente e consistente.
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3. A INSTANCIA DO DESIGN NO PROPOSITO DA INTERFACE

As praticas de ensino a distdncia, embora venham ha muitos anos se
mostrando ferramentas importantes de difusao do conhecimento e de democratizagao
da informacao, colaborando, eficientemente, com a preparacgao de profissionais para o
mercado de trabalho mundial sdo um dos exemplos de iniciativas de ensino nao
presencial apoiadas por algumas possibilidades tecnoldgicas recentes. No entanto,
frequentemente as praticas atuais do ensino a distancia mediado por computadores
limitam-se a disponibilizar conteddo multimidia em uma estrutura curricular que se
dispOe tao linear, pré-definida, padronizada e reativa, quanto uma enfadonha aula em
sala tradicional com leitura seguida exercicio de fixacdo, proveniente de ideias da
revolucdo industrial. Nesse casos especifico, embora aconteca a distancia e mediada
por tecnologias de comunicacdo, o projeto ndo necessariamente promove a
colaboracdo entre os estudantes e a troca de experiéncias pessoais para a solucao
coletiva de problemas ou mesmo a personalizacdo das licdes, das estruturas e
avaliagdes dos cursos.

Praticas pedagdgicas que pretendam ser realmente inovadoras e eficazes no
uso de tecnologias digitais de comunicacdo, condizentes com as exigéncias da
sociedade contemporanea e, consequentemente, com as necessidades de
aprendizagem dos alunos, envolverao o estabelecimento de novos significados para o
ensinar e o aprender, promovendo uma relagdo em que as posi¢des hierarquicas entre
seus atores seja suprimidas ou reduzidas ao minimo possivel. Para Freire(1987), a
colaboracdo entre os sujeitos deve estar no centro das atividades educacionais ja que
"ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se educam entre si,
mediatizados pelo mundo". A concepg¢do de aluno necessita ser ampliada para
contemplar, além das ac¢Oes individuais, a interacdo deste com seus iguais para
possibilitar que se caracterizem como protagonistas e construtores autbnomos do
proprio conhecimento num processo continuo mediado pela linguagem.

A cooperacdo é o processo formador das estruturas sociais. Sem cooperacgao,
no sentido de um agir organizado, ndo hda sociedade. A cooperacdo pode ser gerada
pelos interesses individuais, pelo capital social envolvido e pelas finalidades do grupo.
Entretanto, é essencial para a compreensdo das ac¢Oes coletivas dos atores que
compdem a rede social (RECUEROQ, 2010, p.81). O aprendizado colaborativo apoiado
por computadores é definido por Dillenbourg, Javerla e Fischer (2009) como uma
variedade de praticas educacionais nas quais a interagdo entre os pares constitui o
fator mais importante para o aprendizado, sem excluir outros fatores como o material
didatico e a interacdo com professores. Torres (2005) ainda acrescenta a sua definicdo
outros itens mais especificos como a flexibilizacdo dos papéis no processo de
comunicacao e das relacdes a fim de permitir a construcdo coletiva do saber, a
aceitacdo das diversidades e diferencas entre os alunos, o desenvolvimento da
autonomia do aluno no processo ensino-aprendizagem, a valoriza¢ao da liberdade com
responsabilidade, o comprometimento com a autoria e a valoriza¢cdo dos processos e
ndo apenas do produto. A colaboracdo por si s6 ndo produz efeito cognitivo, seus
resultados dependem da extensao do engajamento do grupo em interagdes
produtivas. Embora ndo tenha como se comprovar que sirva como substituto direto
para o ensino ou treinamento formal e sim como alternativa complementar, o
aprendizado colaborativo, tem como proposta que os estudantes trabalhem juntos
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para maximizar o seu aprendizado individual tanto quanto o dos demais atores da
rede. Nas condicGes ideais, o aprendizado colaborativo deve permitir que todos os
atores da rede tenham um resultado que exceda a soma das partes, ou seja, que 0s
atores da rede, enquanto grupo, atinjam resultados melhores do que atingiriam
trabalhando isolados (JOHNSON e JOHNSON, 1999).

A tendéncia de convergir aprendizagem mediada por artefatos digitais e
aprendizagem convencional, com simultaneidade entre atividades presenciais e
virtuais em proporg¢des variadas tem sido chamada de "ensino hibrido" ou "blended
learning". O ensino hibrido é caracterizado por uma série de estratégias de gestao
atividades educacionais adaptaveis, que tiram proveito tanto do espaco fisico quanto
do ciberespaco para amplificar as possibilidades de aprendizagem do aluno.

Ainda que ndo tenham plena consciéncia, muitos professores e alunos ja
encontram e utilizam métodos empiricos para enriquecer suas propostas de ensino e
aprendizado ao se apropriar dos lagos das redes sociais para se comunicar e propor
aos alunos que colaborem uns com os outros, acessem e disseminem informagdes e se
utilizem dos conteudos disponiveis nos ambientes digitais e até mesmo da biblioteca e
dos laboratdrios das escolas. Muitos dos recursos ja existentes e comuns entre
diversas plataformas como grupos de mensagens, féruns, blogs, canais de video, wikis
e outras que poderdo surgir, vem sendo utilizados como ferramentas reutilizaveis ou
referéncias para a criagdo de novas tecnologias e interfaces adaptadas para o
desenvolvimento de comunidades digitais de aprendizagem colaborativa mais eficazes.

Entretanto, para que essas novas proposicdes e solucdes sejam eficientes sera
necessario que se estabelecam diretrizes que considerem as caracteristicas do
hipertexto e da hipermidia, entendam como se dao os processos comunicacionais em
redes sociais e mais especificamente, compreendam as estratégias, ferramentas e
métodos especificos do design de informacdo, interacdo e de interfaces que possam
motivar a colaboracdo entre seus usudrios. Da mesma maneira, sera necessario
compreender as teorias relativas ao aprendizado colaborativo para relaciona-las a
estudos da cibercultura e do design de interac¢des e interfaces.

Para Alarcén & Mardones (1998), geralmente (e infelizmente), é durante a fase
de execucdo e implantacdo dos projetos em que sdo detectados os principais defeitos
de design:

1. Design de baixa qualidade: O design do sistema pode ser incompleto, ou
mesmo conter elementos ndo explicitados devidamente, induzindo a baixa
inteligibilidade, exigindo uma grande quantidade de instrugdes complexas
adicionais. As instrucdes, enquanto informacbes mais detalhadas, segundo os
autores, sao mais dificeis de serem processadas, e na maioria das vezes, sdo
ignoradas. Muitas das vezes, as interfaces de design tém inconsisténcias, erros
e omissdes, ou simplesmente apresentam falta de clareza em sua
apresentacdo. Isto implica que aqueles que devem se beneficiar da plataforma
ndo tem acesso a todas as informacdes necessdrias ou mesmo podem vir a ter a
informacdo errada para desenvolver a atividade de aprendizado ou de
comunicagao.

2. Falta de Padrdes de Projeto: Para os autores, hda uma falta de padrdes nos
projetos e falta de aptiddo para lidar com a tecnologia existente. Em muitos
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projetos de caracteristicas semelhantes, ou do mesmo tipo, os designs
utilizados sdao completamente diferentes, com a consequente perda de
eficiéncia na fase de assimilacdo e familiarizacao.

3. Falta de Construtibilidade: Uma proporcdao importante dos problemas
detectados por estes autores, durante a concep¢ao dos sistemas é devido a
falta de construtibilidade nos projetos de design — por desconhecimento, ou
mesmo falta de capacitacdo dos executantes — o que determinou a ineficacia de
grande parte das plataformas avaliadas, com perdas de diferentes tipos e
magnitudes.

Segundo Mayer (2011), quando a mensagem é pobremente desenhada, os
alunos tém mais dificuldade em compreendé-la, sendo a carga cognitiva extrinseca
elevada. Quando a mensagem estd bem estruturada e apresentada, a carga cognitiva é
minimizada.

Os designers poderiam intervir exatamente nesse ponto, pois eles dominam —
ou deveriam dominar — 0s meios para reduzir a complexidade cognitiva e contribuir
para apresentar informacdo de forma util, desenvolvendo uma interface adequada
entre a informacdo e o usudrio/leitor. Esse novo tipo de design é conhecido por
diferentes denominacdes, como arquitetura da informa¢do ou engenharia do
conhecimento. Prefiro o termo ‘design de informacado’ usado na Europa, cujo objetivo
consiste em fomentar o metabolismo cognitivo, vale dizer, facilitar a assimilagdo de
informacdo.(BONSIEPE, 2011, p.83)

As metodologias e a logica dedutiva do design podem contribuir na elaboracdo
e prototipagem de servicos e interacOes digitais eficientes para estimular a
colaboracdo e registrar e avaliar o aprendizado individual resultante de processos
colaborativos. De Moraes (2010) afirma que a sociedade passou da técnica para a
Cultura Tecnoldgica e do projeto para a Cultura Projetual. Essas transformacdes
aumentaram o raio de a¢do dos designers e a complexidade de sua atuacdo. Portanto,
os designers devem preparar-se para, ao invés de aguardar a consolidacdo da
complexidade em paradigma, lidar com as mudangas e participar delas enquanto
interpretam, antecipam ou prospectam novos cenarios. Para Bonsiepe (2015), o
designer grafico se transforma em information manager. Isso requer um trabalho
cognitivo e organizado que, no ensino de design atual, é tratado com alguma
indiferenca. Além disso, design se refere a um tipo especial de acdo inovadora, que
cuida das preocupac¢des de uma comunidade de usuarios. Design sem componente
inovador é, obviamente, uma contradicao.

4. CONCLUSAO

Para projetar atividades educacionais eficientes em redes sociais digitais, torna-
se importante que designers e educadores compreendam como ocorre a colaboragao
mediada por essas redes, o que a motiva e quais as recompensas envolvidas para
aquele que investe seu tempo colaborando. Os designers tem potencial para tomarem
para si o papel de encontrar maneiras de reduzir a carga cognitiva de todo o fluxo
informacional estabelecendo significados através da organizacdo dos dados. Além
disso sdo capazes de pensar em maneiras de estimular, a partir do design de
interfaces, as interacGes que estejam de acordo com objetivos e prioridades
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especificas dos usuarios de cada ambiente virtual. Torna-se necessario para isso que
sistematizem e compreendam quais sdo precisamente os elementos de design de
informagdo e interface que podem ser estratégicos para motivar a colaboragdo entre
os usudrios da rede. Descobrir, por exemplo, quais dados de desempenho ou
participacdo precisam ser exibidos em destaque para os usudrios, quais os perfis de
uso possiveis dentro de um publico especifico, e de que maneiras é possivel tornar o
processo de participar das atividades mais recompensador emocionalmente, em
especial para aqueles usudrios com maior tendéncia a ndo-participacdo, para que os
resultados médios de colaboracgao validem os esforcos de todos os interagentes.

Como parte de equipes multidisciplinares os designers devem ter a
competéncia de ndo somente a solucionar problemas ja postos, mas também a
capacidade de interpretar o mundo em suas mediacdes e partir em busca da
proposicdo ativa de problemas que pode ser capaz de identificar e solucionar de
maneira elegante, inovadora e desejavel pelo publico. No campo da aprendizagem
colaborativa em redes sociais digitais ha inUmeras questdes ainda em aberto que
podem ser pensadas sob a perspectiva do design. Os processos e metodologias de
projeto podem e devem ser aplicados desde a concepcdo do servico propriamente
dito, das proprias diretrizes de conversa¢do da comunidade e sistema de recompensas
até aplicacdes mais diretas de design de informacdo e interface na adequacdo da
arquitetura das infromagGes e da estética gréfica de cada uma das pdginas. Todos
seriam fatores de grande influéncia na percepg¢do dos usuarios e por consequéncia nos
resultados de colaboracdo e aprendizagem de todo o grupo.
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