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RESUMO 

Esse trabalho tem como objetivo apresentar alguns conceitos importantes 

na elaboração do design de textos de objetos educacionais para a educa-

ção a distância (EAD). Para tal, fazem-se necessárias a definição de 

PACT e a distinção entre conteúdo do sistema e conteúdo do assunto. 

Além disso, são abordados o processo de percepção visual e o uso da 

linguagem gráfica no design do conteúdo desses objetos. Neste trabalho, 

será verificado que o design é importante na configuração de uma melhor 

qualidade dos conteúdos elaborados para a EAD e, em consequência, é 

um fator motivador da aprendizagem, pois pode influenciar no engajamen-

to do aluno em seus estudos. 

 

Palavras-chave: EAD, objeto educacional, design, linguagem gráfica, 

PACT, percepção visual. 
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A RELAÇÃO ENTRE CONTEÚDO E DESIGN NA 
ELABORAÇÃO DE OBJETOS DE TEXTO PARA A 

EDUCAÇÃO A DISTÂNCIA 
 
Introdução 

As Tecnologias Digitais de Informação e de Comunicação (TDICs) 

podem aprimorar a interação entre as pessoas e entre as pessoas e al-

guns sistemas, dependendo de como venham a ser usadas. Na educa-

ção, as TDICs em muito contribuíram para que as universidades, as em-

presas e as demais instituições pudessem implementar projetos de en-

sino para aqueles que desejavam (ou precisavam) estudar a distância. A 

partir do uso das TDICs para projetos educativos, novas demandas rela-

cionadas à forma e à função dos ambientes virtuais surgiram, como, por 

exemplo, o design da interface e do conteúdo. É nesse contexto que se-

rão apresentados, neste trabalho, alguns conceitos importantes na elabo-

ração do design de textos para a educação a distância (EAD) e na utili-

zação da linguagem gráfica a serviço de propostas educativas. 

Design é uma área de conhecimento que contribui com solu-

ções (forma, conceito, produção, implementação etc.) e com materiais 

que podem favorecer a interação entre as pessoas e os objetos. En-

tende-se por ‘objeto’, neste trabalho, todos os elementos que, de uma 

forma ou de outra, fazem parte do nosso dia-a-dia. Este trabalho trata 

dos objetos educacionais e de suas formas de apresentações. 

Em primeiro lugar, será abordada a importância do material didáti-

co na interação entre o aluno e o conteúdo a ser aprendido e a diferenci-

ação entre o conteúdo do sistema e o conteúdo do assunto em um 

ambiente educacional. Na sequência, será explicado o processo de per-

cepção visual e a importância da representação de qualidade para o 

aprimoramento dos conteúdos elaborados para EAD. Por último, será 

tratada a utilização da linguagem gráfica no design de conteúdo. 

 
PACT e Conteúdo 

Benyon, Turner e Turner (2005) definiram parâmetros importantes 

para o design de sistemas interativos, no livro “Designing interactive sys-

tems”. Considerando o cenário do usuário e sua relação com os objetos, 
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pessoas e espaços, eles criaram o conceito PACT (pessoas, atividades, 

contextos e tecnologias). Pessoas são os atores principais e a referên-

cia primordial no desenvolvimento do design de um conteúdo. Atividades 

são as ações que os usuários executam para alcançar suas intenções e 

objetivos. Os contextos estão relacionados ao ambiente onde as ativida-

des e as relações físicas, organizacionais e sociais acontecem. As tecno-

logias são as ferramentas que permitem tanto um melhor acesso à infor-

mação quanto a interação entre o usuário e o sistema. Pessoas, ativida-

des, contextos e tecnologias fazem parte de um cenário interativo e são 

dependentes entre si, pois estão intimamente interligados: pessoas exer-

cem atividades em determinados contextos utilizando tecnologias. 

(BENYON, TURNER e TURNER, 2005) 

Entender o conceito PACT é importante para aqueles que estão 

de alguma forma envolvidos com projetos educativos, pois, a partir dessa 

ideia, pode-se visualizar o processo de aprendizado como um todo, le-

vando em consideração o aluno, o ambiente em que ele está inserido, as 

atividades por ele exercidas ao estudar e as tecnologias disponíveis para 

permitir  a interação com o ambiente e com os demais colegas. Po-

rém, há uma importante referência na concepção de projetos interativos 

que não é destacado por Benyon, Turner e Turner e que é fundamental 

para as reflexões sobre linguagem e design de texto: o conteúdo. Um 

processo interativo envolve as pessoas, as atividades, os contextos e 

as tecnologias, como apresentado pelos autores citados, mas todo esse 

processo é motivado pela intenção dos usuários: acessar e interagir com o 

conteúdo. 

Acesso ao conteúdo é, na verdade, o principal objetivo das pesso-

as quando interagem com um sistema, seja ele impresso ou eletrônico. 

Conteúdos são os diferentes assuntos que as pessoas podem ser levadas 

a conhecer. Sua representação tem um papel crucial na maneira como 

as pessoas percebem, interpretam e constroem seu significado. Podem 

ser apresentados utilizando diferentes linguagens, tanto a oral, quanto a 

escrita e quanto a gráfica. Textos, símbolos, ícones, diagramas, fotos, 

ilustrações, música, narrativas etc. são, então, possíveis representações 
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de um conteúdo específico que é transmitido às pessoas e mediante as 

quais se torna possível a construção individual de conceitos. 

Um sistema comunicativo – que, no caso deste trabalho, são os 

materiais didáticos presentes nas mídias e nos ambientes virtuais de 

aprendizagem – deve prover: (a) diferentes representações do conteúdo, 

já que os alunos possuem diferentes maneiras de aprender e diferentes 

conceitos prévios; (b) diferentes mídias para apresentar o mesmo conte-

údo (redundância), já que os alunos usam diferentes sentidos na recep-

ção da informação; (c) mobilidade, tendo em vista que os alunos de cur-

sos a distância utilizam diferentes contextos para acessar o conteúdo. 

Face à intenção e ao desejo de aprender do aluno, o sistema deve 

proporcionar uma estrutura que permita ao estudante imergir e se engajar 

no tema proposto pelo professor, ou seja, interagir com o conteúdo. Não 

há sistema que, sozinho, possa ensinar o aluno, pois o processo de 

aprendizado depende do desejo do aluno, de suas intenções, motivações 

e, certamente, também, das interações com os professores e colegas. 

Mas um conteúdo bem representado pode contribuir para as leituras, 

as associações, as reflexões, a construção de conceitos sobre o con-

teúdo proposto pelo professor, a retenção desse conteúdo e, consequen-

temente, possibilitar a aprendizagem do aluno. 

 
Conteúdo do Sistema e Conteúdo do Assunto 

Ao refletir sobre design de material didático, existem dois tipos de 

conteúdo: o conteúdo do sistema e o conteúdo do assunto. Conteúdo 

do sistema consiste em todas as informações relacionadas à manipu-

lação de um sistema (imagens, símbolos, instruções ou até mesmo pala-

vras). São itens que permitem ao aluno entender como esse sistema 

funciona e como o conteúdo foi organizado. Por exemplo, o menu e 

asabas disponíveis em um site, a numeração e o cabeçalho de uma 

página impressa, os números de uma calculadora ou controle remoto. O 

conteúdo do assunto consiste em todas as informações relacionadas 

com o conteúdo específico, ou seja, os textos, as fotos, os diagramas, 

os sons, as animações, que veiculam as noções, as ideias, os conceitos, 

a serem apresentados, discutidos e aprendidos, em última análise. 
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Certamente, o aluno terá que interagir com um espaço, que, neste 

trabalho, é chamado de sistema, para trabalhar com o conteúdo de um 

determinado tema. Por exemplo, um sistema pode ser um jogo, uma cal-

culadora, um texto ou um mp3 player. Todos eles são ambientes que po-

dem ajudar as pessoas a acessarem o conteúdo: a narrativa de um jogo, 

o resultado de vários cálculos, um assunto específico ou uma música. O 

usuário interage com o conteúdo do sistema para acessar o conteúdo 

do assunto. Na figura 1, são identificados os conteúdos do sistema e os 

conteúdos do assunto no Ambiente Virtual de Aprendizagem da PUC Mi-

nas Virtual.  

 

 
Figura 1. Ambiente Virtual de Aprendizagem da PUC Minas Virtual. 

Fonte: PUC Minas Virtual, 2012. 
 

Através da identificação desses dois tipos de conteúdos, é possí-

vel facilitar a elaboração do design de conteúdo do assunto para EAD, 

possibilitando o entendimento de como o design de um texto pode ser 

mais completo. Tanto as orientações e a organização do conteúdo do 

sitema quanto o próprio conteúdo do assunto representado são impor-

tantes para facilitar a compreensão do aluno sobre um determinado te-

ma e, consequentemente, contribuir para a aprendizagem. Em EAD, 

os materiais didáticos de um curso estão associados a diversas orienta-
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ções e formas de acesso que complementam a representação do te-

ma proposto pelo professor. Por isso, sempre que é elaborado um mate-

rial didático, deve-se pensar não somente na apresentação do conteúdo 

a ser estudado, mas em toda a estrutura em que o material está inserido. 

Além disso, deve-se considerar a mídia a ser utilizada (impresso, vídeo, 

Internet, etc), o perfil dos alunos e os recursos gráficos, pois, assim, é 

possível buscar soluções para que a informação seja apresentada com 

qualidade e clareza. 

Para se entender como o aluno percebe as informações e com 

elas trabalha, de forma cognitiva e participativa, será abordada, no próxi-

mo tópico, a relação entre as pessoas e os conteúdos, no contexto edu-

cacional. 

 
Pessoas e conteúdos: o processo de aprendizagem 

O processo de aprendizagem acontece na mente, mas a informa-

ção chega ao indivíduo numa relação interdependente com o ambiente: 

a informação externa, se bem sucedida, ativa no receptor processos 

mentais de percepção e cognição, e este interpreta, avalia, infere, cria e 

memoriza aquela informação (SOLSO, 1994). 

 

 
Figura 2. Teoria de Processamento de Informação. 
Fonte: Ilustração baseada no texto de Solso (1994). 

 
A figura 2 demonstra que o processamento da informação se dá 

após um estímulo externo que é captado por nossos sentidos, direciona-

do para uma parte específica do cérebro e transmitido para outras de 

suas partes, através de múltiplas conexões entre os sinais recebidos e as 
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unidades neurais. É nesse processo que se dá significado para a in-

formação captada externamente, que é associada com conhecimentos 

adquiridos em experiências anteriores (SOLSO, 1994). O resultado final é 

a forma como se responde a esse estímulo externo através de avalia-

ções, ações, inferências, etc. 

A partir da Teoria de Processamento de Informação e sua impor-

tância para a aprendizagem, fica mais clara a discussão sobre design de 

texto para EAD e como a linguagem gráfica pode contribuir para a elabo-

ração desse design. A relação entre conteúdo e design se reflete na 

busca por uma melhor maneira de representar um conteúdo, de forma 

que esse conteúdo se torne perceptível para o aluno, motivando-o para a 

sua leitura, o que tem repercussão no seu processo de compreensão, 

levantamento de dúvidas, avaliação dos conceitos envolvidos, bem como 

na formulação de inferências relativas ao estudo. 

Aprendizagem também envolve emoção, pois não se separa o 

processo mental dos sentimentos e das sensações. Laird (1998) explica 

que representações mentais podem ser processos conscientes ou in-

conscientes e, dentro das representações conscientes, há duas categori-

as: simbólicas e não-simbólicas. Conteúdos simbólicos são percepções, 

ideias, crenças, hipóteses etc. e conteúdo não-simbólico são sentimen-

tos e sensações (LAIRD, 1998). O autor comenta que “se emoções são 

um caminho não-simbólico para guiar o comportamento, consequente-

mente esses sentimentos e sensações causam um efeito no comporta-

mento (...). Emoções podem realmente afetar a percepção”.  De acordo 

com Laird, emoções podem contribuir para a aprendizagem do conteúdo, 

pois as pessoas “lembram mais facilmente de eventos que acontece-

ram com elas em estados emocionais quando experimentam o mesmo 

sentimento novamente.” Cognição e emoção estão interligadas e senti-

mentos afetam as ações. A compreensão desses conceitos no processo 

de percepção é importante na elaboração de um conteúdo que, além de 

esteticamente bem construído, deve proporcionar um maior engajamen-

to do aluno através de seus diferentes sentidos. Usando seus sentidos 

na interação com um conteúdo de qualidade e criativo, o aluno pode 

vivenciar sentimentos de bem-estar, curiosidade, confiança, envolvimen-
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to, surpresa, realização, etc. Esses sentimentos são fundamentais para a 

aprendizagem. 

 
Linguagem Gráfica 

Após serem apresentados o conceito de PACT, a distinção entre 

conteúdo do sistema e conteúdo do assunto e o processo de per-

cepção das pessoas ao se relacionar com os sistemas, será abordada a 

linguagem gráfica e a sua contribuição para o engajamento dos alunos e 

para a motivação da aprendizagem. 

 

 
Figura 3. Hierarquia de texto.  

Fonte: Arquivo - PUC Minas Virtual (2007). 
 
Existem diversas maneiras de se representar um conteúdo sendo 

que, a mais utilizada, a escrita, possui recursos visuais diversos que po-

dem aprimorar o processo cognitivo do aluno ao estudar. Um exemplo é 

a formatação. Esse recurso foi muito utilizado nas poesias concretas, 

nas quais a forma criada no design do texto fazia parte da concepção do 

conteúdo. Outro exemplo de formatação é a hierarquia da informação. 

A forma como organizamos os temas e os classificamos é fundamental 

para a orientação do aluno nos seus estudos. A hierarquia da informação 

é uma orientação visual para o aluno e pode representar, de forma objeti-

va, a importância de cada conteúdo. Veja um exemplo de hierarquia de 

texto na figura 3. Nesta figura, a informação em fonte menor representa 
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uma leitura complementar que pode ser feita, separadamente da leitura 

do conteúdo principal, ampliando-o. 

 

   
Desenhos Esquemas Tabelas 

  
Gráficos Ilustrações Ícones 

 
 

Símbolos Mapas Fotos 

  
 

   
 

Cores Estilos de fonte Numeração 
Figura 4. Recursos gráficos. 

Fontes: foto: www.freefoto.com (Ian Britton – Ref Number: 04-26-01); ilustrações: DUKE 
 
A linguagem gráfica também é um rico recurso no design de tex-

tos. Ela pode ser apresentada isoladamente, como uma fotografia, ou ser 

utilizada também como um complemento do texto, como um esquema ou 

um gráfico. Na figura 4, são apresentados diversos recursos gráficos.  

Todos esses recursos, isolados ou em conjunto, geram uma gama 

de possibilidades de representação e, muitas vezes, podem apresentar 

o conteúdo de forma mais instigante e compreensível. 

A figura 5 apresenta um exemplo de um objeto de aprendizado 

preparado para uma disciplina a distância da especialização da PUC Mi-

nas e que contempla recursos gráficos, hierarquia da informação e conte-

údo do assunto e do sistema. É importante observar que os recursos e 
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técnicas utilizados não são meramente “enfeites” no texto, mas um con-

junto de informações associadas ao conteúdo do assunto. 

 

   
Figura 5. Parte da sequência de um objeto de aprendizagem. 

Fonte: PUC Minas Virtual, 2012. 
 
Deve-se refletir qual é a melhor forma de se elaborar o design do 

conteúdo para o aluno e quais são os recursos disponíveis para que se 

possa tornar um conteúdo específico em um material didático mais afetivo e, 

consequentemente mais efetivo. 

   
Considerações Finais 

Na criação de objetos educacionais para a EAD, deve-se ter um 

cuidado especial na elaboração do design e na escolha de recursos gráfi-

cos para o conteúdo do sistema e para o conteúdo do assunto, levan-

do-se em consideração conceitos de PACT e de percepção visual. Além 

disso, se a linguagem gráfica for adequadamente aplicada, a interação 

entre aluno e sistema pode ser motivada, facilitando o processo de 

aprendizagem. 
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