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Prefdcio

H& 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 paixdo com que sempre falou sobre o tema que
comecei a compreender que o Design Educacional vai muito além da
produgdo de materiais ou da organizagdo de conteldos. Trata-se de
pensar, com intencionalidade, experiéncias de aprendizagem capazes de
fazer sentido para quem aprende. E foi assim que também me apaixonei
por essa dareal

Este livro traduz exatomente essa paixdo. Ao longo de suas pdginas,
Danielli compartilha ndo apenas o conhecimento construido ao longo de
anos de pesquisa, docéncia e gestdo, mas também um olhar sensivel sobre
os desafios da educagdo contemporénea. Com a linguagem clara,
inspiradora e acolhedora que lhe é tdo caracteristica, conduz o leitor pelos
fundamentos do Design Educacional, dialogando com diferentes teorias e
mostrondo como a Inteligéncia Artificial pode ampliar, mas nunca
substituir, a intencionalidade pedagdgica que orienta o trabalho do
educador.

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

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

Que o leitura desperte em vocé a mesma curiosidoade e o mesmo
encantomento que despertou em mim quando conheci o universo do
Design Educacional pelas mdos desta grande amigo, professora e
pesquisadora.

Boa leitural

Mariella Berger Andrade



Apresentagdo

No ano de 2026, completam-se vinte anos do meu primeiro contato com o
tema de Design Educacional, entdo denominado Design Instrucional. Em
2006, realizei o curso de Teoria e Prdtica do Design Instrucional — um
divisor de dguas em minha compreensdo sobre a importdncia do
planejomento cuidadoso e do conhecimento aprofundado do publico
antes de qualquer produgdo de recurso educacional.

Em 2008, passei a utilizar, nas formag¢des do entdo Centro de Educagdo a
Distdncia (Cead) — atual Centro de Referéncia em Formagdo e em
Educagdo a Disténcia (Cefor) do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Espirito Santo (Ifes) — as obras de Andrea Filatro, em
especial Design Instrucional na Pratica. Esse livro me trouxe uma visdo
integrada entre teorias de aprendizagem, planejomento de midias e gestdo
de projetos no &mbito 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 produgdo de materiais, o livro Design
Instrucional em Foco: instru¢gdes e reflexdes sobre um novo campo de
ensinar e de saber. A obra contemplava fundamentos, modelos, teorias de
aprendizagem e midias, com linguagem dialdgica, sugestdes de atividades
e iconografias facilitadoras da leitura.

Em 2014, defendi minha tese: Design educacional para a modalidade a
distdncia em uma perspectiva inclusiva: contribui¢des para/na formagdo
docente, na qual me aprofundei no universo da Educagdo Especial
Inclusiva por meio do Design Universal para Aprendizagem (DUA). Durante
a minha pesquisa mergulhei no universo do planejomento e de todas as
barreiras encontradas para uma educag¢do inclusivao, mas que a0 mesmo
tempo permitisse um caminho para as inovagdes pedagdgicas e
tecnoldgicas.

Agora, em 2026, motivada pelas inimeras ferromentas de Inteligéncia
Artificial (IA) disponiveis para uso na Educagdo, pelo novo marco legal da
Educagdo a Distdncia e pelo constante desafio da inovagdo pedagdgicq,
decidi compartilhar estudos atualizados sobre o campo do Design
Educacional — tanto para quem estd iniciando quanto para quem deseja
refletir criticamente sobre a prépria prética e quem sabe repensd-la sob
um outro olhar.

Este livro sustenta que a |IA deve ser usada como ferramenta de
amplificagdo 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 eficdcia — porque sabe
avaliar, refinar e integrar as sugestdes geradas. O verdadeiro diferencial



humano no ensino reside na presenga, na empatia, na motivagdo e na
criagdo de comunidades de aprendizagem genuinas.

Danielli Sondermann
Vitério, 21 de maio de 2026



Capitulo 1

Uma Conversa Inicial sobre Design
Educacional

O Design Educacional vem passando por profundas transformag¢des ao
longo das ultimas décadas, especialmente no que se refere ao seu uso na
Educagdo a Distdncia (EaD), tanto no contexto académico quanto
corporativo. Esse processo € impulsionado pela inovagdo nas Tecnologias
de Informagdo e Comunicagdo (TICs), pela ascensdo da Inteligéncia
Artificial e pela diversificagdo crescente das midias disponiveis — texto,
imagem, podcast, video, animagdes, infograficos e muito mais (Filatro, 2008;
Moore & Kearsley, 2012).

Independentemente do nivel ou da modalidade de ensino, o profissional
que atua com Design Educacional frequentemente necessita de
conhecimentos nas dreas pedagdgica, tecnoldgica e da educagdo
inclusiva — todos essenciais o criagdo de recursos educacionais de
qualidade socialmente referenciada, ou seja que atendam as realidades,
culturas e necessidades histéricas dos estudantes. Em muitos contextos, a
drea de Design Educacional ainda é confundida com Design Grdéfico ou
Programagdo Visual, o que evidencia a necessidade de maior visibilidade e
compreensdo da drea e/ou da atuagdo do profissional Designer
Educacional.

Regulomentag¢do da Profisséo

A drea é denominada Design Educacional, e o profissional que nela atua é
o Designer Educacional — cuja profissdo foi regulamentada pelo Ministério
do Trabalho em janeiro de 2009 e incluida na Classificagdo Brasileira de
Ocupagdes (CBO). A profissGo é também designada por sindnimos como
Desenhista Instrucional, Designer Instrucional e Projetista Instrucional. A
CBO descreve as seguintes atribui¢cdes para esses profissionais:

Implementam, avaliom, coordenam e planejam o desenvolvimento
de projetos pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de
ensino presencial e/ou a distdncia, aplicando metodologias e
técnicas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.
Atuom em cursos académicos e/ou corporativos em todos os
niveis de ensino para atender as necessidades dos alunos,
acompanhando e avaliondo o0s processos educacionais.
Viabilizam o trabalho coletivo, criondo e organizando
mecanismos de participagdo em programas e projetos
educacionais, facilitando o processo comunicativo entre a
comunidade escolar e as associagdes a ela vinculadas (CBO, 2011).

Origens Histéricas e Evolugdo Conceitual



Embora a regulomentagdo da profissGo no Brasil tenha ocorrido apenas
em 2009, o termo Design Instrucional é utilizado desde a década de 1940,
inicialmente em treinamentos militares fundamentados nos principios do
behaviorismo — tendo como referéncias figuras como Robert Gagné, Leslie
Brigpgs e B. F Skinner (Reiser & Dempsey, 2012). Na sociedade
contempordneaq, teoriaos soécio-histéricas e cognitivistas passarom a
fundamentar novas abordagens para a dreo, com influéncias notdveis de
Piaget e Viygotsky.

A tradugdo do termo inglés instructional para o portugués é ensino —
razdo pela qual muitos livros traduzidos nas décadas de 1970, 1980 e 1990
ndo utilizom 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 definigdo:

[..] o agdo intencional e sistemdtica de ensino que envolve o
planejomento, o desenvolvimento e o aplicagdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais
em situagdes diddticas especificas, a fim de promover, a partir
dos principios de aprendizagem e instrugdo 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
imagindrio brasileiro, & instrugdo e oo treinamento militarizado
caracteristicos do behaviorismo; segundo, porque ‘educacional é mais
abrangente e adequado & complexidade e & interdisciplinaridade do
campo contempordneo.

Os modelos mais antigos de Design Instrucional visavam & criagdo de um
produto instrucional isolado. Na contemporaneidade, o Design
Educacional integra diversas dreas do conhecimento — tecnologias,
psicologia, gestdo, pedagogia e contelddos disciplinares — em torno de
projetos educacionais mais amplos. Esses projetos envolvem ndo apenas o
planejomento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos e estratégias
de ensino, mas também a promogdo da comunicagdo e da colaboragdo
entre todos os envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem (Filatro
& Cavalcanti, 2018).

Em sintese, os produtos do Design Educacional podem ir do micro (uma
Unica videoaula) ao macro (um projeto de curso completo). Nos proximos
capitulos, veremos que toda ideia educacional merece um processo
rigoroso de planejomento antes de se transformar em material ou
atividoade — e que a |A, longe de dispensar esse planejomento, torna-o
ainda mais necessario.

Vocé ja implementou uma ideia educacional sem passar por
etapas minimas de planejomento? O que terio mudado se houvesse um



processo estruturado de andlise, design, desenvolvimento, implaontagdo e
ovaliagdo?



Inteligéncia Artificial e Letramento Digital

Para usar a Inteligéncia Artificial de forma eficaz e critico, é preciso
garantir que educadores e estudantes desenvolvam o que a literatura
denomina Letramento em I|A (A/ Literacy). Esse conceito vai muito além de
saber operar ferramentas digitais — envolve compreensdo critico,
capacidade de avaliagdo e consciéncia 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 |A

A literatura sobre Al Literacy organiza o conceito em quatro componentes
centrais (Long & Magerko, 2020; Ng et al.,, 2021):

1. Consciéncia (Awareness)

O primeiro componente é reconhecer que a IA j& permeia o cotidiono —
mecanismos de buscao, redes sociais, aplicativos de transporte, sistemas
governamentais. O designer educacional precisa dessa consciéncia critica
para ndo ser manipulado, nem perpetuar desinformagdo (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 contempordneo. Saber formular perguntas claras,
contextualizadas e estratégicas para sistemas de IA é uma competéncia
que diferencia profissionais com e sem base tedrica sélida.

3. Conhecimento (Knowledge)

O terceiro componente abrange o entendimento de terminologia técnicaq,
seguran¢a de dados, usos benéficos e maliciosos da IA— como deepfakes,
golpes digitais e desinformagdo algoritmica (O'Neil, 2016; Eubanks, 2018).

4. Pensamento Critico (Critical Thinking)

O quarto componente exige vigildncia permanente quanto as alucinagdes
— respostas falsas apresentadas com confianga pela IA —, oos vieses
embutidos nos modelos, ds questdes éticas e ao risco de overreliance. a
dependéncia excessiva que pode deteriorar as préprias competéncias do
usuadrio (Bender et al,, 2021).

Implicagdes para o Designer Educacional

No contexto do Design Educacional, o letramento em IA ndo é opcional — é
condigdo sine qua non para uma prética pedagdgica responsdvel. O



profissional que conhece os fundamentos da drea utiliza a IA de forma
muito mais eficaz: sabe avaliar a qualidade das sugestdes geradas,
identificar inadequagdes pedagdgicas, refinar prompts para obter
resultados mais precisos e integrar as respostas da IA oo planejomento
instrucional com criticidade e intencionalidade (Luckin et al,, 2016).

A IA oamplifica o expertise de quem j& o possui. Sem fundamentos
sélidos em Design Educacional, o profissional que depende
exclusivamente de ferromentas de |A corre o risco de reproduzir
erros pedagdgicos em escala.

Como vocé tem usado o IA em seu cotidiano? Vocé se
considera um profissional com letramento em |IA? Os préximos capitulos
irédo ajuda-lo a melhorar os prompts no contexto do Design Educacional.



Teorias de Aprendizagem e o Design
Educacional

Nenhum Design Educacional consistente pode prescindir de uma base
sélida nos teorias de aprendizagem. Sdo elas que fundamentom as
escolhas pedagdgicas, as estratégias de ensino e os critérios de avaliagdo
presentes em qualquer projeto educacional bem concebido (Gagné, Briggs
& Wager, 1992; Filatro, 2008).

As principais correntes tedricas que influenciom o Design Educacional
contemporéneo sGo o behaviorismo, o cognitivismo e o
socioconstrutivismo — cada uma com implicagdes distintas para a prética
do designer.

Conhecer as teorias de aprendizagem n&o é um exercicio académico
reservado a pedagogos — € 0 Que separa quem ensina de quem apenas
expde conteddo. Um professor que desconhece Vygotsky pode, sem
perceber, criar atividades em grupo que ndo geram colaboragdo real —
apenas divisdo de tarefas. Um que ignora Ausubel pode estruturar uma
aula impecavelmente organizada que, ainda assim, ndo produz
aprendizagem duradourag, porque ndo estabeleceu pontes com o que o
estudante jé sabe. Um que nunca refletiu sobre a Taxonomia de Bloom
pode avaliar no nivel da memorizagdo enquanto julga estar desenvolvendo
pensamento critico. A incoeréncia pedagdgica raramente é visivel para
quem a pratica — ela se disfargca de preferéncia pessoal, do ‘jeito que
sempre funcionou’, de estilo préprio. As teorias de aprendizagem ndo
existem para engessar a prdtica docente ou o trabalho do designer
educacional; existem para tornd-la consciente. E consciéncia pedagdgica é
0 Que permite ao professor — com ou sem formagdo formal na drea —
fazer escolhas intencionais, avaliar o que realmente funciona e
transformar experiéncia 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 mudanga
observdvel no comportamento, resultante de estimulos e respostas. No
Design Educacional, essa perspectiva se manifesta no uso de objetivos
comportamentais precisos, reforco positivo, instru¢do programada e
avaliogdes de desempenho mensurdveis (Skinner, 1968). Embora criticado
por seu cardter mecanicisto, o behaviorismo ainda oferece contribui¢gdes



valiosas em situagdes que demandaom automagdo e prdtica 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  — memodria, compreensdo, resolugdo de problemas e
metacogni¢do. Para Ausubel (1968), o aprendizagem significativa ocorre
qQuando o novo conhecimento se ancora em estruturas cognitivas
preexistentes. No Design Educacional, essa perspectiva orienta a
organizagdo légica dos conteddos, o uso de organizadores prévios e as
estratégias de scaffolding (suporte tempordrio e intencional).

Socioconstrutivismo

O socioconstrutivismo, fundaomentado especialmente em Lev Vygotsky
(1978) e posteriormente desenvolvido por pesquisadores como Jonassen
(1999), enfatiza o papel da interagdo social e da mediagdo cultural no
processo de aprendizagem. O conceito de Zona de Desenvolvimento
Iminente (ZDI) — a distdncia 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

Aindo sobre aprendizagem, a literatura contempordnea tem
progressivamente abandonado a nogdo de estilos fixos de aprendizagem
— a ideia de que cada pessoa possui um estilo predominante e imutdvel
(visual, auditivo, cinestésico). Pesquisas sistemdticas ndo encontraram
evidéncios de que adaptar o ensino oo ‘estiloc do aluno melhore os
resultados (Pashler et al,, 2008). Em seu lugar, emergem trés conceitos mais
dindmicos, 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 tarefao, a emogdo, a
motivagdo e o ambiente. Ndo existe um perfil fixo de aprendiz — existe um
repertdrio de estratégias que se ativa de formas diferentes em situagdes
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 orientagdo contempordnea é oferecer multiplas formas de aprender
para que cada estudante encontre seus préprios caminhos (CAST, 2018).

Multimodalidade é a expressdo pratica dessa flexibilidade no design dos
materiais e das experiénciaos de aprendizagem. O conceito, desenvolvido
por Gunther Kress (2010), parte do principio de que as pessoas constroem
significado combinando diferentes linguagens e midias — texto, imagem,
dudio, video, simulagdo, gesto, interagdo. Aprender ndo é um processo
linear que passa por um Unico canal; € uma construgdo que se enriquece



quando diferentes modos de representagcdo se complementam.
Multimodalidade n&o €, portanto, sindbnimo de excesso de recursos ou de
entretenimento — é diversidade intencional de representagdo a servigo da
compreensdo. E ¢é também, fundamentalmente, uma questdo de
acessibilidade: uma legenda ajuda o estudante surdo, mas também o
estudante em ambiente barulhento;, um dudio beneficio quem tem baixa
visdo, mas também quem aprende melhor em movimento.

Plasticidade cognitiva, por sua vez, oferece a base neurocientifica que
sustenta os dois conceitos anteriores. O cérebro ndo € uma estrutura fixa
— ele se reorganiza, cria novas conexdes e desenvolve novas capacidades
ao longo de toda a vida, em resposta o experiéncia, o pratico, a interagdo e
0 aprendizagem (Doidge, 2007). Isso desmonta definitivamente a ideia de
que um estudante ‘nasceu assim e sempre aprenderd assim’. A plasticidade
cognitiva é o fundamento biolégico da crenca pedagdgica de que todo
aprendiz pode se desenvolver — desde que o ambiente ofereca as
condigdes, os estimulos e o suporte adequados.

O Quodro 1 opresenta um comparativo entre a Flexibilidade,
Multimodalidade e Plasticidade Cognitiva.

Quadro 1- Comparag¢do entre Flexibilidade, Multimodalidade e Plasticidade

Cognitiva
Conceito Ideia Central
Flexibilidade Pessoas aprendem de formas diferentes conforme o

contexto, a tarefa e a motivagdo.

Multimodalidade A aprendizagem ocorre por mdultiplas linguagens,
midias e formas de interagdo.

Plosticidade Cognitiva O cérebro pode desenvolver novas formas de aprender
ao longo de toda a vida.

Fonte: A autora (2026).

Os trés conceitos se articulom em uma mesma diregdo: a aprendizagem é
mais rica, mais acessivel e mais duradoura quando o design educacional
reconhece a variabilidade humanaq, diversifica as formas de representagdo
e acredita na capacidade de desenvolvimento de todos os estudantes. Na
era da Inteligéncia Artificial, essa articulagdo ganha ainda mais relevéncia
— porque sistemas adaptativos e multimodais sé tém valor pedagdgico
real quando orientados por uma intencionalidade que compreende como
as pessoas aprendem.

Na era da IA, aprender deixa de ser adequar-se a um Unico formato
pedagdgico e passa a envolver navegagdo critica entre multiplas
linguagens, midias e experiéncias cognitivas.

Quando vocé vai planejar um novo recurso educacional, vocé
reflete sobre qual teoria da aprendizagem estd sustentando sua proposta?
E sobre o flexibilidade, multimodalidade e plasticidade cognitiva?



Curadoria Digital na Era da Inteligéncia
Artificial

Antes de apresentar os modelos de Design Educacional utilizados neste
livro, proponho uma reflexdo: com tantos materiais j& disponiveis na Web,
vale mesmo a pena produzir novos conteddos? A resposta, como veremos,
depende de uma competéncia que se torna cada vez mais central ao
Design Educacional contemporéneo — a curadoria digital.

A curadoria € uma das competéncias centrais do Design Educacional na
era da IA. O problema deixou de ser a falta de conteddo e passou a ser o
excesso de informagdo de baixa qualidade, o dispersdo cognitiva, a
superficialidade e a proliferagdo de conteldos gerados automaticamente
sem validagdo pedagogica (Bhaskar, 2016). Nesse cendrio, o designer
educacional atua menos como produtor de materiais e mais como
arquiteto de experiéncias de aprendizagem.

Segundo Michael Bhaskar (2016), curar néo é apenas selecionar contelddos
— é criar contexto, significado e conexdes. Essa perspectiva se aplica
diretamente oo Design Educacional: a curadoria funciona como um
mecanismo de mediagdo pedagdgica, transformando informagdo em
experiéncia de aprendizagem.

As Sete Dimensdes da Curadoria no Design Educacional

1. Redugdo da Sobrecarga Cognitiva

Na era das IAs generativas, videos curtos, multiplas plataoformas e
hiperestimulagdo, os estudantes convivem com um volume crescente de
estimulos. Sem curadorio, ocorre dispersdo. O designer educacional que
filtra o que é relevante, confidvel e coerente com os objetivos pedagdgicos
melhora o foco, a retengdo e a progressdo cognitiva dos aprendizes
(Sweller, 1988; Mayer, 2009).

2. Construgdo de Trilhas Significativas

Curadoria ndo é acumular links. E organizar sequéncia, profundidade,
complexidade e conexdes conceituais. O designer educacional cria
jornadas, percursos e ecossistemas de aprendizagem — transformando um
conjunto de recursos dispersos em uma experiéncia pedagdgica coerente
(Garrison & Vaughan, 2008).

3. Validagdo de Qualidade e Credibilidade

Na era da IA, qualquer pessoa pode gerar textos, quizzes, apresentagdes e
resumos — mas isso ndo garante rigor, evidéncia, acessibilidade ou
coeréncia pedagdgica. A curadoria atua como filtro epistemoldgico: o



designer educacional avalio autorio, evidéncias, atualidade, vieses,
acessibilidade e adequagdo ao publico (Resnick, 1999).

4. Personalizagdo da Aprendizagem

A curadoria moderna ndo € apenas selegcdo estdtica. Ela envolve
adaptagdo, contextualizagdo e diferenciagdo. O mesmo tema pode ser
curado em formatos distintos — video, podcast, infogrdafico, artigo,
simulagdo —, conectando-se diretomente aqos principios do Design
Universal para Aprendizagem (DUA/UDL) e ampliando a inclusdo (CAST,
2018).

S. Integragdo Inteligente da |IA

A |A gera volume. A curadoria gera valor. A |IA pode sugerir conteddos,
resumir artigos, gerar exercicios e recomendar recursos — mas o designer
educacional interpreta, conecta, contextualiza, problematiza e humaniza.
O futuro do Design Educacional provavelmente serd o da curadoria
aumentada por IA, ndo da substituicdo humana (Luckin et al., 2016).

6. Desenvolvimento do Pensamento Critico

Uma boa curadoria ndo entrega respostas prontas. Ela cria controste,
comparagdo, tensdo e reflexdo. Num mddulo sobre IA e ética, por exemplo,
a curadoria pode colocar lado a lado autores otimistas, criticos éticos,
estudos empiricos e casos reais — gerando uma aprendizagem mais
sofisticada e contextualizada.

7. Criagdo de Ecossistemas de Aprendizagem

A curadoria contempordnea trabalha em rede. O designer educacional
conecta recursos, pessoas, comunidades, ferramentas e experiéncias —
aproximando o Design Educacional da arquitetura da informag¢do, do UX
Design e do Learning Experience Design (LXD). Sem curadorio, hd excesso
de informagdo e pouca aprendizagem. Com curadoriq, hd intencionalidade
pedagdgica, coeréncia e profundidade (Beetham & Sharpe, 2013).

Na era da Inteligéncia Artificial, o diferencial do Design Educacional
ndo serd produzir mais conteddo, mas curar experiéncias de
aprendizagem mais significativas, éticas e contextualizadas.

Como Fazer Curadoria Digital: um guia pratico

Saober que a curadoria é importante ndo basta — é preciso saber
operacionalizd-la. O processo a seguir, proposto por Bhaskar (2016) ndo é
rigido nem linear, mas oferece uma estrutura confidvel para o designer
educacional que deseja curar com intencionalidade pedagdgica.

1. Defina o objetivo de aprendizagem antes de buscar qualquer conteddo

A curadoria comega antes da busca. Sem um objetivo claro, a selegdo de
materiais se torna arbitrdria. Pergunte-se: o0 que o estudante deve ser



capaz de fazer, compreender ou refletir ao final desta experiéncia? Esse
objetivo é o filtro que orienta todas as decisdes seguintes.

2. Mapeie o que jd existe

Antes de produzir qualquer material novo, pesquise o que j& estd
disponivel. Explore repositérios académicos (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: j& existe algo de qualidade que atenda a
este objetivo?

3. Avalie cada recurso com critérios pedagdgicos claros

Nem todo contelddo disponivel merece ser curado. Avalie cada recurso a
partir de pelo menos cinco critérios:

e Autoria e credibilidade: quem produziu? Tem competéncia
reconhecida na area?

e Atualidade: a informagdo estd alinhada com o estado atual do
conhecimento?

e Adequagdo oo publico: a linguagem, o nivel de complexidade e o
formato sdo apropriados para os estudantes em questdo?

e Acessibilidade: o recurso oferece legendas, audiodescrigdo, texto
alternativo ou outras formas de acesso para diferentes
necessidades?

e Coeréncia pedagodgica: o recurso reforga ou contradiz os objetivos e
a abordagem do curso?

4. Organize em uma trilha com intengdo pedagdgica

Selecionar recursos ndo é o mesmo que organizd-los. Uma trilha bem
curada tem sequéncia, progressdo e logica interna. Pense em trés
movimentos: introdug¢do (0 que o estudante precisa saber para acessar o
tema), aprofundamento (0 que amplia, complexifica ou problematiza) e
aplicagdo (0 que convida & praética, o reflexdo ou & produgdo). Evite a
l6gica de "lista de links" — cada recurso deve ter um papel claro na jornada.

S. Contextualize cada recurso

Um recurso sem contexto € apenas um arquivo. O designer educacional
que cura com qualidade ndo apenas seleciona e organiza — ele apresenta
cada recurso oo estudante: por que este material foi escolhido, o que ele
deve buscar nele, como ele se conecta ao que veio antes e ao que vird
depois. Esse gesto simples transforma um repositério em experiéncia
pedagdgica.

6. Diversifique formatos intencionalmente



Uma trilha curada de qualidade raramente é composta por um unico tipo
de midia. Combine texto, video, podcast, infografico, simulagdo e estudo de
caso — ndo para ‘variar por variar, mas porque diferentes formatos ativam
diferentes processos cognitivos e ampliom o alcance para estudantes com
diferentes necessidades e preferéncias. Aqui a multimodalidade e o DUA
entrom em cena de forma concreto.

7. Revise, atualize e descarte

Curadoria néo é um produto acabado — é um processo continuo.
Materiais envelhecem, links quebram, o conhecimento avanga e o perfil dos
estudantes muda. Estabelega ciclos de revisdo periddica da trilha,
eliminando o que perdeu relevancia e incorporando o que surgiu de novo.
Uma trilha desatualizada pode ser mais prejudicial do que nenhuma trilha.

Considerando o guia pratico apresentado, reflita como vocé
tem feito o curadoria dos materiais utilizados em sua praética profissional?

E o IA nesse processo?

A IA pode ser uma aliada poderosa em vdrias etapas da curadoria —
sugerindo fontes, resumindo artigos para triagem inicial, identificando
lacunas temadticas e gerando perguntas reflexivas sobre os recursos. Mas
elo ndo substitui o julgomento pedagdgico em nenhuma etapa. A IA
seleciona por relevéncia estatistica; o designer educacional seleciona por
intencionalidade pedagdgica. Essa diferenca é decisiva.

As ferraomentas a seguir (Quadro 2) sdo especialmente Uteis 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 Al | perplexity.ai Gratuito i Pesquisa com citagdo
(plano automatica de fontes. Ideal
Pro para mapear rapidamente
©QQo) O Que existe sobre um tema

com indicagdo de origem.

NotebookLM i notebooklm.googl i Gratuito | Permite fazer upload de
e.com PDFs, artigos e anotagdes
e conversar com esses
materiais. Excelente para
analisar e comparar fontes
j& selecionadas.




Elicit

elicit.com

Gratuito
(limitado)
/ Pago

Ferramenta de pesquisa
académica que localiza
artigos cientificos por
pergunta em linguagem
natural. Muito util para
embasar trilhas com fontes
confidveis.

Consensus

consensus.opp

Gratuito
(limitado)
/ Pago

Pesquisa exclusivamente
em literatura académica
revisada por pares, com
sintese dos resultados
encontrados. Ideal para
validar a credibilidade dos
conteldos curados.

ResearchRab
bit

researchraobbit.qi

Gratuito

Mapeia redes de citagdo
entre artigos cientificos.
Ajuda a descobrir
referéncias fundamentais
de uma drea e identificar
autores centrais.

ChotGPT

chatgpt.com

Gratuito
(GPT-40

PaQo)

Util para brainstorming,
sintese de temas e geragdo
de perguntas reflexivas
sobre 0s recursos
selecionados. Exige
verificagdo das fontes
indicadas.

Claude

claude.aqi

Gratuito
(Pro

PQaQO)

Indicado para andlise de
textos longos, comparagdo
entre documentos e apoio
ao planejomento da trilha.
Funciona bem para
contextualizar cada
recurso da curadoria.

Fonte: Gerado pela Ferramenta Claude (2024).




Modelos ADDIE e SAM

O plaonejomento pedagdgico rigoroso é a espinha dorsal de qualquer
projeto de Design Educacional bem-sucedido. Para estruturar esse
planejomento, a drea conta com modelos consagrados que orientam o
processo do diagndstico a avaliagdo. Neste capitulo, 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 educagdo formal quanto no treinamento corporativo
(Branch, 2009; Filatro, 2008). Suas cinco etopas — Analysis, Design,
Development, Implementation e Evaluation — formam um ciclo sistematico
e iterativo de desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem (Quadro

3).

Sigla

A

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

Etapa Descrigdo

Analysis (Andlise)  Diagndstico das
necessidades de
aprendizagem: perfil dos
estudantes, objetivos,
contexto, limitagdes
técnicas e temporais.

Design (Projeto) Planejomento
pedagdgico:  objetivos,
estratégias, trilhas,
avaliogdes, midias e
arquitetura da

aprendizagem.

Produgdo dos materiais:
videos, e-books, quizzes,
podcasts, infogréficos e
objetos de
aprendizagem.

Development
(Desenvolvimento)

Colocagdo da
experiéncia em pratica:
publicagdo no  AVA,
formagdo docente,
suporte aos estudantes.

Implementation
(Implementagdo)

dos
formativa

Verificagdo
resultados:

Evaluation
(Avaliagdo)

Como a IA pode apoiar®

ChotGPT para
brainstorming, NotebookLM
para andlise de

documentos; Power Bl para
learning analytics.

Cloude para planejomento
estruturado; Miro  para
mapas visuais; Canva para
storyboards.

Gamma para
apresentagdes;  Synthesia
para videoaulas; ElevenlLabs
para narragdo; Descript

para edigdo.

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

Gradescope para corregdo
assistido; Power Bl para



Sigla Etapa Descrigdo Como a IA pode apoiar*®

(durante o processo) e dashboards educacionais;
somativa (o  final). Qualtrics para pesquisos.
Andlise de engaojomento

e satisfagdo.

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

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

A — Andlise (Analysis)

A etapa de Andlise é o alicerce de todo o processo de Design Educacional.
E oqui que o designer educacional investe tempo para compreender
profundamente o contexto antes de planejar qualquer solugdo. Pular essa
etapa é um dos erros mais comuns — e mais custosos — na pratica do
campo: projetos que chegam & produgdo sem andlise adequada tendem a
gerar materiais tecnicamente bem-feitos, mas pedagogicamente
desalinhados com as necessidades reais dos estudantes.

A andlise envolve pelo menos S (cinco) dimensdes interdependentes:

Andlise das necessidades de aprendizagem: identificar a lacuna entre o
desempenho atual dos estudantes e o desempenho esperado. Essa lacuna
nem sempre é pedagdgica — as vezes ela € motivacional, tecnoldgica ou
até organizacional. Confundir o sintoma com a causa leva a solugdes
equivocadas.

Andlise do publico: conhecer quem sdo os estudantes — suas experiéncias
prévias, nivel de letramento digital, faixa etdrio, contexto sociocultural,
possiveis barreiras de aprendizagem e expectativas em relagdo Qo curso.
Quanto mais detalhado for este mapeamento, mais precisas serdo as
decisdes nas etapas seguintes.

Andlise do conteddo: mapear o que precisa ser ensinado, com que nivel de
profundidade e em que sequéncia ldégica. Isso inclui identificar os
pré-requisitos conceituais e as relagdes entre os tépicos.

Andlise do contexto: compreender o ambiente onde a aprendizagem
ocorrerd — presencial, hibrido ou a distdncia, com que infraestrutura
tecnoldgica; com que disponibilidade de tempo dos estudantes; com que
suporte institucional.



Andlise das restrigdes: levantar limitagdes de prazo, orgamento, equipe,
tecnologia disponivel e politicas institucionais que condicionardo as
decisdes de design.

O produto principal desta etapa é um documento de andlise — as vezes
chaoamado de briefing pedagdgico — que registra as descobertas e orienta
todas as decisdes subsequentes. A |IA pode apoiar essa etapa ajudando a
estruturar entrevistas com estudantes, analisar feedbacks de turmas
anteriores, criar personas pedagdgicas e identificar padrées em dados
educacionais.

D — Design (Projeto)

Com a andlise concluida, a etapa de Design é onde a solugdo educacional
comega a tomar forma — ainda no plono do planejomento, ndo da
producgdo. E a etapa mais estratégica do processo: as escolhas feitas aqui
determinam a qualidade de tudo que vird depois.

O Design envolve decisdes em pelo menos seis dimensdes:

Objetivos de aprendizagem: formular com precisdo o que o estudante serd
capaz de fazer ao final de cada unidade, mdédulo e curso. Objetivos bem
escritos sdo mensurdveis, orientados a desempenho e alinhados ao nivel
cognitivo adequado da Taxonomia de Bloom revisada. Um objetivo vago —
como ‘compreender o tema’'— ndo orienta nem o ensino nem a avaliagdo.

Arquitetura da aprendizagem: definir a estrutura geral do curso —
madodulos, unidades, sequéncia, carga hordria, ritmo e progressdo de
complexidade. A sequéncia ndo deve ser arbitrdria: ela deve respeitar a
l6gica do conteddo e a progressdo cognitiva dos estudantes.

Estratégias de ensino: escolher como o contelddo serd trabalhado — aula
expositiva, estudo de caso, aprendizagem baseada em problemas,
gamificagdo, sala de aula invertida, simulagdo, projeto. Cada estratégia
tem premissas tedricas, vantagens e limitagdes que precisom ser
consideradas em fungdo do publico e dos objetivos.

Avaliagdo: definir como e quando os estudantes demonstraréo o que
aprenderaom. A avaliogdo deve ser planejada junto com os objetivos —né&o
depois da produgdo dos materiais. O alinhamento construtivo entre
objetivo, estratégio e avaliagdo é um dos principios fundamentais do
Design Educacional de qualidade (Biggs & Tang, 201).

Midias e formatos: decidir quais midias serdo utilizadas — videoaulo, texto,
podcast, infografico, simulador, forum — com base nos objetivos, no perfil
do publico e nos principios da aprendizagem multimidia (Mayer, 2009). A
escolha da midia deve ser pedagdgica, ndo estética.



Matriz instrucional: organizar todas essas decisbes em um documento
visual que registra, para cada unidade, os objetivos, as estratégias, as
midias e os instrumentos de avaliagdo. Esse documento funciona como o
projeto arquiteténico do curso — é a referéncia que orienta toda a equipe
de produgdo.

A |A pode apoiar essa etapa sugerindo estruturas curriculares, propondo
estraotégios adequadas a determinados objetivos, gerando esbogos de
matrizes instrucionais e identificando incoeréncias entre objetivos e
avaliagdes propostas.

D — Desenvolvimento (Developoment)

O Desenvolvimento é a etapa em que o planejomento se transforma em
material concreto. E aqui que videoaulas sGo gravadas, textos sdo escritos,
quizzes sdo elaborados, infograficos sGo produzidos e ambientes virtuais
sdo configurados. E também a etapa que mais consome tempo e recursos
— razdo pela qual um Design bem feito na etapa anterior é tdo valioso: ele
evita retrabalho.

Algumas orientagdes essenciais para essa etapa:

Fidelidade ao Design: os materiais produzidos devem ser coerentes com as
decisdes tomadas na etapa anterior. E comum que, durante a produg¢do,
surjom desvios — um video que se torna uma aula expositiva quando
deveria ser um estudo de caso, ou um qQuiz que avalia memorizagdo
quando o objetivo era aplicagdo. O designer educacional deve monitorar
essa coeréncia.

Prototipagem antes da produgdo final: antes de produzir todos os
materiais, € recomenddvel desenvolver um protétipo de uma unidade
completa e submeté-lo a uma revisGo — com o conteudisto, com um
estudante representativo do publico e com a equipe técnica. Isso evita que
erros se multipliquem ao longo de toda a produgdo.

Acessibilidade desde o inicio: legendas em videos, texto alternativo em
imagens, contraste adequado, linguagem clara e estrutura navegdvel ndo
sGo aqjustes finais — sdo decisdes de produgdo. Incorporar acessibilidade
desde o desenvolvimento é mais eficiente e mais inclusivo do que adaptar
o material depois (CAST, 2018).

Revisdo técnica e pedagdgica: cada material deve passar por pelo menos
duas revisdes — uma técnica (linguagem, corregdo do conteldo) e uma
pedagdgica (coeréncia com os objetivos, adequagdo ao publico, clareza
das instrugodes).



A |A oamplia consideravelmente as possibilidades nessa etapa: geragdo de
roteiros, criagdo de estudos de caso, produgdo de quizzes, narragdo por
voz sintético, geragdo de imagens, criagdo de avatares para videoaulas e
edicdo automatizada de dudio e video. O desafio é garantir que a
velocidade de produgdo proporcionada pela |IA ndo comprometa a
qualidade pedagdgica dos materiais.

| — Implementag¢do (Implementation)

A Implementagcdo é o momento em que a experiéncia de aprendizagem
chega aos estudantes. Ela envolve muito mais do que publicar os materiais
em uma plataforma — é uma etapa que exige planejomento operacional,
comunicagdo clara e suporte continuo.

Os principais elementos desta etapa sdo:

Configuragdo do ambiente virtual: organizar o AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem) de forma intuitiva, com navegag¢do clara, instrugdes
objetivas e recursos facilmente acessiveis. Um ambiente mal organizado
gera desorientagdo e aumenta a evasdo, independentemente da
qualidade dos materiais.

Formagdo da equipe docente: professores e tutores que atuardo no curso
precisam ser preparados para o ambiente, para as estratégios
pedagdgicas adotadas e para o uso das ferraomentas tecnoldgicas
previstas. A implementagdo bem-sucedida depende diretamente da
seguranga e do engajomento da equipe docente.

Comunicagdo com os estudantes: antes do inicio do curso, os estudantes
devem receber orientagdes claras sobre o funcionamento, os objetivos, as
expectativas e os recursos disponiveis. A primeira semana de um curso é
critica para o engajomento — estudantes que ndo entendem o que se
espera deles tendem a se desengajar rapidamente.

Suporte técnico e pedagdgico: disponibilizar canais acessiveis de suporte
para duvidas técnicas e pedagdgicas. A auséncia de suporte é um dos
fatores mais citados em pesquisas sobre evasdo na EaD (Moore & Kearsley,
2012).

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

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



personalizagdo da comunicagdo em turmas grandes e automagdo de
tarefas administrativas repetitivas.

E — Avaliagdo (Evaluation)

A Avaliagdo no modelo ADDIE ndo se restringe o oavaliagdo da
aprendizagem dos estudantes — ela se refere G avaliagdo de todo o
processo e do produto educacional. Seu objetivo é verificar se o projeto
alcangou os resultados esperados e identificar o que pode ser melhorado
em futuras ofertas.

O modelo de avaliagdo mais utilizado nesse contexto é o de Donald
Kirkpatrick (1994), que propde quatro niveis:

Nivel 1 — Reagdo: como os participantes avaliaram a experiéncia?
Pesquisas de satisfagdo, questiondrios de avaliagdo do curso e feedbacks
espontdneos fornecem dados sobre a percepgdo dos estudantes em
relag@o & organizagdo, a relevéncia e & qualidade dos materiais.

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

Nivel 3 — Comportamento: os estudantes aplicaram o que aprenderam em
suas praticas reais? Esse nivel é mais dificil de mensurar e geralmente
exige acompanhamento longitudinal — entrevistas, observagdes ou
relotérios de desempenho apds o curso.

Nivel 4 — Resultados: o curso gerou impacto nos indicadores
organizacionais ou institucionais esperados? Redugdo de erros, aumento
de produtividade, melhora em indicadores académicos, mudan¢ca de
cultura — dependendo do contexto, esses sdo os resultados de maior valor
para a instituigdo.

Além dos quatro niveis de Kirkpatrick, o avaliagdo no ADDIE deve incluir
uma revisdo critica do préprio processo de design: o diagndstico inicial foi
preciso? O Design foi coerente com a andlise? Os materiais forom
produzidos conforme planejado? A implementagdo ocorreu como previsto?
Essas perguntas alimentam o ciclo de melhoria continua que torna o
ADDIE um modelo iterativo, e ndo apenas linear.

A IA pode apoiar essa etapa com andlise de dados de engajamento,
identificagdo de padrées nos feedbacks dos estudantes, geragdo de
dashboards educacionais e apoio & andlise qualitativa de respostas
abertaos.



O Modelo SAM — Successive Approximation Model

O Successive Approximation Model (SAM), desenvolvido por Michael Allen
(2012), nasceu de uma critica prdtica ao modelo ADDIE tradicional: em
muitos contextos reais, seguir uma sequéncia linear e completa de Andlise
— Design — Desenvolvimento — Implementagdo — Avaliagdo antes de
produzir qualquer coisa é invidvel. Prazos curtos, equipes enxutas,
contextos em constante mudanga e a necessidade de feedback rdpido
tornaram o ADDIE cldssico pesado demais para determinadas realidades.

O SAM propde uma alternativa baseada em trés principios centrais:
iteracdo, prototipagem rdpida e colaboragdo continua. Em vez de
completar cada etapa antes de passar para a préxima, o SAM trabalha em
ciclos curtos — chamados de sprints — nos quais protdtipos sd&o
construidos, testados, avaliados e refinados sucessivomente até que o
produto final atinja o nivel de qualidade desejado.

A Estrutura do SAM

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

Fase 1— Preparagdo (Savvy Start)

O SAM comega com uma reunido intensiva chamada Savvy Start — algo
como "inicio inteligente’. Nela, todos os envolvidos no projeto se redinem: o
designer educacional, os especialistas no contelddo, os desenvolvedores,
os representantes da instituicdo e, quando possivel, estudantes ou
usuadrios finais.

O objetivo do Savvy Start é, em um tempo curto — tipicaomente um dia ou
dois —, alinhar expectativas, mapear necessidades, esbogar ideias iniciais
e produzir os primeiros rascunhos de solugdes. NGo se busca perfei¢cdo
nesse momento: busca-se velocidade, diversidade de perspectivas e
clareza suficiente para iniciar a prototipagem.

O produto desta fase é um esbogo inicial — ndo um documento formal de
andlise, mas um conjunto de ideias suficientemente concretas para serem
testadas. Isso j& distingue o SAM do ADDIE: enquanto o ADDIE investe
semanas em andlise antes de qualquer produgdo, o SAM aceita trabalhar
com incerteza e refinar ao longo do processo.

Fase 2 — Design e Desenvolvimento Iterativo

Apds o Savvy Start, o SAM entra em ciclos iterativos que combinam, em
cada sprint, trés movimentos:



Design: refinar o planejomento pedagdgico com base no que foi aprendido
no sprint anterior.

Prototipagem: construir uma versdo funcional — ainda que incompleta —
de uma parte do produto educacional. O protdtipo ndo precisa ser polido:
ele precisa ser testavel.

Revis@o: apresentar o protdtipo a usudrios reais ou representativos, coletar
feedback e incorpord-lo ao préximo ciclo. A revisGo ndo é uma etapa final
— é um movimento continuo que ocorre em cada sprint.

Esses ciclos se repetem até que o produto atinja o nivel de qualidade
desejodo. Cada iteragdo é mais refinada que a anterior — dai o nome
‘aproximagdes sucessivas”.

Figura 1- Modelo SAM
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Fonte: Gerado pela ferromenta Claude (2026).

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

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

Fose 2 — Ciclos iterativos: os trés sprints de prototipagem em fidelidade
crescente (baixa —» média — alta), cada um com o movimento Design —
Protdtipo — Revisdo. As setas tracejadas laterais mostram o retorno oo
ciclo quando o feedback exige ajustes.

Fase 3 — Implementagdo: publicagdo, avaliagdo com dados reaqis e

abertura para um novo ciclo de melhoriao.

ADDIE ou SAM? Quando usar cada um

A escolha entre ADDIE e SAM nd&o é ideoldégica — é contextual. Cada
modelo tem vantagens claras em determinadas situagdes (Quadro 4):

Quadro 4 - Modelos ADDIE e SAM

Critério

ADDIE

SAM

Prazo do projeto

Longo, com tempo para
planejomento completo

Curto, com necessidade de
entregas répidas

Tomanho da

Equipes maiores com

Equipes menores e

equipe papéis bem definidos multifuncionais
Nivel de Contexto bem mapeado, Contexto em mudanga,
incerteza publico conhecido necessidades ainda

emergentes

Tolerdncia oo
retrabalho

Baixa — investe em andlise
para evitar erros

Alta — aceita refinar ao longo
do processo

Envolvimento do
cliente

Concentrado nas etapas
iniciais e finais

Continuo, ao longo de todos os
sprints

Complexidade do
projeto

Projetos extensos e
estruturados

Projetos menores ou com
componentes modulares

Cultura
organizacional

Organizagdes com
processos formalizados

Organizagdes Ggeis ou
startups educacionais




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

Na pratica, muitos designers educacionais experientes ndo escolhem um
modelo de forma exclusiva — eles combinam elementos de ambos. Utilizom
a profundidade analitica do ADDIE para fundamentar o diagndstico inicial
e a agilidade iterativa do SAM para acelerar a produgdo e incorporar
feedbacks oo longo do processo. Essa combinagdo, quando bem
conduzidaq, redne o rigor do planejomento com a flexibilidade da execugdo
— e é especialmente relevante em contextos mediados por IA, onde as
possibilidades e as necessidades evoluem rapidamente.

Agora que vocé conhece o ADDIE e o SAM, j& imaginou qual
caminho pretende adotar para produzir seus materiais educacionais com
maior qualidade de acordo com o seu contexto de aprendizagem?



Estratégias de Ensino com |A

As estratégias de ensino sdo o coragdo do Design Educacional: sdo elas
que determinam como o conteddo serd apresentado, processado e
avaliado pelos aprendizes. A |IA introduz uma dimensdo inédita nessa
equacdo — ela pode simultaneamente sugerir estratégias, apoiar sua
implementagdo e atuar como a prépria atividade de aprendizagem.

De acordo com Mayer (2009), o aprendizagem multimidia eficaz ocorre
quando as estratégias de ensino respeitam os limites da memodria de
trabalho e promovem conexdes significativas com o conhecimento prévio. A
|IA pode ser uma poderosa aliada nesse processo — desde que o designer
educacional saiba orientd-la com clareza pedagdgica.

Trés Papéis da IA nas Estratégias de Ensino

A |A pode desempenhar trés papéis distintos no contexto das estratégias
de ensino (Luckin et al,, 2016; Holmes et al,, 2019):

« Sugestdo estratégica: a IA pode recomendar qual estratégia
pedagdgica utilizar dado um contexto especifico — aprendizagem
baseada em problemas, sala de aula invertido, gamificagdo,
simulagdo, estudo de caso.

+ Apoio a implementagdo: a IA pode ajudar a desenvolver os materiais
e atividades que concretizom a estratégia escolhida — roteiros,
rubricas, quizzes, estudos de caso, perguntas reflexivas.

« Atividade de aprendizagem em si: a IA pode ser o préprio ambiente
de prdtica — um interlocutor para debate, um personagem em
simulagdo, um avaliador de rascunhos, um entrevistador virtual.

O docente solicita ao estudante que use a IA em modo de
voz para simulor uma entrevista com um profissional de marketing,
recebendo feedback da prépria IA apds cinco perguntas. A IA transforma
noticias 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 coeréncia entre objetivos de aprendizagem, estratégias de ensino e
formas de avaliagdo. Ela permite ao designer verificar, antes da produgdo,
se cada objetivo estd sendo trabalhado por estratégias adequadas e
avaliado de forma coerente (Filatro & Cavalcanti, 2018).



A |A pode auxiliar na construgdo da matriz — sugerindo estratégias para
cada objetivo, identificando lacunas de cobertura e propondo atividades
diversificadas — mas a responsabilidade pedagdgica 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
aprenderda? Como ele aprendera? Com que recursos? Como serd avaliado?
Quando essas quatro dimensdes estdo alinhadas entre si, diz-se que o
curso possui alinhamento construtivo — um dos principios centrais do
Design Educacional de qualidade (Biggs & Tang, 201).

O modelo a seguir (Quadro 5) apresenta uma matriz instrucional aplicada
a um modulo introdutdrio sobre Inteligéncia Artificial na Educagdo, com
quatro unidades. Ele pode ser adaptado para qualquer déreq, nivel de
ensino ou modalidade.



Quadro S - Modelo de Matriz Instrucional

Unidade Objetivo de Nivel de Conteldo Estratégia de Midias e Avaliagdo Carga
Aprendizagem Bloom ensino Recursos Hordria
1. O que é 1A? | |dentificar os Lembrar / Defini¢do de |A; | Videoaula Video (10 Participagdo no | 2h
conceitos Compreender i tipos de IA; expositiva + min), texto forum: o
fundamentais exemplos de leitura dirigida | de apoio, estudante
de Inteligéncia uso no dia a +férum de infograéfico compartilha um
Artificiol e suas dia e na discussdo delinha do  exemplo de |A
aplicagdes no educagdo inicial tempo da A | que ja utilizou e
cotidiano reflete sobre seu
impacto
2.Como a lA  Explicar,com Compreender i Machine Aula invertida: i Texto Quiz de 3h
aprende? suas préprias learning, redes i leitura prévia + i selecionado, i verificagdo de
palovras, os neurais, dados | discussdo em podcast de | compreensdo (5
principios de treinamento, i grupo + sintese i 15 min, slides | questdes) +
bdsicos de vieses colaborativa de apoio sintese escrita
funcionamento algoritmicos paraa individual (150
dos modelos de discussdo palavras)

linguagem e
aprendizado de
maquina




criticidade e
aplicabilidade)

3.1A na Analisar casos i Analisar Ferromentas de | Estudo de Cosos Andlise escrita 4h
prética reais de uso de |IA para ensino, i casoem escritos, do caso (rubrica
educacional  IA na educagdo, curadoria, duplas + roteiro de fornecida):
identificando avaliagdo e apresentagdo i andlise, identifica
potencialidades personalizagdo; | e debate com | videos potencialidades,
e limitagdes riscos e a turma curtos de limitagdes e
pedagdgicas limitagdes exemplos implicagdes
reais éticas
4. Eloborar um Criar Al Literacy, Aprendizagem | Guia de Plano pessoal 4h
Letromento plano pessoal pensamento baseada em referéncia, de uso da |A
em |IA de uso critico e critico, ética, projeto: checklist de | (avaliado por
ético da A em overreliance, elaboragdo critérios, rubrica com
sua pratica privacidade de i individual de exemplos de i critérios de
docente ou dados um plono de planos clarezaq,
profissional uso anteriores coerénciq,

Carga hordria total do médulo: 13 horas

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




Algumas orientagdes para usar a matriz instrucional na pratica:

A matriz deve ser construida na etaopa de Design, antes de qualquer
produgdo de material. Ela € um documento vivo — pode e deve ser
revisada durante o desenvolvimento quando ajustes forem necessdrios,
mas cada alteragdo deve ser registrada e justificada pedagogicamente.

O alinhamento entre as quatro colunas centrais — objetivo, estratégia,
midia e avaliagdo — é o critério mais importante de qualidade da matriz.
Se o objetivo exige que o estudante crie algo, mas a avaliogdo apenas
pede que ele marque alternativas, hd uma incoeréncia que precisa ser
corrigida antes da produgdo.

A |A pode apoiar a construgdo da matriz sugerindo estratégias adequadas
a cada nivel de Bloom, propondo formatos de avaliogdo coerentes com os
objetivos e identificando lacunas de cobertura — unidades sem avaliagdo,
objetivos sem estratégia, ou cargas hordrias desproporcionais.

Em minha vivéncia profissional, j& ouvi sobre diversificagdo de
estratégias de ensino e confesso que sempre tive um incoémodo, pois para
mim, ndo basta diversificar, precisa de alinhamento pedagdgico entre o
objetivo pretendido e a estratégia de ensino indicada. E vocé? Ja refletiu
sobre isso?



Taxonomia Revisada de Bloom e o Design
Educacional

A Taxonomia de Bloom, desenvolvida originalmente por Benjomin Bloom e
colaboradores em 1956 e revisada por Anderson e Krathwohl em 2001, € uma
das ferraomentas mais utilizadas no Design Educacional para orientar a
formulagdo de objetivos de aprendizagem, a escolha de estratégios e a
construgdo de instrumentos de avaliagdo.

A versGo revisada orgaoniza 0s processos cognitivos em seis niveis
hierdrquicos — lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar —,
qQue devem ser combinados com quatro dimensdes do conhecimento:
factual, conceitual, processual e metacognitivo (Anderson & Krathwohl,
2001).

O Papel da |A na Aplicagdo da Taxonomia

A |A pode auxiliar o designer educacional ou docente em trés tarefas
centrais relacionadas d Taxonomia de Bloom:

« Identificar em qual nivel cognitivo um objetivo de aprendizagem se
enquadra, e em qual dimensdo do conhecimento (factual, conceitual,
processual ou metacognitiva).

+ Escrever o Objetivo de Aprendizagem Esperado (OAE) com a
linguagem e os verbos de ag¢do apropriados para cada nivel
taxondmico.

* Incorporar dominios ofetivos — atitudes e valores — e psicomotores

— habilidades fisicas — ao design instrucional, utilizando
frameworks complementares como Learn, See, Practice, Prove, Do,
Maintain.

A |A pode formular objetivos gromaticalmente corretos que,
pedagogicamente, sGo inadequados. O designer educacional deve sempre
avaliar se o verbo escolhido é mensurdvel, se o nivel cognitivo é coerente
com o publico e se a avaliagdo proposta realmente verifica o objetivo.

A Taxonomia Revisada de Bloom pode ser compreendida como uma
progressdo do processamento cognitivo, que vai desde o acesso bdsico &
informagdo até a produgdo autoral e inovadora do conhecimento. Nos
niveis iniciais, “lembrar” estd relacionado & recuperagdo de informagdes,
conceitos e definicdes. Em seguida, “compreender” envolve interpretar,
explicar e construir significado sobre aquilo que foi aprendido. O nivel
“aplicar” representa o capacidade de utilizar conhecimentos em situagdes
concretas, transferindo teoria para pratica e resolvendo problemas em
diferentes contextos.



Nos niveis mais complexos da taxonomia, “analisar” corresponde ao
desenvolvimento do pensamento critico, permitindo examinar relagdes,
identificar padrdes e questionar informagdes. “Avaliar” envolve julgamento
fundomentado, argumentagdo e tomada de decisdo baseada em critérios
e evidéncias. J& “criar’ representa o nivel mais sofisticado do processo
cognitivo, associado a inovagdo, autoria e produgdo de novas ideias,
projetos ou solugdes. Na era da Inteligéncia Artificial, os niveis superiores
da taxonomia tornaram-se ainda mais relevantes, pois a |A j& automatiza
parcialmente tarefas de memorizagdo, organizagdo e sintese de
informagdo. Assim, o Design Educacional contempordéneo passa a valorizar
especialmente competéncias como andlise critico, curadoriaq, criatividade,
resolucdo de problemas complexos e reflexdo ética. A Figura 2 apresenta a
Toxonomia Revisada de Bloom.

Figura 2 - Taxonomia de Bloom
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O Quadro 6 apresenta os niveis, acompanhados das colunas dos verbos
da taxonomia revisada de Bloom, estratégios de ensino e exemplos
praticos que podem ser utilizados no Design Educacional de acordo com
as intencionalidades pedagdgicas.

Quadro 6 - Niveis da Toxonomia de Bloom

Nivel Verbos da Estratégias de Exemplos praticos

Taxonomia ensino

Revisada de
Bloom




1. Lembrar

reconhecer, listar,
identificar,
nomear, repetir,
descrever,
localizar,
memorizar,
recitar, definir

flashcards, quizzes
répidos, mapas
mentais simples,
repeticdo
espagada, jogos de
memoria, perguntas
objetivas

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

2. explicar, resumir, i discussdo guiada, explicar o que é

Compreen iinterpretar, parafrase, mapas presencga

der classificar, conceituais, instrucional;
exemplificar, resumos, féruns resumir um artigo;
discutir, reflexivos, interpretar um
descrever, storytelling infografico
comparar,
traduzir, inferir

3. Aplicar aplicar, usar, estudo de caso, aplicar a
executar, aprendizagem Taxonomia de
implementar, baseada em Bloom em um
demonstrar, problemas, oficinas, | plano de aulg;
resolver, ilustrar, laboratdrios, usar |A para criar
operar, praticar, simulagdes, atividade
experimentar projetos praticos educacional

4. Analisar i analisar, andlise criticaq, comparar
examinar, debates, modelos
categorizar, comparagdo de pedagdgicos;
distinguir, teorias, analisar vieses em
investigar, investigagdo |IA educacional;
relacionar, guiada, andlise de investigar falhas
comparar, dados, curadoria de acessibilidade
diferenciar, digital
decompor,
organizar

5. Avaliar avaliar, julgar, rubricas, peer avaliar qualidade
justificar, review, debates de um REA;
defender, criticar, i argumentativos, justificar escolha
argumentar, avaliagdo por metodoldgicaq;
validar, priorizar, pares, juri simulado, | revisar um curso
recomendar, feedback critico online
revisar

6. Criar criar, desenvolver, i Design Thinking, criar um curso

elaborar, planegjar,
construir,
formular, produzir,
projetar, inventar,
compor

projetos autorais,
prototipagem,
produgdo
multimodal,
aprendizagem
baseada em
projetos

hibrido;
desenvolver um
e-book interativo;
produzir um
chatbot
educacional com
A

Fonte: Ferramenta Claude (2026).




Eu penso que a toxonomia de Bloom ainda se fard presente
por muito tempo na drea de Educagdo, pois ela quem dd o entendimento
0o que se pretende em um planejomento educacional. Vocé concorda?
Vocé reflete sobre os verbos que utiliza em seus planejomentos e projetos?



Avaliagcdo com |A no Design Educacional

A avaliagdo é uma das dimensdes mais complexas e decisivas do Design
Educacional. Mais do que medir resultados, o avaliagdo bem planejada
orienta o processo de aprendizagem, fornece feedback significativo e
informa decisbes pedagdgicas (Hadji, 1994; Luckesi, 2011). A |A introduz
novas possibilidodes — e novos riscos — nesse campo.

Os Quatro Tipos de Avaliagdo e o Apoio da |A

Avaliagdo Formativa

A avaliagdo formativa é realizada oo longo do processo de aprendizagem,
com baixo risco e alto potencial de regulacdo. A |A pode sugerir atividades
como Collaborative Triangle Challenges (criagdo de problemas por pares),
quizzes adaptativos, observagdes guiadas e portfdlios reflexivos (Black &
Wiliam, 1998).

Avaliogdo Somativa

A avaliagdo somativa documenta os resultados finais da aprendizagem. A
IA°- pode gerar propostas de avaliagdo alinhadas oos objetivos de
aprendizagem — como o Desafio da Comunicagdo com Publicos Diversos
(Diverse Audience Communication Challenge), que combina apresentagdo
Qo vVvivo e sessdo de perguntos e respostas (Q&A) com audiéncias
diversificadas.

Avaliagdo Diagndstica

A avaliogdo diagndstica precede o processo de ensino e visa identificar o
nivel de conhecimento prévio dos estudantes. A |IA pode projetar planos
detalhodos de diagndstico — sondagens, questiondrios, mapas
conceituais iniciais — que informom o design das experiéncias de
aprendizagem subsequentes.

Avaliagdo Ipsativa

A avaliagdo ipsativa compara o desempenho do estudante consigo mesmo
ao longo do tempo, valorizando o progresso individual em detrimento da
comparagdo com turmas ou padrdes externos. A |A pode apoiar esse
processo por meio de sistemas de acompanhamento personalizado e
portfdlios longitudinais.

Rubricas e Feedback Automatizado

A |IA pode gerar rascunhos de rubricas que servem como ponto de partida
para o docente refinar, economizando tempo considerdvel. E importante,
porém, que o docente revise criteriosaomente as rubricas geradas,
verificando sua coeréncia com os objetivos de aprendizagem, sua clareza



para os estudantes e sua capacidade de distinguir com precis@o
diferentes niveis de desempenho (Brookhart, 2013).

As rubricas tornarom-se uma das ferramentas mais importantes do Design
Educacional  contempordneo, especialmente em  contextos de
aprendizagem ativa, educagdo online e avaliogdo mediada por inteligéncia
artificial. Diferentemente de avaliagdes centradas apenas na atribui¢do de
notas, as rubricas permitem tornar explicitos os critérios de qualidade
esperados em uma atividade, favorecendo a transparéncia, consisténcia e
desenvolvimento da aprendizagem. Em ambientes educacionais complexos
e multimodais, nos quais estudantes produzem projetos, portfélios,
podcasts, videos, estudos de caso ou atividades colaborativas, as rubricas
ajudam a orientar tanto o processo de aprendizagem quanto a avaliagdo
formativa.

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

o que serd avaliado;

quais competéncias sdo esperadas;

Quais evidéncias demonstraom qualidade;
como ocorre a progressdo da aprendizagem.

Uma boa rubrica ndo serve apenas para ‘corrigir. Ela atua como
instrumento pedagdgico de orientagdo, autorregulagdo e feedback.
Quando bem elaboradao, ajuda o estudante a compreender expectativas,
monitorar o préprio desempenho e desenvolver autonomia.

As rubricas devem ser construidas a partir de competéncias (saberes) e
objetivos de aprendizagem claromente definidos. Isso significa que a
avaliag@o 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 niveis cognitivos,
contemplando n&o apenas memorizagdo, mas também andlise, avaliagdo e
criagdo.

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

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

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

Por exemplo:

argumentar criticamente;
resolver problemas;

produzir conteddo multimodal,
aplicar conceitos;



e criar solugdes inovadoras;
e colaborar em equipe.

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

clareza conceitual;
criatividade;
fundamentagdo tedricq;
organizagao;
acessibilidade;
colaboragdo;

aplicagdo pratica.

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 pedagdgicos.

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

iniciante;
bdasico;
competente;
avangado;
excelente.

O mais importante é que cada nivel descreva comportamentos observaveis
e evidéncias concretas de aprendizagem. Rubricas vagas, com termos
subjetivos como ‘bom" ou “ruim’, tendem o gerar inconsisténcia e
inseguranga.

Por exemplo (Quadro 7):

Quadro 7 - Modelo de Rubrica

Critério Nivel avangado

Argumentagdo Apresenta argumentos consistentes, articulados com
evidéncias e contrapontos criticos.

Fonte: A autora (2026).

Quanto mais claras forem as descrigdes, maior tende a ser a
confiabilidade da avaliagdo.

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



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

A quinta etapa consiste em revisdo e validagdo. Rubricas eficazes
raramente surgem prontas na primeira versdo. E importante testd-las,
observar ambiguidades e verificar se realmente avaliom aquilo que
pretendem avaliar. Em contextos contempordneos, também se recomenda
analisar:

clareza da linguagem;

acessibilidade;

viés cultural;

inclusdo;

adequag¢do multimodal.

Na era da Inteligéncia Artificial, as rubricas ganharom ainda mais
relevdncia. Isso ocorre porque a IA torna mais facil produzir conteddos
rapidomente, mas é mais dificil avaliar autenticidade, profundidade
cognitiva e pensamento critico. Atividodes centradas oapenas em
reproducdo de informagdo tornaram-se insuficientes, j& que sistemas de IA
conseguem gerar textos, resumos e respostas em poucos segundos. Assim,
cresce a importdncia de rubricas voltadas para:

e andlise critico;

e criatividade;

e curadoriaq;

e oaplicagdo contextual;

e resolugdo de problemas;
o reflexdo ético;
e autoria.

Além disso, a IA tombém pode auxiliar na elaboragdo de rubricas.
Ferromentas generativas podem sugerir critérios, niveis de desempenho,
descrigbes qualitativas e alinhamentos com competéncias. Contudo, a
validagdo pedagdgica continua sendo responsabilidade humana. O risco
de rubricas excessivaomente genéricas, automatizadas ou desalinhadas
aos objetivos educacionais exige curadoria critica do designer
educacional.

Outro aspecto importante é o uso das rubricas em processos de feedback
formativo. Em modelos educacionais contempordneos, a avaliagdo deixa
de ser apenas clossificatdéria e passa a integrar o préprio processo de
aprendizagem. Nesse contexto, o rubrica favorece feedbacks mais
consistentes, transparentes e orientados oo desenvolvimento do
estudante. Ela tombém pode apoiar praticas de autoavaliagdo e avaliagdo
por pares, fortalecendo a autonomia e reflexdo critica.

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



contempordneas aojudom a transformar o avaliagdo em experiéncia de
aprendizagem significativa, especialmente em ambientes hibridos,
multimodais e mediados por inteligéncia artificial.

A Técnica SHARE

A técnica SHARE — desenvolvida para orientar o design de avaliagdes na
era da |IA — propde cinco principios para construir avaliaogdes mais
robustas, auténticas e resistentes 0 dependéncia acritica de ferramentas
de IA (WILIAM; LEARY, 2015):

« S — Strong and More Authentic. tarefas mais rigorosas e auténticas,
ancoradas em experiéncias reais de sala de aula.

« H — High Price for False Information: penalizar conteddo inventado
para desenvolver a verificagdo critica.

- A — Additional Assessment Techniques. diversificar com
apresentagdes, Q&As, podcasts e trabalhos em grupo.

* R — Reflection/Critical Analysis. incorporar reflexdo critica sobre o
processo de aprendizagem e os feedbacks recebidos.

+ E — Expanded Assignments. expandir as tarefas em etapas menores
e visiveis, tornando o processo transparente.

A |A nos faz pensar em novas formas de avaliar. O Design
Educacional deve ser ploanejodo desde o inicio sobre essa nova forma de
avaliar, concorda?!



Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb

O Ciclo de Aprendizagem Experiencial, proposto por David Kolb em 1984, é
um dos modelos tedricos mais influentes no Design Educacional e na
formagdo de adultos. Baseado nas obras de John Dewey, Kurt Lewin e Jean
Piaget, o modelo descreve a aprendizagem como um processo continuo e
ciclico de transformagdo da experiéncia em conhecimento (Kolb, 1984).

O ciclo se organiza em quatro etapas interdependentes:

+  Experiéncia Concreta: o aprendiz se envolve diretamente em uma
situagdo, tarefa ou problema real.

+ Observagdo Reflexiva: o aprendiz reflete sobre a experiéncio,
observando-a de diferentes perspectivas.

+ Conceituagdo Abstrata: o aoprendiz formula conceitos e
generalizagdes a partir da reflexdo, integrando a experiéncia a
estruturas tedricaos.

+  Experimentagdo Ativa: o aprendiz aoplica os conceitos em novas
situagdes, testando hipdteses e iniciando um novo ciclo.

No Design Educacional, o ciclo de Kolb orienta a sequéncia das atividades
de aprendizagem, garantindo que os estudantes ndo apenas acumulem
informagdes, mas as transformem em conhecimento significativo por meio
da experiéncia, da reflexdo e da aplicagdo (Kolb & Kolb, 2005). A IA pode
enriquecer cada etapa do ciclo — oferecendo experiéncias simuladas,
provocando reflexdo por meio de perguntas, apoiando a conceituagdo
com sinteses e favorecendo a experimentagdo ativa por meio de cendrios e
estudos de caso.

O Ciclo de Aprendizagem Experiencial de David Kolb é extremamente
influente, mas também recebe criticas importantes, especialmente nas
discussbes contempordneas sobre cogni¢gdo, cultura, inclusGo e
aprendizagem digital. Essas criticas ndo “invalidom® o modelo. Elas
mostram seus limites e ajudam a usd-lo de forma mais sofisticada. O foco
agora deve ser criar experiéncias reflexivas significativas.

O Ciclo de Kolb continua relevante oo enfatizar a transformagdo da
experiéncia em aprendizagem. Contudo, em contextos digitais mediados
por |IA, o modelo precisa ser ampliado para considerar dimensdes sociais,
algoritmicas, emocionais e culturais da aprendizagem contempordnea.

Agora que vocé conhece ou relembrou sobre o Ciclo de
Aprendizagem Experiencial de Kolb, penso em uma situagdo, tarefa ou
problema real que deveria fazer parte do seu planejomento educacional?!



Motivacdo com IA

A motivagdo é um dos fatores mais determinantes para o sucesso da
aprendizagem, especialmente em ambientes digitais e de educag¢do a
distdncio, onde o engajomento auténomo é condi¢do essencial. O Modelo
ARCS, desenvolvido por John Keller em 1987 oferece uma estrutura
sistémica e operacional para o design motivacional de experiéncias de
aprendizagem (Keller, 1987).

O acrénimo ARCS representa quatro condigdes motivacionais: Atengdo,
Relevancio, Confianga e Satisfagdo. Para cada componente, a |A pode gerar
sugestdes praticas e contextualizadas:

Atencgdo (Attention)

Abordagens que capturam o interesse inicial dos estudantes — enigmas,
humor, elementos-surpreso, narrativas intrigantes. A |A pode sugerir
ganchos iniciais adequados ao perfil do publico e ao tema da disciplina.

Relevancia (Relevance)

Conexdo explicita com as metas profissionais dos estudantes — inclusive
identificando vagas de emprego reais que exigem a competéncia (saber)
ensinada. A |A pode personalizar exemplos e contextos de acordo com o
perfil da turma.

Confianga (Confidence)

Scaffolding progressivo, checklists de competéncias (saberes), templates e
rubricas claras que transmitem ao estudante a percepgdo de que é capaz
de alcangar os objetivos. A |IA pode ajudar a calibrar a progressdo de
dificuldade das atividades.

Satisfagdo (Satisfaction)

Reconhecimento do progresso, oportunidades de wuso real das
competéncias (saberes) adquiridas e vinculos com a identidade
profissional. A A pode sugerir celebragdes de marcos, projetos aplicados e
conexdes com a pratica profissional concreta.

A IA também pode ser utilizada pelos préprios estudantes para ampliar
sua agéncia motivacional: solicitondo explicagdes em outros niveis
cognitivos, obtendo feedback sobre rascunhos sem que a |A reescreva o
trabalho, ou praticondo haobilidades por meio de simulagdes
personalizadas (Keller, 2010).

Nas Ultimos décadas, a motivagdo na aprendizagem deixou de ser
compreendida apenas como um fendmeno relacionado & aten¢gdo ou Qo
interesse imediato do estudante. Embora o Modelo ARCS, desenvolvido por



John Keller em 1987, continue sendo uma das referéncias mais importantes
do Design Educacional, a literatura contempordnea passou a considerar a
motivagdo como um processo mais complexo, envolvendo dimensdes
cognitivas, emocionais, sociais, culturais e tecnoldgicas. O modelo ARCS
ainda é amplamente utilizado por sua aplicabilidade prdtica no
planejomento instrucional. Contudo, pesquisadores atuais argumentom
que ambientes digitais, plataformas adaptativas e sistemas mediados por
inteligéncia artificial exigem abordagens motivacionais mais amplas e
dindmicas.

Entre as teorias contempordneas mais influentes destaca-se a Teoria da
Autodeterminagdo (Self-Determination Theory — SDT), desenvolvida por
Edward Deci e Richard Ryan. Segundo os autores, a motivagdo humana
sustentdvel depende da satisfogdo de trés necessidades psicoldgicas
fundaomentais: autonomia, competéncia e pertencimento social. Nessa
perspectiva, os estudantes tendem o apresentar maior engajomento
quando percebem que possuem certo controle sobre o proprio processo
de aprendizagem, sentem-se capazes de evoluir e reconhecem vinculos
sociais significativos no ambiente educacional. Essa abordagem ganhou
grande relevdncia no contexto da educagdo online e hibrida,
especialmente porque plataformas digitais frequentemente enfrentom
desafios relacionados o evosdo, desengajomento e sensagdo de
isolamento dos estudantes.

Outra tendéncio importante é o crescimento do Learning Experience
Design (LXD), que amplia o Design Instrucional tradicional ao incorporar
principios do UX Design, da psicologia cognitiva e do Design Thinking.
Diferentemente dos modelos instrucionais cldssicos centrados na
transmissdo de conteddo, o LXD enfatiza a experiéncia integral do
estudante, considerando fatores emocionais, sociais e contextuais da
aprendizagem. Nessa abordagem, questdes como fluidez da navegagdo,
presenca instrucional, pertencimento, carga cognitiva, acessibilidade e
significado pessoal tornam-se centrais para o engajomento educacional. A
motivagdo deixa de ser vista apenas como “‘captura de atengdo” e passa a
ser compreendida como construgdo continua de experiéncias
significativas.

Tombém ganhou destaoque a Teoria do Flow, desenvolvida por Mihaly
Csikszentmihalyi, especialmente em pesquisas sobre gamificagdo,
aprendizagem imersiva e ambientes adaptativos mediados por |A. O
conceito de flow descreve estados de alta concentragdo e envolvimento
cognitivo que ocorrem quando hd equilibrio entre o nivel de desafio de
uma atividade e aos habilidades do estudante. Se o desofio é
excessivamente dificil, surgem ansiedade e frustragdo; se € simples demais,
ocorre tédio e desengajomento. Plataformas educacionais
contempordneas tém utilizado inteligéncia artificial para adaptar
atividades, trilhaos e feedbacks em tempo real justomente para tentar
manter os estudantes em estados préximos ao flow.



Na era da Inteligéncia Artificial, as discussées sobre motivagdo
tornaram-se ainda mais complexas. A IA pode aumentar significativamente
a personalizagdo da aprendizagem, oferecendo feedback imediato,
adaoptagdo de conteddos e suporte continuo ao estudante. Entretanto,
pesquisas recentes alertam que o uso inadequado dessas tecnologias
também pode gerar dependéncia cognitiva, redugdo do esforco intelectual
e enfraquecimento da motivagdo intrinseca. Isso ocorre especialmente
quando a |A passa a substituir processos importantes de reflexdo,
eloboragdo conceitual e resolugdo de problemas. Nesse cendrio, o papel
do Design Educacional contempordneo deixa de ser apenas organizar
conteldos e passa a envolver a criagdo de experiéncias pedagogicamente
significativas, eticaomente sustentdveis e cognitivamente desafiadoras.

Assim, as tendénciaos atuais apontom para uma compreensdo mMais
integrada da motivagdo, articulando elementos emocionais, sociais,
cognitivos e tecnoldgicos. O foco contempordneo desloca-se de modelos
centrados apenas na atengdo para abordagens que valorizam autonomia,
experiéncia, pertencimento, autorregulagdo e interagdo humano-lIA. Em
contextos educacionais mediados por inteligéncia artificial, motivar
estudantes ndo significa apenas tornar atividades atraentes, mas criar
condigbes para que a aprendizagem seja percebida como significativa,
relevante e transformadora.

Como motivar em tempos de |A?



Presenca Instrucional e o Modelo Col

Em tempos de abundancia de conteddo digital e IA generativo, a Presencga
Instrucional emerge como um conceito central — talvez o mais decisivo —
para a qualidade das experiéncias de aprendizagem online, hibridas e
mediadas por tecnologias. Muitos cursos online falham n&o por falta de
contelddo, mas por auséncia de presenga instrucional.

De forma simples: presenga instrucional é a percepgdo de que existe
alguém — ou um design intencional — conduzindo, organizando e
acompanhando o aprendizagem de maneira pedagdgica. Mesmo em
ambientes digitais, o estudante precisa sentir que existe diregdo,
mediagdo, cuidado pedagdgico e propdsito.

Conteldo sem presencga instrucional é como uma biblioteca sem
bibliotecdrio. H& informagdo, mas falta mediagdo para transformar
informagdo em aprendizagem.

O Modelo Community of Inquiry (Col)

O conceito de Presenga Instrucional aparece de forma central no modelo
Community of Inquiry (Col), desenvolvido por Randy Garrison, Terry
Anderson e Walter Archer (2000). O modelo descreve a aprendizagem
significativa em ambientes online como resultante da interagdo dinGdmica
entre trés presencas:

Presenga Cognitiva

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

Presencga Social

A presenga social diz respeito & 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 — videos
personalizados do professor, sessbes Ask Me Anything, projetos
colaborativos em grupo.

Presenca Instrucional (Teaching Presence)

A presenga instrucional é o eixo organizador das outras duas. Ela se
manifesta em trés dimensdes: design e organizagdo (estruturar o ombiente



e as atividades), facilitagdo da aprendizagem (mediar a participagdo e o
didlogo) e instrugdo direta (explicar, exemplificar, sintetizar e aprofundar
conceitos).

Presenca Instrucional na Era da |A

Na era da IA, o conceito de presenga instrucional torna-se ainda mais
importante — porque hoje hd abunddncia de conteddos automdaticos,
tutores artificiais e plataformas adaptativas, mas isso ndo garante
presencga instrucional genuina. A |A pode fornecer informag¢do, automagdo,
personalizagdo e recomendagdo; mas a presenga instrucional humana
envolve intengdo pedagdgica, sensibilidade, ética, escuta e construgdo de
significado (Garrison, 2017).

Por isso, muitos pesquisadores defendem que o papel do educador estd
migrando de transmissor de conteddo para designer de presencga
pedagdgica — aquele que cria, organiza e anima experiéncias de
aprendizagem intencionais, humanas e significativas.

Em tempos de Inteligéncia Artificial, o presenga instrucional
torno-se menos dependente da transmissGo de conteldo e mais
relacionada & copaocidade de criar experiéncias de aprendizagem
intencionais, humanas e significativas. Concorda?!



Design Universal para Aprendizagem e |A

Design Universal para Aprendizagem e o Design Educacional

O Design Universal para Aprendizagem (DUA) — Universal Design for
Learning (UDL), em inglés — representa uma das contribuicdes mais
significativas para o campo do Design Educacional contempordneo. Mais
do que um conjunto de adaptagdes destinadas a estudantes com
deficiéncia, o DUA propde uma mudanga estrutural de paradigma: em vez
de projetar um curriculo Unico e adaptar posteriormente para quem ndo
se encaixa nele, o designer educacional projeta a flexibilidade desde o
inicio, contemplando a diversidade humana como premissa — e ndo como
excegdo.

Essa perspectiva encontra eco em uma compreensdo mais ampla do que
significa educar. A educagdo, em sua raiz latina educare — ligado a
educere, conduzir para fora —, € por natureza um ato de inclusdo: visa
favorecer a aquisicdo de competénciaos e habilidades que permitom ao
sujeito participar plenamente da vida social (Raiga, 2008). O DUA
operacionaliza essa concepgdo na prdatica cotidiona do Design
Educacional, oferecendo um framework estruturado para que essa
intengdo inclusiva se traduza em decisdes concretas de planejamento,
desenvolvimento e avaliagdo.

As origens do DUA e sua inser¢cdo 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
espagos que considerassem, desde o inicio, a diversidade de seus usudrios
— incluindo pessoas com deficiéncia. A légica é a mesma: uma rampa de
acesso ndo beneficia apenas quem usa cadeira de rodas; ela facilita a
circulagdo de pessoas com carrinho de bebé&, malas com rodas ou
dificuldades tempordrias de locomogdo. Transposta para a educagdo, essa
l6gica significa que um curriculo projetado com flexibilidade desde o inicio
ndo beneficia apenas estudantes com deficiéncia — beneficia todos.

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

A conexdo entre DUA e Design Educacional &, portanto, orgdnica: ambos
compartilham a premissa de que a qualidade de uma experiéncia de



aprendizagem depende do rigor do seu planejomento — e que esse
plonejomento deve ser orientado por evidéncias sobre como as pessoas
aprendem, ndo por suposi¢gdes sobre um estudante médio que, na pratica,
ndo existe.

As trés redes cerebrais e os principios do DUA

A fundamentagdo do DUA nas neurociéncias é um dos elementos que o
distinguem de abordagens pedagdgicas mais intuitivas. O CAST (2018)
identificou trés redes cerebrais principais, cada uma correspondendo a
uma dimensdo distinta da aprendizagem e orientando um dos trés
principios centrais do framework.

A Rede de Conhecimento — o qué da aprendizagem — é responsdvel por
processar as informagdes que chegom ao cérebro por meio dos sentidos:
textos, imagens, sons, objetos. Ela orienta o principio dos multiplos meios
de representagdo: oferecer o mesmo conteddo em diferentes formatos —
texto, dudio, video, infogrdfico, simulagdo — para que cada estudante
possa acessd-lo pela via que melhor atende as suas caracteristicas. Essa
necessidade é evidente nos casos de estudantes cegos ou surdos, para
quem determinadas formas de apresentacdo simplesmente ndo s&o
acessiveis; mas ela se manifesta também, de forma mais sutil, em
estudantes com dislexia, com dificuldades de processaomento auditivo ou
com baixo dominio da lingua de instrugdo (CAST, 2018; Rose & Meyer, 2002).

A Rede Estratégica — o como da aprendizagem — governa o planejomento,
a organizagdo e a execugdo das agdes. Ela orienta o principio dos
multiplos meios de agdo e expressdo: permitir que os estudantes
demonstrem o que aprenderam por diferentes meios — escritq,
apresentagdo oral, mapa conceitual, portfélio, video, projeto. Para o
Designer Educacional, esse principio tem implicagdes diretas no design
das avaliagdes: se o objetivo de aprendizagem é demonstrar compreensdo
de um conceito, a forma de expressdo escolhida pelo estudante ndo
deveria ser uma barreira — a menos que a propria forma de expressdo seja
o objeto de avaliagdo (Anderson & Krathwohl, 2001; CAST, 2018).

A Rede Afetiva — o por que da aprendizagem — estd relacionada &
motivagdo, ao interesse e ao engajomento. Ela orienta o principio dos
multiplos meios de engajamento: reconhecer que o que motiva um
estudante pode nd&o motivar outro, e projetar experiéncias de
aprendizagem que oferecam diferentes formas de envolvimento — escolhq,
desafio, relevancia, colaboragdo, autonomia. Esse principio dialoga
diretomente com o Modelo ARCS de Keller (1987), que também fundamenta
o design motivacional no reconhecimento da variabilidade dos perfis de
engajomento.

O DUA e o alinhamento construtivo no Design Educacional

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



estratégias instrucionais e formas de avaliagdo (Biggs & Tang, 2011). © DUA
ndo contradiz esse principio — ele o amplia. Ao incorporar os trés
principios do DUA ao processo de design, o designer educacional passa a
garantir ndo apenas que objetivos, estratégios e avaliogbes estejom
alinhados entre si, mas também que esse alinhamento seja acessivel,
flexivel e significativo para o diversidade de estudantes que compdem
qualquer turma real.

Na pradticao, isso significa que a Matriz Instrucional — ferramenta central do
Design Educacional — pode e deve incorporar uma coluna ou dimens&o
dedicada as estratégias de acessibilidade e flexibilizagdo previstas para
cada unidade. NGo como um apéndice, mas como parte integrante do
planejomento pedagdgico. Perguntas como 'de que outras formas este
contelddo pode ser representado?’, ‘como este estudante pode demonstrar
sua aprendizagem além da escrita?" e "o que pode estar desmotivando o
engajamento nesta atividade?" deixaom de ser ajustes emergenciais e
passam a ser perguntas de design (Sondermann, 2014; CAST, 2018).

DUA e Tecnologia Assistiva: complementaridade, ndo
substituicdo

Um equivoco recorrente é tratar o DUA e a Tecnologia Assistiva (TA) como
sindbnimos ou como alternativas excludentes. As duas abordagens sdo
complementares e atendem a necessidades distintas. O DUA opera no nivel
do curriculo e do design — propde solugdes universais que beneficiam
todos os estudantes desde o inicio. A TA opera no nivel individual —
oferece recursos especificos para estudantes que necessitam de suporte
além do que o design universal pode prover, como softwares leitores de
telo, dispositivos de comunicagdo alternativa ou teclados adaptados (Rose
& Meyer, 2002; Manzini, 2005).

A relagdo entre as duas abordogens é de redugdo progressiva da
dependéncia: quanto mais um curriculo é projetado com os principios do
DUA, menor tende a ser a necessidade de adaptagdes individuais via TA.
Isso tem implicagdes importantes para o Designer Educacional —
especialmente em contextos de EaD, onde a antecipa¢gdo das barreiras de
acesso é condigdo bdsica para a qualidade e a equidade da experiéncia
de aprendizagem.

DUA e Inteligéncia Artificial: possibilidades e responsabilidades

Na era da Inteligéncia Artificial, os principios do DUA ganham novas
dimensdes. Ferromentas de IA podem apoiar a implementagdo do DUA em
escala antes invidvel: gerando legendas e transcrigdes automaticas para
videos, produzindo audiodescricdo para imagens, adaptando textos para
diferentes niveis 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 interagdo
(Holmes et al,, 2019; Luckin et al., 2016).



Ao mesmo tempo, a IA impde novos desafios O perspectiva inclusivo.
Algoritmos treinados com dados ndo representativos podem perpetuar
vieses e excluir grupos historicaomente marginalizados. Interfaces ndo
acessiveis podem criar novas barreiras. A dependéncia de conectividade
de qualidade pode ampliar desigualdades em contextos de baixa
infroestrutura. Cabe ao Designer Educacional avaliar criticamente essas
implicagdes — e garantir que o uso da |A amplie, e ndo reduza, as
possibilidades de inclusdo.

O DUA permanece, nesse cendrio, como uma bussola pedagdgica
insubstituivel. Ele lembra ao designer que tecnologia sem intencionalidade
inclusiva ndo é suficiente — e que o objetivo central do Design Educacional
é criar condigdes para que todos os estudantes, independentemente de
suas caracteristicas, limitagdes ou potencialidades, possam aprender com
qualidade, autonomia e dignidade. Como sintetiza o CAST (2018), o DUA ndo
é sobre fazer menos para alguns ou mais para outros — é sobre fazer
melhor para todos.

Alguns docentes acham que com o DUA serd necessdrio mais
tempo para produzir materiais em multiplos formatos. Mas com a IA, isso
ndo serd mais um problemao, concorda? Se vencermos essa etapa, o que
falta para termos o DUA como principio educacional?



Principais Midias Educacionais e seus
Requisitos no Design Educacional
Contempordneo

Texto Digital

O texto digital continua sendo uma das midias mais importantes no Design
Educacional contempordneo, mesmo diante do crescimento acelerado de
videos, plataformas interativas e inteligéncia artificial. Sua relevancia esta
diretamente relacionada G possibilidade de aprofundaomento conceitual,
argumentagdo, leitura critica e construgdo tedrica mais sofisticada.
Diferentemente de midias mais rapidas e fragmentadas, o texto favorece
processos cognitivos associados a reflexdo, interpretagdo, sintese e
elaboragdo intelectual. Em contextos académicos, especialmente na
educagdo superior, ele ainda ocupa papel central na formagdo critica dos
estudantes. Entretanto, o excesso de informagdo e a cultura digital
baseada em hiperestimulogdo tornaram a leitura mais desafiadora. Por
isso, o Design Educacional contempordneo recomenda que textos digitais
sejom estruturados de maneira escanedvel, responsiva e cognitivamente
acessivel.

O wuso de microblocos textuais, titulos claros, exemplos, sinteses e
linguagem objetiva ajuda a reduzir fadiga cognitiva e melhora a
experiéncia de aprendizagem. Além disso, aspectos de acessibilidade
tornaram-se indispensdveis, incluindo contraste adequado,
compatibilidade com leitores de tela, organizagdo semdantica e navegagdo
intuitiva. Na era da IA, o papel do texto educacional deixa de ser apenas
transmitir informagdo e passa a estimular leitura critica, curadoria e
autoria, j& que sistemas generativos conseguem produzir conteddo em
larga escalo, mas ndo substituem processos humanos de interpretagdo e
reflexdo.

Video Educacional

O video educacional consolidou-se como uma das midias mais utilizadas
na educagdo online, hibrida e corporativa devido G sua capacidade de
integrar simultoaneamente imagem, som, narrativa, demonstragdo e
emogdo. Essa combinagdo favorece explicagdes visuais, aproximagdo
comunicacional e fortalecimento da presenga instrucional, especialmente
em contextos nos quais estudantes podem sentir isolomento ou
distanciomento pedagdgico. O video também permite demonstrar



procedimentos complexos, ilustrar fendmenos abstratos e humanizar a
experiéncia educacional por meio da linguagem oral e da comunicagdo
ndo verbal. Contudo, pesquisas recentes indicom que videos
excessivamente longos ou densos tendem a reduzir a retengdo, aumentar a
dispersdo e estimular passividade cognitiva. Por isso, o Design
Educacional contempordneo recomenda segmentagdo em videos curtos,
foco em objetivos especificos e integragdo com atividades reflexivas ou
préticas.

A acessibilidade tornou-se requisito obrigatdrio, incluindo legendas,
transcrigcdes, descrigdo de imagens e cuidado com ritmo e clareza da fala.
Além disso, cresce o uso de videos interativos, personalizados e
adaptativos mediados por inteligéncia artificial, capazes de integrar
quizzes, feedbacks automaticos e trilhas individualizadas. Mesmo com
essas inovagdes, o desafio pedagdgico permanece o mesmo: evitar que o
video seja apenas consumo passivo de informagdo e transformd-lo em
componente ativo da experiéncia de aprendizagem.

Podcast e Audio Educacional

Os podcasts e recursos em dudio ganharam grande relevancia no cendrio
educacional contempordneo por oferecerem flexibilidade, mobilidade e
aprendizagem ubiqua. Diferentemente de midias visuais, o dudio permite
que estudantes aprendom durante deslocamentos, atividades cotidianas
ou momentos nos quais a leitura seria invidvel. Além disso, o formato
sonoro tende a gerar sensagdo de proximidade e humanizagdo,
favorecendo comunicagdo mais informal, dialdgica e reflexiva.

Podcasts educacionais sdo particularmente eficazes para entrevistas,
storytelling, estudos de caso, discussdes conceituais e feedbacks docentes.
Entretonto, o Design Educacional precisa considerar limitagdes
importantes dessa midia. A auséncia de suporte visual pode dificultar a
compreensdo de contelddos altamente abstratos ou visuais, enquanto a
natureza linear do dudio dificulta a revisdo rdpida de informagdes
especificas. Também existe risco de dispersdo auditiva, especialmente em
ambientes multitarefa. Por isso, recomenda-se a produgdo de episddios
objetivos, organizados em blocos tematicos claros, com sinteses frequentes
e linguagem acessivel. A disponibilizagdo de transcrigdes textuais amplia a
acessibilidade e permite diferentes formas de interagdo cognitiva com o
conteddo. Em contextos multimodais, o dudio funciona melhor quando
integrado a outros recursos visuais e interativos, compondo experiéncias
pedagdgicas mais diversificadas e inclusivas.

Infogrdéficos e Visualizagdes



Os infogrdficos e recursos de visualizagdo tornaram-se ferramentas
fundaomentais para organizar e sintetizar informagdes complexas em
formatos visualmente estruturados. Em uma sociedade marcada pelo
excesso de dados e pela aceleragdo informacional, a representagdo visual
ajuda estudantes a identificar relagdes, padrdes, hierarquias e conexdes
conceituais de maneira mais rdpida e intuitiva. Essa midia possui forte
potencial para reduzir a carga cognitiva, apoiar a memoaria visual e
favorecer a compreensdo espacial da informag¢do. Entretanto, o uso
inadequado de elementos grdficos pode gerar efeito contrério,
aumentando confusdo, distracdo e sobrecarga perceptiva. Muitos
materiais falham por excesso de icones, cores, animagdes ou informagdes
simulténeas. O Design Educacional contempordneo recomenda equilibrio
visual, minimalismo, hierarquia clara de informagdo e foco em conceitos
essenciais. Aspectos de acessibilidade tombém sdo indispensdveis,
incluindo  contraste cromdtico adequado, tipogrofia legivel e
compatibilidade com leitores digitais. Mais recentemente, visualizagdes
dindmicas e interativas mediadas por IA comegarom a permitir exploragdo
personalizada de dados e conteddos, ampliando possibilidades de
aprendizagem adaptativa e andlise critica.

Simulagdes e Realidade Imersiva

As simulagdes, realidades virtual e aumentada representom uma das
tendéncios mais avangadas do Design Educacional contempordneo,
especialmente em dreas que exigem pratica contextualizada e tomada de
decisdo complexa. Essas tecnologias favorecem aprendizagem experiencial
ao permitir que estudantes interajam com cendrios préximos da realidade
sem riscos fisicos ou custos elevados. Em dreas como medicinag,
engenhario, educagdo cientifica e treinamento profissional, simulagdes
permitem experimentagdo segura, repeticdo de procedimentos e
desenvolvimento de competéncias prdaticas sofisticadas. Além disso,
ambientes imersivos podem aumentar engajomento emocional e sensagdo
de presenga. Contudo, a adogdo dessas tecnologias exige cautela
pedagdgica. O risco de priorizar o impacto tecnolégico em detrimento da
aprendizagem significativa é elevado.

Experiéncias visualmente impressionantes podem produzir baixa reflexdo
conceitual quando ndo hd mediagcdo adequada. Também existem desafios
relacionados a custo, infraestrutura, acessibilidade e fadiga cognitiva. Por
isso, o Design Educacional contempordneo recomenda que experiéncias
imersivas estejam claromente alinhadas oos objetivos pedagdgicos,
integradas a momentos de reflexdo e acompanhadas de feedback
significativo. A tecnologia deve funcionar como meio para ampliar
experiéncias de aprendizagem, e ndo como finalidade em si mesma.



Jogos e Gamificagdo

A gamificagdo e os jogos educacionais gonharom destaque por sua
capacidade de aumentar engajomento, motivagdo e participagdo ativa
dos estudantes. Inspirados na logica dos games, esses recursos utilizam
desafios, progressdo, recompensas, feedback imediato e narrativas para
tornar a oaprendizagem mais interativa e envolvente. Quando bem
planejados, jogos e elementos gamificados podem favorecer persisténcia,
resolucdo de problemas, colaboragdo e aprendizagem experiencial.
Entretanto, existe grande diferenga entre gamificagdo significativa e
simples superficializagdo lUdica do ensino. Muitos projetos reduzem a
gamificagdo a pontos, medalhas e rankings, gerando motivagdo extrinseca
limitada e até competigdo excessiva.

O Design Educacional contempordneo recomenda que a gamificagdo
esteja alinhada aos objetivos pedagdgicos e a construgdo de significado, e
ndo apenas ao entretenimento. Também é importante equilibrar desaofios e
habilidades dos estudantes para evitar ansiedade ou desmotivagdo,
aproximando-se do conceito de flow (equilibrio entre desafio, habilidade e
engajomento). Mais recentemente, a inteligéncia artificial passou a permitir
experiéncias gamificadas adaptativas, nas quais desafios, feedbacks e
progressd@o podem ser personalizados conforme desempenho e perfil de
aprendizagem do estudante.

|A Conversacional e Chatbots Educacionais

Os sistemas conversacionais baseados em inteligéncia artificial
representam uma das midias emergentes mais relevantes da educagdo
contempordnea. Ferramentas como chatbots e agentes conversacionais
oferecem suporte continuo, feedback imediato, personalizagdo e interagdo
sob demandaq, transformando profundamente a relagdo entre estudantes,
informagdo e aprendizagem. Esses sistemas podem atuar como tutores
(orofessores mediadores), assistentes de escrita, mediadores de estudo
(monitores), simuladores de didlogo e ferramentas de apoio cognitivo. Sua
principal vantagem estd na possibilidade de interagdo constante e
personalizada em larga escala. Contudo, o uso educacional da IA envolve
riscos importantes. Sistemas generativos podem produzir informagdes
incorretas, reproduzir vieses, reduzir esforco cognitivo e estimular
dependéncia intelectual. Além disso, respostas automatizadas ndo
substituem presenga instrucional humana, mediagdo pedagdgica nem
reflexdo critica. Por isso, o Design Educacional contempordneo enfatiza a
necessidade de curadoria, supervisdo humanao, validagdo de fontes e
integragdo ética da IA as experiéncias de aprendizagem.



A tendéncia atual ndo é substituir professores, mas ampliar possibilidades
de apoio pedagdgico e personalizagdo mantendo a centralidade humana
no processo educativo.

Livros Digitais Interativos

Os livros digitais contempordneos evoluiram significativamente além da
simples digitalizagdo de pdginas impressas. Hoje eles incorporam
multimodalidade, interatividade, navegagdo ndo linear, recursos
audiovisuais e experiéncias adaptativas. Essa transforma¢do amplia o
potencial de personalizagdo, acessibilidade e integragdo entre diferentes
midias educacionais. Livros digitais interativos podem incluir videos,
quizzes, animagdes, glossdrios dindmicos, simulogdes e recursos de
acessibilidade integrados. Contudo, o excesso de interatividade também
pode gerar dispersdo, fragmentagdo cognitiva e perda de foco conceitual.
O Design Educacional contemporéneo recomenda equilibrio entre
interatividade e clareza pedagdgica, evitondo que o0s recursos
tecnoldgicos se tornem distragdes. Além disso, padrdes de acessibilidade,
como EPUB3 e diretrizes WCAG, tornaram-se essenciais para garantir
inclusdo 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 midias educacionais contempordneas. Mais do
que simples repositérios de arquivos, os AVAs organizom comunicagdo,
acompanhamento, colaboragdo, analytics e experiéncias pedagdgicas
digitais. Plataoformas como Moodle, Canvas e Google Classroom
tornaram-se espagos centrais da educagdo hibrida e online. Entretanto,
muitos ambientes virtuais ainda sofrem com excesso de informagdes,
navegag¢do confusa, baixa usabilidade e sobrecarga cognitiva. Quando mal
estruturados, podem gerar sensagdo de desorientagdo e afastomento
pedagdgico. O Design Educacional contempordneo enfatiza a importdncia
da arquitetura da informagdo, da clareza visual, da consisténcia
organizacional e da presencga instrucional nesses ambientes. O estudante
precisa perceber coeréncia, orientagdo e fluidez na experiéncia digital.
Além disso, cresce o uso de learning analytics e inteligéncia artificial para
personalizar trilhas, monitorar engajomento e apoiar intervengdes
pedagdgicas mais precisas. Contudo, essas tecnologias exigem atengdo



ética relacionada & privacidade, transparéncia e uso responsdvel de dados
educacionais.

Qual deveria ser o principal fator para escolher a midia mais
odequada para o processo de ensino-aprendizagem?! Isso muda em
tempos de IA?!



Direito Autoral e o Design Educacional

O direito autoral é um tema incontorndvel para qualquer profissional que
produz, adopta ou utiliza materiais educacionais. Com a proliferagdo de
recursos digitais e o uso crescente de ferramentas de |IA capazes de gerar
conteldo a partir de obras existentes, a compreensdo dos principios de
direito autoral tornou-se uma competéncia essencial do Designer
Educacional (Branco & Paranagud, 2009).

Fundaomentos do Direito Autoral no Brasil
No Brasil, o direito autoral é regulado pela Lei n° 92.610/1998 (Lei de Direito

Autoral — LDA), que protege as criagbes do espirito expressas por
qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte. A lei distingue direitos
morais — inaliendveis e imprescritiveis, 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, sGo especialmente relevantes as disposi¢des
sobre uso para fins educacionais. A LDA permite, sem autorizagdo do autor
e sem necessidade de remunerag¢do, a reprodugdo de pequenos trechos de
obras para fins didaticos, desde que ndo prejudique a exploragdo normal
da obra e ndo cause prejuizo injustificado aos legitimos interesses do
autor.

Licengas Creative Commons

As licengas Creative Commons (CC) representom uma das transformagdes
mais importantes no compartilhomento do conhecimento digital
contempordneo, especialmente no contexto educacional. Criadas pela
organizagcdo sem fins lucrativos Creative Commons, essas licengas
surgirom como alternativa ao modelo tradicional de direitos autorais,
permitindo que autores compartilhem suas obras de maneira mais flexivel,
transparente e legalmente estruturada. Em vez da légica tradicional do
“todos os direitos reservados”, as licengas Creative Commons operam na
perspectiva de “alguns direitos reservados”’, possibilitando diferentes niveis
de abertura conforme a escolha do autor.

O movimento Creative Commons foi fortemente influenciodo pelas
discussdes sobre cultura digital, acesso aberto e democratizagdo do
conhecimento lideradas por Lawrence Lessig. Segundo Lessig (2004), o
modelo tradicional de copyright tornou-se excessivamente restritivo para
os ambientes digitais, dificultando circulagdo, remixagem, adaptagdo e
compartilhamento  de  conteddos  educacionais. Em  contextos
educacionais, essa limitagcdo torna-se ainda mais problematica, pois



professores, estudantes e instituicdes frequentemente necessitam
reutilizar, adaptar e combinar diferentes materiais para fins pedagdgicos.

Nesse cendrio, as licengas Creative Commons passaram o desempenhar
papel fundamental no fortalecimento dos Recursos Educacionais Abertos
(REA), permitindo que materiais diddticos, livros digitais, videos, cursos,
infograficos, imagens e objetos de aprendizagem sejom compartilhados de
forma legal e colaborativa. Isso favorece:

democratizagdo do acesso ao conhecimento;
redugdo de custos educacionais;

adaptagdo contextual de materiais;
colaborag¢do entre docentes;

inovagdo pedagdgica;

circulagdo internacional de conteldos.

As licengas CC funcionam combinando diferentes condi¢gdes de uso. O
autor mantém sua autoria, mas define previomente quais permissdes
concede ao publico. Essas permissdes podem envolver:

compartilhamento;
adaptagdo;
remixagem;

uso comercial;
redistribuic¢do.

Os principais elementos das licengas Creative Commons sdo:

Simbolo Significado
BY Obrigatoriedade de atribuigdo
de autoria
SA Compartilhomento pela

mesma licenga

NC Uso ndo comercial

ND N&o permite obras derivadas

A combinagdo desses elementos gera diferentes tipos de licengas. A
licengca mais aberta é a CC BY, que permite reutilizagdo, adaptagdo e até
uso comercial, desde que a autoria original seja reconhecida. J& licengas
mais restritivas podem limitar modificagdes ou impedir usos comerciais.

Entre as licengas mais utilizadas na educagdo destacam-se:



Licengca Caracteristicas

CCBY Permite qualquer uso com atribui¢do

CC BY-SA Permite adaptagdes desde que mantida a mesma
licenga

CC BY-NC Permite uso ndo comercial

CC BY-NC-SA | Uso n&o comercial com compartilhamento igual

CCBY-ND N&o permite modificagdes

CC BY-NC-ND | Mais restritivo; permite apenas compartilhoamento
sem alteragdes

No contexto do Design Educacional contempordneo, compreender o
licenciomento aberto tornou-se competéncia essencial. Isso ocorre porque
ambientes digitais e tecnologias de |IA ampliarom drasticomente:

remixagem;

circulagdo de conteldo;
producdo multimodal,
autoria colaborativa;
reutilizagdo de materiais.

Entretanto, muitos educadores ainda possuem duvidas sobre o que pode
ou ndo ser reutilizado legalmente. A falsa percepgdo de que “tudo que estd
na internet é publico” continua sendo um problema recorrente. As licengas
Creative Commons ajudam justomente a reduzir ambiguidades, oferecendo
seguranga juridica e transparéncia para autores e usudrios.

Outro aspecto relevante é a relogdo entre Creative Commons e autoria
docente. Diferentemente do que muitas vezes se imaginag, o licenciomento
aberto ndo elimina autoria. Pelo contrdrio: as licengas CC fortalecem
reconhecimento autoral oo exigir atribuigdo explicita ao criador original
da obra. Isso é especialmente importante em contextos académicos e
educacionais, Nnos quais a autoria intelectual possui valor cientifico,
pedagdgico e profissional.

Nao era da Inteligéncia Artificial, as discussées sobre licenciamento
ganharom nova complexidade. Sistemas generativos frequentemente
utilizam grandes volumes de dados e contelddos digitais durante
treinamento algoritmico, o que levantou debates sobre:

e UsO ético de obras;



direitos autorais;
atribuicdo;
consentimento;
transparéncia algoritmica.

Nesse cendrio, materiais licenciados em Creative Commons passarom a
desempenhar papel estratégico por oferecerem condigdes mais claras de
reutilizagdo e compartilhomento. Ao mesmo tempo, cresce a necessidade
de educadores compreenderem ndo apenas licengas humanas
tradicionais, mas também os impactos da IA sobre produgdo, remixagem e
circulogéo do conhecimento.

As licengas abertas também fortalecem prdticos pedagdgicas
contempordneas baseadas em:

aprendizagem colaborativo;
coautoria;

cultura maoker;

remixagem;

curadoria digital;

produgdo multimodal.

Professores podem adaptar conteldos para diferentes contextos culturais,
linguisticos e sociais sem necessidade de criar materiais do zero. Isso
ampliac o potencial de inclusdo, acessibilidade e contextualizagdo
pedagdgica. Um material produzido em determinado pais, por exemplo,
pode ser traduzido, atualizado ou adaoptado para outra realidode
educacional mantendo respeito aos direitos do autor original.

Entretanto, o uso de licengas abertas também exige responsabilidade
ética. O fato de um recurso possuir licengca Creative Commons n&o
significa auséncia de critérios pedagdgicos ou cientificos. O designer
educacional contempordneo precisa desenvolver competéncios de
curadoria critica para avaliar:

qualidade do conteldo;
atualizagdo;
acessibilidade;

validade cientifico;
adequagdo cultural;
confiobilidade das fontes.

Assim, as licengas Creative Commons representom muito mais do que
instrumentos juridicos. Elas constituem parte fundamental da cultura
educacional aberta contemporaneaq, favorecendo compartilhamento ético,
colaborag¢do, democratizagdo do conhecimento e inovagdo pedagdgica.
Em tempos de inteligéncia artificial e produgdo massiva de conteddo
digital, compreender o licenciomento aberto tornou-se uma competéncia



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

|A e Direito Autoral

O advento das ferramentas de |A generativa suscita questdes juridicas e
éticas ainda ndo totalmente resolvidas no compo do direito autoral.
Questdes como a titularidade de obras geradas por |A, o uso de dados
protegidos para treinamento de modelos e a reprodugdo ndo autorizada
de estilos e obras sdo objeto de debate intenso nos meios juridico,
académico e politico (Bently & Sherman, 2022). O Designer Educacional
deve acompanhar essas discussdes e adotar postura cautelosa e ética no
uso de ferramentas de IA para geragdo de conteldo.

Sempre temos o cuidado de evitar o pldgio e sermos éticos.
Mas também precisomos garantir nossa protegdo e ao mesmo tempo, abrir
para o reuso e a acessibilidade. Vocé j& pensou sobre isso ao criar os seus
materiais educacionais?



O Modelo de Sondermann com |A

O Modelo Conceitual do Design Educacional Revisitado na Era
da Inteligéncia Artificial

Em 2014, oo concluir minha tese de doutorado pelo Progroma de
P6s-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal do Espirito Santo,
propus um Modelo Conceitual para o Design Educacional que organizava
as principais dreas de conhecimento envolvidas no planejomento e no
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem a distdncio. O modelo
nasceu de uma pesquisa-agdo conduzida no Centro de Educagdo a
Disténcia do Instituto Federal do Espirito Santo (Cead/lfes), envolvendo
equipes de produgdo, professores-formadores e alunos-professores em um
processo coletivo e reflexivo de andlise da pratica (Sondermann, 2014).

Passada mais de uma décadaq, e diante das profundas transformagdes
trazidas pela Inteligéncia Artificial generativa ao campo da educagdo,
sinto a necessidade — e a responsabilidade — de revisitar esse modelo.
N&o para substitui-lo, mas para expandi-lo, reconhecendo que seus
fundamentos permanecem vdlidos e que, ao mesmo tempo, Novos
elementos e novas tensdes precisam ser incorporados G sua estrutura.

O Modelo Original: fundamentos e arquitetura

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

Midias. o planejomento e o desenvolvimento de diferentes recursos
educacionais — texto, dudio, video, animag¢do, imagem — sempre em
coeréncia com os objetivos educacionais, as estratégias de ensino e o
perfil do publico. O modelo j& sinalizava, em 2014, a importéncia de que a
escolha da midia fosse pedagdgica, e ndo estética ou meramente
tecnoldgica.

Conteudos. o conhecimento sobre os diferentes tipos de conteddo —
factuais, conceituais, procedimentais e atitudinais — como base para a
definicdo das estratégias de ensino mais adequadas. O dominio do
contelddo é responsabilidade do professor, mas o conhecimento sobre o
tipo de conteldo é condigdo para decisdes instrucionais eficazes.

Tecnologias de Informag¢édo e Comunicagdo (TICs} o uso adequado dos
diferentes recursos disponiveis nos ambientes virtuais — féruns, tarefas,
questiondrios, wikis, webconferéncias, chats — como instrumentos de
mediagdo, colaboragdo e construgdo do conhecimento, e n&do apenas de
transmissdo de informagdo.

Pedagdgicos. as abordagens, estratégiaos e concepgdes que orientom o
processo de ensino e aprendizagem. O modelo reconhecia que muitos
problemas do Design Educacional n&o sdo tecnoldégicos — sdo
pedagdgicos: resultom da dificuldade de romper com abordagens



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

Além das quatro dreas centrais, o modelo identificava oito elementos
transversais que devem permear qualquer projeto de Design Educacional:
contexto social, reusabilidade, colaboragdo, acessibilidade, interagdo e
interatividade, cognigdo, inclusGo e afetividade. Esses elementos ndo
constituem etapas — sGo dimensdes que atravessam todas as decisdes de
design, do planejomento & avaliagdo.

O que permanece: a validade dos fundamentos

A primeira constatag¢do, ao revisitar o modelo doze anos depois, é que seus
fundomentos permanecem sdélidos. A necessidade de integrar
conhecimentos pedagdgicos, de conteldo, tecnoldgicos e mididticos no
Design Educacional ndo apenas continua vdlida — ela se tornou ainda
mais urgente. O modelo TPACK (Mishra & Koehler, 2006), que propde
exatamente essa integragdo entre conhecimento tecnoldgico, pedagdgico
e de conteldo, continua sendo uma das referéncias mais citadas na
literatura internacional sobre formagdo docente para a era digital.

Os oito elementos transversais também mantém sua relevéncia e, em
varios casos, sua importdncia foi amplificada pelo contexto
contempordneo. A acessibilidade, por exemplo, que em 2014 ainda era
tratada como uma preocupacdo especifica para estudantes com
deficiéncia, consolidou-se como principio universal do Design Educacional
— impulsionada pela adogdo crescente do DUA e pelas exigéncias legais e
éticas de inclusdo. A colaboragdo, que o estudo original identificou como
um desafio a ser superado, tornou-se ainda mais central em um mundo em
que aprendizagem em rede, cocriagdo de conhecimento e comunidades de
pratica sGo dimensdes essenciais da educagdo contempordnea.

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

A Inteligéncia Artificial ndo é apenas uma nova tecnologia que se adiciona
ao conjunto de TICs disponiveis para o Design Educacional. Ela representa
uma mudang¢a qualitativa — uma ruptura que ofeta simultaneomente
todas as quatro dreas do modelo original e introduz novos elementos que
precisaom ser explicitomente incorporados ao framework.

. Curadoria como area de conhecimento auténoma

Em 2014, o curadoria de conteddos estava implicitamente contida na drea
de Midias e na dimensdo de Reusabilidade. Na era da IA generativa, ela
precisa ser reconhecida como uma drea de conhecimento auténoma e
central do Design Educacional. Quando qualquer pessoa pode gerar um
qQuiz em segundos, produzir um roteiro de videoaula em minutos ou criar
um curso completo em horas, o diferencial do designer educacional ndo
estd mais na capacidade de produzir — estd na capacidade de avaliar,
selecionar, contextualizar e organizar com intencionalidade pedagdgica.
Curar é, na era da |IA, um ato profundamente humano e profundamente
pedagdgico (Bhaskar, 2016).

Il Etica e criticidade como dimensdo transversal



O modelo original incluia a cognigdo como elemento transversal,
entendida como a promog¢do de sujeitos criticos e reflexivos. Na era da |A,
essa dimensdo precisa ser expandida para incluir explicitamente a ética e
a criticidode como competéncias do designer educacional e como
objetivos do processo formativo. Isso envolve o letromento em IA — a
capacidade de compreender como os sistemas de |A funcionam, quais
seus vieses, limitagdes e implicagdes éticas (Long & Magerko, 2020) —, mas
tombém questdes mais amplas de equidade algoritmica, privacidade de
dados, transparéncia e responsabilidade no uso de tecnologias que
afetam trajetdrias educacionais (O'Neil, 2016; Eubanks, 2018).

Ill. Agéncia humana como principio orientador

Um dos riscos mais discutidos na literatura sobre IA na educagdo é o da
overreliance — a dependéncia excessiva de sistemas automatizados que,
progressivamente, deteriora as préoprias competéncias do usudrio (Bender
et al, 2021). Para o Design Educacional, isso significa que a incorporagdo
da IA precisa ser orientada por um principio claro de agéncia humana: a IA
amplifica o expertise do designer, do professor e do estudante — ndo os
substitui. O modelo revisitado incorpora a agéncia humana como principio
transversal, que deve orientar todas as decisdes sobre quando, como e
para que usaria Nno processo de design e de aprendizagem.

IV. Personalizagdo com equidade

O modelo original reconhecia a heterogeneidade dos estudantes como um
desafio central do Design Educacional. A IA torna tecnicamente possivel,
pela primeira vez em escalao, a personalizagdo genuina das experiéncias de
aprendizagem — adaptando ritmos, formatos, linguagens e estratégias ao
perfil individual de cada estudante. Esse é um dos potenciais mais
transformadores da |IA na educagdo (Luckin et al,, 2016). Mas ele precisa ser
acompanhado de uma preocupag¢do igualmente central com a equidode
personalizagdo que reproduz ou amplia desigualdades ndo é inovag&o
pedagdgica — é automagdo da exclusdo. O designer educacional precisa
garantir que a personalizagdo promovida pela |A sejo orientada por
principios de justica e inclusdo, e ndo apenas por eficiéncia ou
engajamento.

V. Presenga pedagdgica intencional

Em um cendrio em que agentes de |IA podem responder perguntas, corrigir
atividades, recomendar conteldos e simular tutores, a Presenca
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 presen¢a pedagdgica
intencional como um novo elemento transversal: o reconhecimento de que
o design de experiéncias de aprendizaogem precisa garontir que
estudantes percebam a existéncia de uma intencionalidade humana, um
cuidado pedagdgico e um propdsito que nenhum sistema automatizado
pode substituir plenamente.

O modelo revisitado: uma sintese
O Modelo Conceitual para o Design Educacional na Era da IA mantém a

estrutura de quatro dreas de conhecimento do modelo original — Midias,
Conteldos, TICs/IA e Pedagdgico — e seus oito elementos transversais,



agora expandidos com cinco novos elementos: Curadoriq, Etica e
Criticidade, Agéncia Humana, Personalizagdo com Equidade e Presenga
Pedagdgica Intencional.

A principal mudanca ndo é de estrutura — é de énfase. Se em 2014 o
desafio central do Design Educacional era integrar pedagogia, conteldo,
midia e tecnologia em um processo de planejomento rigoroso e
colaborativo, em 2026 esse desafio permanece — mas é atravessado por
uma nova tensdo: a de garantir que a velocidade, a escala e a automagdo
proporcionadas pela |A ndo comprometam a intencionalidade, a
humanidade e a equidade que sdGo a razdo de ser do Design Educacional.

O designer educacional que domina os fundamentos do campo — teorias
de aprendizagem, modelos de design, estratégias instrucionais, principios
de avaliagdo e inclusGo — estd em condi¢gdes muito melhores de usar a IA
com critério, criatividade e responsabilidade. A IA n&o substitui o Design
Educacional. Elo o torna, simultaneomente, mais poderoso e mais
necessario.

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

Figura 3 - Modelo Sondermann Revisitado para a era da IA

Modelo Conceitual para o Design Educacional na Era da IA
Sondermann (2014, revisitado 2026)
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O diagrama estd organizado em trés camadas bem distintas:

Nucleo central — o Design Educacional como ponto de convergéncia de
todas as dareas.

Quatro dreas de conhecimento originais (Sondermann, 2014) — Midias,
Conteldos, TICs e IA, e Pedagdgico — posicionadas ao redor do nucleo
com setas bidirecionais indicando interdependéncio.

Oito elementos transversais originais — contexto social, reusabilidade,
colaboragdo, acessibilidade, interagdo/interatividade, cognigdo, inclusdo e
afetividade — organizados em duas fileiras.

Cinco novos elementos da era da IA (2026) — curadoria, ética e criticidade,
agéncia humana, personalizagdo com equidade e presenca pedagdgica
intencional — em destaque visual com cor distinta, marcando claramente a
expansdo do modelo.

Todos os modelos deveriom ser constantemente revisitados.



O Futuro do Design Educacional com |A

O horizonte do Design Educacional nos préximos cinco a dez anos serd
marcado por transformagdes profundas, impulsionadas pelo avango
acelerado da Inteligéncia Artificial e por mudangas estruturais nos
contextos de aprendizagem. Compreender essas tendéncias é condi¢gdo
para que designers educacionais e educadores se posicionem
estrategicamente nesse cendrio (Holmes et al,, 2019; Luckin et al,, 2016).

Tendéncias para os Préoximos Anos

Agentes de |A

Sistemas auténomos de IA  assumirdo progressivamente tarefas
administrativas, de suporte aos estudantes e de personalizagdo de
conteldo — liberando docentes e designers para se concentrarem em
dimensdes mais complexas do processo educacional, como a mediagdo
pedagdgica, a criagdo de comunidades de aprendizagem e o
desenvolvimento socioemocional dos estudantes.

Hiperpersonalizagdo

Sistemas de |IA com memédria persistente e integragdes com multiplas
plaotaformas serdo capazes de adaptar contelddos, ritmos e estratégias ao
perfil individual de cada estudante, com um grau de personalizagdo
invidvel em modelos tradicionais de ensino em massa.

Realidade Virtual e Aumentada com |A

Simulagdes imersivas com personagens ndo-jogdveis dindmicos e
adaptativos possibilita praticas em ambientes seguros — especialmente
relevantes para formagdes em saude, seguranga do trabalho, relagdes
interpessoais e contextos de risco. A combinagdo de VR/AR com |IA tende a
tornar a aprendizagem experiencial mais acessivel e escaldvel.

Aprendizagem Experiencial Crescente

A medida que a IA automatiza fungdes cognitivas bdsicas — memorizagdo,
recuperagdo de informagdes, cdlculo —, as instituicdes educacionais
precisardo preparar estudantes para operar em niveis cognitivos mais
elevados desde o inicio da formagdo: andlise critica, sintese, criagdo,
resolugdo de problemas complexos e colaboragdo.

O Papel Insubstituivel do Educador

Educadores de qualidade continuardo sendo essenciais — ndo apesar da
|IA, mas por causa dela. A medida que a |A assume fungdes informativas e
operacionais, o diferencial humano no ensino se torna ainda mais
evidente: a presenco, a empatio, a escuta, a motivagdo, a criagdo de



vinculos e a construgdo de comunidades de aprendizagem genuinas que a
|IA nGo pode replicar plenamente (Garrison, 2017; Luckin et al,, 2014).

O professor que conhece Design Educacional usa a |IA com muito
mais eficdcia — ndo porque a IA é melhor com ele, mas porque ele é
melhor com a |A.

O futuro do Design Educacional n&o é um futuro sem
educadores — é um futuro de ‘educadores aumentados’, que combinom
profundo conhecimento pedagdgico com dominio critico das ferramentas
de |A, para criar experiéncias de aprendizagem cada vez mais intencionais,
inclusivas e significativas. A drea de Design Educacional sempre existird,
assim como o profissional Designer Educacional.
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	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. 
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