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Resumo: Esta pesquisa teve como objeƟ vo geral analisar a aplicação de princípios do Design Instrucional em infográfi cos, a 
parƟ r de uma aƟ vidade de estudo no ambiente virtual de aprendizagem de um curso superior presencial de Comunicação. 
Como objeƟ vos específi cos teve-se: descrever os infográfi cos criados por estudantes em termos de classifi cação e 
funcionalidade; refl eƟ r sobre o Design Instrucional aplicado a infográfi cos e sua uƟ lização como recurso didáƟ co mulƟ modal. 
A metodologia adotada foi a qualitaƟ va e descriƟ va, com a análise de oito infográfi cos produzidos pelos estudantes, em uma 
aƟ vidade educacional. Constatou-se que o uso do infográfi co na elaboração de conteúdos e aƟ vidades requer noções de 
planejamento visual, habilidades de síntese e representação. Salienta-se que os infográfi cos cujas funções comunicacionais 
não se restringiram à função decoraƟ va (estéƟ ca) aƟ vam, potencialmente, a capacidade de memória de trabalho do 
estudante, pois agregam signifi cados por meio de dois sistemas de representação.

Palavras-chave: Design. Ensino por MulƟ meios. Ensino Superior.MulƟ mídia. Tecnologia da Informação e da Comunicação. 

Abstract: This research had as general objecƟ ve to analyze the applicaƟ on of principles of InstrucƟ onal Design in 
infographics, starƟ ng from a study acƟ vity in the virtual environment of learning of an aƩ endance superior course of 
CommunicaƟ on. Specifi c objecƟ ves were: to describe the infographics created by students in terms of classifi caƟ on and 
funcƟ onality; refl ect on the InstrucƟ onal Design applied to infographics and their use as a mulƟ modal didacƟ c resource. 
The methodology adopted was qualitaƟ ve and descripƟ ve, with the analysis of eight infographics produced by the 
students, in an educaƟ onal acƟ vity. It was verifi ed that the use of the infographic in the elaboraƟ on of contents and 
acƟ viƟ es requires noƟ ons of visual planning, synthesis and representaƟ on skills. It should be noted that infographics 
whose communicaƟ on funcƟ ons were not restricted to the decoraƟ ve funcƟ on (aestheƟ cs) potenƟ ally acƟ vate the 
student’s working memory capacity, since they aggregate meanings through two systems of representaƟ on.

Keywords: Design. Teaching by MulƟ media. Higher EducaƟ on. MulƟ media. InformaƟ on and CommunicaƟ on Technology.

Resumen: Esta invesƟ gación tuvo como objeƟ vo general analizar la aplicación de principios del Diseño Instrucional 
en infográfi cos, a parƟ r de una acƟ vidad de estudio en el ambiente virtual de aprendizaje de un curso superior 
presencial de Comunicación. Como objeƟ vos específi cos se tuvo: describir los infográfi cos creados por estudiantes 
en términos de clasifi cación y funcionalidad; refl exionar sobre el Diseño Instruccional aplicado a infograİ as y su 
uƟ lización como recurso didácƟ co mulƟ modal. La metodología adoptada fue la cualitaƟ va y descripƟ va, con el 
análisis de ocho infográfi cos producidos por los estudiantes, en una acƟ vidad educaƟ va. Se constató que el uso del 
infográfi co en la elaboración de contenidos y acƟ vidades requiere nociones de planifi cación visual, habilidades de 
síntesis y representación. Se destaca que los infográfi cos cuyas funciones comunicacionales no se restringieron a 
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la función decoraƟ va (estéƟ ca) acƟ van, potencialmente, la capacidad de memoria de trabajo del estudiante, pues 
agregan signifi cados por medio de dos sistemas de representación.

Palabras clave: Diseño. Enseñanza por MulƟ medios. Enseñanza superior. MulƟ media. Tecnología de la información 
y la comunicación.

INTRODUÇÃO 

As Tecnologias da Informação e da 
Comunicação (TIC) modifi caram todos os 
âmbitos da sociedade, sobretudo nas úlƟ mas 
décadas, com a ampla difusão da Internet de 
banda larga e dos disposiƟ vos tecnológicos 
de acesso, não mais restritos ao desktop, tais 
como notebooks, tablets e smartphones. Uma 
das ambiências que foi mais profundamente 
afetada por essas mudanças foi o ensino, pois 
se modifi caram os fl uxos de informação, as 
formas de interação, bem como a produção de 
materiais didáƟ cos.

Com isso em vista, o tema desta pesquisa 
consiste no uso do Design Instrucional (DI) no 
Ensino Superior, na área de Comunicação, a 
parƟ r de infográfi cos uƟ lizados como recurso 
educacional em uma aƟ vidade de ensino. O 
objeƟ vo geral consiste em analisar a aplicação 
de princípios do DI em infográfi cos a parƟ r de 
uma aƟ vidade de estudo no ambiente virtual 
de aprendizagem de um curso presencial de 
graduação em Comunicação, Publicidade e 
Propaganda. Esse objeƟ vo geral desdobra-se 
nos seguintes objeƟ vos específi cos: descrever 
os infográfi cos criados por estudantes em 
termos de classifi cação e funcionalidade; 
refl eƟ r sobre o DI aplicado a infográfi cos e sua 
uƟ lização como recurso didáƟ co mulƟ modal.

O infográfi co é uma “criação gráfi ca que 
uƟ liza recursos visuais (desenhos, fotografi as, 
tabelas etc.), conjugados a textos curtos para 
apresentar informações” (RABAÇA, BARBOSA, 
2002, p. 238). Trata-se de um gênero textual 
presente há vários anos no jornalismo e que, 
por causa das tecnologias digitais, predomina 
nos tempos atuais, pois pode ser lido em 
pouco tempo por se tratar de uma síntese 
verbo-visual de informações (DIONÍSIO, 2006; 
MÓDOLO, 2007). 

O presente trabalho se jusƟ fi ca pela 
atualidade do uso e do estudo de infográfi cos 
no Ensino Superior, especialmente na 

perspecƟ va do DI, cujos estudos ainda são, 
de certa forma, recentes, especialmente 
em língua portuguesa (FILATRO, 2008). 
Com o desenvolvimento das TIC e com 
sua aplicação à Educação, foram inseridos 
novos meios e disposiƟ vos tecnológicos no 
planejamento das aulas no Ensino Superior 
de Comunicação, tais como imagens, gráfi cos 
estáƟ cos ou em movimento, GIF, vídeos, 
aposƟ las mulƟ mídia, materiais hipermidiáƟ cos 
disponibilizados online aos estudantes, entre 
outros. Tais mudanças vêm acompanhadas da 
necessidade, cada vez mais proeminente, de 
que se profi ssionalize ou especialize o indivíduo 
encarregado da produção desses materiais, 
a fi m de que elabore soluções adequadas 
à aprendizagem mediada por disposiƟ vos 
tecnológicos, inclusive no ensino presencial ou 
semipresencial. Este estudo está estruturado 
da seguinte forma: discutem-se conceitos 
e princípios do DI; passa-se aos aspectos 
metodológicos do estudo;descrevem-se os 
resultados da pesquisa com a discussão dos 
dados; e fi naliza-se com as conclusões.

DESIGN INSTRUCIONAL: CONCEITOS E 
PRINCÍPIOS

A perspecƟ va do DI iniciou na época da 
Segunda Guerra Mundial, devido à necessidade 
de recrutamento militar de milhares de 
jovens, associada às descobertas nos campos 
da Psicologia e da Educação (REISER, 2001; 
FILATRO, 2008). As pesquisas nesses campos, 
promovidas pelo exército dos Estados Unidos 
e conƟ nuadas por muito tempo além da 
guerra, levaram ao desenvolvimento de novas 
abordagens voltadas para a melhor forma 
de planejar e produzir materiais didáƟ cos ou 
instrucionais.

Em 1956, veio a contribuição de Bloom 
para o DI: a taxonomia de objeƟ vos de 
aprendizagem, que,segundo Ferraz e Belhot 
(2010, p. 422), “tem, explicitamente, como 
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objeƟ vo ajudar no planejamento, organização 
e controle dos objeƟ vos de aprendizagem”. 
Sendo assim, ela auxilia no desenvolvimento 
de instrumentos de avaliação e na uƟ lização 
de estratégias de aprendizagem diferenciadas, 
além de esƟ mular os educadores a auxiliarem 
os estudantes mediante a percepção das 
necessidades e o desenvolvimento de 
habilidades e competências específi cas. Outro 
aspecto considerado por Bloom foi que as 
pessoas aprendem de maneira diferente, isto 
é, mesmo expostas à mesma informação e ao 
mesmo material instrucional, elas apresentam 
disƟ ntos níveis de aprofundamento e abstração 
do conhecimento (FERRAZ; BELHOT, 2010).

A taxonomia proposta por Bloom encontra-
se diagramada na Figura 1:

Já em 1960, segundo Peters (2014), os estudos 
da Psicologia da aprendizagem começaram a ser 
aplicados no âmbito dos negócios e da indústria. 
A autora explica que uma das infl uências para o 
DI foi o estudo desenvolvido por Robert Gagné, 
publicado em 1965, referente a estratégias 
behavioristas voltadas para o processamento 
de informações. Gagné propôs cinco categorias 
requeridas para os resultados da aprendizagem, 
a saber: habilidades intelectuais, estratégia 
cogniƟ va, informação verbal, aƟ tude e habilidades 
motoras. Para que cada uma dessas categorias 

Fonte: Disponível em: <www.Designinstrucional.com.br>. 
Acesso em: 20 dez. 2017.

fosse alcançada, o pesquisador estabeleceu as 
seguintes estratégias instrucionais, na seguinte 
ordem: obter atenção; esƟ mular conhecimentos 
prévios; informar objeƟ vos aos parƟ cipantes; 
apresentar conteúdo; orientar a aprendizagem; 
incenƟ var a performance (exercitar); fornecer 
feedback; avaliar a performance; aumentar a 
retenção e transferir o aprendizado para a práƟ ca 
(PETERS, 2014). O DI enfaƟ za a importância de 
serem considerados os objeƟ vos da aprendizagem, 
que devem ser retomados e alinhados “com 
as aƟ vidades propostas na formação (curso, 
aƟ vidade etc.)”, pois é no momento da avaliação 
das aƟ vidades que os objeƟ vos serão confi rmados, 
caso as habilidades sejam constatadas (LIMA; 
MATTAR NETTO, 2017, p. 205).

Considera-se que o DI é, conforme Filatro 
(2008, p. 4), “a ação intencional e sistemáƟ ca 
de ensino que envolve o planejamento, o 
desenvolvimento e a aplicação de métodos, 
técnicas, aƟ vidades, materiais, eventos e 
produtos educacionais em situações didáƟ cas 
específi cas”. Dessa forma, a fi nalidade dessa 
modalidade de Design, que se disƟ ngue do 
Design gráfi co e do web Design é, sobretudo, 
fornecer ferramentas que auxiliemo processo 
de ensino e aprendizagem por meio de soluções 
educacionais planejadas e cuidadosamente 
elaboradas e aplicadas. A autora explica que, no DI, 
há uma parƟ cularidade importante, referente ao 
processo de DI, que envolve cinco fases: análise, 
Design, desenvolvimento, implementação e 
avaliação das soluções educacionais. Em suma, 
trata-se de pensar, elaborar e avaliar as ações 
(conteúdos, técnicas e aƟ vidades) realizadas. 
Conforme Silva et al. (2014) afi rmam, estudos na 
área de educação a distância, há bastante tempo, 
têm mostrado a relevância do DI na elaboração 
do material a ser uƟ lizado no ensino. 

Como perspecƟ va teórica e metodológica, 
o DI busca estabelecer estratégias instrucionais 
que agregam fundamentos provenientes 
de três áreas do conhecimento: Ciências 
Humanas, Ciências da Informação e Ciências 
da Administração (FILATRO, 2008). As Ciências 
Humanas contribuem com as teorias da 
Psicologia Comportamental, da Psicologia 
do Desenvolvimento, da Psicologia Social 
e da Psicologia CogniƟ va; as Ciências da 
Informação fornecem conhecimentos sobre a 
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Comunicação, as mídias audiovisuais, a Gestão 
da Informação e a Ciência Computacional; 
já as Ciências da Administração fornecem a 
abordagem sistêmica, as noções de Gestão de 
Projetos e a Engenharia de Produção. Todos 
esses campos convergem e se interconectam 
na perspecƟ va do DI.

Ainda segundo Filatro (2008, p. 19), “uma 
vez que variam os contextos e os padrões de 
uƟ lização da tecnologia, o modelo de Design 
Instrucional adotado não pode ser o mesmo 
para as diferentes realidades educacionais”. 
Pensando nisso, a autora apresenta três 
modelos principais de DI: fi xo, aberto e 
contextualizado. 

O Design Instrucional fi xo, como o nome 
sugere, é aquele que segue inalterado 
desde sua concepção até sua execução. As 
decisões referentes ao fl uxo de aprendizagem, 
nesse modelo, são automaƟ zadas, isto é, é 
estabelecido um sistema bem estruturado de 
disponibilização dos conteúdos, seleção das 
mídias uƟ lizadas e feedback automaƟ zado, o 
que pode signifi car, inclusive, a ausência do 
professor durante o processo de execução.

O Design Instrucional aberto (modelo 
bricolagem ou Designon-the-fl y), pelo 
contrário, “envolve um processo mais 
artesanal e orgânico, no qual o Design 
privilegia mais os processos de aprendizagem 
do que os produtos” (FILATRO, 2008, p. 20). 
Assim, no ambiente virtual de aprendizagem, 
o professor dispõe de um conjunto de opções 
e aƟ vidades de estudo pré-elaboradas, porém 
tem liberdade para modifi cá-las e atualizá-
las no decorrer da aprendizagem, conforme 
o feedback recebido dos alunos. O modelo 
aberto, segundo Silva et al. (2014), é indicado 
principalmente para cursos a distância, pois 
enfaƟ za a construção colaboraƟ va de saberes 
e oferece liberdade de confi guração a parƟ r do 
feedback dos estudantes.

Por fi m, o modelo de DI contextualizado 
enquadra-se no contexto da Web 2.0, pois 
“busca o equilíbrio entre a automação dos 
processos de planejamento e a personalização 
e contextualização na situação didáƟ ca, usando 
para isso ferramentas caracterísƟ cas da Web 
2.0” (FILATRO, 2008, p. 20). Nesse senƟ do, 
as unidades, os conteúdos e as aƟ vidades 

de estudo, ainda que estejam programadas, 
são readaptadas conforme o processo de 
aprendizagem e, além disso, essas ações são 
vistas inseridas em um contexto em que os 
alunos se relacionam com outras redes de 
pessoas e com o mundo. Isso signifi ca pensar 
em maneiras de fazer o uso das tecnologias 
de aprendizagem signifi caƟ va para esses 
estudantes, considerando os papéis diferentes 
que assumem e os ambientes em que atuam.

GRÁFICOS: CLASSIFICAÇÃO E FUNCIONALIDADE

Desde a infância, as pessoas são 
incenƟ vadas a desenhar, muito antes de 
escrever. Também, os textos uƟ lizados na 
escola são geralmente ilustrados, como forma 
de apoio ao texto verbal ou, inclusive, como 
recurso predominante nos anos iniciais. 
Entretanto, uma imagem deve ser considerada 
pelo que ela realmente é: um sistema semióƟ co 
que comunica signifi cados e que funciona de 
modo autônomo como imagem ou em relação 
com um texto verbal, em consonância, apoio, 
contraste, repúdio ou reafi rmação do que está 
verbalmente expresso, por exemplo. 

A mulƟ modalidade é defi nida por Kress 
e van Leeuwen (2006) como a caracterísƟ ca 
dos textos que uƟ lizam mais de um código 
semióƟ co, tais como palavras e imagens 
(estáƟ cas ou em movimento). Já no conceito 
de Filatro (2008), a mulƟ mídia corresponde 
ao conceito de mulƟ modalidade de Kress e 
van Leeuwen (2006), ou seja, é a caracterísƟ ca 
da informação apresentada em dois ou mais 
sistemas. Para a autora, uma vantagem da 
mulƟ midialidade é que “são aƟ vados dois 
sistemas de processamento, e a capacidade da 
memória de trabalho é estendida” (FILATRO, 
2008, p. 74). Dessa maneira, como recurso de 
ensino-aprendizagem, o conteúdo armazenado 
em dois sistemas diferentes tende a ser mais 
facilmente apreendido e fi xado na memória do 
que os abordados somente por um sistema. 

A autora descreve princípios do DI que 
orientam a produção de recursos mulƟ mídia, 
sendo que tais princípios se aplicam ao 
aprendizado eletrônico.Porém, neste trabalho, 
serão estendidos à modalidade presencial de 
ensino. São eles (Quadro 1):
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Quadro 1 – Princípios do DI aplicados a materiais mulƟ mídia

A superİ cie de um gráfi co corresponde à 
sua aparência a parƟ r de recursos visíveis e à 
forma como foi criado (FILATRO, 2008). Nesse 
senƟ do, os gráfi cos podem ser estáƟ cos, ou 
seja, quando não há movimento, ou elementos 
que se deslocam na superİ cie visível do 
material; ou dinâmicos, quando há movimento, 
ação, deslocamentos, acompanhados ou não 
por efeitos sonoros. Na primeira categoria, 
os gráfi cos podem ser dos seguintes Ɵ pos: (a) 
Ilustração – representação visual feita à mão 
ou com soŌ wares gráfi cos ou, ainda, com o 
auxílio de ambos; (b) Fotografi a – imagem 
capturada com o uso de câmera analógica 
ou digital, ou ainda imagem de captura 
de tela do computador ou de disposiƟ vo 
móvel; (c) Modelagem – reprodução feita 
por computador, com fi delidade elevada, 
de objetos do mundo İ sico (por exemplo, 
maquetes virtuais de ediİ cios e construções). 
Já na segunda categoria, os gráfi cos dinâmicos 
podem ser dos seguintes Ɵ pos: (a) Animação 

Princípio Defi nição
Princípio da mulƟ mídia O aprendizado deve incluir tanto textos, quanto gráfi cos, pois os estudantes 

aprendem mais quando textos escritos ou falados são associados com 
imagens estáƟ cas ou em movimento.

Princípio da proximidade 
espacial

O aprendizado ocorre de forma mais efi ciente quando textos e gráfi cos 
que têm relação entre si estão posicionados de modo próximo, poupando 
o desgaste de memória na tarefa de uni-los semanƟ camente.

Princípio da coerência Excesso de descrições textuais ou imagens irrelevantes devem ser 
evitados.

Princípio da modalidade Recursos de diferentes modalidades (visual, sonora, escrita, etc.) devem 
ser combinados, evitando-se recursos de modalidade semelhante (texto 
falado juntamente com efeitos sonoros sobrecarregam a memória 
audiƟ va; da mesma forma, o processamento visual é sobrecarregado 
quando se empregam, simultaneamente animações e texto escrito).

Princípio da redundância Quando dois sistemas de informação funcionam separadamente, eles 
não precisam ou devem ser apresentados juntos.

Princípio da personalização Quando o recurso uƟ liza uma linguagem facilmente compreendida 
pelos alunos, isso auxilia o processo metacogniƟ vo. Também a conversa 
instrucional, quando existente, deve ter tom coloquial.

Princípio da práƟ ca As aƟ vidades de estudo propostas devem requerer o processamento de 
informações em contextos autênƟ cos, em vez de somente reconhecimento 
e repeƟ ção de informações previamente fornecidas. Os alunos devem ser 
desafi ados a integrar os conhecimentos adquiridos.

Fonte: Elaboração própria a parƟ r de conceitos de Filatro (2008).

– série de imagens que simulam movimento; 
(b) Vídeo – Série de imagens que imprimem 
movimento ou deslocamento e que foram 
capturadas digitalmente; (c) Realidade virtual 
– inserção, no campo de visão do usuário, 
de imagens geralmente tridimensionais, 
que modifi cam o ambiente.É importante 
ressaltar que esses Ɵ pos de imagens, quanto 
à superİ cie, são escolhidos e determinados 
conforme as funções comunicacionais 
intencionadas. Por essa razão, conforme 
varia a função comunicacional que se tem em 
mente, variam os Ɵ pos de gráfi cos produzidos.

Segundo as defi nições tratadas por Filatro 
(2008), gráfi co decoraƟ vo é aquele que, em 
geral, não tem um propósito instrucional ou 
conexão entre texto e imagem, pois se desƟ na 
a uma função somente estéƟ ca (por exemplo, 
a ilustração em uma capa de livro). O gráfi co 
representacional representa pessoas, objetos 
ou ambientes (reais e virtuais) de modo realista, 
dando uma noção visual mais concreta do que 
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fi guraƟ va do referente. O gráfi co organizacional, 
por sua vez, bastante encontrado em aposƟ las, 
mostra relações qualitaƟ vas entre fatos, conceitos 
e princípios, alertando para uma sequência 
estrutural. Já o gráfi co relacional transforma uma 
relação numérica em uma relação visual, exibindo 
conteúdo quanƟ taƟ vo. O gráfi co transformacional 
mostra mudanças ao longo do tempo, como uma 
linha evoluƟ va, por exemplo. Por fi m, o gráfi co 
interpretaƟ vo é aquele desƟ nado à representação 
visual de conceitos ou conteúdos abstratos ou 
simbólicos. Antes de se aplicarem essas defi nições 
na análise do objeto de estudo, será abordado o 
conceito de infográfi co. 

ASPECTOS METODOLÓGICOS

Esta pesquisa de abordagem qualitaƟ va 
uƟ lizou o método descriƟ vo, com uso 
das técnicas de análise e síntese, que se 
complementam: a análise é a “decomposição 
de um todo em suas partes”, e a síntese “é 
a reconsƟ tuição do todo decomposto pela 
análise” (CERVO; BERVIAN, 2002, p. 38).O corpus 
da pesquisa foi composto por oito infográfi cos, 
produzidos e comparƟ lhados pelos alunos da 
disciplina de Comunicação e Novas Mídias, 
do sexto semestre do curso de Comunicação, 

Publicidade e Propaganda de uma insƟ tuição 
de Ensino Superior brasileira, no Rio Grande 
do Sul, em maio de 2017. Os infográfi cos foram 
solicitados aos alunos, que se dividiram em oito 
grupos, como requisito para o cumprimento de 
aƟ vidade avaliaƟ va, de forma que observassem 
os seguintes aspectos: os infográfi cos deveriam 
abordar caracterísƟ cas de determinada rede 
social; os infográfi cos deveriam ser uma 
composição autoral, isto é, uma peça gráfi ca 
especifi camente criada pelo grupo. O tema da 
aƟ vidade foi redes sociais digitais, e a rede social 
abordada em cada infográfi co foi defi nida por 
sorteio, dentre opções fechadas, determinadas 
pela docente. Os estudantes Ɵ veram o período 
de duas semanas para pesquisa e criação dos 
infográfi cos, que deveriam ser apresentados 
em aula e comparƟ lhados no Moodle que serve 
de apoio à disciplina presencial.

Os infográfi cos e temas foram idenƟ fi cados 
por tema e legenda: Blog (C1), Snapchat (C2), 
Youtube (C3), TwiƩ er (C4), WhatsApp (C5), 
Instagram (C6), Facebook (C7) e Pinterest 
(C8). A coleta das peças foi feita depois de sua 
publicação no Moodle. Quanto às categorias 
de análise, foram estabelecidas aquelas 
especifi camente relacionadas ao Design de 
conteúdos mulƟ mídia, conforme o Quadro 2.

Quadro 2 – Categorias analíƟ cas

CATEGORIAS
Princípios Princípio da mulƟ mídia; 

Princípio da proximidade espacial; 
Princípio da coerência; 
Princípio da modalidade; 
Princípio da redundância; 
Princípio da personalização; 
Princípio da práƟ ca.

Tipos de gráfi cos quanto à superİ cie Gráfi cos estáƟ cos (ilustração, fotografi a ou modelagem); 
Gráfi cos dinâmicos (animação,vídeo ou realidade virtual).

Tipos de gráfi cos quanto às funções 
comunicacionais

Gráfi cos decoraƟ vos; 
Gráfi cos representacionais; 
Gráfi cos organizacionais; 
Gráfi cos relacionais; 
Gráfi cos transformacionais; 
Gráfi cos interpretaƟ vos.

Fonte: Elaboração própria a parƟ r de conceitos de Filatro (2008).
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Explicados os procedimentos e as categorias 
de análise, prosseguiu-se com a análise dos 
textos a parƟ r do contexto de produção e 
comparƟ lhamento dos infográfi cos, para a 
descrição e discussão das categorias.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A proposta de produção de infográfi cos para 
a abordagem de conteúdos ocorreu na disciplina 
de Comunicação e Novas Mídias, do sexto 
semestre do curso de Comunicação, Publicidade 
e Propaganda de uma insƟ tuiçãoprivadabrasileira 
de Ensino Superior, no Rio Grande do Sul, 
em maio de 2017. O curso, em nível de 
graduação, é presencial e conta com o apoio 
do ambiente virtual de aprendizagem (Moodle), 
frequentemente uƟ lizado pela docente para a 
disponibilização de materiais didáƟ cos uƟ lizados 
em aula, materiais extraclasse e aƟ vidades de 
estudo. Para fi ns de concepção, os ambientes 
virtuais de aprendizagem, também chamados 
Virtual Learning Environments (VLE), funcionam 
como uma sala de aula online, em que a noção 
de sistema eletrônico está presente, porém o 
fundamental para a educação são as ações e 
interações entre as pessoas (FILATRO, 2008).

Os graus de habilidade dos estudantes 
no uso das ferramentas de criação e edição 
gráfi cas são variados.Porém, a aƟ vidade 
proposta foi realizada em duplas ou trios, com 
a possibilidade de divisão de competências 
dentro de cada grupo. Os conteúdos dessa 
disciplina abrangem: evolução das TIC, 
interação e interaƟ vidade, hipertexto, redes 
sociais e planejamento de comunicação 
digital. Assim, foi proposta a seguinte aƟ vidade 
avaliaƟ va: em duplas ou trios, cada grupo 
deveria pesquisar sobre determinada rede 
social, criar um infográfi co reunindo dados 
como caracterísƟ cas e formatos, explicar o 
infográfi co à turma em apresentação oral com 
o suporte de datashow e, por fi m, comparƟ lhar 
o infográfi co em um fórum no Moodle, como 
uma aƟ vidade de ensino.

Passando à análise das peças criadas, os 
infográfi cos classifi cam-se como mulƟ modais, 
conforme o conceito proposto por Kress e van 
Leeuwen (2006), pois são textos que empregam, 
simultaneamente, duas linguagens ou dois 

códigos semióƟ cos, a saber, o verbal (texto 
escrito) e o visual (imagem). Da mesma forma, 
eles se encaixam no conceito de mulƟ mídia de 
Filatro (2008), referente ao uso simultâneo de 
dois sistemas: textos escritos e gráfi cos, como 
demonstra o exemplar C1, sobre Blogs (Figura 2).

Figura 2 – Infográfi co C1

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da 
disciplina.

A análise dos princípios do DI demonstra 
que, além do princípio da mulƟ mídia, foram 
empregados os seguintes princípios (Quadro 4):
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Quadro 4 – Princípios do DI nas peças 
analisadas

A respeito das exceções constatadas em C4 
(Figura 3), referentes à falta dos princípios da 
proximidade espacial e da coerência, explica-se: 
o alinhamento à direita dos dados referentes aos 
públicos masculino e feminino do TwiƩ erestá 
distanciado de qualquer outro elemento no 
infográfi co, o que difi culta a idenƟ fi cação da 
proximidade em relação aos outros dados 
apresentados. Já em relação ao princípio da 

PRINCÍPIO INFOGRÁFICO JUSTIFICATIVA
Princípio da mulƟ mídia C1, C2, C3, C4, C5, 

C6, C7 e C8.
Uso de mais de um sistema (texto escrito e gráfi cos) 
para a comunicação da informação.

Princípio da proximidade 
espacial

C1, C2, C3, C5, C6, 
C7 e C8 (exceção: 
C4).

Uso de princípios de proximidade entre elementos 
que têm uma relação direta entre si, e de 
distanciamento quando os elementos não possuem 
uma relação direta. Os alinhamentos empregados 
também ajudam a conectar partes verbais ou não 
verbais que têm alguma relação nas peças.

Princípio da coerência C1, C2, C3, C5, C6, 
C7 e C8. (exceção: 
C4).

Uso de imagens relevantes e que têm relação 
coerente, do ponto de vista do senƟ do, com o texto 
escrito.

Princípio da modalidade Nenhum. Nas defi nições de Filatro (2008), nenhum aplica 
diferentes modalidades (mulƟ modalidade) – 
apenas a modalidade visual (escrita e imagéƟ ca).

Princípio da redundância C1; C6; C8. Uso redundante de subơ tulo, nomeando as marcas 
que uƟ lizam blogs logo ao lado do símbolo de cada 
marca mundialmente conhecida (C1). Redundância 
da informação apresentada em texto verbal (escrito) 
e em gráfi co interpretaƟ vo simultaneamente 
(C6). Redundância na informação “homens” e 
“mulheres”, apresentada simultaneamente por 
texto verbal (escrito) e ícones.

Princípio da personalização C1, C2, C3, C4, C5, 
C6, C7 e C8.

Os infográfi cos foram criados com uma 
linguagem de fácil compreensão, com tentaƟ va 
de personalização, inclusive com presença de 
esquemas mentais visualmente representados. 
Não foram empregadas, contudo, representações 
conversacionais (diálogos instrucionais).

Princípio da práƟ ca C1, C2, C3, C4, C5, 
C6, C7 e C8.

Os infográfi cos representam a transposição dos 
conteúdos pesquisados pelos alunos para a 
práƟ ca refl exiva, pois foi necessária a pesquisa de 
informações úteis, a seleção de fontes de pesquisa e 
a síntese de dados, antes da criação dos infográfi cos. 
Na etapa de criação ou produção dos textos, foram 
efetuadas escolhas e decisões de imagens e modos 
de representação verbo-visuais.

Fonte: Elaboração própria.

coerência, percebe-se a falta desse fator na 
relação específi ca entre imagem e texto, ou 
seja, entre o ícone que representa um indivíduo 
masculino e o texto escrito: o ícone masculino 
está mais próximo do texto verbal “42% feminino” 
do que do texto “58% masculino”, e não há, 
na peça, idenƟ fi cação visual dos dois públicos 
que o infográfi co menciona.Ressalta-se, nesse 
senƟ do, que, embora o texto seja uma criação 
individual e singular de alunos, há princípios de 
DI que servem, universalmente, para orientar a 
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diagramação da peça e prevenir equívocos de 
interpretação e compreensão dos dados.

Quanto à análise da superİ cie, todos os 
infográfi cos são do Ɵ po estáƟ co, ou seja, não 
há deslocamento de objetos ou movimentos 
na superİ cie do gráfi co. Nesse senƟ do, o 
único deslocamento que ocorre é aquele 
empreendido pelo próprio usuário no momento 
da leitura do texto. O percurso de leitura de 
todas as peças (de C1 a C8) segue o senƟ do da 
esquerda para a direita e de cima para baixo, 
o que tem relação com o contexto ocidental 
em que foram produzidos e comparƟ lhados. 
Destaca-se, inclusive, que a maioria dos 
textos analisados tem uma verƟ calização 

Figura 3 – Infográfi co C4

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da disciplina.

proeminente, isto é, têm a altura maior do que 
a largura, exceto o gráfi co C4, cuja largura é 
maior do que a altura (Figura 3). Isso signifi ca 
que, ao serem lidos na tela do computador, 
do notebook ou de disposiƟ vos móveis – 
como tablet ou smartphone –, a maioria dos 
infográfi cos, exceto o C4, requerem a rolagem 
da página de cima para baixo para que a 
informação seja apreendida. Já os gráfi cos 
C3 e C5 são casos em que, além de haver a 
verƟ calização do percurso de leitura, há a 
necessidade de zoom e de rolagem de cima 
para baixo simultaneamente, caso contrário o 
texto não pode ser lido ou compreendido, pois 
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possuem grande diferença entre as medidas 
de altura e largura, como mostra a Figura 4.

Ainda na análise da superİ cie, 
considerando que os gráfi cos são estáƟ cos, 
foram idenƟ fi cados os seguintes Ɵ pos de 
imagens: ilustração e fotografi a. A ilustração 
está presente em todos os gráfi cos, de C1 a 
C8, que empregaram ícones e pictogramas, 
representações visuais simplifi cadas feitas, 
provavelmente, com uso de soŌ ware gráfi co 

Figura 4 – Infográfi cos C3 (esq.) e C5 (dir.)

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da 
disciplina.

Figura 5 – Infográfi co C8

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da disciplina.
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vetorial. Como exemplo, podem-se observar 
os diversos ícones e pictogramas na Figura 5.

Diferencia-se, nesse aspecto, o infográfi co 

C6, que, além de ícones e pictogramas, faz 
uso de uma ilustração realista ou detalhada 
do rosto de Barack Obama e ilustração do Ɵ po 

caricatura na representação visual do rosto de 
Mark Zuckerberg (Figura 6).

Já a imagem do Ɵ po fotografi a refere-
se a duas capturas de telas (printscreen) 
do aplicaƟ vo Whatsapp e encontra-se no 
infográfi co C5 (Figura 4, anteriormente 
exposta), ao trazer exemplos de grupos 
no aplicaƟ vo para divulgação de marcas, 
produtos ou serviços.Como Filatro (2008) 
explicou, tais classifi cações quanto ao Ɵ po 
da imagem uƟ lizada têm relação com as 
funções comunicacionais pretendidas no 

Figura 6 – Infográfi co C6 (esq.) e detalhe da peça (dir.)

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da disciplina.

texto. Conforme a função comunicaƟ va 
predominante, os gráfi cos podem ser de 
vários Ɵ pos (decoraƟ vos, representacionais, 
organizacionais, relacionais, transformacionais 
e interpretaƟ vos). Constatou-se que, dentro 
de um mesmo infográfi co, ocorrem diferentes 
Ɵ pos de gráfi cos conforme a função; isso se 
observou em C1, C3, C4, C5, C6, C7 e C8. A 
exceção foi o infográfi co C2, sobre o Snapchat, 
em que somente se observam gráfi cos do Ɵ po 
decoraƟ vo, ou seja, as imagens (ilustrações) 
uƟ lizadas possuem funções estritamente 
estéƟ cas (Figura 7).
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Figura 7 – Infográfi co C2

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da 
disciplina.

Os gráfi cos decoraƟ vos, aliás, verifi caram-
se em todas as peças analisadas, em 
maior ou menor ocorrência. Já os gráfi cos 
representacionais, em que a informação visual 
subsƟ tui uma informação verbal, pois é uma 
representação empregada no lugar de outra e 
com um forte vínculo com o referente (objeto 

do mundo İ sico), foram encontrados em C1 
(ícones do homem e da mulher fi guram no 
lugar do texto verbal); C3 (logos subsƟ tuem a 
nomeação escrita da marca); e em C5 (ícones 
subsƟ tuem o texto escrito em “plataformas” 
e “possibilidades”). Em C6, a ilustração 
realista de Barack Obama e a caricatura de 
Mark Zuckerberg poderiam encaixar-se no 
conceito de gráfi co representacional, segundo 
a defi nição de representação realista de um 
referente. Entretanto, como não subsƟ tuem o 
texto escrito (os nomes dessas duas pessoas 
se repetem na descrição verbal da imagem), 
foram classifi cados, do ponto de vista da função 
comunicacional, como gráfi cos decoraƟ vos, 
cuja função é estritamente estéƟ ca.

Além disso, há gráfi cos organizacionais 
nas peças C3, C5, C6, C7 e C8. Esses gráfi cos 
referem-se à presença de elementos visuais 
que criam categorizações ou classifi cações 
qualitaƟ vas de alguma ordem. Já os gráfi cos 
transformacionais, que são aqueles que 
demonstram visualmente mudanças ao longo 
do tempo, foram encontrados em C3, C5 e C6, 
como exemplifi ca a Figura 8, com uma relação 
de antes e depois entre elementos.

Figura 8 – Representação transformacional 
(semânƟ ca) em C5

Foram idenƟ fi cados gráfi cos relacionais 
em C3, C4, C7 e C8. No detalhe da Figura 9, 
exemplifi ca-se esse Ɵ po, que se defi ne pela 
representação visual de uma relação numérica 
ou quanƟ taƟ va. A função desse Ɵ po de gráfi co 
é facilitar o entendimento de dados numéricos 
em um texto, para fácil leitura e compreensão.

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da 
disciplina.
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Figura 9 – Detalhe dos infográfi cos C3 (esq.) e C7 (dir.)

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da disciplina.

Por fi m, os gráfi cos interpretaƟ vos, 
que representam visualmente conceitos 
ou conteúdos simbólicos, também estão 
presentes em C5 e C6 (Figura 10). Como o 

nome já informa, são gráfi cos que requerem 
a interpretação do usuário para serem 
compreendidos, pois representam esquemas 
mentais, linhas de raciocínio e simbolismos.

Figura 10 – Detalhe dos infográfi cos C5 (esq.) e C6 (dir.)

Fonte: Elaborado por alunos, publicado no Moodle da disciplina.
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A análise demonstrou como os estudantes 
aprenderam a interagir com conteúdos, 
textos e gráfi cos, seja de forma sistemáƟ ca, 
pelas práƟ cas em aula, seja pelasinterações 
espontâneas que têm com infográfi cos no 
coƟ diano, principalmente nas redes sociais 
digitais. As representações visuais gráfi cas 
se classifi cam em diferentes Ɵ pos conforme 
a função que desempenham no texto e na 
interação. Há, ainda, infográfi cos em que 
predomina a função decoraƟ va dos elementos 
visuais. Nesse caso, a explicação possível é 
que a informação encontra-se centrada na 
linguagem verbal, com a síntese de ideias 
muito restritas ao código linguísƟ co. Já nos 
infográfi cos em que se constataram ocorrências 
de outras funções comunicacionais, tais como 
representacionais, organizacionais, relacionais, 
transformacionais ou, ainda, interpretaƟ vas, 
houve uma exploração mais intensa das 
possibilidades de signifi cação que a linguagem 
visual oferece. Os casos em que funções 
comunicacionais variadas coexisƟ ram na 
mesma peça representam maiores habilidades 
na representação da informação mediante 
diferentes códigos semióƟ cos, na terminologia 
de Kress e van Leeuwen (2006), ou sistemas 
mulƟ mídia, na terminologia de Filatro (2008).

Como Kress e van Leeuwen (2006) 
apontam, a comunicação visual tem passado 
por efeƟ vas transformações nos úlƟ mos 
tempos, e essas mudanças têm seus efeitos 
sobre as caracterísƟ cas textuais, que, cada vez 
mais, tendem à mulƟ modalidade. Filatro (2008) 
salienta a necessidade de se empregarem os 
princípios da mulƟ midialidade e da modalidade 
nos recursos de aprendizagem como um meio 
de aumentar a compreensão e a fi xação dos 
conteúdos. Nesse senƟ do, constatou-se que 
os infográfi cos produzidos e comparƟ lhados 
pelos alunos possuem diferentes formas de 
abordar os conteúdos.Entretanto, parecem 
muito mais efeƟ vos aqueles infográfi cos que 
aplicam diferentes funções comunicacionais e 
Ɵ pos de gráfi cos, pois a leitura do texto deixa 
de ser linear e passa a ser complementada 
por recursos imagéƟ cos que não são apenas 
decoraƟ vos (estéƟ cos), mas signifi cantes.

CONCLUSÕES

Com a fi nalidade de refl eƟ r sobre os dados 
e sobre como o DI, especifi camente sobre 
como os infográfi cos podem ser empregados 
como recurso didáƟ co mulƟ modal em um 
curso de Ensino Superior, salienta-se que os 
infográfi cos cujas funções comunicacionais não 
se restringiram à função decoraƟ va (estéƟ ca) 
aƟ vam, potencialmente, a capacidade de 
memória de trabalho do estudante, pois 
agregam signifi cados por meio de dois sistemas 
de representação. Ao elaborar conteúdos e 
sistemaƟ zar informações por meio da produção 
de um recurso mulƟ modal, é favorecida a 
aprendizagem, pois o aluno não fi ca restrito 
a práƟ cas de cópia ou repeƟ ção de conceitos 
e defi nições: pelo contrário, a aƟ vidade de 
produção de um recurso mulƟ modal (KRESS; 
van LEEUWEN, 2006), ou mulƟ mídia (FILATRO, 
2008),como o infográfi co, requer habilidades 
de síntese e representação, além de uma 
aƟ vidade de planejamento visual. Além disso, 
o infográfi co apresenta uma linguagem tão 
própria das TIC e dos disposiƟ vos móveis, 
que trabalhar com esses textos em sala de 
aula tornou-se atraƟ vo do ponto de vista do 
aluno, já habituado à linguagem mulƟ modal 
e mulƟ mídia dos infográfi cos. A aplicação da 
perspecƟ va do DI no estudo de infográfi cos 
forneceu um conjunto de categorias e 
conceitos que contribuem para compreender 
não só as caracterísƟ cas gráfi cas desses textos, 
mas também o seu modo de funcionamento.
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