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Resumo

O presente estudo analisa o Design da Informacg&o no eixo tematico Educagdo. Para tal foram analisados
71 artigos das edi¢des 2013, 2015 e 2017 do CIDI. Foi adotado o método Analise de Conteudo que tabula
dados textuais para identificar os termos mais frequentes e suas correlagbes. Os dados foram
organizados em cinco classes: 1.Técnicas de Ensino, com métodos de ensino e formas ludicas de
apresentacao da realidade; 2.Canais Sensoriais, com o emprego de elementos verbais, ndo verbais e
hapticos, valorizando a diversidade e inclusdo; 3.Processo de Ensino, com a aprendizagem
contextualizada, considerando o desenvolvimento cognitivo e os elementos identitarios; 4.Ferramentas
Instrucionais, que valorizou as tecnologias digitais e o uso multimidiatico dos elementos; 4.Métodos, com
estudos sobre a legibilidade, visibilidade, acessibilidade e a compreensibilidade. Ao final, foi elaborada
uma sintese semantica onde foi possivel conceituar o ensino no Design da Informag&o na educagdo como
um processo de ensino contextualizado, ludico e gamificado, com ferramentas instrucionais
multimidiaticas que exploram varios canais sensoriais de forma inclusivas para apresentar a informacgao.
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Abstract

The present study analyzes Information Design in the Education theme. To this end, 71 articles from the
2013, 2015, and 2017 editions of CIDI were analyzed. The Content Analysis method was adopted, which
tabulates textual data to identify the most frequent terms and their correlations. The data were organized
into five classes: 1.Teaching Techniques, with teaching methods and playful ways of presenting reality;
2.Sensory Channels, using verbal, non-verbal, and haptic elements, valuing diversity and inclusion; 3.
Teaching Process, with contextualized learning, considering cognitive development and identity elements;
4.Instructional Tools, which valued digital technologies and the multimedia use of elements; 4.Methods,
with studies on readability, visibility, accessibility, and comprehensibility. In the end, a semantic synthesis
was prepared where it was possible to conceptualize teaching in Information Design in education as a
contextualized, playful, and gamified teaching process, with multimedia instructional tools that explore
various sensory channels in an inclusive way to present information.
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1 Introducao

O estudo em questao é a quarta etapa do projeto de pesquisa intitulado "Estado da arte do
Design da Informagao no Brasil". As fases anteriores foram centradas nos temas Comunicacéo,
Tecnologia e Sociedade, enquanto a fase atual se concentra no tema Educagdo. Antes da
coleta de dados, foram discutidos os fundamentos e as caracteristicas desse conceito.

A aprendizagem € um processo que estd relacionado com o desenvolvimento humano e
envolve mudangas bioldgicas, psicoldgicas e sociais. A educagéo implica reciprocidade e
espontaneidade entre duas ou mais pessoas, utilizando métodos dialégicos e interativos. O
resultado desse processo é a aquisicao de conhecimento sobre a realidade, incluindo tanto um
saber intuitivo e experimental quanto critico e reflexivo. Nesse contexto, o design tem a fungéo
de incorporar praticas e teorias sobre a realidade em formas materiais para maximizar o uso da
informacgao (COUTO et al., 2014; PORTUGAL, 2013).

A Teoria do Cadigo Duplo, proposta por Allan Paivio, explica que os alunos possuem
diferentes canais para processar informagdes visuais e verbais. Esses canais sao sistemas
perceptivos que direcionam os estimulos (dados) para o processamento cognitivo. De acordo
com Mayer e Moreno (2013) e Rudolph (2017), o aprendizado é mais profundo quando ocorre
em dois canais, tanto visual quanto auditivo. Por sua vez, Pettersson (2014) afirma que o
compartilhamento de informagdes entre os canais sensoriais facilita a aprendizagem. Nesse
sentido, a aprendizagem multimidia envolve a apresentagcdo de material que utiliza mais de
uma modalidade sensorial para transmitir a informagéo.

De acordo com Choppin (2004), os elementos sensoriais presentes nas ferramentas
instrucionais podem ter varias fun¢des, incluindo referencial, instrumental, ideoldgica e
documental. No entanto, o tema do ensino inspira pesquisas e reflexdes aparentemente
interminaveis, como explicado por Hermans (2013). O ambiente do ensino envolve ndo apenas
professores e aprendizes diretamente, mas também outros autores, como coordenadores,
diretores, pais, autores e designers. O modelo tradicional de ensino em sala de aula ndo
atende mais as necessidades da sociedade moderna, que exige um aprendiz ativo e varias
formas de processamento de informagdes.

A tecnologia € uma das principais demandas sociais da atualidade e oferece espacos de
trocas de experiéncias entre diferentes contextos, facilitando a transformacao de informacdes
em conhecimento. Com o avango continuo da tecnologia, a educagéo se apropriou das novas
ferramentas, transformando metodologias, adicionando conteudos e oportunizando o
desenvolvimento de novas habilidades, conforme mencionado por Peres (2011), Bernardes e
Scoz (2018).

Os avangos tecnolégicos forgam educadores e criadores a reformular praticas e técnicas ja
consagradas na educacao, e a tecnologia passa a ser uma ferramenta instrucional,
reacendendo questdes sobre a visualizagdo de informagao e os métodos que permitem criar
significados durante o processo de aquisi¢cdo de conhecimento. Neste sentido, a tecnologia da

informacgao tem tornado a exposigcao dos estimulos sensoriais mais rica e acessivel,
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transbordando a discuss&o para temas mais sociais por meio de reflexdes sobre como projetar
e para quem projetar.

Segundo Rune Pettersson (2014), o design de informagéo € complementar a tecnologia da
informacgao, fazendo parte do seu arcabouco tedrico. O papel da tecnologia instrucional
centrada no aluno é servir como uma ferramenta que aumenta o poder da cognigdo humana,
pois em varias situagbes permite métodos de instrugdo que nao séo possiveis com outras
midias, conforme observado por Mayer (2003).

Assim, o objetivo deste artigo é compreender como o Design da Informagéo no Brasil se
relaciona com a educagdo, como os canais perceptivos sdo estimulados e como as tecnologias

sdo empregadas.

Método

Com o intuito de cumprir o objetivo proposto, foi utilizado o método de analise de conteudo.
Esse método consiste na analise de dados qualitativos por meio de técnicas hermenéuticas de
investigagao, a fim de sistematizar os conceitos investigados. De acordo com Bardin (2021), os
critérios para a andlise desse método s&o a homogeneidade e a exclusividade dos dados. Os
dados devem ser homogéneos em relagao a lingua, tema, contexto, época, publico etc. Quanto
mais similares forem os dados, melhor. Além disso, os dados devem ter classificagbes
especificas, ou seja, um dado nédo pode participar de mais de uma categoria de analise. Esses
critérios viabilizam a descrigdo e analise dos conceitos observados.

Bardin (2021) também afirma que a categorizagao ou definicdo das unidades de codificagdo
(ou variaveis de analises, ou unidades linguisticas) s&o os elementos de significagdo que
auxiliam na deducao dos dados e na determinagao das condigbes de interpretagédo do
conteudo. Para estabelecer essas unidades, € necessario conhecer as convengdes do contexto
da analise e compara-las em técnicas de tabulagéo.

Os métodos de tabulagao de dados podem ser: 1. Quantitativo, quando se analisa a
frequéncia (f) das unidades de codificagéo; 2. Qualitativo, quando se analisa a presenca ou
auséncia das unidades de codificagao e suas correlagdes. Dessa forma, as etapas do método,
de acordo com Bardin (2021), sao:

1. Pré-analise: selecionar e organizar o “corpus” textual e definir os marcadores. O
“corpus” é o conjunto de documentos que representa o universo da analise. E
importante que tal representacéo tenha uma significativa amostra.

2. Analise: decodificacdo das unidades semanticas, bem como sua descri¢ao (contagem)
e classificagéo.

3. Inferéncia: validar as interpretacdes, seja de forma descritiva-quantitativa ou
estrutural-tematica.

O processo de analise de conteudo resulta na elaboragdo de uma estrutura transversal

sintatica, conhecida como mapa mental, que reconstréi o eixo tematico e seus marcadores
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representativos das unidades de codificacdo. Esses marcadores evidenciam os termos mais
significativos, que sdo organizados em grupos ou classes para facilitar a analise. Dependendo
da quantidade de dados, é possivel utilizar softwares de analise, como o IRAMUTEQ 0.7,
desenvolvido pelo pesquisador francés Pierre Ratinaud e baseado no software estatistico R.
Este programa é uma ferramenta de apoio para pesquisas qualitativas que permitem a
organizagao de um grande volume de dados em fragmentos textuais e sua comparagao,
identificando a frequéncia dos termos e o vocabulario com base em suas raizes etimoldgicas.
Com isso, é possivel descrever e comparar diferentes produgdes em fungao de variaveis
especificas. O software oferece diversas formas de tabulacdo dos dados, como descrito por
Camargo e Justo (2013) e Souza et al. (2018).

= Nuvem de palavras: com a analise da frequéncia é possivel verificar as palavras mais

citadas;

= Classificagado Hierarquica Descendente (CHD): classifica os F.T. em fungéo dos seus

respectivos vocabularios, visando dividi-los em classes. As classes sdo formadas
segundo a relagéo dos varios “corpus” textuais processados com palavras
homogéneas, como termos técnicos, conceitos, autores e métodos. A partir da analise
contextual dos grupos formados, é possivel classifica-los de acordo com uma

compreensao tedrica e aprofundar o entendimento.

= Especificidade: associa diretamente os termos dos F.T. com variaveis descritivas dos

seus produtores e analisa a produgéao textual em fungéo de categorias escolhidas pelo

pesquisador;

= Similitude: possibilita identificar as concorréncias e as conexdes entre as palavras,

auxiliando na identificagdo da estrutura de representacao.

A presente pesquisa foi modelada de acordo com o Tabela 1 a seguir:

Tabela 1: Modelagem de pesquisa

Etapas Acoes Detalhes
Pré-analise  Selecdo e organizacdo dos dados Artigos do CIDI no eixo tematico da
textuais Educacéo:

e 2013 — 28 artigos
e 2015-19 artigos
e 2017 — 24 artigos

Andlise Definicdo dos marcadores — pela Técnicas empregadas: Nuvem de palavras,
frequéncia e significacéo Especialidades e Similitudes

Inferéncia Interpretagao — validagao por uma Técnica: Classificagdo Hierarquica
estrutural espacial-semantica Descendente (CHD)
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Fonte: dos autores

Foram escolhidas tais edigbes, 2013, 2015 e 2017, para manter o principio da
equivaléncia entre os dados. Como ja mencionado, o presente artigo faz parte de um recorte de
um projeto e as etapas anteriores, ja publicadas em outros anos, também tiveram esse mesmo
recorte.

Analise

Foram 71 artigos analisados, com os fragmentos textuais agrupados em médias de 60
palavras, totalizando 4.553 fragmentos textuais e um total de 240.766 palavras, como

apresentado na tabela 2.

Tabela 2: Dados da pesquisa

Corpus Textuais 71 artigos

F.T. 60 palavras
Numero de F.T. 4.553

Ocorréncias 240.766
palavras

Fonte: dos autores

A titulo de comparacao, o eixo Educagéo apresentou um menor nimero de publicagées em
relacdo aos demais eixos, dados analisados em outro momento da pesquisa. Sobre esse fato,
algumas hipéteses podem ser levantadas, como a diminui¢cdo da relevancia do eixo Educacao
em detrimento de outros eixos ou a natureza transdisciplinar dessa tematica, que pode ter
levado parte das pesquisas a serem publicadas em outros eixos.

Além disso, foi realizada uma analise de frequéncia dos termos presentes nos artigos do
eixo Comunicacgao. Os termos mais frequentes foram "design" e "informagéo", assim como nos
demais eixos. Outros termos relacionados ao design, como "grafico", "projeto" e "imagem",
também se destacaram, assim como termos relacionados ao ambiente de ensino, como

"conteudo", "aprendizagem" e "ensino".
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Figura 1: Termos mais frequentes
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Fonte: dos autores

Ainda na analise de frequéncia, foram separados os termos por edi¢gao, como apresentado

na tabela 3, para melhor compreensao dos dados.

Tabela 3: Termos mais frequentes por edigédo

2013 2015 2017
Design 448 (11,3%) Design 285 (8,5%) Design 612 (17%)
Informacao 338 (8,5%) Forma 270 (8,1%) Informacao 320 (9,0%)
Forma 324 (8,2%) Aprendizagem 267 (8,0% Aluno 237 (6,7%)
Aluno 320 (8,1% Processo 249 (7,5%) Ensino 226 (6,4%)
Contetudo 294 (7,4%) Informacao 243 (7,3%) Processo 226 (6,4%)
Grafico 239 (6,0%) Objeto 241 (7,2%) Pesquisa 212 (6,0%)
Projeto 236 (5,9%) Projeto 225 (6,7%) Forma 195 (5,5%)

Fonte: dos autores

Foi constatada uma coeréncia entre as edi¢gdes, com o uso consistente da palavra "aluno”
para se referir ao usuario e conceitos semanticos similares para designar materialidade, como
"forma", "grafico" e "objeto", além de termos relacionados a educagéo, como "processo”,
"ensino" e "aprendizagem"”. A partir dessa analise, é possivel inferir que o Design da
Informacao na area da educagao se configura como um processo de aprendizagem do aluno
por meio de elementos gréficos.

Posteriormente, com o objetivo de aprimorar a precisdo dos termos utilizados em cada

edicdo, foi avaliada a significancia dos mesmos, como apresentado na figura 2. A dimensao
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das palavras indica sua importancia, sendo que as maiores sdo as mais relevantes. A
disposicao espacial das palavras também indica sua relevancia, com os termos mais centrais

sendo os mais significativos nas trés ediges.

Figura 2: Nuvem de palavras por ano
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Fonte: dos autores

Os termos mais significativos nas trés edi¢cdes foram os que se relacionaram com a ideia

"« ” o«

objeto”, “acdo”, “contetdo”. Os termos mais

mais ampla de educagao, como: “ensino”,

significativos por ano foram:

= 2013: ndo obteve termos muito significativos e os que emergiram tem relagéo direta

” o« "«

com o design como “embalagem”, “usabilidade”, “simbolo”.

= 2015: termos relacionados a inclusédo foram significativos, em especial a flexibilizagdo

da linguagem e a exploragao de varios canais perceptivos como “tatil”, “libras”,

(I

“surdez”, “deficiéncia” etc.

= 2017: outros termos inclusivos foram significativos como “autismo”, além de termos

relacionados ao contexto do ensino como o “discente”, “alfabetiza¢ao” e “crianca”.

Dessa forma, pode-se inferir que os processos de aprendizagem com o Design da
Informagao abrangem mais do que apenas a percepgao visual, sugerindo uma tendéncia
inclusiva com uma linguagem flexivel e sensorial. Com isso, a compreens&o do conceito de

Design da Informacao na educacgéo é aprofundada, percebendo-se que o processo de
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aprendizagem envolve ndo apenas elementos graficos, mas também abordagens inclusivas
que consideram a percepgao sensorial. E importante ressaltar que um termo mais significativo
em um determinado ano nao implica necessariamente que ele ndo tenha sido utilizado em
outros anos. Em seguida, foi realizada a analise por meio da técnica de Classificagao

Hierarquica Descendente, que resultou em cinco classes, aproveitando 92,5% dos Fragmentos

Textuais, conforme ilustrado na figura 3.

Figura 3: Dados organizados em classes
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Fonte: dos autores

A classificagdo em grupos foi utilizada com o objetivo de facilitar as analises, n&o tendo
uma finalidade restritiva, mas sim de organizagéo dos dados. Contudo, os métodos e
ferramentas utilizadas para o ensino estao intimamente relacionados com os elementos
graficos e sensoriais, que por sua vez sao dependentes dos processos de aprendizagem.
Desta forma, foi possivel verificar uma correlagéo entre os termos presentes nas classes 1 e 2,
indicando uma proximidade semantica. Além disso, a figura 4 evidencia uma proximidade entre

algumas unidades linguisticas presentes nas classes 3 e 4.
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Figura 4: Nuvem de palavras por classes
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Fonte: dos autores
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Apesar da existéncia de uma correlacdo entre as classes, a andlise individual de cada uma

poderia auxiliar na definicdo e manipulagao mais eficaz das variaveis do estudo. Com intuito de

explorar tais significados foram aplicadas as técnicas de Especialidade e de Similitudes.

= Classe 1/Técnicas de ensino — A menor classe, representando apenas 13,8% dos

fragmentos textuais, foi caracterizada pela utilizagdo de métodos de ensino ludicos e

formas de apresentagao da realidade. Dentre as estratégias empregadas, foram

identificados jogos de cartas e contagéo de histérias como formas de apresentar e

representar a realidade. As narrativas foram compreendidas como meios de transmitir
informagdes, enquanto a interpretacdo de elementos verbais e/ou pictéricos foi descrita
como um processo cognitivo que contribui tanto para o desenvolvimento da capacidade
criativa e da imaginagao quanto para o despertar da consciéncia. Além disso,
dindmicas ludicas, como a contacdo de histérias e as dindmicas "gamificadas", foram
apontadas como formas de reconhecer as condigdes sociais dos alunos, melhorar o

engajamento e a imerséo nos conteudos ensinados.

Classe 2/Canais sensoriais — Correspondeu a 17,0% dos fragmentos textuais,

apresentou discussdes acerca das sensagdes e da compreensao da mensagem, bem
como da participagédo do Design no processo de ensino-aprendizagem. Foram
abordados o esforgo sensorial e cognitivo para perceber e compreender os elementos,

bem como a consideragéo de elementos visuais, verbais e nao verbais, hapticos, baixa
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visdo, diversidade e inclusdo. Os elementos sensoriais foram conceituados como
fragmentos materiais percebidos da realidade que geram informagdes quando
organizados, definindo a forma de compreensao do mundo. As letras foram os
principais elementos estudados, incluindo aspectos graficos, tipograficos, de
legibilidade, leitura e alfabetizagédo. A equivaléncia de informacgdes entre elementos
graficos e hapticos foi discutida, destacando o desafio de comunicagéao tatil e a
importancia da padronizacao e uso de formas geométricas para facilitar o
reconhecimento. Outras sensagdes, como temperatura, dureza e rugosidade, podem

também provocar estimulos tateis.

= Classe 3/Processos de ensino — Esta foi a segunda maior classe, com uma parcela

de 25,8% dos fragmentos textuais, e focou nos processos de aprendizagem. O
conhecimento foi definido como um processo de formacgao do individuo, a fim de
prepara-lo para a vida em sociedade. A aprendizagem foi descrita como um processo
de criagédo de conexdes entre novos conceitos e modelos mentais armazenados na
memodria, através de comparagao. Diversos métodos foram apresentados para facilitar
esse processo, tais como representagdes graficas, projetos, mediagéo por artefatos e
colaboragéo. Cada um desses métodos permite explorar questdes especificas, como
inteligéncia coletiva em atividades de grupo, ritmos individuais de aprendizagem com
autonomia para tomar decisées, didlogo para geragédo de consenso, entre outros,
contribuindo para o desenvolvimento psicoldgico, social e fisico dos individuos. Nesse
sentido, as oportunidades de instrugcao devem ser contextualizadas, levando em
consideracao o desenvolvimento cognitivo dos alunos, questdes de incluséo e
elementos identitarios. Portanto, as individualidades foram valorizadas, tanto em
termos de motivagdes quanto de experiéncias. Os objetivos recorrentes foram planejar
e avaliar materiais, atividades e recursos informacionais, reduzir a complexidade da
informacgao para facilitar a percepgao e compreenséo. Assim, o designer pode atuar
como mediador dos processos de ensino, estudando a linguagem sensorial,
contribuindo na formacgéao de professores, no desenvolvimento de artefatos e praticas
educacionais. As pesquisas apontam que os designers podem contribuir
significativamente na formacgao de professores, explicando aspectos como tipografia e
representacdes graficas, e na formagao dos alunos, com estratégias de aprendizagem
flexiveis e autonomia na aquisigédo da informagéo.

= Classe 4/Ferramentas instrucionais — Foi observado que essa classe, com apenas
13,9% dos fragmentos textuais, se concentrou nos suportes educacionais e teve uma
das menores proporgdes. Os suportes que utilizam tecnologias digitais foram
mencionados como artefatos que apresentam informacdes por meio de recursos
multimidiaticos, interativos e de facil acesso, especialmente para criangas. Devido a
sua natureza multimidia, esses suportes incorporaram elementos sensoriais em sua

concepgao. As pesquisas destacaram o valor dos suportes digitais, como lousas, livros,
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jogos, tablets e celulares, como ferramentas que auxiliam o ensino, apresentando
conteudos pedagogicos especificos. No entanto, € importante ressaltar que a
aprendizagem ndo ocorre somente na interacdo com esses suportes, mas também por
meio de dialogos com o ambiente fisico. Ao longo dos anos, o design da informagéao
para artefatos digitais tem se tornado cada vez mais frequente, de acordo com os
dados analisados, indicando a relevancia desses artefatos no contexto educacional
contemporaneo. Nesse sentido, o objetivo do design da informagéo seria promover
uma imersao intuitiva, buscando facilitar a percepgao e a compreensao dos conteudos

pelos usuarios desses suportes.

= Classe 5/Método — Esta classe representa 29,5% dos fragmentos textuais e envolve

estudos de visualidade para projetos de produtos informacionais que auxiliam na
compreensao dos processos de comunicagao, principalmente em materiais
educacionais. Os critérios de inclusdo e exclusdo dos elementos sensoriais foram
comuns, utilizando principalmente métodos infograficos, semioticos e design thinking.
O processo de criagdo geralmente envolve uma fase de observagao para identificar as
necessidades de aprendizagem (coleta de dados), uma fase criativa para definir os
objetos instrucionais e suas possiveis tradugdes sensoriais (elaboragdo do conteudo
verbal e ndo verbal e sua organizagado), e uma fase de implementag¢ao que aplica
principios e restricbes projetuais. O infografico é visto como uma forma complementar
de ensino devido a sua capacidade de sintese e de convencionado, traduzindo desde
conceitos simbdlicos até ideias iconograficas, estaticas ou dinamicas, em suportes
fisicos ou digitais. A semiottica é citada como um processo analitico para a
compreensao das representagdes graficas, enquanto o design thinking é considerado
uma ferramenta para a produgéo de conteudo sensorial com base em um pensamento

visual.

A utilizagao da técnica de analise permitiu a compreensao dos processos individuais e
sociais de ensino, que englobam técnicas educacionais, frequentemente ludicas e gamificadas,
e ferramentas instrucionais que valorizam a aprendizagem multimidia e a utilizagao dos canais
sensoriais para a compreensao da informacao, levando em consideracao a diversidade
humana. Nesse contexto, pode-se definir o Design da Informagao na educagdo como um
processo de ensino contextualizado, ludico e gamificado, que utiliza ferramentas instrucionais
multimidiaticas para promover a exploracdo sensorial em abordagens inclusivas.

Os principais autores mencionados foram: de Especialidade e de Similitudes.
= Bonsiepe, com 35 mencgdes. Ele foi citado para discutir a visibilidade, a estruturacéo e
a compreensao da informacao, para explicar a relagdo entre design, tecnologia e

educacao, para valorizar a diversidade humana e o impacto que tal diversidade tem

nos projetos.
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= Pierre Lévy, mencionado 25 vezes. O autor foi referendado por discutir a relagédo das

ferramentas tecnolégicas com a comunicagao e como desta relagdo surgem espacos

semanticos com aprendizagem coletiva em rede.

= Ellen Lupton, com 22 mengbes. Ela foi citada para discutir diversos elementos e

processos graficos como mapas mentais, diagramacao, layout, tipografia, legibilidade e

grids.

= Gustavo Bomfim, mencionado 19 vezes. O autor foi referendado para discutir o

aspecto filosofico da teoria e da pratica do design, as relagdes entre sujeito e objeto e

as mudancas metodoldgicas.

= Andrea Filatro, com 19 menc¢des. A autora foi citada para discutir o Design Instrucional,

bem como a transmisséo de conteudo, questdes de complexidade e as etapas
projetuais como planejamento, desenvolvimento e gestéo. Tais discussdes sao
empregadas no contexto do ensino, em processos de aprendizagem, considerando os
perfis e habilidades dos alunos, de modo a promover a liberdade e a autonomia

destes.

Outros autores também foram citados como Santaella, Horn, Pettersson, Peirce, Simliger,
Vygotsky, Lyons, Lobach etc.

4 Discussao e sintese

Ao contrario dos eixos tematicos anteriores - Comunicacgao, Tecnologia e Sociedade - que
abordaram respectivamente a linguagem visual, a apresentagao da informacgéao e as dimensdes
imateriais das representagdes, o eixo tematico Educacgao teve como foco principal a inclusdo. O
objetivo era tornar a aquisicao de informagao mais flexivel, levando em consideragéo a
diversidade humana e os contextos sociais. Nesse contexto, conceitos como ferramentas
instrucionais, canais sensoriais e linguagem inclusiva foram particularmente relevantes. Como
resultado, foi criada uma sintese visual, representada na figura 5, para ilustrar a dinamica

desses conceitos.
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Figura 5: Sintese grafica do D.l. na educacao

Ferramentas Canais . Processo de
. . . . Cognicao :
Instrucionais Sensoriais Aprendizagem
s ™ Y

— Auditivo —»| Modelo Sonoro
Linguagem _ Visual _ Modelos X Modelos
Multimidiatica i N Pictérico 7 mentais
— Haptico —»| Modelo Haptico
. S N

Fonte: dos autores

O propésito da aprendizagem é proporcionar conhecimentos sobre a realidade. Para isso,
sdo utilizadas Ferramentas Instrucionais, Linguagem multimidia e os Canais Sensoriais, com o
objetivo de promover o desenvolvimento fisico, psicoldgico e social dos alunos.

As Ferramentas Instrucionais sao os recursos utilizados para materializar a linguagem. O
principal método empregado nessas ferramentas foi o Instrumental-ldeoldgico, que se utiliza de
técnicas ludicas para apresentar e compreender a realidade. Contar histérias e fazer
interpretacdes foram as principais estratégias adotadas para estimular a criatividade e
conscientizagao. Entende-se que o artefato ndo € o Unico objeto de ensino, mas que o
ambiente e seus elementos contextuais também sdo Ferramentas Instrucionais.

A Linguagem Multimidia ocorre quando s&o utilizados mais de um canal sensorial, o que
permite a adogéo de estratégias inclusivas. Novos estimulos emergiram, como temperatura,
dureza, rugosidade e braile, além de linguagem em libras e audiodescrigcéo.

A aprendizagem tem como objetivo a compreensao da realidade, utilizando ferramentas
instrucionais, linguagem multimidia e canais sensoriais para promover o desenvolvimento
fisico, psicoldgico e social dos aprendizes. As ferramentas instrucionais sdo suportes que
materializam a linguagem, e o método instrumental-ideolégico com técnicas ludicas €
empregado para apresentar e conhecer a realidade, por meio de contagéo de histérias e
interpretacdes. A inclusdo é promovida por meio do uso de multiplos canais sensoriais e
estimulos adicionais, como temperatura, dureza, rugosidade e braile, além da linguagem em
libras e audiodescri¢ao.

A percepcéao da realidade e dos modelos mentais ocorre por meio dos canais sensoriais, € 0
processamento desses estimulos envolve a associagdo, memorizagao e categorizagdo. Para
investigar esses processos, foram utilizados métodos infograficos e semidticos para sintetizar
representacdes e traduzir simbolos nas ferramentas instrucionais. Os autores (Bonsiepe, Pierre
Lévy, Andrea Filatro, entre outros) foram utilizados para discutir a visibilidade, estruturagéo e
compreensao da informacao, bem como a relagéo entre ferramentas instrucionais, design e

aprendizagem.
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Durante a quarta etapa de pesquisa, foi observada uma grande variedade de termos
utilizados para se referir ao sujeito da pesquisa. Em cada eixo tematico, novos termos
emergiram, como "paciente”, "usuario", "jogador", "consumidor” e "aluno". Isso indica uma
abordagem contextualizada do Design da Informacgéao, valorizando a atividade humana e seus

processos, além de seus elementos identitarios e posi¢do na sociedade.

Consideragoes finais

O presente projeto teve sua origem na necessidade de investigar os principais conceitos,
autores e métodos utilizados no Design da Informag&o no Brasil. Este artigo representa a
quarta fase do projeto, apds as andlises dos eixos tematicos Comunicac¢do, Tecnologia e
Sociedade. O processo para analisar o eixo tematico Educacgao foi semelhante aos anteriores,
envolvendo a Analise do Conteudo, a coleta de dados dos anais do CIDI de 2013, 2015 e 2017
e a utilizagao do software Iramuteq para organizar o corpus textual, verificando a frequéncia
dos termos e a correlagao entre eles.

Os termos mais frequentes encontrados estavam relacionados ao Design da Informagéao e a
Educagao, tais como: "design", "informagao", "forma", "aluno", "processo” e "contetdo". E
interessante observar que os termos relacionados a inclusdo foram significativos,
especialmente na edicdo de 2017, com a presenga de termos como "tatil" e "libras",
demonstrando a relevancia da abordagem inclusiva neste eixo tematico.

Posteriormente, os termos coletados foram agrupados em classes, com base na sua
correlagao semantica. Cinco classes emergiram a partir desta analise. A primeira classe,
denominada Técnicas de Ensino, abordou termos relacionados a métodos educacionais ludicos
que estimulam a criatividade e a conscientizagdo. A segunda classe, intitulada Canais
Sensoriais, abrangeu palavras ligadas a incluséo, percepc¢ao e cognigdo, com énfase na
padronizacgao e simplificacdo dos elementos sensoriais para facilitar a sua identificacao.
Elementos sensoriais, como temperatura, dureza e rugosidade, foram discutidos nessa classe.
A terceira classe, denominada Processos de Ensino, focou no desenvolvimento humano em
aspectos fisicos, psicologicos e sociais, destacando a importancia do contexto educacional. A
quarta classe, Ferramentas Instrucionais, teve como principal tema as tecnologias digitais e o
uso multimidiatico dos elementos. Por fim, a quinta classe, Métodos, englobou as técnicas
infograficas e semidticas usadas em estudos sobre legibilidade, visibilidade, acessibilidade e
compreensibilidade. Os principais autores citados foram Bonsiepe, Pierre Lévy e Andrea
Filatro, que contribuiram para reforgar a compreensao sobre o contexto educacional, a
diversidade projetual, o uso das tecnologias digitais, o ensino colaborativo em rede e as
estratégias de instrugao.

Ao final da analise, uma sintese visual dos conceitos e termos foi elaborada, grafico 5. Tal
sintese permitiu conceituar o Design da Informag&o na educagdo como um processo inclusivo e

abrangente, que valoriza a linguagem multimidiatica, a exploragdo de novos elementos
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sensoriais e o uso da tecnologia para apresentar informag¢des. Em suma, o Design da
Informacao na educagéao é um processo de ensino contextualizado, ludico e gamificado, que
utiliza ferramentas instrucionais multimidiaticas para explorar diversos canais sensoriais de

forma inclusiva e eficiente.
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