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Prefácio 

 

​
Há pessoas que transformam nossa forma de enxergar o mundo. Dani foi 
essa pessoa para mim também quando o assunto é Design Educacional. 

Foi por meio de nossas conversas, de sua generosidade em compartilhar 
conhecimentos e da paixão com que sempre falou sobre o tema que 
comecei a compreender que o Design Educacional vai muito além da 
produção de materiais ou da organização de conteúdos. Trata-se de 
pensar, com intencionalidade, experiências de aprendizagem capazes de 
fazer sentido para quem aprende. E foi assim que também me apaixonei 
por essa área! 

Este livro traduz exatamente essa paixão. Ao longo de suas páginas, 
Danielli compartilha não apenas o conhecimento construído ao longo de 
anos de pesquisa, docência e gestão, mas também um olhar sensível sobre 
os desafios da educação contemporânea. Com a linguagem clara, 
inspiradora e acolhedora que lhe é tão característica, conduz o leitor pelos 
fundamentos do Design Educacional, dialogando com diferentes teorias e 
mostrando como a Inteligência Artificial pode ampliar, mas nunca 
substituir, a intencionalidade pedagógica que orienta o trabalho do 
educador. 

Mais do que um livro sobre métodos e modelos, esta obra é um convite à 
reflexão. Convida-nos a planejar melhor, a olhar para os estudantes com 
sensibilidade, a utilizar as tecnologias de forma crítica e ética e a 
reconhecer que toda experiência de aprendizagem nasce de escolhas 
conscientes. 

Tenho a honra de acompanhar parte dessa trajetória e de ver, mais uma 
vez, Danielli compartilhar seus conhecimentos. Tenho certeza de que este 
livro inspirará professores, designers educacionais, pesquisadores e todos 
aqueles que acreditam no poder transformador da educação. 

Que a leitura desperte em você a mesma curiosidade e o mesmo 
encantamento que despertou em mim quando conheci o universo do 
Design Educacional pelas mãos desta grande amiga, professora e 
pesquisadora. 

Boa leitura! 

Mariella Berger Andrade 

 



Apresentação 

 

 
No ano de 2026, completam-se vinte anos do meu primeiro contato com o 
tema de Design Educacional, então denominado Design Instrucional. Em 
2006, realizei o curso de Teoria e Prática do Design Instrucional — um 
divisor de águas em minha compreensão sobre a importância do 
planejamento cuidadoso e do conhecimento aprofundado do público 
antes de qualquer produção de recurso educacional. 

Em 2008, passei a utilizar, nas formações do então Centro de Educação a 
Distância (Cead) — atual Centro de Referência em Formação e em 
Educação a Distância (Cefor) do Instituto Federal de Educação, Ciência e 
Tecnologia do Espírito Santo (Ifes) — as obras de Andrea Filatro, em 
especial Design Instrucional na Prática. Esse livro me trouxe uma visão 
integrada entre teorias de aprendizagem, planejamento de mídias e gestão 
de projetos no âmbito do Design Educacional. 

Com o crescimento do Ifes-Cefor e a crescente demanda por profissionais 
atuantes como designers educacionais, produzi, em 2013, em parceria com 
duas integrantes da equipe de produção de materiais, o livro Design 
Instrucional em Foco: instruções e reflexões sobre um novo campo de 
ensinar e de saber. A obra contemplava fundamentos, modelos, teorias de 
aprendizagem e mídias, com linguagem dialógica, sugestões de atividades 
e iconografias facilitadoras da leitura. 

Em 2014, defendi minha tese: Design educacional para a modalidade a 
distância em uma perspectiva inclusiva: contribuições para/na formação 
docente, na qual me aprofundei no universo da Educação Especial 
Inclusiva por meio do Design Universal para Aprendizagem (DUA). Durante 
a minha pesquisa mergulhei no universo do planejamento e de todas as 
barreiras encontradas para uma educação inclusiva, mas que ao mesmo 
tempo permitisse um caminho para as inovações pedagógicas e 
tecnológicas. 

Agora, em 2026, motivada pelas inúmeras ferramentas de Inteligência 
Artificial (IA) disponíveis para uso na Educação, pelo novo marco legal da 
Educação a Distância e pelo constante desafio da inovação pedagógica, 
decidi compartilhar estudos atualizados sobre o campo do Design 
Educacional — tanto para quem está iniciando quanto para quem deseja 
refletir criticamente sobre a própria prática e quem sabe repensá-la sob 
um outro olhar. 

Este livro sustenta que a IA deve ser usada como ferramenta de 
amplificação do expertise do designer educacional (ou docente que atua 
como designer educacional). O profissional que domina os fundamentos 
do Design Educacional utiliza a IA com muito mais eficácia — porque sabe 
avaliar, refinar e integrar as sugestões geradas. O verdadeiro diferencial 



humano no ensino reside na presença, na empatia, na motivação e na 
criação de comunidades de aprendizagem genuínas. 

Danielli Sondermann 
Vitória, 21 de maio de 2026 

 



 

Capítulo 1 
Uma Conversa Inicial sobre Design 
Educacional 
 

 
O Design Educacional vem passando por profundas transformações ao 
longo das últimas décadas, especialmente no que se refere ao seu uso  na 
Educação a Distância (EaD), tanto no contexto acadêmico quanto 
corporativo. Esse processo é impulsionado pela inovação nas Tecnologias 
de Informação e Comunicação (TICs), pela ascensão da Inteligência 
Artificial e pela diversificação crescente das mídias disponíveis — texto, 
imagem, podcast, vídeo, animações, infográficos e muito mais (Filatro, 2008; 
Moore & Kearsley, 2012). 

Independentemente do nível ou da modalidade de ensino, o profissional 
que atua com Design Educacional frequentemente necessita de 
conhecimentos nas áreas pedagógica, tecnológica e da educação 
inclusiva — todos essenciais à criação de recursos educacionais de 
qualidade socialmente referenciada, ou seja que atendam às realidades, 
culturas e necessidades históricas dos estudantes. Em muitos contextos, a 
área de Design Educacional ainda é confundida com Design Gráfico ou 
Programação Visual, o que evidencia a necessidade de maior visibilidade e 
compreensão da área e/ou da atuação do profissional Designer 
Educacional. 

Regulamentação da Profissão 
A área é denominada Design Educacional, e o profissional que nela atua é 
o Designer Educacional — cuja profissão foi regulamentada pelo Ministério 
do Trabalho em janeiro de 2009 e incluída na Classificação Brasileira de 
Ocupações (CBO). A profissão é também designada por sinônimos como 
Desenhista Instrucional, Designer Instrucional e Projetista Instrucional. A 
CBO descreve as seguintes atribuições para esses profissionais: 

Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento 
de projetos pedagógicos/instrucionais nas modalidades de 
ensino presencial e/ou a distância, aplicando metodologias e 
técnicas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. 
Atuam em cursos acadêmicos e/ou corporativos em todos os 
níveis de ensino para atender as necessidades dos alunos, 
acompanhando e avaliando os processos educacionais. 
Viabilizam o trabalho coletivo, criando e organizando 
mecanismos de participação em programas e projetos 
educacionais, facilitando o processo comunicativo entre a 
comunidade escolar e as associações a ela vinculadas (CBO, 2011). 

Origens Históricas e Evolução Conceitual 



Embora a regulamentação da profissão no Brasil tenha ocorrido apenas 
em 2009, o termo Design Instrucional é utilizado desde a década de 1940, 
inicialmente em treinamentos militares fundamentados nos princípios do 
behaviorismo — tendo como referências figuras como Robert Gagné, Leslie 
Briggs e B. F. Skinner (Reiser & Dempsey, 2012). Na sociedade 
contemporânea, teorias sócio-históricas e cognitivistas passaram a 
fundamentar novas abordagens para a área, com influências notáveis de 
Piaget e Vygotsky. 

A tradução do termo inglês instructional para o português é ensino — 
razão pela qual muitos livros traduzidos nas décadas de 1970, 1980 e 1990 
não utilizam o nome Design Instrucional. Esse termo passou a ser 
amplamente adotado no Brasil a partir das obras de Andrea Filatro (2004). 
A autora apresenta a seguinte definição: 

[...] a ação intencional e sistemática de ensino que envolve o 
planejamento, o desenvolvimento e a aplicação de métodos, 
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais 
em situações didáticas específicas, a fim de promover, a partir 
dos princípios de aprendizagem e instrução conhecidos, a 
aprendizagem humana (Filatro, 2008, p. 3). 

Por que "Design Educacional"? 
Ao longo deste livro, optei pelo uso do termo Design Educacional em 
detrimento de Design Instrucional. Essa escolha se justifica por dois 
motivos principais: primeiro, porque o termo ‘instrucional’ ainda remete, no 
imaginário brasileiro, à instrução e ao treinamento militarizado 
característicos do behaviorismo; segundo, porque ‘educacional’ é mais 
abrangente e adequado à complexidade e à interdisciplinaridade do 
campo contemporâneo. 

Os modelos mais antigos de Design Instrucional visavam à criação de um 
produto instrucional isolado. Na contemporaneidade, o Design 
Educacional integra diversas áreas do conhecimento — tecnologias, 
psicologia, gestão, pedagogia e conteúdos disciplinares — em torno de 
projetos educacionais mais amplos. Esses projetos envolvem não apenas o 
planejamento, o desenvolvimento e a aplicação de métodos e estratégias 
de ensino, mas também a promoção da comunicação e da colaboração 
entre todos os envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem (Filatro 
& Cavalcanti, 2018). 

Em síntese, os produtos do Design Educacional podem ir do micro (uma 
única videoaula) ao macro (um projeto de curso completo). Nos próximos 
capítulos, veremos que toda ideia educacional merece um processo 
rigoroso de planejamento antes de se transformar em material ou 
atividade — e que a IA, longe de dispensar esse planejamento, torna-o 
ainda mais necessário. 

Para refletir: Você já implementou uma ideia educacional sem passar por 
etapas mínimas de planejamento? O que teria mudado se houvesse um 



processo estruturado de análise, design, desenvolvimento, implantação e 
avaliação? 

 



 

Capítulo 2 
Inteligência Artificial e Letramento Digital 
 

 
Para usar a Inteligência Artificial de forma eficaz e crítica, é preciso 
garantir que educadores e estudantes desenvolvam o que a literatura 
denomina Letramento em IA (AI Literacy). Esse conceito vai muito além de 
saber operar ferramentas digitais — envolve compreensão crítica, 
capacidade de avaliação e consciência ética sobre como os sistemas de IA 
funcionam e quais seus impactos sociais (Carretero, Vuorikari & Punie, 2017; 
Long & Magerko, 2020). 

Os Quatro Componentes do Letramento em IA 
A literatura sobre AI Literacy organiza o conceito em quatro componentes 
centrais (Long & Magerko, 2020; Ng et al., 2021): 

1. Consciência (Awareness) 
O primeiro componente é reconhecer que a IA já permeia o cotidiano — 
mecanismos de busca, redes sociais, aplicativos de transporte, sistemas 
governamentais. O designer educacional precisa dessa consciência crítica 
para não ser manipulado, nem perpetuar desinformação (Redecker, 2017). 

2. Capacidade (Capability) 
O segundo componente envolve dominar a chamada Engenharia de 
Prompts, considerada uma das habilidades mais valorizadas no mundo do 
trabalho contemporâneo. Saber formular perguntas claras, 
contextualizadas e estratégicas para sistemas de IA é uma competência 
que diferencia profissionais com e sem base teórica sólida. 

3. Conhecimento (Knowledge) 
O terceiro componente abrange o entendimento de terminologia técnica, 
segurança de dados, usos benéficos e maliciosos da IA — como deepfakes, 
golpes digitais e desinformação algorítmica (O'Neil, 2016; Eubanks, 2018). 

4. Pensamento Crítico (Critical Thinking) 
O quarto componente exige vigilância permanente quanto às alucinações 
— respostas falsas apresentadas com confiança pela IA —, aos vieses 
embutidos nos modelos, às questões éticas e ao risco de overreliance: a 
dependência excessiva que pode deteriorar as próprias competências do 
usuário (Bender et al., 2021). 

Implicações para o Designer Educacional 
No contexto do Design Educacional, o letramento em IA não é opcional — é 
condição sine qua non para uma prática pedagógica responsável. O 



profissional que conhece os fundamentos da área utiliza a IA de forma 
muito mais eficaz: sabe avaliar a qualidade das sugestões geradas, 
identificar inadequações pedagógicas, refinar prompts para obter 
resultados mais precisos e integrar as respostas da IA ao planejamento 
instrucional com criticidade e intencionalidade (Luckin et al., 2016). 

A IA amplifica o expertise de quem já o possui. Sem fundamentos 
sólidos em Design Educacional, o profissional que depende 
exclusivamente de ferramentas de IA corre o risco de reproduzir 
erros pedagógicos em escala. 

Para refletir: Como você tem usado a IA em seu cotidiano? Você se 
considera um profissional com letramento em IA? Os próximos capítulos 
irão ajudá-lo a melhorar os prompts no contexto do Design Educacional. 

 



 

Capítulo 3 
Teorias de Aprendizagem e o Design 
Educacional 
 

 
Nenhum Design Educacional consistente pode prescindir de uma base 
sólida nas teorias de aprendizagem. São elas que fundamentam as 
escolhas pedagógicas, as estratégias de ensino e os critérios de avaliação 
presentes em qualquer projeto educacional bem concebido (Gagné, Briggs 
& Wager, 1992; Filatro, 2008). 

As principais correntes teóricas que influenciam o Design Educacional 
contemporâneo são o behaviorismo, o cognitivismo e o 
socioconstrutivismo — cada uma com implicações distintas para a prática 
do designer. 

Conhecer as teorias de aprendizagem não é um exercício acadêmico 
reservado a pedagogos — é o que separa quem ensina de quem apenas 
expõe conteúdo. Um professor que desconhece Vygotsky pode, sem 
perceber, criar atividades em grupo que não geram colaboração real — 
apenas divisão de tarefas. Um que ignora Ausubel pode estruturar uma 
aula impecavelmente organizada que, ainda assim, não produz 
aprendizagem duradoura, porque não estabeleceu pontes com o que o 
estudante já sabe. Um que nunca refletiu sobre a Taxonomia de Bloom 
pode avaliar no nível da memorização enquanto julga estar desenvolvendo 
pensamento crítico. A incoerência pedagógica raramente é visível para 
quem a pratica — ela se disfarça de preferência pessoal, do ‘jeito que 
sempre funcionou’, de estilo próprio. As teorias de aprendizagem não 
existem para engessar a prática docente ou o trabalho do designer 
educacional; existem para torná-la consciente. E consciência pedagógica é 
o que permite ao professor — com ou sem formação formal na área — 
fazer escolhas intencionais, avaliar o que realmente funciona e 
transformar experiência em expertise. E isso vale para o designer 
educacional. A seguir apresento um breve resumo das principais teorias de 
aprendizagem. 

Behaviorismo 
O behaviorismo, representado por figuras como B. F. Skinner, John B. 
Watson e Edward Thorndike, concebe a aprendizagem como uma mudança 
observável no comportamento, resultante de estímulos e respostas. No 
Design Educacional, essa perspectiva se manifesta no uso de objetivos 
comportamentais precisos, reforço positivo, instrução programada e 
avaliações de desempenho mensuráveis (Skinner, 1968). Embora criticado 
por seu caráter mecanicista, o behaviorismo ainda oferece contribuições 



valiosas em situações que demandam automação e prática repetitiva, 
como determinados treinamentos corporativos. 

Cognitivismo 
O cognitivismo, cujos principais representantes incluem Jean Piaget, David 
Ausubel e Jerome Bruner, deslocou o foco para os processos mentais 
internos — memória, compreensão, resolução de problemas e 
metacognição. Para Ausubel (1968), a aprendizagem significativa ocorre 
quando o novo conhecimento se ancora em estruturas cognitivas 
preexistentes. No Design Educacional, essa perspectiva orienta a 
organização lógica dos conteúdos, o uso de organizadores prévios e as 
estratégias de scaffolding (suporte temporário e intencional). 

Socioconstrutivismo 
O socioconstrutivismo, fundamentado especialmente em Lev Vygotsky 
(1978) e posteriormente desenvolvido por pesquisadores como Jonassen 
(1999), enfatiza o papel da interação social e da mediação cultural no 
processo de aprendizagem. O conceito de Zona de Desenvolvimento 
Iminente (ZDI) — a distância entre o que o aprendiz pode fazer sozinho e o 
que pode fazer com o apoio de um par ou mediador mais experiente — é 
central para o design de atividades colaborativas e o uso de feedback 
formativo. 

Flexibilidade, Multimodalidade e Plasticidade Cognitiva 
Ainda sobre aprendizagem, a literatura contemporânea tem 
progressivamente abandonado a noção de estilos fixos de aprendizagem 
— a ideia de que cada pessoa possui um estilo predominante e imutável 
(visual, auditivo, cinestésico). Pesquisas sistemáticas não encontraram 
evidências de que adaptar o ensino ao ‘estilo’ do aluno melhore os 
resultados (Pashler et al., 2008). Em seu lugar, emergem três conceitos mais 
dinâmicos, empiricamente fundamentados e profundamente conectados 
entre si: flexibilidade, multimodalidade e plasticidade cognitiva. 

Flexibilidade diz respeito ao reconhecimento de que o modo como uma 
pessoa aprende varia conforme o contexto, a tarefa, a emoção, a 
motivação e o ambiente. Não existe um perfil fixo de aprendiz — existe um 
repertório de estratégias que se ativa de formas diferentes em situações 
diferentes. Para o Design Educacional, isso representa uma virada 
importante: em vez de diagnosticar o estilo do aluno e adaptar o ensino a 
ele, a orientação contemporânea é oferecer múltiplas formas de aprender 
para que cada estudante encontre seus próprios caminhos (CAST, 2018). 

Multimodalidade é a expressão prática dessa flexibilidade no design dos 
materiais e das experiências de aprendizagem. O conceito, desenvolvido 
por Gunther Kress (2010), parte do princípio de que as pessoas constroem 
significado combinando diferentes linguagens e mídias — texto, imagem, 
áudio, vídeo, simulação, gesto, interação. Aprender não é um processo 
linear que passa por um único canal; é uma construção que se enriquece 



quando diferentes modos de representação se complementam. 
Multimodalidade não é, portanto, sinônimo de excesso de recursos ou de 
entretenimento — é diversidade intencional de representação a serviço da 
compreensão. E é também, fundamentalmente, uma questão de 
acessibilidade: uma legenda ajuda o estudante surdo, mas também o 
estudante em ambiente barulhento; um áudio beneficia quem tem baixa 
visão, mas também quem aprende melhor em movimento. 

Plasticidade cognitiva, por sua vez, oferece a base neurocientífica que 
sustenta os dois conceitos anteriores. O cérebro não é uma estrutura fixa 
— ele se reorganiza, cria novas conexões e desenvolve novas capacidades 
ao longo de toda a vida, em resposta à experiência, à prática, à interação e 
à aprendizagem (Doidge, 2007). Isso desmonta definitivamente a ideia de 
que um estudante ‘nasceu assim e sempre aprenderá assim’. A plasticidade 
cognitiva é o fundamento biológico da crença pedagógica de que todo 
aprendiz pode se desenvolver — desde que o ambiente ofereça as 
condições, os estímulos e o suporte adequados. 

O Quadro 1 apresenta um comparativo entre a Flexibilidade, 
Multimodalidade e Plasticidade Cognitiva. 

 

Quadro 1 - Comparação entre Flexibilidade, Multimodalidade e Plasticidade 
Cognitiva 

Conceito Ideia Central 

Flexibilidade Pessoas aprendem de formas diferentes conforme o 
contexto, a tarefa e a motivação. 

Multimodalidade A aprendizagem ocorre por múltiplas linguagens, 
mídias e formas de interação. 

Plasticidade Cognitiva O cérebro pode desenvolver novas formas de aprender 
ao longo de toda a vida. 
Fonte: A autora (2026). 

 

Os três conceitos se articulam em uma mesma direção: a aprendizagem é 
mais rica, mais acessível e mais duradoura quando o design educacional 
reconhece a variabilidade humana, diversifica as formas de representação 
e acredita na capacidade de desenvolvimento de todos os estudantes. Na 
era da Inteligência Artificial, essa articulação ganha ainda mais relevância 
— porque sistemas adaptativos e multimodais só têm valor pedagógico 
real quando orientados por uma intencionalidade que compreende como 
as pessoas aprendem. 

Na era da IA, aprender deixa de ser adequar-se a um único formato 
pedagógico e passa a envolver navegação crítica entre múltiplas 
linguagens, mídias e experiências cognitivas. 

Para refletir: Quando você vai planejar um novo recurso educacional, você 
reflete sobre qual teoria da aprendizagem está sustentando sua proposta? 
E sobre a flexibilidade, multimodalidade e plasticidade cognitiva?  



 

Capítulo 4 
Curadoria Digital na Era da Inteligência 
Artificial 
 

 
Antes de apresentar os modelos de Design Educacional utilizados neste 
livro, proponho uma reflexão: com tantos materiais já disponíveis na Web, 
vale mesmo a pena produzir novos conteúdos? A resposta, como veremos, 
depende de uma competência que se torna cada vez mais central ao 
Design Educacional contemporâneo — a curadoria digital. 

A curadoria é uma das competências centrais do Design Educacional na 
era da IA. O problema deixou de ser a falta de conteúdo e passou a ser o 
excesso de informação de baixa qualidade, a dispersão cognitiva, a 
superficialidade e a proliferação de conteúdos gerados automaticamente 
sem validação pedagógica (Bhaskar, 2016). Nesse cenário, o designer 
educacional atua menos como produtor de materiais e mais como 
arquiteto de experiências de aprendizagem. 

Segundo Michael Bhaskar (2016), curar não é apenas selecionar conteúdos 
— é criar contexto, significado e conexões. Essa perspectiva se aplica 
diretamente ao Design Educacional: a curadoria funciona como um 
mecanismo de mediação pedagógica, transformando informação em 
experiência de aprendizagem. 

As Sete Dimensões da Curadoria no Design Educacional 
1. Redução da Sobrecarga Cognitiva 
Na era das IAs generativas, vídeos curtos, múltiplas plataformas e 
hiperestimulação, os estudantes convivem com um volume crescente de 
estímulos. Sem curadoria, ocorre dispersão. O designer educacional que 
filtra o que é relevante, confiável e coerente com os objetivos pedagógicos 
melhora o foco, a retenção e a progressão cognitiva dos aprendizes 
(Sweller, 1988; Mayer, 2009). 

2. Construção de Trilhas Significativas 
Curadoria não é acumular links. É organizar sequência, profundidade, 
complexidade e conexões conceituais. O designer educacional cria 
jornadas, percursos e ecossistemas de aprendizagem — transformando um 
conjunto de recursos dispersos em uma experiência pedagógica coerente 
(Garrison & Vaughan, 2008). 

3. Validação de Qualidade e Credibilidade 
Na era da IA, qualquer pessoa pode gerar textos, quizzes, apresentações e 
resumos — mas isso não garante rigor, evidência, acessibilidade ou 
coerência pedagógica. A curadoria atua como filtro epistemológico: o 



designer educacional avalia autoria, evidências, atualidade, vieses, 
acessibilidade e adequação ao público (Resnick, 1999). 

4. Personalização da Aprendizagem 
A curadoria moderna não é apenas seleção estática. Ela envolve 
adaptação, contextualização e diferenciação. O mesmo tema pode ser 
curado em formatos distintos — vídeo, podcast, infográfico, artigo, 
simulação —, conectando-se diretamente aos princípios do Design 
Universal para Aprendizagem (DUA/UDL) e ampliando a inclusão (CAST, 
2018). 

5. Integração Inteligente da IA 
A IA gera volume. A curadoria gera valor. A IA pode sugerir conteúdos, 
resumir artigos, gerar exercícios e recomendar recursos — mas o designer 
educacional interpreta, conecta, contextualiza, problematiza e humaniza. 
O futuro do Design Educacional provavelmente será o da curadoria 
aumentada por IA, não da substituição humana (Luckin et al., 2016). 

6. Desenvolvimento do Pensamento Crítico 
Uma boa curadoria não entrega respostas prontas. Ela cria contraste, 
comparação, tensão e reflexão. Num módulo sobre IA e ética, por exemplo, 
a curadoria pode colocar lado a lado autores otimistas, críticos éticos, 
estudos empíricos e casos reais — gerando uma aprendizagem mais 
sofisticada e contextualizada. 

7. Criação de Ecossistemas de Aprendizagem 
A curadoria contemporânea trabalha em rede. O designer educacional 
conecta recursos, pessoas, comunidades, ferramentas e experiências — 
aproximando o Design Educacional da arquitetura da informação, do UX 
Design e do Learning Experience Design (LXD). Sem curadoria, há excesso 
de informação e pouca aprendizagem. Com curadoria, há intencionalidade 
pedagógica, coerência e profundidade (Beetham & Sharpe, 2013). 

Na era da Inteligência Artificial, o diferencial do Design Educacional 
não será produzir mais conteúdo, mas curar experiências de 
aprendizagem mais significativas, éticas e contextualizadas. 

 
Como Fazer Curadoria Digital: um guia prático 
 
Saber que a curadoria é importante não basta — é preciso saber 
operacionalizá-la. O processo a seguir, proposto por Bhaskar (2016) não é 
rígido nem linear, mas oferece uma estrutura confiável para o designer 
educacional que deseja curar com intencionalidade pedagógica. 
 
1. Defina o objetivo de aprendizagem antes de buscar qualquer conteúdo 
 
A curadoria começa antes da busca. Sem um objetivo claro, a seleção de 
materiais se torna arbitrária. Pergunte-se: o que o estudante deve ser 



capaz de fazer, compreender ou refletir ao final desta experiência? Esse 
objetivo é o filtro que orienta todas as decisões seguintes. 
 
2. Mapeie o que já existe 
 
Antes de produzir qualquer material novo, pesquise o que já está 
disponível. Explore repositórios acadêmicos (como ERIC, SciELO, Google 
Scholar), plataformas educacionais abertas (como MEC REA, Khan 
Academy, Coursera), bibliotecas digitais e bases de dados institucionais. A 
pergunta central nesta etapa é: já existe algo de qualidade que atenda a 
este objetivo? 
 
3. Avalie cada recurso com critérios pedagógicos claros 
 
Nem todo conteúdo disponível merece ser curado. Avalie cada recurso a 
partir de pelo menos cinco critérios: 
 

●​ Autoria e credibilidade: quem produziu? Tem competência 
reconhecida na área? 

●​ Atualidade: a informação está alinhada com o estado atual do 
conhecimento? 

●​ Adequação ao público: a linguagem, o nível de complexidade e o 
formato são apropriados para os estudantes em questão? 

●​ Acessibilidade: o recurso oferece legendas, audiodescrição, texto 
alternativo ou outras formas de acesso para diferentes 
necessidades? 

●​ Coerência pedagógica: o recurso reforça ou contradiz os objetivos e 
a abordagem do curso? 

 
4. Organize em uma trilha com intenção pedagógica 
 
Selecionar recursos não é o mesmo que organizá-los. Uma trilha bem 
curada tem sequência, progressão e lógica interna. Pense em três 
movimentos: introdução (o que o estudante precisa saber para acessar o 
tema), aprofundamento (o que amplia, complexifica ou problematiza) e 
aplicação (o que convida à prática, à reflexão ou à produção). Evite a 
lógica de "lista de links" — cada recurso deve ter um papel claro na jornada. 

 
5. Contextualize cada recurso 
 
Um recurso sem contexto é apenas um arquivo. O designer educacional 
que cura com qualidade não apenas seleciona e organiza — ele apresenta 
cada recurso ao estudante: por que este material foi escolhido, o que ele 
deve buscar nele, como ele se conecta ao que veio antes e ao que virá 
depois. Esse gesto simples transforma um repositório em experiência 
pedagógica. 
 
6. Diversifique formatos intencionalmente 
 



Uma trilha curada de qualidade raramente é composta por um único tipo 
de mídia. Combine texto, vídeo, podcast, infográfico, simulação e estudo de 
caso — não para ‘variar por variar’, mas porque diferentes formatos ativam 
diferentes processos cognitivos e ampliam o alcance para estudantes com 
diferentes necessidades e preferências. Aqui a multimodalidade e o DUA 
entram em cena de forma concreta. 
 
7. Revise, atualize e descarte 
 
Curadoria não é um produto acabado — é um processo contínuo. 
Materiais envelhecem, links quebram, o conhecimento avança e o perfil dos 
estudantes muda. Estabeleça ciclos de revisão periódica da trilha, 
eliminando o que perdeu relevância e incorporando o que surgiu de novo. 
Uma trilha desatualizada pode ser mais prejudicial do que nenhuma trilha. 
 

Para refletir: Considerando o guia prático apresentado, reflita como você 
tem feito a curadoria dos materiais utilizados em sua prática profissional?  

 
 
E a IA nesse processo? 
 
A IA pode ser uma aliada poderosa em várias etapas da curadoria — 
sugerindo fontes, resumindo artigos para triagem inicial, identificando 
lacunas temáticas e gerando perguntas reflexivas sobre os recursos. Mas 
ela não substitui o julgamento pedagógico em nenhuma etapa. A IA 
seleciona por relevância estatística; o designer educacional seleciona por 
intencionalidade pedagógica. Essa diferença é decisiva. 

As ferramentas a seguir (Quadro 2)  são especialmente úteis para apoiar o 
processo de curadoria: 

Quadro 2 - Ferramentas de IA para o processo de curadoria digital 

Ferramenta Link Acesso Para que serve na 
curadoria 

Perplexity AI perplexity.ai Gratuito 
(plano 
Pro 
pago) 

Pesquisa com citação 
automática de fontes. Ideal 
para mapear rapidamente 
o que existe sobre um tema 
com indicação de origem. 

NotebookLM notebooklm.googl
e.com 

Gratuito Permite fazer upload de 
PDFs, artigos e anotações 
e conversar com esses 
materiais. Excelente para 
analisar e comparar fontes 
já selecionadas. 



Elicit elicit.com Gratuito 
(limitado) 
/ Pago 

Ferramenta de pesquisa 
acadêmica que localiza 
artigos científicos por 
pergunta em linguagem 
natural. Muito útil para 
embasar trilhas com fontes 
confiáveis. 

Consensus consensus.app Gratuito 
(limitado) 
/ Pago 

Pesquisa exclusivamente 
em literatura acadêmica 
revisada por pares, com 
síntese dos resultados 
encontrados. Ideal para 
validar a credibilidade dos 
conteúdos curados. 

ResearchRab
bit 

researchrabbit.ai Gratuito Mapeia redes de citação 
entre artigos científicos. 
Ajuda a descobrir 
referências fundamentais 
de uma área e identificar 
autores centrais. 

ChatGPT chatgpt.com Gratuito 
(GPT-4o 
pago) 

Útil para brainstorming, 
síntese de temas e geração 
de perguntas reflexivas 
sobre os recursos 
selecionados. Exige 
verificação das fontes 
indicadas. 

Claude claude.ai Gratuito 
(Pro 
pago) 

Indicado para análise de 
textos longos, comparação 
entre documentos e apoio 
ao planejamento da trilha. 
Funciona bem para 
contextualizar cada 
recurso da curadoria. 

Fonte: Gerado pela Ferramenta Claude (2026). 

 



 

Capítulo 5 
Modelos ADDIE e SAM 
 

 
O planejamento pedagógico rigoroso é a espinha dorsal de qualquer 
projeto de Design Educacional bem-sucedido. Para estruturar esse 
planejamento, a área conta com modelos consagrados que orientam o 
processo do diagnóstico à avaliação. Neste capítulo, apresentamos dois 
dos modelos mais utilizados: o ADDIE e o SAM (Successive Approximation 
Model). 

O Modelo ADDIE 
O ADDIE é o modelo de Design Instrucional mais amplamente utilizado no 
mundo, tanto na educação formal quanto no treinamento corporativo 
(Branch, 2009; Filatro, 2008). Suas cinco etapas — Analysis, Design, 
Development, Implementation e Evaluation — formam um ciclo sistemático 
e iterativo de desenvolvimento de experiências de aprendizagem (Quadro 
3). 

Quadro 3 - Etapas do Modelo ADDIE e o apoio da IA 

Sigla Etapa Descrição Como a IA pode apoiar* 

A 

Analysis (Análise) Diagnóstico das 
necessidades de 
aprendizagem: perfil dos 
estudantes, objetivos, 
contexto, limitações 
técnicas e temporais. 

ChatGPT para 
brainstorming; NotebookLM 
para análise de 
documentos; Power BI para 
learning analytics. 

D 

Design (Projeto) Planejamento 
pedagógico: objetivos, 
estratégias, trilhas, 
avaliações, mídias e 
arquitetura da 
aprendizagem. 

Claude para planejamento 
estruturado; Miro para 
mapas visuais; Canva para 
storyboards. 

D 

Development 
(Desenvolvimento) 

Produção dos materiais: 
vídeos, e-books, quizzes, 
podcasts, infográficos e 
objetos de 
aprendizagem. 

Gamma para 
apresentações; Synthesia 
para videoaulas; ElevenLabs 
para narração; Descript 
para edição. 

I 
Implementation 
(Implementação) 

Colocação da 
experiência em prática: 
publicação no AVA, 
formação docente, 
suporte aos estudantes. 

Moodle com plugins de IA; 
Canvas LMS; Microsoft 
Copilot para suporte 
operacional. 

E Evaluation 
(Avaliação) 

Verificação dos 
resultados: formativa 

Gradescope para correção 
assistida; Power BI para 



Sigla Etapa Descrição Como a IA pode apoiar* 

(durante o processo) e 
somativa (ao final). 
Análise de engajamento 
e satisfação. 

dashboards educacionais; 
Qualtrics para pesquisas. 

 
Fonte: Adaptado de Filatro (2008) com uso da ferramenta Claude  (2026). 

*As ferramentas citadas podem ficar obsoletas com muita rapidez, dada a 
velocidade em que ferramentas substitutas surgem ao longo dos meses. Assim, 
sugerimos solicitar atualização em fontes confiáveis. 

A — Análise (Analysis) 

A etapa de Análise é o alicerce de todo o processo de Design Educacional. 
É aqui que o designer educacional investe tempo para compreender 
profundamente o contexto antes de planejar qualquer solução. Pular essa 
etapa é um dos erros mais comuns — e mais custosos — na prática do 
campo: projetos que chegam à produção sem análise adequada tendem a 
gerar materiais tecnicamente bem-feitos, mas pedagogicamente 
desalinhados com as necessidades reais dos estudantes. 

A análise envolve pelo menos 5 (cinco) dimensões interdependentes: 

Análise das necessidades de aprendizagem: identificar a lacuna entre o 
desempenho atual dos estudantes e o desempenho esperado. Essa lacuna 
nem sempre é pedagógica — às vezes ela é motivacional, tecnológica ou 
até organizacional. Confundir o sintoma com a causa leva a soluções 
equivocadas. 

Análise do público: conhecer quem são os estudantes — suas experiências 
prévias, nível de letramento digital, faixa etária, contexto sociocultural, 
possíveis barreiras de aprendizagem e expectativas em relação ao curso. 
Quanto mais detalhado for este mapeamento, mais precisas serão as 
decisões nas etapas seguintes. 

Análise do conteúdo: mapear o que precisa ser ensinado, com que nível de 
profundidade e em que sequência lógica. Isso inclui identificar os 
pré-requisitos conceituais e as relações entre os tópicos. 

Análise do contexto: compreender o ambiente onde a aprendizagem 
ocorrerá — presencial, híbrido ou a distância; com que infraestrutura 
tecnológica; com que disponibilidade de tempo dos estudantes; com que 
suporte institucional. 



Análise das restrições: levantar limitações de prazo, orçamento, equipe, 
tecnologia disponível e políticas institucionais que condicionarão as 
decisões de design. 

O produto principal desta etapa é um documento de análise — às vezes 
chamado de briefing pedagógico — que registra as descobertas e orienta 
todas as decisões subsequentes. A IA pode apoiar essa etapa ajudando a 
estruturar entrevistas com estudantes, analisar feedbacks de turmas 
anteriores, criar personas pedagógicas e identificar padrões em dados 
educacionais. 

D — Design (Projeto) 

Com a análise concluída, a etapa de Design é onde a solução educacional 
começa a tomar forma — ainda no plano do planejamento, não da 
produção. É a etapa mais estratégica do processo: as escolhas feitas aqui 
determinam a qualidade de tudo que virá depois. 

O Design envolve decisões em pelo menos seis dimensões: 

Objetivos de aprendizagem: formular com precisão o que o estudante será 
capaz de fazer ao final de cada unidade, módulo e curso. Objetivos bem 
escritos são mensuráveis, orientados a desempenho e alinhados ao nível 
cognitivo adequado da Taxonomia de Bloom revisada. Um objetivo vago — 
como ‘compreender o tema’ — não orienta nem o ensino nem a avaliação. 

Arquitetura da aprendizagem: definir a estrutura geral do curso — 
módulos, unidades, sequência, carga horária, ritmo e progressão de 
complexidade. A sequência não deve ser arbitrária: ela deve respeitar a 
lógica do conteúdo e a progressão cognitiva dos estudantes. 

Estratégias de ensino: escolher como o conteúdo será trabalhado — aula 
expositiva, estudo de caso, aprendizagem baseada em problemas, 
gamificação, sala de aula invertida, simulação, projeto. Cada estratégia 
tem premissas teóricas, vantagens e limitações que precisam ser 
consideradas em função do público e dos objetivos. 

Avaliação: definir como e quando os estudantes demonstrarão o que 
aprenderam. A avaliação deve ser planejada junto com os objetivos — não 
depois da produção dos materiais. O alinhamento construtivo entre 
objetivo, estratégia e avaliação é um dos princípios fundamentais do 
Design Educacional de qualidade (Biggs & Tang, 2011). 

Mídias e formatos: decidir quais mídias serão utilizadas — videoaula, texto, 
podcast, infográfico, simulador, fórum — com base nos objetivos, no perfil 
do público e nos princípios da aprendizagem multimídia (Mayer, 2009). A 
escolha da mídia deve ser pedagógica, não estética. 



Matriz instrucional: organizar todas essas decisões em um documento 
visual que registra, para cada unidade, os objetivos, as estratégias, as 
mídias e os instrumentos de avaliação. Esse documento funciona como o 
projeto arquitetônico do curso — é a referência que orienta toda a equipe 
de produção. 

A IA pode apoiar essa etapa sugerindo estruturas curriculares, propondo 
estratégias adequadas a determinados objetivos, gerando esboços de 
matrizes instrucionais e identificando incoerências entre objetivos e 
avaliações propostas. 

D — Desenvolvimento (Development) 

O Desenvolvimento é a etapa em que o planejamento se transforma em 
material concreto. É aqui que videoaulas são gravadas, textos são escritos, 
quizzes são elaborados, infográficos são produzidos e ambientes virtuais 
são configurados. É também a etapa que mais consome tempo e recursos 
— razão pela qual um Design bem feito na etapa anterior é tão valioso: ele 
evita retrabalho. 

Algumas orientações essenciais para essa etapa: 

Fidelidade ao Design: os materiais produzidos devem ser coerentes com as 
decisões tomadas na etapa anterior. É comum que, durante a produção, 
surjam desvios — um vídeo que se torna uma aula expositiva quando 
deveria ser um estudo de caso, ou um quiz que avalia memorização 
quando o objetivo era aplicação. O designer educacional deve monitorar 
essa coerência. 

Prototipagem antes da produção final: antes de produzir todos os 
materiais, é recomendável desenvolver um protótipo de uma unidade 
completa e submetê-lo a uma revisão — com o conteudista, com um 
estudante representativo do público e com a equipe técnica. Isso evita que 
erros se multipliquem ao longo de toda a produção. 

Acessibilidade desde o início: legendas em vídeos, texto alternativo em 
imagens, contraste adequado, linguagem clara e estrutura navegável não 
são ajustes finais — são decisões de produção. Incorporar acessibilidade 
desde o desenvolvimento é mais eficiente e mais inclusivo do que adaptar 
o material depois (CAST, 2018). 

Revisão técnica e pedagógica: cada material deve passar por pelo menos 
duas revisões — uma técnica (linguagem, correção do conteúdo) e uma 
pedagógica (coerência com os objetivos, adequação ao público, clareza 
das instruções). 



A IA amplia consideravelmente as possibilidades nessa etapa: geração de 
roteiros, criação de estudos de caso, produção de quizzes, narração por 
voz sintética, geração de imagens, criação de avatares para videoaulas e 
edição automatizada de áudio e vídeo. O desafio é garantir que a 
velocidade de produção proporcionada pela IA não comprometa a 
qualidade pedagógica dos materiais. 

I — Implementação (Implementation) 

A Implementação é o momento em que a experiência de aprendizagem 
chega aos estudantes. Ela envolve muito mais do que publicar os materiais 
em uma plataforma — é uma etapa que exige planejamento operacional, 
comunicação clara e suporte contínuo. 

Os principais elementos desta etapa são: 

Configuração do ambiente virtual: organizar o AVA (Ambiente Virtual de 
Aprendizagem) de forma intuitiva, com navegação clara, instruções 
objetivas e recursos facilmente acessíveis. Um ambiente mal organizado 
gera desorientação e aumenta a evasão, independentemente da 
qualidade dos materiais. 

Formação da equipe docente: professores e tutores que atuarão no curso 
precisam ser preparados para o ambiente, para as estratégias 
pedagógicas adotadas e para o uso das ferramentas tecnológicas 
previstas. A implementação bem-sucedida depende diretamente da 
segurança e do engajamento da equipe docente. 

Comunicação com os estudantes: antes do início do curso, os estudantes 
devem receber orientações claras sobre o funcionamento, os objetivos, as 
expectativas e os recursos disponíveis. A primeira semana de um curso é 
crítica para o engajamento — estudantes que não entendem o que se 
espera deles tendem a se desengajar rapidamente. 

Suporte técnico e pedagógico: disponibilizar canais acessíveis de suporte 
para dúvidas técnicas e pedagógicas. A ausência de suporte é um dos 
fatores mais citados em pesquisas sobre evasão na EaD (Moore & Kearsley, 
2012). 

Acompanhamento inicial: nas primeiras semanas, monitorar indicadores 
de acesso, participação e desempenho permite identificar rapidamente 
estudantes em risco de abandono e intervir antes que o problema se 
agrave. 

A IA pode apoiar essa etapa por meio de chatbots pedagógicos para 
suporte inicial, sistemas de alerta sobre estudantes inativos, 



personalização da comunicação em turmas grandes e automação de 
tarefas administrativas repetitivas. 

E — Avaliação (Evaluation) 

A Avaliação no modelo ADDIE não se restringe à avaliação da 
aprendizagem dos estudantes — ela se refere à avaliação de todo o 
processo e do produto educacional. Seu objetivo é verificar se o projeto 
alcançou os resultados esperados e identificar o que pode ser melhorado 
em futuras ofertas. 

O modelo de avaliação mais utilizado nesse contexto é o de Donald 
Kirkpatrick (1994), que propõe quatro níveis: 

Nível 1 — Reação: como os participantes avaliaram a experiência? 
Pesquisas de satisfação, questionários de avaliação do curso e feedbacks 
espontâneos fornecem dados sobre a percepção dos estudantes em 
relação à organização, à relevância e à qualidade dos materiais. 

Nível 2 — Aprendizagem: os estudantes efetivamente aprenderam o que foi 
planejado? Os resultados das avaliações formativas e somativas, 
comparados com os objetivos de aprendizagem estabelecidos no Design, 
respondem a essa pergunta. 

Nível 3 — Comportamento: os estudantes aplicaram o que aprenderam em 
suas práticas reais? Esse nível é mais difícil de mensurar e geralmente 
exige acompanhamento longitudinal — entrevistas, observações ou 
relatórios de desempenho após o curso. 

Nível 4 — Resultados: o curso gerou impacto nos indicadores 
organizacionais ou institucionais esperados? Redução de erros, aumento 
de produtividade, melhora em indicadores acadêmicos, mudança de 
cultura — dependendo do contexto, esses são os resultados de maior valor 
para a instituição. 

Além dos quatro níveis de Kirkpatrick, a avaliação no ADDIE deve incluir 
uma revisão crítica do próprio processo de design: o diagnóstico inicial foi 
preciso? O Design foi coerente com a análise? Os materiais foram 
produzidos conforme planejado? A implementação ocorreu como previsto? 
Essas perguntas alimentam o ciclo de melhoria contínua que torna o 
ADDIE um modelo iterativo, e não apenas linear. 

A IA pode apoiar essa etapa com análise de dados de engajamento, 
identificação de padrões nos feedbacks dos estudantes, geração de 
dashboards educacionais e apoio à análise qualitativa de respostas 
abertas. 



 

O Modelo SAM — Successive Approximation Model
 

O Successive Approximation Model (SAM), desenvolvido por Michael Allen 
(2012), nasceu de uma crítica prática ao modelo ADDIE tradicional: em 
muitos contextos reais, seguir uma sequência linear e completa de Análise 
→ Design → Desenvolvimento → Implementação → Avaliação antes de 
produzir qualquer coisa é inviável. Prazos curtos, equipes enxutas, 
contextos em constante mudança e a necessidade de feedback rápido 
tornaram o ADDIE clássico pesado demais para determinadas realidades. 

O SAM propõe uma alternativa baseada em três princípios centrais: 
iteração, prototipagem rápida e colaboração contínua. Em vez de 
completar cada etapa antes de passar para a próxima, o SAM trabalha em 
ciclos curtos — chamados de sprints — nos quais protótipos são 
construídos, testados, avaliados e refinados sucessivamente até que o 
produto final atinja o nível de qualidade desejado. 

 

A Estrutura do SAM 

O modelo se organiza em duas fases principais, cada uma com seus 
próprios ciclos: 

Fase 1 — Preparação (Savvy Start) 

O SAM começa com uma reunião intensiva chamada Savvy Start — algo 
como "início inteligente". Nela, todos os envolvidos no projeto se reúnem: o 
designer educacional, os especialistas no conteúdo, os desenvolvedores, 
os representantes da instituição e, quando possível, estudantes ou 
usuários finais. 

O objetivo do Savvy Start é, em um tempo curto — tipicamente um dia ou 
dois —, alinhar expectativas, mapear necessidades, esboçar ideias iniciais 
e produzir os primeiros rascunhos de soluções. Não se busca perfeição 
nesse momento: busca-se velocidade, diversidade de perspectivas e 
clareza suficiente para iniciar a prototipagem. 

O produto desta fase é um esboço inicial — não um documento formal de 
análise, mas um conjunto de ideias suficientemente concretas para serem 
testadas. Isso já distingue o SAM do ADDIE: enquanto o ADDIE investe 
semanas em análise antes de qualquer produção, o SAM aceita trabalhar 
com incerteza e refinar ao longo do processo. 

Fase 2 — Design e Desenvolvimento Iterativo 

Após o Savvy Start, o SAM entra em ciclos iterativos que combinam, em 
cada sprint, três movimentos: 



Design: refinar o planejamento pedagógico com base no que foi aprendido 
no sprint anterior. 

Prototipagem: construir uma versão funcional — ainda que incompleta — 
de uma parte do produto educacional. O protótipo não precisa ser polido: 
ele precisa ser testável. 

Revisão: apresentar o protótipo a usuários reais ou representativos, coletar 
feedback e incorporá-lo ao próximo ciclo. A revisão não é uma etapa final 
— é um movimento contínuo que ocorre em cada sprint. 

Esses ciclos se repetem até que o produto atinja o nível de qualidade 
desejado. Cada iteração é mais refinada que a anterior — daí o nome 
"aproximações sucessivas". 

Figura 1 - Modelo SAM

 



Fonte: Gerado pela ferramenta Claude (2026). 

Aqui está o diagrama completo do fluxo SAM (Figura 1). Ele está organizado 
em três fases bem distintas: 

Fase 1 — Savvy Start: o ponto de partida com mapeamento, esboços e 
alinhamento de equipe. 

Fase 2 — Ciclos iterativos: os três sprints de prototipagem em fidelidade 
crescente (baixa → média → alta), cada um com o movimento Design → 
Protótipo → Revisão. As setas tracejadas laterais mostram o retorno ao 
ciclo quando o feedback exige ajustes. 

Fase 3 — Implementação: publicação, avaliação com dados reais e 
abertura para um novo ciclo de melhoria. 

 

ADDIE ou SAM? Quando usar cada um 

A escolha entre ADDIE e SAM não é ideológica — é contextual. Cada 
modelo tem vantagens claras em determinadas situações (Quadro 4): 

Quadro 4 - Modelos ADDIE e SAM 

Critério ADDIE SAM 

Prazo do projeto Longo, com tempo para 
planejamento completo 

Curto, com necessidade de 
entregas rápidas 

Tamanho da 
equipe 

Equipes maiores com 
papéis bem definidos 

Equipes menores e 
multifuncionais 

Nível de 
incerteza 

Contexto bem mapeado, 
público conhecido 

Contexto em mudança, 
necessidades ainda 
emergentes 

Tolerância ao 
retrabalho 

Baixa — investe em análise 
para evitar erros 

Alta — aceita refinar ao longo 
do processo 

Envolvimento do 
cliente 

Concentrado nas etapas 
iniciais e finais 

Contínuo, ao longo de todos os 
sprints 

Complexidade do 
projeto 

Projetos extensos e 
estruturados 

Projetos menores ou com 
componentes modulares 

Cultura 
organizacional 

Organizações com 
processos formalizados 

Organizações ágeis ou 
startups educacionais 



Fonte: Adaptado de Allen (2012) e Pappas (2014). 

Na prática, muitos designers educacionais experientes não escolhem um 
modelo de forma exclusiva — eles combinam elementos de ambos. Utilizam 
a profundidade analítica do ADDIE para fundamentar o diagnóstico inicial 
e a agilidade iterativa do SAM para acelerar a produção e incorporar 
feedbacks ao longo do processo. Essa combinação, quando bem 
conduzida, reúne o rigor do planejamento com a flexibilidade da execução 
— e é especialmente relevante em contextos mediados por IA, onde as 
possibilidades e as necessidades evoluem rapidamente. 

Para refletir: Agora que você conhece o ADDIE e o SAM, já imaginou qual 
caminho pretende adotar para produzir seus materiais educacionais com 
maior qualidade de acordo com o seu contexto de aprendizagem? 

 

 

 

 



 

Capítulo 6 
Estratégias de Ensino com IA 
 

 
As estratégias de ensino são o coração do Design Educacional: são elas 
que determinam como o conteúdo será apresentado, processado e 
avaliado pelos aprendizes. A IA introduz uma dimensão inédita nessa 
equação — ela pode simultaneamente sugerir estratégias, apoiar sua 
implementação e atuar como a própria atividade de aprendizagem. 

De acordo com Mayer (2009), a aprendizagem multimídia eficaz ocorre 
quando as estratégias de ensino respeitam os limites da memória de 
trabalho e promovem conexões significativas com o conhecimento prévio. A 
IA pode ser uma poderosa aliada nesse processo — desde que o designer 
educacional saiba orientá-la com clareza pedagógica. 

Três Papéis da IA nas Estratégias de Ensino 
A IA pode desempenhar três papéis distintos no contexto das estratégias 
de ensino (Luckin et al., 2016; Holmes et al., 2019): 

•​ Sugestão estratégica: a IA pode recomendar qual estratégia 
pedagógica utilizar dado um contexto específico — aprendizagem 
baseada em problemas, sala de aula invertida, gamificação, 
simulação, estudo de caso. 

•​ Apoio à implementação: a IA pode ajudar a desenvolver os materiais 
e atividades que concretizam a estratégia escolhida — roteiros, 
rubricas, quizzes, estudos de caso, perguntas reflexivas. 

•​ Atividade de aprendizagem em si: a IA pode ser o próprio ambiente 
de prática — um interlocutor para debate, um personagem em 
simulação, um avaliador de rascunhos, um entrevistador virtual. 

 
Exemplo Prático: O docente solicita ao estudante que use a IA em modo de 
voz para simular uma entrevista com um profissional de marketing, 
recebendo feedback da própria IA após cinco perguntas. A IA transforma 
notícias reais em estudos de caso formatados pedagogicamente, com 
objetivos, contexto, dilemas e perguntas reflexivas. 

Matriz Instrucional e Mapa de Atividades 
A Matriz Instrucional — também denominada Mapa de Atividades — é uma 
ferramenta fundamental do design educacional para organizar e visualizar 
a coerência entre objetivos de aprendizagem, estratégias de ensino e 
formas de avaliação. Ela permite ao designer verificar, antes da produção, 
se cada objetivo está sendo trabalhado por estratégias adequadas e 
avaliado de forma coerente (Filatro & Cavalcanti, 2018). 



A IA pode auxiliar na construção da matriz — sugerindo estratégias para 
cada objetivo, identificando lacunas de cobertura e propondo atividades 
diversificadas — mas a responsabilidade pedagógica pelas escolhas finais 
é sempre do designer educacional. 

Uma boa matriz instrucional responde, para cada unidade de 
aprendizagem, a quatro perguntas essenciais: O que o estudante 
aprenderá? Como ele aprenderá? Com que recursos? Como será avaliado? 
Quando essas quatro dimensões estão alinhadas entre si, diz-se que o 
curso possui alinhamento construtivo — um dos princípios centrais do 
Design Educacional de qualidade (Biggs & Tang, 2011). 

O modelo a seguir (Quadro 5) apresenta uma matriz instrucional aplicada 
a um módulo introdutório sobre Inteligência Artificial na Educação, com 
quatro unidades. Ele pode ser adaptado para qualquer área, nível de 
ensino ou modalidade. 

 



Quadro 5 - Modelo de Matriz Instrucional 

 
Unidade Objetivo de 

Aprendizagem 
Nível de 
Bloom 

Conteúdo Estratégia de 
ensino 

Mídias e 
Recursos 

Avaliação Carga 
Horária 

1. O que é IA? Identificar os 
conceitos 
fundamentais 
de Inteligência 
Artificial e suas 
aplicações no 
cotidiano 

Lembrar / 
Compreender 

Definição de IA; 
tipos de IA; 
exemplos de 
uso no dia a 
dia e na 
educação 

Videoaula 
expositiva + 
leitura dirigida 
+ fórum de 
discussão 
inicial 

Vídeo (10 
min), texto 
de apoio, 
infográfico 
de linha do 
tempo da IA 

Participação no 
fórum: o 
estudante 
compartilha um 
exemplo de IA 
que já utilizou e 
reflete sobre seu 
impacto 

2h 

2. Como a IA 
aprende? 

Explicar, com 
suas próprias 
palavras, os 
princípios 
básicos de 
funcionamento 
dos modelos de 
linguagem e 
aprendizado de 
máquina 

Compreender Machine 
learning, redes 
neurais, dados 
de treinamento, 
vieses 
algorítmicos 

Aula invertida: 
leitura prévia + 
discussão em 
grupo + síntese 
colaborativa 

Texto 
selecionado, 
podcast de 
15 min, slides 
de apoio 
para a 
discussão 

Quiz de 
verificação de 
compreensão (5 
questões) + 
síntese escrita 
individual (150 
palavras) 

3h 



3. IA na 
prática 
educacional 

Analisar casos 
reais de uso de 
IA na educação, 
identificando 
potencialidades 
e limitações 
pedagógicas 

Analisar Ferramentas de 
IA para ensino, 
curadoria, 
avaliação e 
personalização; 
riscos e 
limitações 

Estudo de 
caso em 
duplas + 
apresentação 
e debate com 
a turma 

Casos 
escritos, 
roteiro de 
análise, 
vídeos 
curtos de 
exemplos 
reais 

Análise escrita 
do caso (rubrica 
fornecida): 
identifica 
potencialidades, 
limitações e 
implicações 
éticas 

4h 

4. 
Letramento 
em IA 

Elaborar um 
plano pessoal 
de uso crítico e 
ético da IA em 
sua prática 
docente ou 
profissional 

Criar AI Literacy, 
pensamento 
crítico, ética, 
overreliance, 
privacidade de 
dados 

Aprendizagem 
baseada em 
projeto: 
elaboração 
individual de 
um plano de 
uso 

Guia de 
referência, 
checklist de 
critérios, 
exemplos de 
planos 
anteriores 

Plano pessoal 
de uso da IA 
(avaliado por 
rubrica com 
critérios de 
clareza, 
coerência, 
criticidade e 
aplicabilidade) 

4h 

Carga horária total do módulo: 13 horas 
 

Fonte: A autora com base em Filatro e Cavalcanti (2018) e Anderson e Krathwohl (2001). 

 



Algumas orientações para usar a matriz instrucional na prática: 

A matriz deve ser construída na etapa de Design, antes de qualquer 
produção de material. Ela é um documento vivo — pode e deve ser 
revisada durante o desenvolvimento quando ajustes forem necessários, 
mas cada alteração deve ser registrada e justificada pedagogicamente. 

O alinhamento entre as quatro colunas centrais — objetivo, estratégia, 
mídia e avaliação — é o critério mais importante de qualidade da matriz. 
Se o objetivo exige que o estudante crie algo, mas a avaliação apenas 
pede que ele marque alternativas, há uma incoerência que precisa ser 
corrigida antes da produção. 

A IA pode apoiar a construção da matriz sugerindo estratégias adequadas 
a cada nível de Bloom, propondo formatos de avaliação coerentes com os 
objetivos e identificando lacunas de cobertura — unidades sem avaliação, 
objetivos sem estratégia, ou cargas horárias desproporcionais. 

Para refletir: Em minha vivência profissional, já ouvi sobre diversificação de 
estratégias de ensino e confesso que sempre tive um incômodo, pois para 
mim, não basta diversificar, precisa de alinhamento pedagógico entre o 
objetivo pretendido e a estratégia de ensino indicada. E você? Já refletiu 
sobre isso?  

 

 

 

 

 



Capítulo 7 
Taxonomia Revisada de Bloom e o Design 
Educacional 
 

 
A Taxonomia de Bloom, desenvolvida originalmente por Benjamin Bloom e 
colaboradores em 1956 e revisada por Anderson e Krathwohl em 2001, é uma 
das ferramentas mais utilizadas no Design Educacional para orientar a 
formulação de objetivos de aprendizagem, a escolha de estratégias e a 
construção de instrumentos de avaliação. 

A versão revisada organiza os processos cognitivos em seis níveis 
hierárquicos — lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar —, 
que devem ser combinados com quatro dimensões do conhecimento: 
factual, conceitual, processual e metacognitivo (Anderson & Krathwohl, 
2001). 

O Papel da IA na Aplicação da Taxonomia 
A IA pode auxiliar o designer educacional ou docente em três tarefas 
centrais relacionadas à Taxonomia de Bloom: 

•​ Identificar em qual nível cognitivo um objetivo de aprendizagem se 
enquadra, e em qual dimensão do conhecimento (factual, conceitual, 
processual ou metacognitiva). 

•​ Escrever o Objetivo de Aprendizagem Esperado (OAE) com a 
linguagem e os verbos de ação apropriados para cada nível 
taxonômico. 

•​ Incorporar domínios afetivos — atitudes e valores — e psicomotores 
— habilidades físicas — ao design instrucional, utilizando 
frameworks complementares como Learn, See, Practice, Prove, Do, 
Maintain. 

 
Atenção: A IA pode formular objetivos gramaticalmente corretos que, 
pedagogicamente, são inadequados. O designer educacional deve sempre 
avaliar se o verbo escolhido é mensurável, se o nível cognitivo é coerente 
com o público e se a avaliação proposta realmente verifica o objetivo. 

 
A Taxonomia Revisada de Bloom pode ser compreendida como uma 
progressão do processamento cognitivo, que vai desde o acesso básico à 
informação até a produção autoral e inovadora do conhecimento. Nos 
níveis iniciais, “lembrar” está relacionado à recuperação de informações, 
conceitos e definições. Em seguida, “compreender” envolve interpretar, 
explicar e construir significado sobre aquilo que foi aprendido. O nível 
“aplicar” representa a capacidade de utilizar conhecimentos em situações 
concretas, transferindo teoria para prática e resolvendo problemas em 
diferentes contextos. 



 
Nos níveis mais complexos da taxonomia, “analisar” corresponde ao 
desenvolvimento do pensamento crítico, permitindo examinar relações, 
identificar padrões e questionar informações. “Avaliar” envolve julgamento 
fundamentado, argumentação e tomada de decisão baseada em critérios 
e evidências. Já “criar” representa o nível mais sofisticado do processo 
cognitivo, associado à inovação, autoria e produção de novas ideias, 
projetos ou soluções. Na era da Inteligência Artificial, os níveis superiores 
da taxonomia tornaram-se ainda mais relevantes, pois a IA já automatiza 
parcialmente tarefas de memorização, organização e síntese de 
informação. Assim, o Design Educacional contemporâneo passa a valorizar 
especialmente competências como análise crítica, curadoria, criatividade, 
resolução de problemas complexos e reflexão ética. A Figura 2 apresenta a 
Taxonomia Revisada de Bloom. 
 

Figura 2 - Taxonomia de Bloom 
 

 
  
O Quadro 6 apresenta os níveis, acompanhados das colunas dos verbos 
da taxonomia revisada de Bloom, estratégias de ensino e exemplos 
práticos que podem ser utilizados no Design Educacional de acordo com 
as intencionalidades pedagógicas. 
 

Quadro 6 - Níveis da Taxonomia de Bloom  
 

Nível Verbos da 
Taxonomia 

Revisada de 
Bloom 

Estratégias de 
ensino 

Exemplos práticos 



1. Lembrar reconhecer, listar, 
identificar, 
nomear, repetir, 
descrever, 
localizar, 
memorizar, 
recitar, definir 

flashcards, quizzes 
rápidos, mapas 
mentais simples, 
repetição 
espaçada, jogos de 
memória, perguntas 
objetivas 

listar conceitos de 
Design 
Educacional; 
identificar etapas 
do ADDIE; 
memorizar 
termos-chave 

2. 
Compreen
der 

explicar, resumir, 
interpretar, 
classificar, 
exemplificar, 
discutir, 
descrever, 
comparar, 
traduzir, inferir 

discussão guiada, 
paráfrase, mapas 
conceituais, 
resumos, fóruns 
reflexivos, 
storytelling 

explicar o que é 
presença 
instrucional; 
resumir um artigo; 
interpretar um 
infográfico 

3. Aplicar aplicar, usar, 
executar, 
implementar, 
demonstrar, 
resolver, ilustrar, 
operar, praticar, 
experimentar 

estudo de caso, 
aprendizagem 
baseada em 
problemas, oficinas, 
laboratórios, 
simulações, 
projetos práticos 

aplicar a 
Taxonomia de 
Bloom em um 
plano de aula; 
usar IA para criar 
atividade 
educacional 

4. Analisar analisar, 
examinar, 
categorizar, 
distinguir, 
investigar, 
relacionar, 
comparar, 
diferenciar, 
decompor, 
organizar 

análise crítica, 
debates, 
comparação de 
teorias, 
investigação 
guiada, análise de 
dados, curadoria 
digital 

comparar 
modelos 
pedagógicos; 
analisar vieses em 
IA educacional; 
investigar falhas 
de acessibilidade 

5. Avaliar avaliar, julgar, 
justificar, 
defender, criticar, 
argumentar, 
validar, priorizar, 
recomendar, 
revisar 

rubricas, peer 
review, debates 
argumentativos, 
avaliação por 
pares, júri simulado, 
feedback crítico 

avaliar qualidade 
de um REA; 
justificar escolha 
metodológica; 
revisar um curso 
online 

6. Criar criar, desenvolver, 
elaborar, planejar, 
construir, 
formular, produzir, 
projetar, inventar, 
compor 

Design Thinking, 
projetos autorais, 
prototipagem, 
produção 
multimodal, 
aprendizagem 
baseada em 
projetos 

criar um curso 
híbrido; 
desenvolver um 
e-book interativo; 
produzir um 
chatbot 
educacional com 
IA 

 
Fonte: Ferramenta Claude (2026). 

 



Para refletir: Eu penso que a taxonomia de Bloom ainda se fará presente 
por muito tempo na área de Educação, pois ela quem dá o entendimento 
ao que se pretende em um planejamento educacional. Você concorda? 
Você reflete sobre os verbos que utiliza em seus planejamentos e projetos? 

 
 

 



Capítulo 8 
Avaliação com IA no Design Educacional 
 

 
A avaliação é uma das dimensões mais complexas e decisivas do Design 
Educacional. Mais do que medir resultados, a avaliação bem planejada 
orienta o processo de aprendizagem, fornece feedback significativo e 
informa decisões pedagógicas (Hadji, 1994; Luckesi, 2011). A IA introduz 
novas possibilidades — e novos riscos — nesse campo. 

Os Quatro Tipos de Avaliação e o Apoio da IA 
Avaliação Formativa 
A avaliação formativa é realizada ao longo do processo de aprendizagem, 
com baixo risco e alto potencial de regulação. A IA pode sugerir atividades 
como Collaborative Triangle Challenges (criação de problemas por pares), 
quizzes adaptativos, observações guiadas e portfólios reflexivos (Black & 
Wiliam, 1998). 

Avaliação Somativa 
A avaliação somativa documenta os resultados finais da aprendizagem. A 
IA pode gerar propostas de avaliação alinhadas aos objetivos de 
aprendizagem — como o Desafio da Comunicação com Públicos Diversos 
(Diverse Audience Communication Challenge), que combina apresentação 
ao vivo e sessão de perguntas e respostas (Q&A) com audiências 
diversificadas. 

Avaliação Diagnóstica 
A avaliação diagnóstica precede o processo de ensino e visa identificar o 
nível de conhecimento prévio dos estudantes. A IA pode projetar planos 
detalhados de diagnóstico — sondagens, questionários, mapas 
conceituais iniciais — que informam o design das experiências de 
aprendizagem subsequentes. 

Avaliação Ipsativa 
A avaliação ipsativa compara o desempenho do estudante consigo mesmo 
ao longo do tempo, valorizando o progresso individual em detrimento da 
comparação com turmas ou padrões externos. A IA pode apoiar esse 
processo por meio de sistemas de acompanhamento personalizado e 
portfólios longitudinais. 

Rubricas e Feedback Automatizado 
A IA pode gerar rascunhos de rubricas que servem como ponto de partida 
para o docente refinar, economizando tempo considerável. É importante, 
porém, que o docente revise criteriosamente as rubricas geradas, 
verificando sua coerência com os objetivos de aprendizagem, sua clareza 



para os estudantes e sua capacidade de distinguir com precisão 
diferentes níveis de desempenho (Brookhart, 2013). 

As rubricas tornaram-se uma das ferramentas mais importantes do Design 
Educacional contemporâneo, especialmente em contextos de 
aprendizagem ativa, educação online e avaliação mediada por inteligência 
artificial. Diferentemente de avaliações centradas apenas na atribuição de 
notas, as rubricas permitem tornar explícitos os critérios de qualidade 
esperados em uma atividade, favorecendo a transparência, consistência e 
desenvolvimento da aprendizagem. Em ambientes educacionais complexos 
e multimodais, nos quais estudantes produzem projetos, portfólios, 
podcasts, vídeos, estudos de caso ou atividades colaborativas, as rubricas 
ajudam a orientar tanto o processo de aprendizagem quanto a avaliação 
formativa. 

De forma geral, uma rubrica é uma matriz de critérios que descreve 
diferentes níveis de desempenho relacionados a uma tarefa ou 
competência. Ela funciona como um guia compartilhado entre professor e 
estudante, deixando claro: 

●​ o que será avaliado; 
●​ quais competências são esperadas; 
●​ quais evidências demonstram qualidade; 
●​ como ocorre a progressão da aprendizagem. 

Uma boa rubrica não serve apenas para “corrigir”. Ela atua como 
instrumento pedagógico de orientação, autorregulação e feedback. 
Quando bem elaborada, ajuda o estudante a compreender expectativas, 
monitorar o próprio desempenho e desenvolver autonomia. 

As rubricas devem ser construídas a partir de competências (saberes) e 
objetivos de aprendizagem claramente definidos. Isso significa que a 
avaliação deve estar alinhada ao que efetivamente se espera que o 
estudante desenvolva cognitivamente, socialmente ou tecnicamente. Nesse 
sentido, muitos designers educacionais utilizam a Taxonomia Revisada de 
Bloom para estruturar critérios avaliativos em diferentes níveis cognitivos, 
contemplando não apenas memorização, mas também análise, avaliação e 
criação. 

A elaboração de uma boa rubrica normalmente envolve cinco etapas 
principais. 

A primeira etapa consiste em definir claramente o objetivo da 
aprendizagem. Antes de elaborar critérios, é necessário responder: 

 “O que exatamente desejo que o estudante seja capaz de demonstrar?” 

Por exemplo: 

●​ argumentar criticamente; 
●​ resolver problemas; 
●​ produzir conteúdo multimodal; 
●​ aplicar conceitos; 



●​ criar soluções inovadoras; 
●​ colaborar em equipe. 

A segunda etapa envolve a definição dos critérios de avaliação. Os 
critérios devem representar aspectos essenciais da qualidade da 
atividade. Em um projeto educacional, por exemplo, os critérios podem 
incluir: 

●​ clareza conceitual; 
●​ criatividade; 
●​ fundamentação teórica; 
●​ organização; 
●​ acessibilidade; 
●​ colaboração; 
●​ aplicação prática. 

Um erro comum é criar rubricas excessivamente longas ou genéricas. A 
literatura recomenda selecionar poucos critérios centrais, mas que sejam 
realmente significativos para os objetivos pedagógicos. 

A terceira etapa consiste em descrever níveis de desempenho. Em vez de 
apenas atribuir notas numéricas, a rubrica apresenta descrições 
qualitativas progressivas. Exemplos comuns: 

●​ iniciante; 
●​ básico; 
●​ competente; 
●​ avançado; 
●​ excelente. 

O mais importante é que cada nível descreva comportamentos observáveis 
e evidências concretas de aprendizagem. Rubricas vagas, com termos 
subjetivos como “bom” ou “ruim”, tendem a gerar inconsistência e 
insegurança. 

Por exemplo (Quadro 7): 
Quadro 7 - Modelo de Rubrica 

Critério Nível avançado 

Argumentação Apresenta argumentos consistentes, articulados com 
evidências e contrapontos críticos.  

Fonte: A autora (2026). 

Quanto mais claras forem as descrições, maior tende a ser a 
confiabilidade da avaliação. 

A quarta etapa envolve alinhamento entre critérios, atividades e feedbacks. 
A rubrica não deve aparecer apenas ao final da atividade. Idealmente, ela 
precisa orientar todo o percurso da aprendizagem. Muitos estudos 
mostram que estudantes aprendem melhor quando conhecem 



previamente os critérios de qualidade esperados. Assim, a rubrica passa a 
funcionar também como ferramenta de metacognição e autorregulação. 

A quinta etapa consiste em revisão e validação. Rubricas eficazes 
raramente surgem prontas na primeira versão. É importante testá-las, 
observar ambiguidades e verificar se realmente avaliam aquilo que 
pretendem avaliar. Em contextos contemporâneos, também se recomenda 
analisar: 

●​ clareza da linguagem; 
●​ acessibilidade; 
●​  viés cultural; 
●​  inclusão; 
●​ adequação multimodal. 

Na era da Inteligência Artificial, as rubricas ganharam ainda mais 
relevância. Isso ocorre porque a IA torna mais fácil produzir conteúdos 
rapidamente, mas é mais difícil avaliar autenticidade, profundidade 
cognitiva e pensamento crítico. Atividades centradas apenas em 
reprodução de informação tornaram-se insuficientes, já que sistemas de IA 
conseguem gerar textos, resumos e respostas em poucos segundos. Assim, 
cresce a importância de rubricas voltadas para: 

●​ análise crítica; 
●​ criatividade; 
●​ curadoria; 
●​ aplicação contextual; 
●​ resolução de problemas; 
●​ reflexão ética; 
●​  autoria. 

Além disso, a IA também pode auxiliar na elaboração de rubricas. 
Ferramentas generativas podem sugerir critérios, níveis de desempenho, 
descrições qualitativas e alinhamentos com competências. Contudo, a 
validação pedagógica continua sendo responsabilidade humana. O risco 
de rubricas excessivamente genéricas, automatizadas ou desalinhadas 
aos objetivos educacionais exige curadoria crítica do designer 
educacional. 

Outro aspecto importante é o uso das rubricas em processos de feedback 
formativo. Em modelos educacionais contemporâneos, a avaliação deixa 
de ser apenas classificatória e passa a integrar o próprio processo de 
aprendizagem. Nesse contexto, a rubrica favorece feedbacks mais 
consistentes, transparentes e orientados ao desenvolvimento do 
estudante. Ela também pode apoiar práticas de autoavaliação e avaliação 
por pares, fortalecendo a autonomia e reflexão crítica. 

Portanto, elaborar boas rubricas significa construir instrumentos 
avaliativos claros, coerentes, transparentes e alinhados às competências 
que se deseja desenvolver. Mais do que atribuir notas, às rubricas 



contemporâneas ajudam a transformar a avaliação em experiência de 
aprendizagem significativa, especialmente em ambientes híbridos, 
multimodais e mediados por inteligência artificial. 

A Técnica SHARE 
 

A técnica SHARE — desenvolvida para orientar o design de avaliações na 
era da IA — propõe cinco princípios para construir avaliações mais 
robustas, autênticas e resistentes à dependência acrítica de ferramentas 
de IA (WILIAM; LEAHY, 2015): 

•​ S — Strong and More Authentic: tarefas mais rigorosas e autênticas, 
ancoradas em experiências reais de sala de aula. 

•​ H — High Price for False Information: penalizar conteúdo inventado 
para desenvolver a verificação crítica. 

•​ A — Additional Assessment Techniques: diversificar com 
apresentações, Q&As, podcasts e trabalhos em grupo. 

•​ R — Reflection/Critical Analysis: incorporar reflexão crítica sobre o 
processo de aprendizagem e os feedbacks recebidos. 

•​ E — Expanded Assignments: expandir as tarefas em etapas menores 
e visíveis, tornando o processo transparente. 

 
Para refletir: A IA nos faz pensar em novas formas de avaliar. O Design 
Educacional deve ser planejado desde o início sobre essa nova forma de 
avaliar, concorda?! 

 
 



 

Capítulo 9 
Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb 
 

 
O Ciclo de Aprendizagem Experiencial, proposto por David Kolb em 1984, é 
um dos modelos teóricos mais influentes no Design Educacional e na 
formação de adultos. Baseado nas obras de John Dewey, Kurt Lewin e Jean 
Piaget, o modelo descreve a aprendizagem como um processo contínuo e 
cíclico de transformação da experiência em conhecimento (Kolb, 1984). 

O ciclo se organiza em quatro etapas interdependentes: 

•​ Experiência Concreta: o aprendiz se envolve diretamente em uma 
situação, tarefa ou problema real. 

•​ Observação Reflexiva: o aprendiz reflete sobre a experiência, 
observando-a de diferentes perspectivas. 

•​ Conceituação Abstrata: o aprendiz formula conceitos e 
generalizações a partir da reflexão, integrando a experiência a 
estruturas teóricas. 

•​ Experimentação Ativa: o aprendiz aplica os conceitos em novas 
situações, testando hipóteses e iniciando um novo ciclo. 

 
No Design Educacional, o ciclo de Kolb orienta a sequência das atividades 
de aprendizagem, garantindo que os estudantes não apenas acumulem 
informações, mas as transformem em conhecimento significativo por meio 
da experiência, da reflexão e da aplicação (Kolb & Kolb, 2005). A IA pode 
enriquecer cada etapa do ciclo — oferecendo experiências simuladas, 
provocando reflexão por meio de perguntas, apoiando a conceituação 
com sínteses e favorecendo a experimentação ativa por meio de cenários e 
estudos de caso. 

O Ciclo de Aprendizagem Experiencial de David Kolb é extremamente 
influente, mas também recebe críticas importantes, especialmente nas 
discussões contemporâneas sobre cognição, cultura, inclusão e 
aprendizagem digital. Essas críticas não “invalidam” o modelo. Elas 
mostram seus limites e ajudam a usá-lo de forma mais sofisticada.  O foco 
agora deve ser criar experiências reflexivas significativas. 

O Ciclo de Kolb continua relevante ao enfatizar a transformação da 
experiência em aprendizagem. Contudo, em contextos digitais mediados 
por IA, o modelo precisa ser ampliado para considerar dimensões sociais, 
algorítmicas, emocionais e culturais da aprendizagem contemporânea. 

Para refletir: Agora que você conhece ou relembrou sobre o Ciclo de 
Aprendizagem Experiencial de Kolb, penso em uma situação, tarefa ou 
problema real que deveria fazer parte do seu planejamento educacional?! 

 



Capítulo 10 
Motivação com IA 
 

 
A motivação é um dos fatores mais determinantes para o sucesso da 
aprendizagem, especialmente em ambientes digitais e de educação a 
distância, onde o engajamento autônomo é condição essencial. O Modelo 
ARCS, desenvolvido por John Keller em 1987, oferece uma estrutura 
sistêmica e operacional para o design motivacional de experiências de 
aprendizagem (Keller, 1987). 

O acrônimo ARCS representa quatro condições motivacionais: Atenção, 
Relevância, Confiança e Satisfação. Para cada componente, a IA pode gerar 
sugestões práticas e contextualizadas: 

Atenção (Attention) 
Abordagens que capturam o interesse inicial dos estudantes — enigmas, 
humor, elementos-surpresa, narrativas intrigantes. A IA pode sugerir 
ganchos iniciais adequados ao perfil do público e ao tema da disciplina. 

Relevância (Relevance) 
Conexão explícita com as metas profissionais dos estudantes — inclusive 
identificando vagas de emprego reais que exigem a competência (saber) 
ensinada. A IA pode personalizar exemplos e contextos de acordo com o 
perfil da turma. 

Confiança (Confidence) 
Scaffolding progressivo, checklists de competências (saberes), templates e 
rubricas claras que transmitem ao estudante a percepção de que é capaz 
de alcançar os objetivos. A IA pode ajudar a calibrar a progressão de 
dificuldade das atividades. 

Satisfação (Satisfaction) 
Reconhecimento do progresso, oportunidades de uso real das 
competências (saberes) adquiridas e vínculos com a identidade 
profissional. A IA pode sugerir celebrações de marcos, projetos aplicados e 
conexões com a prática profissional concreta. 

 
A IA também pode ser utilizada pelos próprios estudantes para ampliar 
sua agência motivacional: solicitando explicações em outros níveis 
cognitivos, obtendo feedback sobre rascunhos sem que a IA reescreva o 
trabalho, ou praticando habilidades por meio de simulações 
personalizadas (Keller, 2010). 

Nas últimas décadas, a motivação na aprendizagem deixou de ser 
compreendida apenas como um fenômeno relacionado à atenção ou ao 
interesse imediato do estudante. Embora o Modelo ARCS, desenvolvido por 



John Keller em 1987, continue sendo uma das referências mais importantes 
do Design Educacional, a literatura contemporânea passou a considerar a 
motivação como um processo mais complexo, envolvendo dimensões 
cognitivas, emocionais, sociais, culturais e tecnológicas. O modelo ARCS 
ainda é amplamente utilizado por sua aplicabilidade prática no 
planejamento instrucional. Contudo, pesquisadores atuais argumentam 
que ambientes digitais, plataformas adaptativas e sistemas mediados por 
inteligência artificial exigem abordagens motivacionais mais amplas e 
dinâmicas. 
 
Entre as teorias contemporâneas mais influentes destaca-se a Teoria da 
Autodeterminação (Self-Determination Theory — SDT), desenvolvida por 
Edward Deci e Richard Ryan. Segundo os autores, a motivação humana 
sustentável depende da satisfação de três necessidades psicológicas 
fundamentais: autonomia, competência e pertencimento social. Nessa 
perspectiva, os estudantes tendem a apresentar maior engajamento 
quando percebem que possuem certo controle sobre o próprio processo 
de aprendizagem, sentem-se capazes de evoluir e reconhecem vínculos 
sociais significativos no ambiente educacional. Essa abordagem ganhou 
grande relevância no contexto da educação online e híbrida, 
especialmente porque plataformas digitais frequentemente enfrentam 
desafios relacionados à evasão, desengajamento e sensação de 
isolamento dos estudantes. 
 
Outra tendência importante é o crescimento do Learning Experience 
Design (LXD), que amplia o Design Instrucional tradicional ao incorporar 
princípios do UX Design, da psicologia cognitiva e do Design Thinking. 
Diferentemente dos modelos instrucionais clássicos centrados na 
transmissão de conteúdo, o LXD enfatiza a experiência integral do 
estudante, considerando fatores emocionais, sociais e contextuais da 
aprendizagem. Nessa abordagem, questões como fluidez da navegação, 
presença instrucional, pertencimento, carga cognitiva, acessibilidade e 
significado pessoal tornam-se centrais para o engajamento educacional. A 
motivação deixa de ser vista apenas como “captura de atenção” e passa a 
ser compreendida como construção contínua de experiências 
significativas. 
 
Também ganhou destaque a Teoria do Flow, desenvolvida por Mihaly 
Csikszentmihalyi, especialmente em pesquisas sobre gamificação, 
aprendizagem imersiva e ambientes adaptativos mediados por IA. O 
conceito de flow descreve estados de alta concentração e envolvimento 
cognitivo que ocorrem quando há equilíbrio entre o nível de desafio de 
uma atividade e as habilidades do estudante. Se o desafio é 
excessivamente difícil, surgem ansiedade e frustração; se é simples demais, 
ocorre tédio e desengajamento. Plataformas educacionais 
contemporâneas têm utilizado inteligência artificial para adaptar 
atividades, trilhas e feedbacks em tempo real justamente para tentar 
manter os estudantes em estados próximos ao flow. 
 



Na era da Inteligência Artificial, as discussões sobre motivação 
tornaram-se ainda mais complexas. A IA pode aumentar significativamente 
a personalização da aprendizagem, oferecendo feedback imediato, 
adaptação de conteúdos e suporte contínuo ao estudante. Entretanto, 
pesquisas recentes alertam que o uso inadequado dessas tecnologias 
também pode gerar dependência cognitiva, redução do esforço intelectual 
e enfraquecimento da motivação intrínseca. Isso ocorre especialmente 
quando a IA passa a substituir processos importantes de reflexão, 
elaboração conceitual e resolução de problemas. Nesse cenário, o papel 
do Design Educacional contemporâneo deixa de ser apenas organizar 
conteúdos e passa a envolver a criação de experiências pedagogicamente 
significativas, eticamente sustentáveis e cognitivamente desafiadoras. 
 
Assim, as tendências atuais apontam para uma compreensão mais 
integrada da motivação, articulando elementos emocionais, sociais, 
cognitivos e tecnológicos. O foco contemporâneo desloca-se de modelos 
centrados apenas na atenção para abordagens que valorizam autonomia, 
experiência, pertencimento, autorregulação e interação humano-IA. Em 
contextos educacionais mediados por inteligência artificial, motivar 
estudantes não significa apenas tornar atividades atraentes, mas criar 
condições para que a aprendizagem seja percebida como significativa, 
relevante e transformadora. 
 

Para refletir: Como motivar em tempos de IA? 
 
 

 



 

Capítulo 11 
Presença Instrucional e o Modelo CoI 
 

 
Em tempos de abundância de conteúdo digital e IA generativa, a Presença 
Instrucional emerge como um conceito central — talvez o mais decisivo — 
para a qualidade das experiências de aprendizagem online, híbridas e 
mediadas por tecnologias. Muitos cursos online falham não por falta de 
conteúdo, mas por ausência de presença instrucional. 

De forma simples: presença instrucional é a percepção de que existe 
alguém — ou um design intencional — conduzindo, organizando e 
acompanhando a aprendizagem de maneira pedagógica. Mesmo em 
ambientes digitais, o estudante precisa sentir que existe direção, 
mediação, cuidado pedagógico e propósito. 

Conteúdo sem presença instrucional é como uma biblioteca sem 
bibliotecário. Há informação, mas falta mediação para transformar 
informação em aprendizagem. 

O Modelo Community of Inquiry (CoI) 
O conceito de Presença Instrucional aparece de forma central no modelo 
Community of Inquiry (CoI), desenvolvido por Randy Garrison, Terry 
Anderson e Walter Archer (2000). O modelo descreve a aprendizagem 
significativa em ambientes online como resultante da interação dinâmica 
entre três presenças: 

Presença Cognitiva 
A presença cognitiva refere-se ao grau em que os participantes são 
capazes de construir e confirmar significado por meio de reflexão e 
discurso sustentado (Garrison, Anderson & Archer, 2000). A IA pode 
contribuir criando atividades com scaffolding personalizado, perguntas 
reflexivas profundas sobre leituras e debates simulados para preparar os 
estudantes. 

Presença Social 
A presença social diz respeito à capacidade de os participantes se 
projetarem como pessoas reais na comunidade de inquérito. A IA pode 
sugerir formas de criar senso de comunidade em turmas grandes — vídeos 
personalizados do professor, sessões Ask Me Anything, projetos 
colaborativos em grupo. 

Presença Instrucional (Teaching Presence) 
A presença instrucional é o eixo organizador das outras duas. Ela se 
manifesta em três dimensões: design e organização (estruturar o ambiente 



e as atividades), facilitação da aprendizagem (mediar a participação e o 
diálogo) e instrução direta (explicar, exemplificar, sintetizar e aprofundar 
conceitos). 

Presença Instrucional na Era da IA 
Na era da IA, o conceito de presença instrucional torna-se ainda mais 
importante — porque hoje há abundância de conteúdos automáticos, 
tutores artificiais e plataformas adaptativas, mas isso não garante 
presença instrucional genuína. A IA pode fornecer informação, automação, 
personalização e recomendação; mas a presença instrucional humana 
envolve intenção pedagógica, sensibilidade, ética, escuta e construção de 
significado (Garrison, 2017). 

Por isso, muitos pesquisadores defendem que o papel do educador está 
migrando de transmissor de conteúdo para designer de presença 
pedagógica — aquele que cria, organiza e anima experiências de 
aprendizagem intencionais, humanas e significativas. 

Para refletir: Em tempos de Inteligência Artificial, a presença instrucional 
torna-se menos dependente da transmissão de conteúdo e mais 
relacionada à capacidade de criar experiências de aprendizagem 
intencionais, humanas e significativas. Concorda?! 

 

 



Capítulo 12 
Design Universal para Aprendizagem e IA 
 

Design Universal para Aprendizagem e o Design Educacional 

O Design Universal para Aprendizagem (DUA) — Universal Design for 
Learning (UDL), em inglês — representa uma das contribuições mais 
significativas para o campo do Design Educacional contemporâneo. Mais 
do que um conjunto de adaptações destinadas a estudantes com 
deficiência, o DUA propõe uma mudança estrutural de paradigma: em vez 
de projetar um currículo único e adaptar posteriormente para quem não 
se encaixa nele, o designer educacional projeta a flexibilidade desde o 
início, contemplando a diversidade humana como premissa — e não como 
exceção. 

Essa perspectiva encontra eco em uma compreensão mais ampla do que 
significa educar. A educação, em sua raiz latina educare — ligado a 
educere, conduzir para fora —, é por natureza um ato de inclusão: visa 
favorecer a aquisição de competências e habilidades que permitam ao 
sujeito participar plenamente da vida social (Raiça, 2008). O DUA 
operacionaliza essa concepção na prática cotidiana do Design 
Educacional, oferecendo um framework estruturado para que essa 
intenção inclusiva se traduza em decisões concretas de planejamento, 
desenvolvimento e avaliação. 

As origens do DUA e sua inserção no Design Educacional 

O DUA cresceu a partir do conceito de Design Universal (UD), originado na 
Arquitetura e no Urbanismo como parte de um movimento para projetar 
espaços que considerassem, desde o início, a diversidade de seus usuários 
— incluindo pessoas com deficiência. A lógica é a mesma: uma rampa de 
acesso não beneficia apenas quem usa cadeira de rodas; ela facilita a 
circulação de pessoas com carrinho de bebê, malas com rodas ou 
dificuldades temporárias de locomoção. Transposta para a educação, essa 
lógica significa que um currículo projetado com flexibilidade desde o início 
não beneficia apenas estudantes com deficiência — beneficia todos. 

O CAST (Center for Applied Special Technology) desenvolveu e sistematizou 
os princípios do DUA a partir de pesquisas em neurociência cognitiva, 
consolidados nas UDL Guidelines (CAST, 2018). No Brasil, o DUA integra-se 
ao campo do Design Educacional como um subsistema do processo de 
planejamento instrucional — uma abordagem que incorpora a diversidade 
humana às decisões de design desde a etapa de análise até a avaliação 
(Sondermann, Albernaz & Baldo, 2013; Filatro & Cavalcanti, 2018). 

A conexão entre DUA e Design Educacional é, portanto, orgânica: ambos 
compartilham a premissa de que a qualidade de uma experiência de 



aprendizagem depende do rigor do seu planejamento — e que esse 
planejamento deve ser orientado por evidências sobre como as pessoas 
aprendem, não por suposições sobre um estudante médio que, na prática, 
não existe. 

As três redes cerebrais e os princípios do DUA 

A fundamentação do DUA nas neurociências é um dos elementos que o 
distinguem de abordagens pedagógicas mais intuitivas. O CAST (2018) 
identificou três redes cerebrais principais, cada uma correspondendo a 
uma dimensão distinta da aprendizagem e orientando um dos três 
princípios centrais do framework. 

A Rede de Conhecimento — o quê da aprendizagem — é responsável por 
processar as informações que chegam ao cérebro por meio dos sentidos: 
textos, imagens, sons, objetos. Ela orienta o princípio dos múltiplos meios 
de representação: oferecer o mesmo conteúdo em diferentes formatos — 
texto, áudio, vídeo, infográfico, simulação — para que cada estudante 
possa acessá-lo pela via que melhor atende às suas características. Essa 
necessidade é evidente nos casos de estudantes cegos ou surdos, para 
quem determinadas formas de apresentação simplesmente não são 
acessíveis; mas ela se manifesta também, de forma mais sutil, em 
estudantes com dislexia, com dificuldades de processamento auditivo ou 
com baixo domínio da língua de instrução (CAST, 2018; Rose & Meyer, 2002). 

A Rede Estratégica — o como da aprendizagem — governa o planejamento, 
a organização e a execução das ações. Ela orienta o princípio dos 
múltiplos meios de ação e expressão: permitir que os estudantes 
demonstrem o que aprenderam por diferentes meios — escrita, 
apresentação oral, mapa conceitual, portfólio, vídeo, projeto. Para o 
Designer Educacional, esse princípio tem implicações diretas no design 
das avaliações: se o objetivo de aprendizagem é demonstrar compreensão 
de um conceito, a forma de expressão escolhida pelo estudante não 
deveria ser uma barreira — a menos que a própria forma de expressão seja 
o objeto de avaliação (Anderson & Krathwohl, 2001; CAST, 2018). 

A Rede Afetiva — o por que da aprendizagem — está relacionada à 
motivação, ao interesse e ao engajamento. Ela orienta o princípio dos 
múltiplos meios de engajamento: reconhecer que o que motiva um 
estudante pode não motivar outro, e projetar experiências de 
aprendizagem que ofereçam diferentes formas de envolvimento — escolha, 
desafio, relevância, colaboração, autonomia. Esse princípio dialoga 
diretamente com o Modelo ARCS de Keller (1987), que também fundamenta 
o design motivacional no reconhecimento da variabilidade dos perfis de 
engajamento. 

O DUA e o alinhamento construtivo no Design Educacional 

Um dos conceitos mais importantes do Design Educacional é o 
alinhamento construtivo: a coerência entre objetivos de aprendizagem, 



estratégias instrucionais e formas de avaliação (Biggs & Tang, 2011). O DUA 
não contradiz esse princípio — ele o amplia. Ao incorporar os três 
princípios do DUA ao processo de design, o designer educacional passa a 
garantir não apenas que objetivos, estratégias e avaliações estejam 
alinhados entre si, mas também que esse alinhamento seja acessível, 
flexível e significativo para a diversidade de estudantes que compõem 
qualquer turma real. 

Na prática, isso significa que a Matriz Instrucional — ferramenta central do 
Design Educacional — pode e deve incorporar uma coluna ou dimensão 
dedicada às estratégias de acessibilidade e flexibilização previstas para 
cada unidade. Não como um apêndice, mas como parte integrante do 
planejamento pedagógico. Perguntas como "de que outras formas este 
conteúdo pode ser representado?", "como este estudante pode demonstrar 
sua aprendizagem além da escrita?" e "o que pode estar desmotivando o 
engajamento nesta atividade?" deixam de ser ajustes emergenciais e 
passam a ser perguntas de design (Sondermann, 2014; CAST, 2018). 

DUA e Tecnologia Assistiva: complementaridade, não 
substituição 

Um equívoco recorrente é tratar o DUA e a Tecnologia Assistiva (TA) como 
sinônimos ou como alternativas excludentes. As duas abordagens são 
complementares e atendem a necessidades distintas. O DUA opera no nível 
do currículo e do design — propõe soluções universais que beneficiam 
todos os estudantes desde o início. A TA opera no nível individual — 
oferece recursos específicos para estudantes que necessitam de suporte 
além do que o design universal pode prover, como softwares leitores de 
tela, dispositivos de comunicação alternativa ou teclados adaptados (Rose 
& Meyer, 2002; Manzini, 2005). 

A relação entre as duas abordagens é de redução progressiva da 
dependência: quanto mais um currículo é projetado com os princípios do 
DUA, menor tende a ser a necessidade de adaptações individuais via TA. 
Isso tem implicações importantes para o Designer Educacional — 
especialmente em contextos de EaD, onde a antecipação das barreiras de 
acesso é condição básica para a qualidade e a equidade da experiência 
de aprendizagem. 

DUA e Inteligência Artificial: possibilidades e responsabilidades 

Na era da Inteligência Artificial, os princípios do DUA ganham novas 
dimensões. Ferramentas de IA podem apoiar a implementação do DUA em 
escala antes inviável: gerando legendas e transcrições automáticas para 
vídeos, produzindo audiodescrição para imagens, adaptando textos para 
diferentes níveis de complexidade, personalizando trilhas de 
aprendizagem de acordo com o desempenho e o perfil de cada estudante, 
e sugerindo estratégias de engajamento baseadas em dados de interação 
(Holmes et al., 2019; Luckin et al., 2016). 



Ao mesmo tempo, a IA impõe novos desafios à perspectiva inclusiva. 
Algoritmos treinados com dados não representativos podem perpetuar 
vieses e excluir grupos historicamente marginalizados. Interfaces não 
acessíveis podem criar novas barreiras. A dependência de conectividade 
de qualidade pode ampliar desigualdades em contextos de baixa 
infraestrutura. Cabe ao Designer Educacional avaliar criticamente essas 
implicações — e garantir que o uso da IA amplie, e não reduza, as 
possibilidades de inclusão. 

O DUA permanece, nesse cenário, como uma bússola pedagógica 
insubstituível. Ele lembra ao designer que tecnologia sem intencionalidade 
inclusiva não é suficiente — e que o objetivo central do Design Educacional 
é criar condições para que todos os estudantes, independentemente de 
suas características, limitações ou potencialidades, possam aprender com 
qualidade, autonomia e dignidade. Como sintetiza o CAST (2018), o DUA não 
é sobre fazer menos para alguns ou mais para outros — é sobre fazer 
melhor para todos. 

Para refletir: Alguns docentes acham que com o DUA será necessário mais 
tempo para produzir materiais em múltiplos formatos. Mas com a IA, isso 
não será mais um problema, concorda?! Se vencermos essa etapa, o que 
falta para termos o DUA como princípio educacional? 

 

 

 



Capítulo 13 
Principais Mídias Educacionais e seus 
Requisitos no Design Educacional 
Contemporâneo 
 

Texto Digital 
 

O texto digital continua sendo uma das mídias mais importantes no Design 
Educacional contemporâneo, mesmo diante do crescimento acelerado de 
vídeos, plataformas interativas e inteligência artificial. Sua relevância está 
diretamente relacionada à possibilidade de aprofundamento conceitual, 
argumentação, leitura crítica e construção teórica mais sofisticada. 
Diferentemente de mídias mais rápidas e fragmentadas, o texto favorece 
processos cognitivos associados à reflexão, interpretação, síntese e 
elaboração intelectual. Em contextos acadêmicos, especialmente na 
educação superior, ele ainda ocupa papel central na formação crítica dos 
estudantes. Entretanto, o excesso de informação e a cultura digital 
baseada em hiperestimulação tornaram a leitura mais desafiadora. Por 
isso, o Design Educacional contemporâneo recomenda que textos digitais 
sejam estruturados de maneira escaneável, responsiva e cognitivamente 
acessível.  

O uso de microblocos textuais, títulos claros, exemplos, sínteses e 
linguagem objetiva ajuda a reduzir fadiga cognitiva e melhora a 
experiência de aprendizagem. Além disso, aspectos de acessibilidade 
tornaram-se indispensáveis, incluindo contraste adequado, 
compatibilidade com leitores de tela, organização semântica e navegação 
intuitiva. Na era da IA, o papel do texto educacional deixa de ser apenas 
transmitir informação e passa a estimular leitura crítica, curadoria e 
autoria, já que sistemas generativos conseguem produzir conteúdo em 
larga escala, mas não substituem processos humanos de interpretação e 
reflexão. 

 

Vídeo Educacional 
 

O vídeo educacional consolidou-se como uma das mídias mais utilizadas 
na educação online, híbrida e corporativa devido à sua capacidade de 
integrar simultaneamente imagem, som, narrativa, demonstração e 
emoção. Essa combinação favorece explicações visuais, aproximação 
comunicacional e fortalecimento da presença instrucional, especialmente 
em contextos nos quais estudantes podem sentir isolamento ou 
distanciamento pedagógico. O vídeo também permite demonstrar 



procedimentos complexos, ilustrar fenômenos abstratos e humanizar a 
experiência educacional por meio da linguagem oral e da comunicação 
não verbal. Contudo, pesquisas recentes indicam que vídeos 
excessivamente longos ou densos tendem a reduzir a retenção, aumentar a 
dispersão e estimular passividade cognitiva. Por isso, o Design 
Educacional contemporâneo recomenda segmentação em vídeos curtos, 
foco em objetivos específicos e integração com atividades reflexivas ou 
práticas.  

A acessibilidade tornou-se requisito obrigatório, incluindo legendas, 
transcrições, descrição de imagens e cuidado com ritmo e clareza da fala. 
Além disso, cresce o uso de vídeos interativos, personalizados e 
adaptativos mediados por inteligência artificial, capazes de integrar 
quizzes, feedbacks automáticos e trilhas individualizadas. Mesmo com 
essas inovações, o desafio pedagógico permanece o mesmo: evitar que o 
vídeo seja apenas consumo passivo de informação e transformá-lo em 
componente ativo da experiência de aprendizagem. 

 

Podcast e Áudio Educacional 
 

Os podcasts e recursos em áudio ganharam grande relevância no cenário 
educacional contemporâneo por oferecerem flexibilidade, mobilidade e 
aprendizagem ubíqua. Diferentemente de mídias visuais, o áudio permite 
que estudantes aprendam durante deslocamentos, atividades cotidianas 
ou momentos nos quais a leitura seria inviável. Além disso, o formato 
sonoro tende a gerar sensação de proximidade e humanização, 
favorecendo comunicação mais informal, dialógica e reflexiva.  

Podcasts educacionais são particularmente eficazes para entrevistas, 
storytelling, estudos de caso, discussões conceituais e feedbacks docentes. 
Entretanto, o Design Educacional precisa considerar limitações 
importantes dessa mídia. A ausência de suporte visual pode dificultar a 
compreensão de conteúdos altamente abstratos ou visuais, enquanto a 
natureza linear do áudio dificulta a revisão rápida de informações 
específicas. Também existe risco de dispersão auditiva, especialmente em 
ambientes multitarefa. Por isso, recomenda-se a produção de episódios 
objetivos, organizados em blocos temáticos claros, com sínteses frequentes 
e linguagem acessível. A disponibilização de transcrições textuais amplia a 
acessibilidade e permite diferentes formas de interação cognitiva com o 
conteúdo. Em contextos multimodais, o áudio funciona melhor quando 
integrado a outros recursos visuais e interativos, compondo experiências 
pedagógicas mais diversificadas e inclusivas. 

 

Infográficos e Visualizações 



 

Os infográficos e recursos de visualização tornaram-se ferramentas 
fundamentais para organizar e sintetizar informações complexas em 
formatos visualmente estruturados. Em uma sociedade marcada pelo 
excesso de dados e pela aceleração informacional, a representação visual 
ajuda estudantes a identificar relações, padrões, hierarquias e conexões 
conceituais de maneira mais rápida e intuitiva. Essa mídia possui forte 
potencial para reduzir a carga cognitiva, apoiar a memória visual e 
favorecer a compreensão espacial da informação. Entretanto, o uso 
inadequado de elementos gráficos pode gerar efeito contrário, 
aumentando confusão, distração e sobrecarga perceptiva. Muitos 
materiais falham por excesso de ícones, cores, animações ou informações 
simultâneas. O Design Educacional contemporâneo recomenda equilíbrio 
visual, minimalismo, hierarquia clara de informação e foco em conceitos 
essenciais. Aspectos de acessibilidade também são indispensáveis, 
incluindo contraste cromático adequado, tipografia legível e 
compatibilidade com leitores digitais. Mais recentemente, visualizações 
dinâmicas e interativas mediadas por IA começaram a permitir exploração 
personalizada de dados e conteúdos, ampliando possibilidades de 
aprendizagem adaptativa e análise crítica. 

 

Simulações e Realidade Imersiva 
 

As simulações, realidades virtual e aumentada representam uma das 
tendências mais avançadas do Design Educacional contemporâneo, 
especialmente em áreas que exigem prática contextualizada e tomada de 
decisão complexa. Essas tecnologias favorecem aprendizagem experiencial 
ao permitir que estudantes interajam com cenários próximos da realidade 
sem riscos físicos ou custos elevados. Em áreas como medicina, 
engenharia, educação científica e treinamento profissional, simulações 
permitem experimentação segura, repetição de procedimentos e 
desenvolvimento de competências práticas sofisticadas. Além disso, 
ambientes imersivos podem aumentar engajamento emocional e sensação 
de presença. Contudo, a adoção dessas tecnologias exige cautela 
pedagógica. O risco de priorizar o impacto tecnológico em detrimento da 
aprendizagem significativa é elevado.  

Experiências visualmente impressionantes podem produzir baixa reflexão 
conceitual quando não há mediação adequada. Também existem desafios 
relacionados a custo, infraestrutura, acessibilidade e fadiga cognitiva. Por 
isso, o Design Educacional contemporâneo recomenda que experiências 
imersivas estejam claramente alinhadas aos objetivos pedagógicos, 
integradas a momentos de reflexão e acompanhadas de feedback 
significativo. A tecnologia deve funcionar como meio para ampliar 
experiências de aprendizagem, e não como finalidade em si mesma. 



 

Jogos e Gamificação 
 

A gamificação e os jogos educacionais ganharam destaque por sua 
capacidade de aumentar engajamento, motivação e participação ativa 
dos estudantes. Inspirados na lógica dos games, esses recursos utilizam 
desafios, progressão, recompensas, feedback imediato e narrativas para 
tornar a aprendizagem mais interativa e envolvente. Quando bem 
planejados, jogos e elementos gamificados podem favorecer persistência, 
resolução de problemas, colaboração e aprendizagem experiencial. 
Entretanto, existe grande diferença entre gamificação significativa e 
simples superficialização lúdica do ensino. Muitos projetos reduzem a 
gamificação a pontos, medalhas e rankings, gerando motivação extrínseca 
limitada e até competição excessiva.  

O Design Educacional contemporâneo recomenda que a gamificação 
esteja alinhada aos objetivos pedagógicos e à construção de significado, e 
não apenas ao entretenimento. Também é importante equilibrar desafios e 
habilidades dos estudantes para evitar ansiedade ou desmotivação, 
aproximando-se do conceito de flow (equilíbrio entre desafio, habilidade e 
engajamento). Mais recentemente, a inteligência artificial passou a permitir 
experiências gamificadas adaptativas, nas quais desafios, feedbacks e 
progressão podem ser personalizados conforme desempenho e perfil de 
aprendizagem do estudante. 

 

IA Conversacional e Chatbots Educacionais 
 

Os sistemas conversacionais baseados em inteligência artificial 
representam uma das mídias emergentes mais relevantes da educação 
contemporânea. Ferramentas como chatbots e agentes conversacionais 
oferecem suporte contínuo, feedback imediato, personalização e interação 
sob demanda, transformando profundamente a relação entre estudantes, 
informação e aprendizagem. Esses sistemas podem atuar como tutores 
(professores mediadores), assistentes de escrita, mediadores de estudo 
(monitores), simuladores de diálogo e ferramentas de apoio cognitivo. Sua 
principal vantagem está na possibilidade de interação constante e 
personalizada em larga escala. Contudo, o uso educacional da IA envolve 
riscos importantes. Sistemas generativos podem produzir informações 
incorretas, reproduzir vieses, reduzir esforço cognitivo e estimular 
dependência intelectual. Além disso, respostas automatizadas não 
substituem presença instrucional humana, mediação pedagógica nem 
reflexão crítica. Por isso, o Design Educacional contemporâneo enfatiza a 
necessidade de curadoria, supervisão humana, validação de fontes e 
integração ética da IA às experiências de aprendizagem.  



A tendência atual não é substituir professores, mas ampliar possibilidades 
de apoio pedagógico e personalização mantendo a centralidade humana 
no processo educativo. 

 

Livros Digitais Interativos 
 

Os livros digitais contemporâneos evoluíram significativamente além da 
simples digitalização de páginas impressas. Hoje eles incorporam 
multimodalidade, interatividade, navegação não linear, recursos 
audiovisuais e experiências adaptativas. Essa transformação amplia o 
potencial de personalização, acessibilidade e integração entre diferentes 
mídias educacionais. Livros digitais interativos podem incluir vídeos, 
quizzes, animações, glossários dinâmicos, simulações e recursos de 
acessibilidade integrados. Contudo, o excesso de interatividade também 
pode gerar dispersão, fragmentação cognitiva e perda de foco conceitual. 
O Design Educacional contemporâneo recomenda equilíbrio entre 
interatividade e clareza pedagógica, evitando que os recursos 
tecnológicos se tornem distrações. Além disso, padrões de acessibilidade, 
como EPUB3 e diretrizes WCAG, tornaram-se essenciais para garantir 
inclusão e compatibilidade entre dispositivos. Em contextos mediados por 
IA, livros digitais tendem a tornar-se cada vez mais adaptativos e 
personalizados, ajustando trilhas, exemplos e recursos conforme perfil e 
progresso do estudante. 

 

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) 
 

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem funcionam como ecossistemas 
integradores das diferentes mídias educacionais contemporâneas. Mais do 
que simples repositórios de arquivos, os AVAs organizam comunicação, 
acompanhamento, colaboração, analytics e experiências pedagógicas 
digitais. Plataformas como Moodle, Canvas e Google Classroom 
tornaram-se espaços centrais da educação híbrida e online. Entretanto, 
muitos ambientes virtuais ainda sofrem com excesso de informações, 
navegação confusa, baixa usabilidade e sobrecarga cognitiva. Quando mal 
estruturados, podem gerar sensação de desorientação e afastamento 
pedagógico. O Design Educacional contemporâneo enfatiza a importância 
da arquitetura da informação, da clareza visual, da consistência 
organizacional e da presença instrucional nesses ambientes. O estudante 
precisa perceber coerência, orientação e fluidez na experiência digital. 
Além disso, cresce o uso de learning analytics e inteligência artificial para 
personalizar trilhas, monitorar engajamento e apoiar intervenções 
pedagógicas mais precisas. Contudo, essas tecnologias exigem atenção 



ética relacionada à privacidade, transparência e uso responsável de dados 
educacionais. 

Para refletir: Qual deveria ser o principal fator para escolher a mídia mais 
adequada para o processo de ensino-aprendizagem?! Isso muda em 
tempos de IA?!  

 

 



Capítulo 14 
Direito Autoral e o Design Educacional 
 

 
O direito autoral é um tema incontornável para qualquer profissional que 
produz, adapta ou utiliza materiais educacionais. Com a proliferação de 
recursos digitais e o uso crescente de ferramentas de IA capazes de gerar 
conteúdo a partir de obras existentes, a compreensão dos princípios de 
direito autoral tornou-se uma competência essencial do Designer 
Educacional (Branco & Paranaguá, 2009). 

Fundamentos do Direito Autoral no Brasil 
No Brasil, o direito autoral é regulado pela Lei nº 9.610/1998 (Lei de Direito 
Autoral — LDA), que protege as criações do espírito expressas por 
qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte. A lei distingue direitos 
morais — inalienáveis e imprescritíveis, como o direito de autoria e de 
integridade da obra — e direitos patrimoniais, que podem ser cedidos ou 
licenciados (Brasil, 1998). 

Para o Design Educacional, são especialmente relevantes as disposições 
sobre uso para fins educacionais. A LDA permite, sem autorização do autor 
e sem necessidade de remuneração, a reprodução de pequenos trechos de 
obras para fins didáticos, desde que não prejudique a exploração normal 
da obra e não cause prejuízo injustificado aos legítimos interesses do 
autor. 

Licenças Creative Commons 
As licenças Creative Commons (CC) representam uma das transformações 
mais importantes no compartilhamento do conhecimento digital 
contemporâneo, especialmente no contexto educacional. Criadas pela 
organização sem fins lucrativos Creative Commons, essas licenças 
surgiram como alternativa ao modelo tradicional de direitos autorais, 
permitindo que autores compartilhem suas obras de maneira mais flexível, 
transparente e legalmente estruturada. Em vez da lógica tradicional do 
“todos os direitos reservados”, as licenças Creative Commons operam na 
perspectiva de “alguns direitos reservados”, possibilitando diferentes níveis 
de abertura conforme a escolha do autor. 

O movimento Creative Commons foi fortemente influenciado pelas 
discussões sobre cultura digital, acesso aberto e democratização do 
conhecimento lideradas por Lawrence Lessig. Segundo Lessig (2004), o 
modelo tradicional de copyright tornou-se excessivamente restritivo para 
os ambientes digitais, dificultando circulação, remixagem, adaptação e 
compartilhamento de conteúdos educacionais. Em contextos 
educacionais, essa limitação torna-se ainda mais problemática, pois 



professores, estudantes e instituições frequentemente necessitam 
reutilizar, adaptar e combinar diferentes materiais para fins pedagógicos. 

Nesse cenário, as licenças Creative Commons passaram a desempenhar 
papel fundamental no fortalecimento dos Recursos Educacionais Abertos 
(REA), permitindo que materiais didáticos, livros digitais, vídeos, cursos, 
infográficos, imagens e objetos de aprendizagem sejam compartilhados de 
forma legal e colaborativa. Isso favorece: 

●​ democratização do acesso ao conhecimento; 
●​ redução de custos educacionais; 
●​ adaptação contextual de materiais; 
●​ colaboração entre docentes; 
●​ inovação pedagógica; 
●​ circulação internacional de conteúdos. 

As licenças CC funcionam combinando diferentes condições de uso. O 
autor mantém sua autoria, mas define previamente quais permissões 
concede ao público. Essas permissões podem envolver: 

●​ compartilhamento; 
●​ adaptação; 
●​ remixagem; 
●​ uso comercial; 
●​ redistribuição. 

Os principais elementos das licenças Creative Commons são: 

Símbolo Significado 

BY Obrigatoriedade de atribuição 
de autoria 

SA Compartilhamento pela 
mesma licença 

NC Uso não comercial 

ND Não permite obras derivadas 

A combinação desses elementos gera diferentes tipos de licenças. A 
licença mais aberta é a CC BY, que permite reutilização, adaptação e até 
uso comercial, desde que a autoria original seja reconhecida. Já licenças 
mais restritivas podem limitar modificações ou impedir usos comerciais. 

Entre as licenças mais utilizadas na educação destacam-se: 



Licença Características 

CC BY Permite qualquer uso com atribuição 

CC BY-SA Permite adaptações desde que mantida a mesma 
licença 

CC BY-NC Permite uso não comercial 

CC BY-NC-SA Uso não comercial com compartilhamento igual 

CC BY-ND Não permite modificações 

CC BY-NC-ND Mais restritiva; permite apenas compartilhamento 
sem alterações 

No contexto do Design Educacional contemporâneo, compreender o 
licenciamento aberto tornou-se competência essencial. Isso ocorre porque 
ambientes digitais e tecnologias de IA ampliaram drasticamente: 

●​ remixagem; 
●​ circulação de conteúdo; 
●​ produção multimodal; 
●​ autoria colaborativa; 
●​ reutilização de materiais. 

Entretanto, muitos educadores ainda possuem dúvidas sobre o que pode 
ou não ser reutilizado legalmente. A falsa percepção de que “tudo que está 
na internet é público” continua sendo um problema recorrente. As licenças 
Creative Commons ajudam justamente a reduzir ambiguidades, oferecendo 
segurança jurídica e transparência para autores e usuários. 

Outro aspecto relevante é a relação entre Creative Commons e autoria 
docente. Diferentemente do que muitas vezes se imagina, o licenciamento 
aberto não elimina autoria. Pelo contrário: as licenças CC fortalecem 
reconhecimento autoral ao exigir atribuição explícita ao criador original 
da obra. Isso é especialmente importante em contextos acadêmicos e 
educacionais, nos quais a autoria intelectual possui valor científico, 
pedagógico e profissional. 

Na era da Inteligência Artificial, as discussões sobre licenciamento 
ganharam nova complexidade. Sistemas generativos frequentemente 
utilizam grandes volumes de dados e conteúdos digitais durante 
treinamento algorítmico, o que levantou debates sobre: 

●​ uso ético de obras; 



●​ direitos autorais; 
●​ atribuição; 
●​ consentimento; 
●​ transparência algorítmica. 

Nesse cenário, materiais licenciados em Creative Commons passaram a 
desempenhar papel estratégico por oferecerem condições mais claras de 
reutilização e compartilhamento. Ao mesmo tempo, cresce a necessidade 
de educadores compreenderem não apenas licenças humanas 
tradicionais, mas também os impactos da IA sobre produção, remixagem e 
circulação do conhecimento. 

As licenças abertas também fortalecem práticas pedagógicas 
contemporâneas baseadas em: 

●​ aprendizagem colaborativa; 
●​ coautoria; 
●​ cultura maker; 
●​ remixagem; 
●​ curadoria digital; 
●​ produção multimodal. 

Professores podem adaptar conteúdos para diferentes contextos culturais, 
linguísticos e sociais sem necessidade de criar materiais do zero. Isso 
amplia o potencial de inclusão, acessibilidade e contextualização 
pedagógica. Um material produzido em determinado país, por exemplo, 
pode ser traduzido, atualizado ou adaptado para outra realidade 
educacional mantendo respeito aos direitos do autor original. 

Entretanto, o uso de licenças abertas também exige responsabilidade 
ética. O fato de um recurso possuir licença Creative Commons não 
significa ausência de critérios pedagógicos ou científicos. O designer 
educacional contemporâneo precisa desenvolver competências de 
curadoria crítica para avaliar: 

●​ qualidade do conteúdo; 
●​ atualização; 
●​ acessibilidade; 
●​ validade científica; 
●​ adequação cultural; 
●​ confiabilidade das fontes. 

Assim, as licenças Creative Commons representam muito mais do que 
instrumentos jurídicos. Elas constituem parte fundamental da cultura 
educacional aberta contemporânea, favorecendo compartilhamento ético, 
colaboração, democratização do conhecimento e inovação pedagógica. 
Em tempos de inteligência artificial e produção massiva de conteúdo 
digital, compreender o licenciamento aberto tornou-se uma competência 



estratégica para educadores, designers instrucionais e produtores de 
recursos educacionais. 

IA e Direito Autoral 
O advento das ferramentas de IA generativa suscita questões jurídicas e 
éticas ainda não totalmente resolvidas no campo do direito autoral. 
Questões como a titularidade de obras geradas por IA, o uso de dados 
protegidos para treinamento de modelos e a reprodução não autorizada 
de estilos e obras são objeto de debate intenso nos meios jurídico, 
acadêmico e político (Bently & Sherman, 2022). O Designer Educacional 
deve acompanhar essas discussões e adotar postura cautelosa e ética no 
uso de ferramentas de IA para geração de conteúdo. 

Para refletir: Sempre temos o cuidado de evitar o plágio e sermos éticos. 
Mas também precisamos garantir nossa proteção e ao mesmo tempo, abrir 
para o reuso e a acessibilidade. Você já pensou sobre isso ao criar os seus 
materiais educacionais?   

 



Capítulo 15 
O Modelo de Sondermann com IA 
 

O Modelo Conceitual do Design Educacional Revisitado na Era 
da Inteligência Artificial 
Em 2014, ao concluir minha tese de doutorado pelo Programa de 
Pós-Graduação em Educação da Universidade Federal do Espírito Santo, 
propus um Modelo Conceitual para o Design Educacional que organizava 
as principais áreas de conhecimento envolvidas no planejamento e no 
desenvolvimento de experiências de aprendizagem a distância. O modelo 
nasceu de uma pesquisa-ação conduzida no Centro de Educação a 
Distância do Instituto Federal do Espírito Santo (Cead/Ifes), envolvendo 
equipes de produção, professores-formadores e alunos-professores em um 
processo coletivo e reflexivo de análise da prática (Sondermann, 2014). 

Passada mais de uma década, e diante das profundas transformações 
trazidas pela Inteligência Artificial generativa ao campo da educação, 
sinto a necessidade — e a responsabilidade — de revisitar esse modelo. 
Não para substituí-lo, mas para expandi-lo, reconhecendo que seus 
fundamentos permanecem válidos e que, ao mesmo tempo, novos 
elementos e novas tensões precisam ser incorporados à sua estrutura. 

O Modelo Original: fundamentos e arquitetura 

O modelo conceitual proposto em 2014 organizava o Design Educacional 
em torno de quatro áreas de conhecimento centrais e interdependentes, 
que precisam ser dominadas — em diferentes graus — por quem planeja e 
desenvolve experiências educacionais (Sondermann, 2014): 

Mídias: o planejamento e o desenvolvimento de diferentes recursos 
educacionais — texto, áudio, vídeo, animação, imagem — sempre em 
coerência com os objetivos educacionais, as estratégias de ensino e o 
perfil do público. O modelo já sinalizava, em 2014, a importância de que a 
escolha da mídia fosse pedagógica, e não estética ou meramente 
tecnológica. 

Conteúdos: o conhecimento sobre os diferentes tipos de conteúdo — 
factuais, conceituais, procedimentais e atitudinais — como base para a 
definição das estratégias de ensino mais adequadas. O domínio do 
conteúdo é responsabilidade do professor, mas o conhecimento sobre o 
tipo de conteúdo é condição para decisões instrucionais eficazes. 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs): o uso adequado dos 
diferentes recursos disponíveis nos ambientes virtuais — fóruns, tarefas, 
questionários, wikis, webconferências, chats — como instrumentos de 
mediação, colaboração e construção do conhecimento, e não apenas de 
transmissão de informação. 

Pedagógicos: as abordagens, estratégias e concepções que orientam o 
processo de ensino e aprendizagem. O modelo reconhecia que muitos 
problemas do Design Educacional não são tecnológicos — são 
pedagógicos: resultam da dificuldade de romper com abordagens 



tradicionais de ensino mesmo diante de recursos e contextos que exigem 
novas práticas. 

Além das quatro áreas centrais, o modelo identificava oito elementos 
transversais que devem permear qualquer projeto de Design Educacional: 
contexto social, reusabilidade, colaboração, acessibilidade, interação e 
interatividade, cognição, inclusão e afetividade. Esses elementos não 
constituem etapas — são dimensões que atravessam todas as decisões de 
design, do planejamento à avaliação. 

O que permanece: a validade dos fundamentos 

A primeira constatação, ao revisitar o modelo doze anos depois, é que seus 
fundamentos permanecem sólidos. A necessidade de integrar 
conhecimentos pedagógicos, de conteúdo, tecnológicos e midiáticos no 
Design Educacional não apenas continua válida — ela se tornou ainda 
mais urgente. O modelo TPACK (Mishra & Koehler, 2006), que propõe 
exatamente essa integração entre conhecimento tecnológico, pedagógico 
e de conteúdo, continua sendo uma das referências mais citadas na 
literatura internacional sobre formação docente para a era digital. 

Os oito elementos transversais também mantêm sua relevância e, em 
vários casos, sua importância foi amplificada pelo contexto 
contemporâneo. A acessibilidade, por exemplo, que em 2014 ainda era 
tratada como uma preocupação específica para estudantes com 
deficiência, consolidou-se como princípio universal do Design Educacional 
— impulsionada pela adoção crescente do DUA e pelas exigências legais e 
éticas de inclusão. A colaboração, que o estudo original identificou como 
um desafio a ser superado, tornou-se ainda mais central em um mundo em 
que aprendizagem em rede, cocriação de conhecimento e comunidades de 
prática são dimensões essenciais da educação contemporânea. 

O que precisa ser expandido: cinco novos elementos para a era 
da IA 

A Inteligência Artificial não é apenas uma nova tecnologia que se adiciona 
ao conjunto de TICs disponíveis para o Design Educacional. Ela representa 
uma mudança qualitativa — uma ruptura que afeta simultaneamente 
todas as quatro áreas do modelo original e introduz novos elementos que 
precisam ser explicitamente incorporados ao framework. 

I. Curadoria como área de conhecimento autônoma 

Em 2014, a curadoria de conteúdos estava implicitamente contida na área 
de Mídias e na dimensão de Reusabilidade. Na era da IA generativa, ela 
precisa ser reconhecida como uma área de conhecimento autônoma e 
central do Design Educacional. Quando qualquer pessoa pode gerar um 
quiz em segundos, produzir um roteiro de videoaula em minutos ou criar 
um curso completo em horas, o diferencial do designer educacional não 
está mais na capacidade de produzir — está na capacidade de avaliar, 
selecionar, contextualizar e organizar com intencionalidade pedagógica. 
Curar é, na era da IA, um ato profundamente humano e profundamente 
pedagógico (Bhaskar, 2016). 

II. Ética e criticidade como dimensão transversal 



O modelo original incluía a cognição como elemento transversal, 
entendida como a promoção de sujeitos críticos e reflexivos. Na era da IA, 
essa dimensão precisa ser expandida para incluir explicitamente a ética e 
a criticidade como competências do designer educacional e como 
objetivos do processo formativo. Isso envolve o letramento em IA — a 
capacidade de compreender como os sistemas de IA funcionam, quais 
seus vieses, limitações e implicações éticas (Long & Magerko, 2020) —, mas 
também questões mais amplas de equidade algorítmica, privacidade de 
dados, transparência e responsabilidade no uso de tecnologias que 
afetam trajetórias educacionais (O'Neil, 2016; Eubanks, 2018). 

III. Agência humana como princípio orientador 

Um dos riscos mais discutidos na literatura sobre IA na educação é o da 
overreliance — a dependência excessiva de sistemas automatizados que, 
progressivamente, deteriora as próprias competências do usuário (Bender 
et al., 2021). Para o Design Educacional, isso significa que a incorporação 
da IA precisa ser orientada por um princípio claro de agência humana: a IA 
amplifica o expertise do designer, do professor e do estudante — não os 
substitui. O modelo revisitado incorpora a agência humana como princípio 
transversal, que deve orientar todas as decisões sobre quando, como e 
para que usaria no processo de design e de aprendizagem. 

IV. Personalização com equidade 

O modelo original reconhecia a heterogeneidade dos estudantes como um 
desafio central do Design Educacional. A IA torna tecnicamente possível, 
pela primeira vez em escala, a personalização genuína das experiências de 
aprendizagem — adaptando ritmos, formatos, linguagens e estratégias ao 
perfil individual de cada estudante. Esse é um dos potenciais mais 
transformadores da IA na educação (Luckin et al., 2016). Mas ele precisa ser 
acompanhado de uma preocupação igualmente central com a equidade: 
personalização que reproduz ou amplia desigualdades não é inovação 
pedagógica — é automação da exclusão. O designer educacional precisa 
garantir que a personalização promovida pela IA seja orientada por 
princípios de justiça e inclusão, e não apenas por eficiência ou 
engajamento. 

V. Presença pedagógica intencional 

Em um cenário em que agentes de IA podem responder perguntas, corrigir 
atividades, recomendar conteúdos e simular tutores, a Presença 
Instrucional — conceito central no modelo Community of Inquiry (Garrison, 
Anderson & Archer, 2000) — torna-se ao mesmo tempo mais desafiadora e 
mais essencial. O modelo revisitado incorpora a presença pedagógica 
intencional como um novo elemento transversal: o reconhecimento de que 
o design de experiências de aprendizagem precisa garantir que 
estudantes percebam a existência de uma intencionalidade humana, um 
cuidado pedagógico e um propósito que nenhum sistema automatizado 
pode substituir plenamente. 

O modelo revisitado: uma síntese 

O Modelo Conceitual para o Design Educacional na Era da IA mantém a 
estrutura de quatro áreas de conhecimento do modelo original — Mídias, 
Conteúdos, TICs/IA e Pedagógico — e seus oito elementos transversais, 



agora expandidos com cinco novos elementos: Curadoria, Ética e 
Criticidade, Agência Humana, Personalização com Equidade e Presença 
Pedagógica Intencional. 

A principal mudança não é de estrutura — é de ênfase. Se em 2014 o 
desafio central do Design Educacional era integrar pedagogia, conteúdo, 
mídia e tecnologia em um processo de planejamento rigoroso e 
colaborativo, em 2026 esse desafio permanece — mas é atravessado por 
uma nova tensão: a de garantir que a velocidade, a escala e a automação 
proporcionadas pela IA não comprometam a intencionalidade, a 
humanidade e a equidade que são a razão de ser do Design Educacional. 

O designer educacional que domina os fundamentos do campo — teorias 
de aprendizagem, modelos de design, estratégias instrucionais, princípios 
de avaliação e inclusão — está em condições muito melhores de usar a IA 
com critério, criatividade e responsabilidade. A IA não substitui o Design 
Educacional. Ela o torna, simultaneamente, mais poderoso e mais 
necessário. 

A Figura 3 apresenta o modelo Sondermann revisitado para a era da IA. 

Figura 3 - Modelo Sondermann Revisitado para a era da IA 

​
Fonte: Claude (2026). 



O diagrama está organizado em três camadas bem distintas: 

Núcleo central — o Design Educacional como ponto de convergência de 
todas as áreas. 

Quatro áreas de conhecimento originais (Sondermann, 2014) — Mídias, 
Conteúdos, TICs e IA, e Pedagógico — posicionadas ao redor do núcleo 
com setas bidirecionais indicando interdependência. 

Oito elementos transversais originais — contexto social, reusabilidade, 
colaboração, acessibilidade, interação/interatividade, cognição, inclusão e 
afetividade — organizados em duas fileiras. 

Cinco novos elementos da era da IA (2026) — curadoria, ética e criticidade, 
agência humana, personalização com equidade e presença pedagógica 
intencional — em destaque visual com cor distinta, marcando claramente a 
expansão do modelo. 

Para refletir: Todos os modelos deveriam ser constantemente revisitados. 

 



Capítulo 16 
O Futuro do Design Educacional com IA 
 

 
O horizonte do Design Educacional nos próximos cinco a dez anos será 
marcado por transformações profundas, impulsionadas pelo avanço 
acelerado da Inteligência Artificial e por mudanças estruturais nos 
contextos de aprendizagem. Compreender essas tendências é condição 
para que designers educacionais e educadores se posicionem 
estrategicamente nesse cenário (Holmes et al., 2019; Luckin et al., 2016). 

Tendências para os Próximos Anos 
Agentes de IA 
Sistemas autônomos de IA assumirão progressivamente tarefas 
administrativas, de suporte aos estudantes e de personalização de 
conteúdo — liberando docentes e designers para se concentrarem em 
dimensões mais complexas do processo educacional, como a mediação 
pedagógica, a criação de comunidades de aprendizagem e o 
desenvolvimento socioemocional dos estudantes. 

Hiperpersonalização 
Sistemas de IA com memória persistente e integrações com múltiplas 
plataformas serão capazes de adaptar conteúdos, ritmos e estratégias ao 
perfil individual de cada estudante, com um grau de personalização 
inviável em modelos tradicionais de ensino em massa. 

Realidade Virtual e Aumentada com IA 
Simulações imersivas com personagens não-jogáveis dinâmicos e 
adaptativos possibilita práticas em ambientes seguros — especialmente 
relevantes para formações em saúde, segurança do trabalho, relações 
interpessoais e contextos de risco. A combinação de VR/AR com IA tende a 
tornar a aprendizagem experiencial mais acessível e escalável. 

Aprendizagem Experiencial Crescente 
À medida que a IA automatiza funções cognitivas básicas — memorização, 
recuperação de informações, cálculo —, as instituições educacionais 
precisarão preparar estudantes para operar em níveis cognitivos mais 
elevados desde o início da formação: análise crítica, síntese, criação, 
resolução de problemas complexos e colaboração. 

O Papel Insubstituível do Educador 
Educadores de qualidade continuarão sendo essenciais — não apesar da 
IA, mas por causa dela. À medida que a IA assume funções informativas e 
operacionais, o diferencial humano no ensino se torna ainda mais 
evidente: a presença, a empatia, a escuta, a motivação, a criação de 



vínculos e a construção de comunidades de aprendizagem genuínas que a 
IA não pode replicar plenamente (Garrison, 2017; Luckin et al., 2016). 

O professor que conhece Design Educacional usa a IA com muito 
mais eficácia — não porque a IA é melhor com ele, mas porque ele é 
melhor com a IA. 

Para refletir: O futuro do Design Educacional não é um futuro sem 
educadores — é um futuro de ‘educadores aumentados’, que combinam 
profundo conhecimento pedagógico com domínio crítico das ferramentas 
de IA, para criar experiências de aprendizagem cada vez mais intencionais, 
inclusivas e significativas. A área de Design Educacional sempre existirá, 
assim como o profissional Designer Educacional. 
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