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APRESENTACAO

Quando os saberes se encontram,
a aprendizagem ganha novos
lugares

Toda obra coletiva nasce de um encontro. Este livro retine pesquisas que,
embora partam de perguntas diferentes, conversam sobre um mesmo
horizonte: o modo como a educagao contemporanea vem sendo atraves-
sada por tecnologias, linguagens e formas de gestao que ja ndo cabem em
uma Unica area do conhecimento. Planejar uma experiéncia de aprendi-
zagem, gravar um episodio de audio para uma turma, recorrer a sistemas
de inteligéncia artificial ou reorganizar os fluxos de uma instituicao de en-
sino sao gestos que exigem, ao mesmo tempo, sensibilidade pedagogica,
dominio técnico, leitura critica e responsabilidade ética.

E desse cruzamento que trata o titulo Multidisciplinaridade e os dmbi-
tos interativos: perspectivas em evidéncia. A palavra multidisciplinaridade
nao aparece aqui como ornamento. Ela nomeia uma condigao concreta
do trabalho educativo atual, em que educadores, designers, gestores, co-
municadores e tecndlogos precisam compartilhar vocabularios, negociar
prioridades e construir solugoes em conjunto. Os ambitos interativos, por
sua vez, sao os espagos — fisicos, digitais ou hibridos — em que essas tro-
cas acontecem e em que estudantes e professores se constituem como

sujeitos que aprendem uns com 0s OUtros.
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Nenhuma tecnologia € pedagogica por si mesma:
ela se torna formativa quando atravessada

por intengao, escuta e compromisso com quem
aprende.

Os cinco capitulos que compdem a obra foram originalmente publi-
cados na Revista Educagdo Contemporanea — REC e sao aqui reunidos em
nova composicao editorial. Cada um traz, em nota de rodapé na sua aber-
tura, a referéncia completa da publicacao original, de modo que o leitor
possa localizar e citar o texto em seu contexto de origem.

O primeiro capitulo, Fundamentos do design instrucional e experiéncias
formativas na educagao digital, propoe deslocar a atencao da técnica para
o gesto. O design instrucional é tratado como linguagem que interfere
nas formas de relacao, presenca e construcao do saber, e o planejamento
€ reinscrito como campo de escuta, abertura e responsabilidade.

O segundo capitulo, Design instrucional em transformagao, oferece um
panorama dos modelos ADDIE, SAM e Design Thinking, discutindo sua
complementaridade e o papel estratégico do designer instrucional como
articulador entre pedagogia, tecnologia e gestao. A tensao entre estru-
tura e flexibilidade, apontada no texto, atravessa de algum modo todo o
livro.

O terceiro capitulo, Inteligéncia artificial nos cursos a distancia, revi-
sita conceitos, tipos, beneficios e riscos da inteligéncia artificial e os re-
laciona a educacao a distancia, a aprendizagem colaborativa e ao ensino
hibrido, chamando atengao para a necessidade de formacao docente e de
uma visao equilibrada sobre o papel da tecnologia na escola.

O quarto capitulo, O uso do podcast na educacdo, examina o podcast
como recurso multimidia capaz de promover escuta ativa, letramento di-

gital e protagonismo discente, sem deixar de lado as barreiras técnicas,



B MULTIDISCIPLINARIDADE EOS AMBITOS INTERATIVOS

pedagogicas e estruturais que ainda limitam seu uso, sobretudo nas es-
colas publicas.

O quinto capitulo, Método PDCA na gestdo académica, desloca o olhar
da sala de aula para a instituicao. Ao articular o ciclo planejar-fazer—
verificar-agir as demandas da transformacao digital, o texto mostra como
a melhoria continua pode se tornar uma cultura de gestao orientada por
dados e centrada na aprendizagem.

Lidos em sequéncia, os capitulos desenham um percurso: do gesto
de planejar ao modelo que organiza, da ferramenta que media a voz que
comunica, até a gestao que sustenta tudo isso no tempo. Lidos de forma
independente, cada um oferece ao estudante, ao professor e ao gestor
um ponto de partida para pensar a propria pratica.

Esperamos que este livro seja ttil a quem forma e a quem se forma, e
que as perspectivas aqui colocadas em evidéncia ajudem a manter aberta
uma pergunta que nao se esgota: o que significa educar, com sentido e

com cuidado, em um mundo cada vez mais interativo?

Os organizadores
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RESUMO

Pensar o design instrucional a luz da educacao digital exige deslocar a atencao
da técnica para o gesto. Mais do que classificar abordagens, interessa compreen-
der o que se produz quando o planejamento pedagogico encarna escolhas éticas,
epistemologicas e formativas. Este trabalho toma como objetivo os fundamentos
que sustentam o design instrucional na contemporaneidade, examinando como se
articulam as experiéncias de aprendizagem em ambientes mediados por tecnolo-
gia. Longe de se restringir a organizacao de contetidos, o design é aqui compreen-
dido como linguagem que interfere nas formas de relacao, presenca e construgao
do saber. A investigagao, conduzida por método qualitativo e pesquisa bibliogra-
fica, opera por aproximacao entre referenciais criticos e praticas de formacao, ilu-
minando tensdes entre estrutura e vivéncia. Nao se pretende tracar caminhos ide-
ais, mas provocar fissuras no automatismo com que se aplica o design em ambien-
tes digitais. Ao articular fundamentos e experiéncias, o texto convoca o educador
areinscrever o planejamento como campo de escuta, abertura e responsabilidade.
A tecnologia, nesse contexto, s se converte em instrumento pedagogico quando

atravessada por um compromisso ético com o sujeito que aprende.

PALAVRAS-CHAVE Design instrucional. Planejamento pedagdgico. Tecnologia.
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ABSTRACT

Thinking about instructional design, considering digital education requires shifting
attention from technique to gesture. Rather than classifying approaches, it is important
to understand what is produced when pedagogical planning embodies ethical, epistemo-
logical and formative choices. This work aims to examine the foundations that support
instructional design in contemporary times, examining how they are linked to learning
experiences in technology-mediated environments. Far from being restricted to the or-
ganization of content, design is understood here as a language that interferes in the forms
of relationship, presence and construction of knowledge. The investigation, conducted
using a qualitative method and bibliographic research, operates by bringing together crit-
ical references and training practices, illuminating tensions between structure and expe-
rience. The aim is not to outline ideal paths, but to provoke fissures in the automatism
with which design is applied in digital environments. By linking foundations and expe-
riences, the text calls on educators to reinscribe planning as a field of listening, openness
and responsibility. In this context, technology only becomes a pedagogical instrument

when it is accompanied by an ethical commitment to the learner.

KEYWORDS Instructional design. Pedagogical planning. Technology.

01

Introducao

A producao pedagogica na contemporaneidade exige repensar os mo-
dos de planejar, ensinar e formar. Diante de ambientes digitais cada vez
mais complexos, o design instrucional nao pode se reduzir a técnica ou
protocolo. Ele precisa ser compreendido como linguagem estruturante
da experiéncia, como campo em que ética e epistemologia se entrelacam.
Ensinar, nesse contexto, ¢ desenhar percursos sensiveis entre saberes,
sujeitos e tecnologias, sustentando vinculos em meio a fragmentacao.

Pensar o design instrucional a luz da educagao digital exige deslocar

a atencao da técnica para o gesto. Mais do que classificar abordagens,

n



B MULTIDISCIPLINARIDADE EOS AMBITOS INTERATIVOS

interessa compreender o que se produz quando o planejamento pedago-
gico encarna escolhas éticas, epistemologicas e formativas. Este trabalho
toma como objetivo os fundamentos que sustentam o design instrucional
na contemporaneidade, examinando como se articulam as experiéncias
de aprendizagem em ambientes mediados por tecnologia.

A investigagao, conduzida por método qualitativo e pesquisa bibliogra-
fica, opera por aproximacao entre referenciais criticos e praticas de for-
macao, iluminando tensoes entre estrutura e vivéncia. Nao se pretende
tracar caminhos ideais, mas provocar fissuras no automatismo com que
se aplica o design em ambientes digitais. O que esta em jogo nao é a
técnica em si, mas o que ela carrega de projeto, de presenca, de escuta.

O design instrucional ndo opera apenas como estruturagao didatica.
Ele interfere na forma como os sujeitos se situam, se relacionam e se
tornam aprendizes. Ao articular planejamento, linguagem e presenca, o
design se torna mediacao entre o tempo da aprendizagem e a urgéncia
dos dispositivos. Nesse campo tensionado, cada escolha pedagogica é
também um gesto de afirmacao sobre o que se entende por formacao.

Ambientes digitais, por sua velocidade e plasticidade, oferecem pos-
sibilidades ricas de reinvencao pedagogica. Contudo, quando aplicados
de forma acritica, tornam-se instrumentos de repeticao e apagamento
da experiéncia. O design instrucional que ignora os sujeitos acaba por
instrumentaliza-los. E por isso que os fundamentos epistemologicos do
planejamento devem ser continuamente interrogados, reposicionados e
abertos ao inédito que a aprendizagem convoca.

Este trabalho procura construir um diadlogo entre as bases teoricas
do design instrucional e as experiéncias formativas produzidas nas in-
teragoes com a tecnologia. Ao analisar pressupostos e vivéncias, o texto
busca provocar um deslocamento do modelo funcional para uma perspec-

tiva relacional e critica. O planejamento, nesse sentido, nao € mero pro-

12
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cedimento técnico, mas gesto formador - e s6 adquire densidade quando

sustentado por ética, linguagem e escuta.

02
Pressupostos Teoricos e Epistemologicos do Design

Instrucional na Contemporaneidade

O design instrucional, quando considerado apenas como técnica de
organizacao do ensino, perde sua poténcia formativa. Seus fundamen-
tos, porém, vao além da estrutura: estao inscritos em decisoes éticas,
epistemolodgicas e politicas. Planejar uma experiéncia de aprendizagem
é mediar temporalidades, subjetividades e sentidos. E nesse entrelaca-
mento entre forma e presencga que o design se transforma em linguagem
critica, capaz de sustentar vinculos pedagogicos em contextos digitais
complexos.

Moore e Kearsley (2008, p. 26) destacam que “a distancia na educagao
nao é apenas fisica, mas relacional”. Essa afirmacao reposiciona o plane-
jamento como pratica de aproximacao simbdlica. O design instrucional,
ao considerar as multiplas formas de presenca, interfere diretamente na
constituicao do espago formativo. Nao se trata de preencher lacunas com
contetdo, mas de construir cenarios nos quais o sujeito se reconheca
como participante do processo de aprendizagem.

A epistemologia do design nao repousa em modelos universais, mas
na escuta dos contextos. Cada ambiente de aprendizagem convoca res-
postas distintas, e o planejamento deve ser capaz de integrar técnica e
singularidade. Mais do que aplicar féormulas, o designer instrucional pre-
cisa operar como mediador entre o projeto pedagogico e a experiéncia
do aluno. Esse papel exige sensibilidade para o inacabado e atengao ao

gesto.

13
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Pandini (2021, p. 52) observa que “o planejamento deve ser compreen-
dido como pratica dialogica e coautoral, e ndo como imposicao de estru-
turas”. Essa concepcao desloca o foco do controle para a criacao compar-
tilhada. O design, entao, nao ¢ ferramenta neutra, mas pratica compro-
metida com as condigoes de aprendizagem. Sua fundamentagao episte-
mologica esta na abertura a complexidade, na escuta ativa e no respeito
as trajetorias formativas dos sujeitos envolvidos.

Pandini (2021, p. 54), em suas ponderagoes, explica que:

A concepgao do trabalho de design da EaD esta ancorada na premissa de
que os sujeitos envolvidos devem ser valorizados enquanto autores de
sentidos e significados. [...] O design é visto como pratica que atravessa
todas as etapas da experiéncia educativa e exige escuta, afeto e constru-
¢ao conjunta. Trata-se de um exercicio de articulacdo entre estrutura e

subjetividade, técnica e sensibilidade, que deve respeitar as singularida-
des dos percursos formativos.

Essa concepgao reafirma que o design instrucional nao se sustenta
apenas pela técnica, mas pela forma como ela é habitada. Estruturar con-
teudo € apenas parte do processo; o que torna o planejamento pedago-
gico potente € sua capacidade de construir sentidos. Ao articular estru-
tura e subjetividade, o design se torna campo de escuta e de presenca,
onde o conhecimento ganha densidade pela relagao.

Moore e Kearsley (2008, p. 45) afirmam que “a autonomia do aluno
depende da qualidade do vinculo estabelecido pelo design instrucional”
Isso significa que a liberdade de aprender nao se da em vazio, mas em am-
bientes que acolham a singularidade. O planejamento, portanto, precisa
ser intencionalmente configurado para promover interacoes significati-
vas, e nao apenas transmissoes eficientes. A aprendizagem depende do
espaco simbolico que a sustenta.

14
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Planejar nao é antecipar todas as respostas, mas
construir perguntas que mantenham o processo
em movimento.

Planejar nao € antecipar todas as respostas, mas construir perguntas
que mantenham o processo em movimento. O design instrucional ético
se reconhece como linguagem inacabada. Ele organiza sem fixar, conduz
sem impor, escuta sem silenciar. Seu fundamento nao esta na normati-
zacao do percurso, mas na abertura para o que o sujeito pode produzir a
partir do encontro com o conhecimento.

Pandini (2021, p. 56) adverte que “ambientes digitais exigem mais do
que recursos: exigem postura ética diante das possibilidades que se ofe-
recem’”. Essa adverténcia reposiciona o planejamento como campo poli-
tico. O que se escolhe destacar, omitir, vincular ou excluir tem efeitos
sobre os modos de ensinar e de aprender. O design nao é neutro: é sem-
pre linguagem que comunica valores e intencionalidades formativas.

A epistemologia do design instrucional, quando atravessada pela es-
cuta, transforma-se em metodologia critica. Ela acolhe o multiplo, nego-
cia com o imprevisivel e legitima os saberes produzidos na pratica. Nesse
horizonte, planejar é sustentar a possibilidade do outro se formar sem ser
reduzido. Os fundamentos do design, entao, nao se esgotam na técnica,

mas se inscrevem na ética do gesto pedagogico que o conduz.

15
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03
Experiéncias de Aprendizagem Mediadas por

Tecnologia: Potencialidades e Ambivaléncias

A mediacao digital tem transformado as experiéncias formativas em
multiplas dire¢oes. As potencialidades tecnologicas nao se esgotam nos
recursos, mas nos modos como os sujeitos sao convidados a aprender.
O design instrucional, nesse processo, atua como elo entre a intengao
pedagogica e a experiéncia vivida. Suas escolhas impactam diretamente
no vinculo, na escuta e na possibilidade de significacao em ambientes
mediados por telas, algoritmos e interagdes nem sempre simétricas.

Ferreira, Soares, Hummel e Mello (2014, p. 5) destacam que “o designer
instrucional tem como responsabilidade garantir a coeréncia entre os ob-
jetivos do curso e os meios de mediagao utilizados” Tal coeréncia nao se
restringe a selecao de plataformas, mas exige um olhar atento as formas
de interacgao. Projetar experiéncias de aprendizagem em contextos digi-
tais requer sensibilidade para a linguagem, para o tempo do outro e para
as formas de presencga possiveis.

Ao planejar para o digital, o risco € cair na seducgao da eficiéncia. Au-
tomatizar, aqui, ndo significa necessariamente facilitar: pode implicar es-
vaziar a experiéncia formativa. Quando o design instrucional se torna
padronizacdo, perde sua forca mediadora. E preciso devolver ao plane-
jamento sua densidade simbolica, sua abertura ao imprevisto e seu com-
promisso com a formacao enquanto gesto ético e nao apenas funcional.

Bezerra e Carvalho (2011, p. 96) afirmam que “as experiéncias forma-
tivas mediadas por tecnologia devem preservar o carater relacional e o
vinculo entre os sujeitos”. A tecnologia, quando nao tensionada por essa
dimensao ética, transforma-se em filtro, e nao em ponte. O designer ins-

trucional ético precisa interrogar constantemente os efeitos de suas es-
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colhas, compreendendo que desenhar o percurso € também desenhar o
modo de estar com o outro.

Ferreira et al. (2014, p. 8) ressaltam que:

O designer instrucional é o responsavel por dar o apoio pedagégico, es-
pecialmente nas etapas de planejamento, desenvolvimento e avaliacao,
de modo que o contetdo do curso seja motivador e propicie ao aluno
a construcao colaborativa do conhecimento mediado pelas tecnologias.
Disso depreende-se que o designer instrucional desempenha um papel
estratégico na equipe multidisciplinar no sentido em que cabe a ele ge-
renciar a comunicacao entre todos os envolvidos em projetos de cursos
de EaD.

A poténcia deste trecho esta em articular mediagao, motivagao e cons-
trugao coletiva do conhecimento. O papel do designer instrucional € me-
nos de controle e mais de cuidado: ele sustenta a arquitetura simbolica
que permitira ao sujeito se engajar com o saber. Ao promover contextos
colaborativos, rompe-se com a logica transmissiva e amplia-se a experi-
éncia como espaco de invencgao e pertencimento.

Bezerra e Carvalho (2011, p. 101) chamam atenc¢ao para o fato de que
“a mediacao exige do educador a escuta, o acompanhamento e a capa-
cidade de reagir ao inesperado”. Essa escuta, quando incorporada ao
design, transforma o ambiente digital em lugar de presenca. Aprender
deixa de ser um processo individualizado para tornar-se experiéncia par-
tilhada. Planejar, nesse sentido, € criar as condi¢des para que o encontro
seja possivel, mesmo a distancia.

A ambivaléncia das experiéncias mediadas esta em sua dupla possibi-
lidade: podem ampliar horizontes, mas também esvaziar a formacgao se
utilizadas de forma acritica. Por isso, o design instrucional precisa ser
guiado por uma ética da complexidade. Sua funcao nao € mapear trajetos

ideais, mas acolher percursos plurais, respeitar a diferenca e sustentar a
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escuta. A técnica, sem intencao formativa, nao produz sentido — apenas
repeticao.

O desafio, portanto, esta em nao perder a dimensao humana da apren-
dizagem diante da seducao do digital. Plataformas, objetos interativos e
inteligéncia artificial devem ser ferramentas, nao fins. O design instrucio-
nal, quando operado com consciéncia critica, pode reposicionar o tempo
da formacao como espaco de relacao, de criagao e de cuidado. S6 assim
as experiéncias se tornam vivas, e nao apenas funcionais.

A mediagao tecnolodgica, quando comprometida com a formacao, exige
mais do que dominio técnico: exige clareza ética e sensibilidade pedago-
gica. As ambivaléncias ndo sao obstaculos, mas sinais de que o processo
esta vivo. Cabe ao design sustentar essa tensdo, criar espagos de ressigni-
ficacao e manter aberta a pergunta sobre o que significa formar sujeitos

em tempos digitais. Onde ha escuta, ha poténcia de aprendizagem.

04

Consideracoes Finais

O objetivo deste trabalho foi investigar como os fundamentos teoricos
e epistemologicos do design instrucional se articulam as experiéncias de
aprendizagem mediadas por tecnologia. A pesquisa, de natureza quali-
tativa e fundamentacao bibliografica, optou por entrelagar perspectivas
criticas que permitissem pensar o planejamento pedagogico nao como
técnica, mas como gesto formativo. Nesse trajeto, tornou-se inadiavel
recolocar em pauta a escuta, a presencga e a responsabilidade como eixos
do que ainda pode ser educar.

Ao retomar o objetivo delineado, reafirma-se que pensar o design ins-

trucional na contemporaneidade exige mais do que dominio técnico ou
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fluéncia digital. As experiéncias analisadas revelaram uma tensao cons-
tante entre autonomia e padronizacao, escuta e desempenho, vinculo e
automatizacao. Nao se trata de rejeitar a tecnologia, mas de reinscrevé-la
em horizontes formativos que sustentem a dignidade do sujeito. Planejar,

nesse sentido, € sempre um ato ético — jamais neutro, nunca previsivel.

REFERENCIAS

BEZERRA, M. A.; CARVALHO, A. B. G. Tutoria: concepgdes e praticas na educagao a distan-
cia. In: LITTO, F. M.; FORMIGA, M. (Org.). Educacao a distancia: o estado da arte. Sao
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011. p. 93-112.

FERREIRA, M. A. S.; SOARES, L. A;; HUMMEL, T. L.; MELLO, R. M. A. V. O designer instruci-
onal na educacdo a distancia. In: LITTO, F. M.; FORMIGA, M. (Org.). Educacio a distan-
cia: o estado da arte. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2014. p. 77-91.

MOORE, M. G.; KEARSLEY, G. Educacdo a distidncia: uma visdo integrada. Sdo Paulo:
Thomson Learning, 2008.

PANDINI, C. M. C. O trabalho do design da EaD: uma abordagem humana e colaborativa.
Plurais - Revista Multidisciplinar, v. 6, n. 3, p. 53-73, 2021. DOI: https:/ /doi.org/10.293
78 /plurais.2447-9373.2021.v6.n3.13241.

19


https://doi.org/10.29378/plurais.2447-9373.2021.v6.n3.13241
https://doi.org/10.29378/plurais.2447-9373.2021.v6.n3.13241

CAPiTULOO2/05

O)

ADDIE - SAM - DESIGN THINKING

Design Instrucional em
Transformacao: Praticas, Modelos e o
Papel Estratégico do Designer*

CELIA SCHNEIDER

NESTE CAPIiTULO

01 Introdugdo 02 Panorama e tendéncias 03 Modelos e abordagens

04 O papel estratégico do designer 05 Consideracoes finais

* Originalmente publicado em: SCHNEIDER, Célia. Design instrucional em transformagao:
praticas, modelos e o papel estratégico do designer. Revista Educacdo Contemporanea - REC,
v. 3,n. 1, p. 201-210, 2026. ISSN 2966-4705. DOI: 10.5281/zenodo.18615497.

_|_



CAP.02 - DESIGN INSTRUCIONAL EM TRANSFORMAGAO m

RESUMO

A crescente integracao das tecnologias digitais e a expansao da Educagao a Dis-
tancia (EaD) e do ensino hibrido reforcam o papel do Design Instrucional (DI) como
processo sistematico para planejar, desenvolver e avaliar experiéncias de apren-
dizagem. Este artigo tem como objetivo analisar as praticas de DI na educagao,
destacando suas potencialidades e limitacdes, e refletir sobre o papel do designer
instrucional como articulador de experiéncias de aprendizagem significativas. Fo-
ram examinados os modelos ADDIE, SAM e Design Thinking (DT), evidenciando sua
complementaridade: enquanto o ADDIE fornece estrutura e organizacao, o SAM
e o DT ampliam a flexibilidade e a capacidade de adaptagao a contextos dinami-
cos, tornando o processo mais agil e iterativo. A pesquisa, de carater bibliografico
e abordagem qualitativa, aponta que o designer instrucional é agente estratégico
desse processo, articulando pedagogia, tecnologia e gestao para promover experi-
éncias centradas no aprendiz e impulsionar a criacao de materiais didaticos inova-
dores que transformam a pratica educacional. O estudo conclui que o potencial
transformador do DI requer o equilibrio entre estrutura e flexibilidade, integrando
abordagens tradicionais com metodologias emergentes, especialmente o Design
Thinking, para superar limitacdes e atender as demandas educacionais contempo-

raneas.

PALAVRAS-CHAVE Design instrucional. Educagdo. Designer instrucional. Inovacdo
pedagdgica.
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ABSTRACT

The growing integration of digital technologies and the expansion of Distance Ed-
ucation (DE) and blended learning reinforce the role of Instructional Design (ID) as a
systematic process for planning, developing, and evaluating learning experiences. This
article aims to analyze ID practices in education, highlighting their strengths and limita-
tions, and reflect on the role of the instructional designer as an articulator of meaningful
learning experiences. The ADDIE, SAM, and Design Thinking (DT) models were exam-
ined, highlighting their complementarity: while ADDIE provides structure and organi-
zation, SAM and DT increase flexibility and adaptability to dynamic contexts, making the
process more agile and iterative. The research, bibliographic in nature and with a quali-
tative approach, indicates that the instructional designer is a strategic agent in this pro-
cess, articulating pedagogy, technology, and management to promote learner-centered
experiences and drive the creation of innovative teaching materials that transform edu-
cational practice. The study concludes that the transformative potential of ID requires a
balance between structure and flexibility, integrating traditional approaches with emerg-
ing methodologies, especially design thinking, to overcome limitations and meet contem-

porary educational demands.

KEYWORDS Instructional design. Education. Instructional designer. Pedagogical
innovation. Design Thinking.

01

Introducao

A crescente integracao das tecnologias digitais no cenario educacio-
nal, impulsionada por novas demandas sociais e pela expansao de moda-
lidades de ensino, como a Educagao a Distancia (EaD) e o ensino hibrido,
tem favorecido a redescoberta e a valorizacao do Design Instrucional (DI).
Longe de se limitar a uma abordagem tecnicista para a elaboragao de
materiais didaticos, o DI constitui-se como um processo planejado e es-

truturado que integra adaptacdes metodologicas e estratégias didaticas
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voltadas a criacdo de experiéncias de aprendizagem intencionais e signi-
ficativas.

Nesse sentido, o DI organiza a forma como o contetido sera apresen-
tado aos discentes, articulando objetivos, métodos e recursos para po-
tencializar o impacto na aprendizagem, promovendo engajamento, moti-
vagao e construcgao efetiva do conhecimento. Compreender as praticas,
modelos e abordagens do DI, bem como o papel do designer instrucional,
torna-se essencial, uma vez que este profissional atua na intersecgao en-
tre teorias de aprendizagem, design e tecnologia, sendo responsavel por
planejar e produzir materiais didaticos em diferentes midias e ambientes
de aprendizagem.

A relevancia do estudo sobre o DI esta em sua capacidade de trans-
formar a qualidade do ensino e da aprendizagem, promovendo experién-
cias educacionais mais inovadoras e centradas no estudante. Assim, este
artigo tem como objetivo analisar as praticas de DI na educacao, desta-
cando suas potencialidades e limitacoes, e refletir sobre o papel do de-
signer instrucional como articulador de experiéncias de aprendizagem
significativas.

A metodologia adotada € de natureza qualitativa, baseada em pesquisa
bibliografica e fundamentada na analise de obras, artigos cientificos e ma-
teriais especializados disponiveis em bases como Google Académico, re-
positorios institucionais e bibliotecas virtuais. As principais referéncias
incluem Reiser (2001), Maia e Mattar (2007), Filatro (2008), Bates (2017),
Gruber, Vergara e Fialho (2017), Castro e Mill (2018), Filatro et al. (2019) e
Costa, Stoltz e Silva (2020).

O estudo esta organizado em cinco sec¢des: a primeira apresenta o
panorama historico e conceitual do DI; a segunda discute os principais
modelos e abordagens, como ADDIE, SAM e Design Thinking; a terceira

explora vantagens e limitacoes do DI; a quarta analisa o papel do designer
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instrucional, suas competéncias e contribuigao para a inovagao pedago-
gica; e a quinta retine as consideracoes finais, sintetizando as descobertas

do estudo.

02
Panorama e tendéncias do design instrucional na

educacao

O Design Instrucional (DI) € um campo multidisciplinar que planeja,
desenvolve, implementa e avalia experiéncias de aprendizagem de forma
sistematica e intencional. De acordo com Filatro (2008, p. 3) o DI pode
ser definido como:

[...] uma acdo intencional e sistematica de ensino que abrange o plane-
jamento, desenvolvimento e aplicacao de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em situagoes didaticas es-
pecificas, a fim de promover, a partir dos principios de aprendizagem e
instrugao conhecidos, a aprendizagem humana.

Essa definicao evidencia o carater estruturado e estratégico do DI, di-
ferenciando-o de praticas pedagogicas improvisadas ou fragmentadas.
Ele representa um processo planejado que envolve a elaboracao e apli-
cacao de estratégias e recursos educativos, “[...] no tocante ao processo
de construcao de material didatico, especialmente voltado a aplicacdes
de inovacgoes tecnologicas” (CASTRO; MILL, 2018, p. 766), visando atender
de forma eficiente as necessidades reais de aprendizagem e garantindo
coeréncia entre objetivos, contetidos e resultados esperados.

O surgimento do DI esta relacionado ao contexto histérico da Segunda
Guerra Mundial, quando psicologos e educadores foram convocados para
desenvolver programas de treinamento em larga escala para o exército,

exigindo sistematizacao de contetdos, objetivos e métodos (REISER,
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2001). Nesse cenario, surgiram as primeiras tentativas de organizar o
ensino em etapas planejadas, originando modelos como o de Robert
Gagné. Este autor propos a teoria das “condicoes de aprendizagem” e
os chamados “eventos de instrucao’, considerados essenciais para garan-
tir a obtencao de resultados de aprendizagem de forma eficaz (REISER,
2001).

Com o avanco das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao
(TDIC), o DI expandiu-se para além dos ambientes presenciais, consoli-
dando-se na Educagao a Distancia (EaD) e, mais recentemente, nos mode-
los hibridos. Plataformas de Learning Management Systems (LMS), como
Moodle, Khan Academy e Blackboard Learn, demandam designers instru-
cionais capazes de organizar conteudos, planejar interagoes e desenvol-
ver objetos digitais de aprendizagem. Filatro (2008, p. 119) destaca que,
no aprendizado eletronico, esses sistemas “[...] renem uma série de re-
cursos e funcionalidades cuja utilizacao em atividades de aprendizagem
é possibilitada e potencializada pela internet”.

Na contemporaneidade, marcada pela conectividade e ubiquidade do
acesso a informagao, o DI torna-se essencial para integrar de forma co-
erente os diferentes tempos e espacos de aprendizagem. Em contextos
de educacao hibrida, o designer instrucional atua como articulador que
decide quais contetados serao explorados no encontro presencial e quais
podem ser deslocados para o ambiente virtual, garantindo que ambas as
modalidades se complementem (CASTRO; MILL, 2018). Dessa forma, o
DI assume um papel estratégico para a inovagao educacional, potenciali-

zando a aprendizagem significativa em modelos hibridos e a distancia.
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03

Praticas do design instrucional: modelos e abordagens

As praticas de Design Instrucional (DI) correspondem a aplicagao sis-
tematica de teorias de aprendizagem e principios de design para criar
experiéncias educacionais. O DI se materializa em modelos tedricos que
servem como guias para planejar, desenvolver e avaliar agoes educativas.
Esses modelos funcionam como frameworks flexiveis, adaptaveis a dife-
rentes contextos, oferecendo suporte a tomada de decisdes ao longo de
todo o projeto.

Entre esses modelos, o ADDIE é considerado o mais tradicional e am-
plamente difundido. O acrénimo corresponde as fases de Analise (Analy-
sis), Desenho (Design), Desenvolvimento (Development), Implementagao
(Implementation) e Avaliacao (Evaluation), que estruturam de forma se-
quencial e iterativa o processo de criagao de materiais instrucionais. Essa
organizacao em cinco etapas garante uma abordagem sistematica para
o desenvolvimento de recursos educacionais, oferecendo uma estrutura
clara para lidar com projetos de diferentes niveis de complexidade. Con-
forme observa Bates (2017, p. 161), “uma das razoes para a ampla adogao
do modelo ADDIE se deve a sua aplicabilidade a designs de ensino amplos

e complexos”
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Figura 1 As cinco fases do modelo ADDIE e o retorno iterativo entre avaliacdo e analise.

Fonte: elaborada para esta edicdo, com base no texto do capitulo (BATES, 2017; FILATRO, 2008).

O proprio autor aprofunda essa analise ao explicar que o ADDIE é:

[...] um modelo de design utilizado por varios designers instrucionais
profissionais para o ensino baseado em tecnologias. O ADDIE tem sido
quase um padrao para programas de educacdo a distancia desenvolvi-
dos profissionalmente e de alta qualidade, sejam impressos ou online.
E também muito utilizado no e-learning e treinamentos corporativos.
[...] o modelo ADDIE continuou e ¢ ainda hoje utilizado por designers

instrucionais em muitas instituicdes para redesenhar grandes aulas ex-

positivas, ensino hibrido e cursos online completos. (BATES, 2017, p. 161)

Apesar de sua popularidade, o carater linear do ADDIE ¢ alvo de cri-
ticas por sua potencial rigidez. Bates (2017) ressalta que, embora o mo-
delo tenha oferecido uma base solida para o design de cursos no passado,
ele pode ser “[...] excessivamente predeterminado, linear e inflexivel para
contextos de aprendizagem mais volateis” (BATES, 2017, p. 163). Essa limi-
tacao compromete sua capacidade de responder a novos contetdos, tec-
nologias emergentes e mudangas rapidas no perfil dos alunos, tornando-

-o menos adequado para a educagao na era digital.

Em resposta a essa demanda por maior flexibilidade, surgiram mode-

los iterativos, como o SAM (Successive Approximation Model), que propoe

ciclos rapidos de prototipagem, teste e revisdo. De acordo com Filatro et
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al. (2019, p. 32) o “SAM ¢ um modelo de desenvolvimento que tem como
foco pequenas iteragoes (repetigoes) que contrastam com as extensas fa-
ses executadas nos modelos tradicionais de DI".

Em vez de esperar o final do processo para avaliar, o SAM defende a
criagao de prototipos funcionais desde o inicio, que sao testados com
usuarios reais, permitindo que ajustes sejam feitos de forma continua e
agil. Essa abordagem reduz o risco de entregar solu¢des que nao atendam
as necessidades dos estudantes. Filatro et al. (2019, p. 32) complementam
que “o SAM se concentra basicamente nas experiéncias, no engajamento
e na motivagao dos alunos em vez de priorizar a organizacao do contetdo,
a apresentacao de informacoes e a aplicacao de pos-testes”

Nesse sentido, enquanto o modelo SAM busca responder a limitagoes
do Design Instrucional tradicional relacionadas ao tempo de desenvolvi-
mento e a necessidade de revisoes continuas do processo, o Design Thin-
king amplia essa discussao ao deslocar o foco para a compreensao das
necessidades do usuario e para a construgao de solucdes centradas na
experiéncia do aprendiz. Assim, embora ambos contribuam para maior
flexibilidade no DI, o SAM atua predominantemente na dimensao proces-
sual, enquanto o Design Thinking incide sobre a abordagem e a concep-
¢ao das solucdes educacionais.

Outra abordagem que tem ganhado forca é a aplicagao dos principios
do Design Thinking (DT) na educagao, como resposta aos desafios trazi-
dos pelos modelos emergentes no processo de criagao do DI. Filatro et al.
(2019, p. 36) destacam que esses modelos trazem “[...] abordagens mais
intuitivas, sistémicas e integrativas, ou seja, capazes de integrar intuigao,
razao e imaginacao para resolver problemas em qualquer campo, inclu-
indo o educacional’.

O DT consiste em compreender em profundidade o problema das pes-

soas, projetar solucdes viaveis e prototipa-las de forma iterativa para
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testa-las junto ao publico-alvo (COSTA; STOLTZ; SILVA, 2020). Suas eta-
pas incluem empatia (imersao), interpretagao, ideagao, prototipagem e
testes, compondo um processo dinamico e centrado no usuario. Filatro
et al. (2019, p. 40) observam que:

[...]as etapas do DT sao muito semelhantes as do DI - afinal, ambos refle-
tem o ‘pensamento de design’ [...]. A principal diferenga esta no fato de
que o DI é mais estruturado e baseado em um corpo de conhecimentos

consolidados e solugdes previamente testadas, enquanto o DT se con-

centra na criacao, inovagao e resposta rapida as mudancas ambientais.

Essa metodologia combina o rigor do DI com a flexibilidade e empa-
tia do DT, resultando em projetos centrados no aprendiz, validados em
tempo real. Ao adotar a empatia como principio, o designer instrucional
compreende os sentimentos, necessidades e expectativas dos estudan-
tes, criando jornadas educacionais mais humanas e inspiradoras.

Independentemente do modelo escolhido, a pratica do DI nao se re-
duz ao cumprimento mecanico de etapas, mas envolve a selegao critica e
adaptacao de frameworks para construir solugoes pedagogicas significa-
tivas. Entre essas praticas estao: prototipagem de materiais, curadoria de
conteudos, elaboragao de roteiros e storyboards para videos e animagoes,
criacao de atividades interativas em Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) e uso de estratégias de gamificacao para engajar os estudantes e

potencializar os objetivos de aprendizagem.

31 Potencialidades e desafios do design instrucional

A aplicacao planejada do Design Instrucional (DI) traz vantagens signi-
ficativas para o processo educacional, especialmente quando diferentes
modelos e abordagens sao combinados de forma complementar, articu-
lando a organizacao do processo a centralidade da experiéncia do apren-
diz.
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Um design bem estruturado facilita a personalizacao do ensino, per-
mitindo que alunos com diferentes perfis aprendam em ritmos variados
e direcionem sua atencao para interesses e necessidades especificas, o
que potencializa engajamento e motivacao (BATES, 2017). Nesse sentido,
o Design Thinking (DT), por ser uma abordagem centrada no usuario, va-
loriza as singularidades de cada individuo (GRUBER; VERGARA; FIALHO,
2017), alinhando-se a proposta do DI de criar experiéncias de aprendiza-
gem personalizadas e significativas. Essa integragao representa uma das
maiores forcas do DI: sua capacidade de conectar objetivos pedagogicos,
estratégias e recursos de forma coerente, mantendo o estudante no cen-
tro do processo.

Outro beneficio relevante ¢ a otimizagao de recursos e tempo. Castro
e Mill (2018, p. 767) destacam que o DI “é o processo de criacao de ex-
periéncias de aprendizado eficazes e significativas, a0 mesmo tempo em
que permite otimizar o tempo do professor, personalizar o ensino e, prin-
cipalmente, captar e reter a atencao e permanéncia dos alunos”. Nesse
contexto, o designer instrucional € um profissional estratégico, capaz de
orientar professores e instituigoes na escolha de métodos e ferramentas
mais adequados. Como observa Bates (2017), esse profissional tem expe-
riéncia para identificar o que funciona ou nao na aprendizagem hibrida
ou online, reduzindo erros de planejamento.

Apesar de suas vantagens, o DI apresenta desafios e limitagoes. Uma
das criticas mais recorrentes € o risco de rigidez e padronizacao exces-
siva, que pode reduzir a criatividade docente e limitar a espontaneidade
no ensino-aprendizagem. Gruber, Vergara e Fialho (2017, p. 349) apontam
que “o Design Instrucional ocorre geralmente de forma estruturada e ri-
gida, por meio da aplicacao de modelos como o ADDIE. A utiliza¢ao do
Design Thinking nesse processo significa incorporar flexibilidade, visto

que suas fases representam espacos de inovagao”.
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Outro desafio é garantir que os modelos de DI acompanhem as neces-
sidades emergentes de aprendizagem em um cenario de rapidas transfor-
macoes (CASTRO; MILL, 2018). Bates (2017) alerta que modelos lineares,
como o ADDIE, podem ser excessivamente inflexiveis para lidar com no-
vos conteudos e tecnologias que surgem em ritmo acelerado. Ha também
o risco de o processo se tornar excessivamente centrado na tecnologia
ou no formato em detrimento da qualidade pedagogica. Bates (2017) re-
forca que simplesmente adicionar tecnologia ou replicar o mesmo design
no ambiente virtual nao garante inovacao, € preciso explorar de forma in-
tencional o potencial educacional das novas tecnologias para promover
mudancgas significativas.

Por fim, quando mal implementado, o DI pode gerar sobrecarga de tra-
balho para professores e desenvolvedores, especialmente em instituigoes
com recursos limitados. A combinacao de midias e tecnologias, embora
amplie a interatividade, também pode elevar custos e aumentar a carga
de trabalho docente (BATES, 2017). Dessa forma, um planejamento es-
tratégico € essencial para equilibrar o uso de recursos, evitar excessos e
manter o foco na qualidade pedagogica e na experiéncia significativa de
aprendizagem.

Diante dessas limitagoes, o desafio do DI esta em equilibrar estrutura
e flexibilidade para atender as demandas educacionais contemporaneas.
A integracao de abordagens mais ageis e iterativas, como o SAM e o De-
sign Thinking, pode mitigar a rigidez dos modelos tradicionais, favorecer
a inovacao e permitir ajustes continuos durante o desenvolvimento. As-
sim, garante-se que as soluc¢oes propostas sejam tecnicamente consisten-
tes, pedagogicamente relevantes e centradas no aprendiz. Essas tensoes
reforcam a necessidade de mediagao especializada, papel assumido pelo

designer instrucional.
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04

O papel estratégico do designer instrucional

Para explorar as potencialidades e superar os desafios do Design Ins-
trucional (DI), o papel do designer instrucional ¢ fundamental. Segundo
Maia e Mattar (2007), esse profissional € o arquiteto da experiéncia de
aprendizagem, responsavel por “[...] projetar solugdes para problemas
educacionais especificos” (FILATRO, 2008, p. 9). Sua atuagao envolve pla-
nejamento, coordenagao e implementacao de projetos educacionais, exi-
gindo um conjunto de competéncias que transita entre diversas areas do
conhecimento.

O designer instrucional € um profissional com formacao multidiscipli-
nar (educacao, administracao, tecnologia, engenharia etc.) e atuagao in-
terdisciplinar em todas as etapas de projetos educacionais. Seu olhar in-
tegrado busca articular solugoes que favoregcam a construcao do conhe-
cimento e promovam experiéncias de aprendizagem significativas (GRU-
BER; VERGARA; FIALHO, 2017).

66

O designer instrucional atua no cruzamento en-
tre a educacao, a arte, a tecnologia e a adminis-
tracao.

As competéncias essenciais desse profissional incluem: analise de ne-
cessidades educacionais, elaboracao de estratégias didaticas, selecdo e
aplicacao de metodologias apropriadas, desenvolvimento de materiais
instrucionais, implementacao de solucoes de aprendizagem e avaliagao
de resultados. Filatro (2008) explica que essas competéncias derivam das

etapas classicas do DI — analise, design, desenvolvimento, implementa-
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¢ao e avaliagao — e hoje se expandem para contemplar o uso de metodolo-
gias ageis e emergentes, como o SAM e o Design Thinking. Maia e Mattar
(2007, p. 52), descrevem o designer instrucional como “[...] um modelador
do futuro, um construtor que atuaria no cruzamento entre a educacao, a
arte, a tecnologia e a administracao, sendo capaz de gerenciar equipes e
projetos”.

Maia e Mattar (2007) também ressaltam que € fungao do designer pen-
sar didaticamente o percurso do contetdo pelo aluno. Os autores refor-
¢cam a complexidade dessa func¢ao, afirmando que “o designer pode ainda
refletir sobre o controle e a autonomia do aluno, planejar a interacao do
curso e o acesso ao material, escolher as tecnologias a serem utilizadas
e até mesmo se envolver com o custo do projeto” (MAIA; MATTAR, 2007,
p. 51).

Dessa forma, o designer instrucional desempenha um papel estraté-
gico que vai muito além da simples criacao de materiais didaticos. Ele
diagnostica necessidades, propoe solugoes, gerencia e avalia projetos e
articula equipes multidisciplinares, garantindo que o uso de tecnologias
seja intencional, centrado no aprendiz e baseado em evidéncias peda-
gogicas. Em um cenario marcado pela expansao da educacao hibrida e
online, o designer instrucional torna-se uma peca-chave para assegurar
qualidade, relevancia e inovagao nas propostas de ensino, contribuindo
para a personalizacao da aprendizagem e para o fortalecimento do pro-

tagonismo estudantil.
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05

Consideracoes Finais

A analise realizada evidencia que o Design Instrucional (DI) € um com-
ponente estratégico para a qualidade e a inovacao educacional. Suas pra-
ticas, quando bem planejadas, favorecem a personalizacao do ensino, o
engajamento dos estudantes e a coeréncia entre objetivos pedagogicos,
estratégias e resultados de aprendizagem. Os modelos ADDIE, SAM e
Design Thinking mostraram-se complementares, oferecendo diferentes
niveis de estruturacao e flexibilidade para o planejamento de experién-
cias educacionais. Enquanto o ADDIE garante um processo sistematico,
os modelos ageis e iterativos, como o SAM e o DT, ampliam a capacidade
de adaptacao a contextos dinamicos, mitigando a rigidez dos modelos
tradicionais, conferindo maior flexibilidade ao processo.

O designer instrucional ¢ elemento estratégico nesse cendrio, articu-
lando pedagogia, tecnologia e gestao para garantir experiéncias centra-
das no aprendiz e fundamentadas em evidéncias pedagogicas, além de
promover a construgao de materiais didaticos alinhados as inovacdes tec-
nologicas. Em contextos hibridos e a distancia, sua atuacgao possibilita a
integracao eficiente de tempos e espagos de aprendizagem, o que exige
planejamento estratégico e visao sistémica. Para que o DI alcance seu po-
tencial transformador, é necessario equilibrar estrutura e flexibilidade,
integrando abordagens tradicionais com metodologias emergentes. A
combinagao do rigor metodologico do DI com a agilidade e empatia do
Design Thinking pode representar um caminho promissor para superar
as limitagoes identificadas e responder as demandas educacionais con-

temporaneas.
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RESUMO

O presente trabalho visou realizar uma revisao bibliografica acerca da contri-
buicao da inteligéncia artificial e ensino hibrido para a aprendizagem, buscando
compreender conceitos de inteligéncia artificial e relacionar a educacao a distan-
cia. Para isso foi realizada uma revisdo bibliografica a partir de artigos disponi-
bilizados pela Must University. Do contetido analisado foi possivel observar que
requer que sejam considerados aspectos como visao equilibrada sobre o papel da
tecnologia na educacao, formacao de professores, alinhamento com o curriculo
escolar, a aprendizagem colaborativa e seu uso de novos recursos tecnolégicos,
considerando a inteligéncia artificial e o ensino hibrido. Essa estreita relagao im-
pacta em sua formacao cognitiva, influenciando o modo como se relacionam, se
comunicam e aprendem, nesse quesito ha muitas criticas que discorrem sobre a
perda de capacidades sociais e culturais, no entanto, nao muda o fato que, essa ge-
racao esta presente e precisa aprender, nesse cenario € necessario que a educacao
se reinvente para atingir esses alunos, com metodologias dindmicas e tecnologicas,
dialogando com as novas formas de aprender. Esse é um grande desafio para pais,
professores e todo o corpo escolar. Evidencia que a convergéncia dos recursos
tecnolégicos no ensino hibrido favorecem a aprendizagem cada vez mais conec-
tada. Aponta que o avancar das tecnologias, emprego de inteligéncia artificial e
recursos hibridos podem ser o préximo grande salto para a educacao, aspecto que

pode ser inclusive explorado também na educacao a distancia.

PALAVRAS-CHAVE Inteligéncia Artificial. Educagdo a distancia. Tecnologias.
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ABSTRACT

The present work aimed to carry out a bibliographical review on the contribution of
artificial intelligence and hybrid teaching to learning, seeking to understand concepts of
artificial intelligence and relate it to distance education. To this end, a bibliographical
review was carried out based on articles made available by Must University. From the an-
alyzed content it was possible to observe that the requirement to consider aspects such as
a balanced view on the role of technology in education, teacher training, alignment with
the school curriculum, collaborative learning and its use of new technological resources.
This close relationship impacts on their cognitive formation, influencing the way they
relate, communicate and learn. Education reinvents itself to reach these students, with
dynamic and technological methodologies, dialoguing with new ways of learning. This is
a big challenge for parents, teachers and the entire school body. It shows that the conver-
gence of technological resources in hybrid teaching favors increasingly connected learn-
ing. It points out that the advancement of technologies, the use of artificial intelligence
and hybrid resources could be the next big leap for education, an aspect that can even be

explored in distance education.

KEYWORDS Artificial Intelligence. Distance Education. Technologies.

Introducao

Muito vem se discutindo sobre o papel da educagao para essa nova
geracao e as adaptagoes necessarias para que o papel de formacgao seja
cumprido, além de identificar as demandas apresentadas por eles e seu
contexto de vida, além do uso de novos recursos tecnologicos como fer-
ramenta para desenvolver aprendizagens; essas sao as questoes nortea-
doras deste paper.

O trabalho justifica-se diante da importancia de se atualizar e analisar
as perspectivas do uso da tecnologia e das ferramentas computacionais

atuais no ensino e aprendizagem. O objetivo é discutir o que € entendido

38



CAP. 03 - INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS CURSOS ADISTANCIA ®

por inteligéncia artificial (IA) e analisar formas de aplicagao de atividades
educacionais e seus contextos digitais e como o ensino hibrido apresenta
significativo potencial educativo. O trabalho tem carater exploratorio e
foi desenvolvido através de uma revisao bibliografica acerca do tema es-

colhido, utilizando como base o material oferecido pela Must University.

| |
Desenvolvimento

Segundo a pesquisa realizada, a preocupagao nao deve ser apenas so-
bre a qualidade e quantidade de informacao, mas também sobre a capaci-
dade dos individuos de se comunicarem e debaterem sobre elas; o questi-
onamento € se essa comunicacao é estabelecida e se ela pode desenvolver
as habilidades que a comunicacgao social fora das telas pode, trabalhando
juntas direta ou indiretamente para resolver situagoes-problema, proje-
tos, estudos de caso ou quaisquer outros desafios. O ensino a distancia
€ uma estratégia de ensino que encoraja a participagao do estudante no
processo de aprendizagem e que faz da aprendizagem um processo ativo
e efetivo, dentro do tempo e espaco determinado pelo estudante. O en-
sino a distancia (EAD) é uma modalidade que utiliza tecnologias de infor-
macao e comunicacao (TICs) para conectar alunos e professores.

Os estudos acerca da EAD tém origem na perspectiva cognitivista da
Educacao, para a qual interessa observar os processos de aprendizagem,
mais que os resultados. Nesse sentido, a aprendizagem nao € transmis-
siva. O professor, antes central no ato pedagogico, passa a ter papel de
tutor, mediando as conexodes entre o novo conteudo, as experiéncias an-
teriores e os estilos de aprendizagem do aluno. Na outra ponta, o estu-

dante passa a ter um papel central e ativo e o processo de aprendizagem
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se da por meio da interacao. Nesses estudos, as tecnologias educativas
podem ser consideradas ferramentas de pensamento e reflexao de novos
conceitos. O acesso a uma ampla gama de contetido aberto possibilita
novas experiéncias influenciadas por fatores sociais e culturais durante
a construcao do conhecimento, o que favorece o trabalho colaborativo e
a troca de ideias entre os participantes do processo de aprendizagem.

Muitos autores na literatura atual definem a aprendizagem coopera-
tiva como uma aprendizagem mais estruturada, com técnicas mais pres-
critivas e com regras mais definidas de como deve se processar a inte-
racao entre os alunos, se comparada com a aprendizagem colaborativa.
Matthews et al. (1997) definem a aprendizagem cooperativa como uma
atividade de aprendizagem em grupo organizada de tal maneira que a
aprendizagem seja dependente da troca de informacoes socialmente es-
truturada entre os alunos em grupo, onde cada aluno é responsavel por
sua propria aprendizagem e € motivado a contribuir com a aprendizagem
dos outros. Todos esses autores atribuem a tecnologia a sustentacao do
processo cooperativo ou colaborativo. Ou seja, a tecnologia oferece os
meios que facilitam o processo de cooperagao e colaboracao, seja ele edu-
cativo, seja ele do campo profissional.

Em uma proposta de Aprendizagem Colaborativa, os alunos constroem
coletivamente seu conhecimento por meio de uma troca constante de
informacoes, de pontos de vista, de questionamentos, de resolucoes de
questoes e de avaliacoes. Este modelo de aprendizagem tem demons-
trado ser efetivo em aumentar o nivel académico dos estudantes e em
desenvolver habilidades de trabalho em grupo. Estudos reportam que
estudantes que aprendem em grupos pequenos demonstram maior rea-
lizacao do que estudantes que foram expostos a instru¢ao sem trabalho
cooperativo ou colaborativo. Primeiramente, buscou-se uma conceitua-

¢ao do termo colaboracao e a sua diferenciacao com o termo cooperagao,
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assim como uma perspectiva histérica do desenvolvimento da Aprendi-
zagem Colaborativa. A partir desse resgate conceitual e historico, apre-
senta-se uma proposta para a implementacao da Aprendizagem Colabo-
rativa na pratica pedagogica por meio da aula de grupos de consenso,
sugerindo-se um planejamento adequado de todas as etapas do processo
ensino-aprendizagem para o sucesso das atividades de Aprendizagem Co-
laborativa. Assim, foram considerados quatro conceitos da psicologia so-
cial para o planejamento de uma proposta de Aprendizagem Colabora-
tiva: logistica, estratégia, tatica e técnica. Espera-se que o planejamento
cuidadoso de todas as atividades de tal proposta possa provocar ruptu-
ras, desafiando os educandos e levando-os a formar uma comunidade de
aprendizagem coesiva e reflexiva, cujos membros trabalhem para alcan-
¢ar objetivos comuns enquanto respeitam a diversidade de ideias, valores,
crencas e estilos de vida uns dos outros. A aprendizagem colaborativa
tem sido testada e implementada desde o século XVIII; todavia, somente
em 1990 a aprendizagem colaborativa ganha popularidade entre os edu-
cadores de ensino superior, que comegam a coloca-la em pratica em sala
de aula.

No entanto, o sucesso das atividades de aprendizagem colaborativa se
deve a um planejamento cuidadoso; para isso, € preciso levar em conside-
ragao quatro conceitos: logistica, estratégia, tatica e técnica. Logistica é
considerada a personalidade e as caracteristicas do grupo e do professor.
A estratégia ¢ a arte de dirigir as operacdes; a tatica é a implementagao,
a pratica; e o plano elaborado, a técnica.

Atualmente, pensando em uma educagao que favorece o aluno como
protagonista, promovendo trabalho colaborativo, a criatividade e a explo-
racao de uma diversidade de contetidos e areas do conhecimento, vém se
adotando ferramentas, e entende-se que ¢ possivel o uso de IA, visto as

contribuicoes destas para o processo de aprendizagem hibrido.
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A Inteligéncia Artificial (IA) € uma tecnologia que permite que maqui-
nas executem tarefas complexas, como analisar dados, reconhecer ima-
gens e traduzir idiomas.

Santander (2012) afirma que para se estabelecer uma comunicacao €
preciso de duas pessoas, mas para se desconectar apenas uma ¢é sufici-
ente. Logo, a ligacao entre os seres em sociedade ¢ muito pautada na
comunicacao, mas quando os meios para ela e as capacidades individuais
sao postas a prova, essa rede cultural de socializa¢ao pode ser seriamente
afetada.

Outro ponto levantado é que os individuos desenvolvem a capacidade
de assimilar uma grande quantidade de informacdes, de forma rapida, e
realizar multitarefas; porém, nao se sabe sobre a solidez desse conheci-
mento adquirido e nem o nivel de concentragao que estes sao capazes de
ter. Assim, € criado um perfil muito mais produtivista do que fundamen-
talmente intelectualizado.

Ha uma etiqueta nesses espagos digitais que inclui principios como:
mostrar consideracao e respeito para com os outros; cuidar da privaci-
dade das outras pessoas e contribuir para o0 bom ambiente da rede.

Os comportamentos citados necessitam desenvolver habilidades pro-
-sociais, que hoje nao se recebem na escola nem na familia. Se a este
subdesenvolvimento socio afetivo se lhe acrescentam as habilidades de
interacao perdidas por ndo produzir a comunicacao com uma pessoa
real, mas virtual (como € o caso do avatar) e se aceita o que a neuroci-
éncia revela sobre reestruturagao dos cérebros daqueles que interagem

com tecnologia, estas e as proximas geracdes serao de auténticos igno-
rantes emocionais. (SANTANDER, 2012, p. 320).

Essa geracao esta dentro de uma cultura de assimilacdo e seus pen-
samentos sao nao-lineares e diversos. A internet abre espaco para dife-
rentes tipos cognitivos e possui possibilidade para que todos consigam

se encaixar de alguma forma e em alguma ferramenta; nesse sentido, ela
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cumpre um papel democratico que a escola tradicional e o pensamento
linear e cartesiano nao conseguem.

Além disso, “é fundamental pensar o processo de ensinar e aprender
mediado por estas tecnologias, em um outro espaco de sala de aula, que
nao tem limites geograficos, fisicos e temporais definidos e que envol-
vem sujeitos com demandas diferenciadas” (SANTANDER, 2012). Nesse
aspecto, o autor discorre sobre a inevitavel inser¢ao da educagao nos
meios digitais e a possibilidade de utilizar esse fendmeno como uma ala-
vanca para os processos educacionais.

O estudo aponta algumas ferramentas especificas que apresentam um
potencial inovador, como o uso das midias. Segundo o autor, para os
ambientes de aprendizagem € preciso pensar na interatividade e na tec-
nologia.

As tecnologias modernas, por exemplo, permitem a formacao de redes
informais e comunidades de aprendizagem cuja afinidade é o encontro
num ambiente virtual. Da mesma maneira, as afinidades existentes ou
geradas podem proporcionar a formacgao de redes, porque o encontro de
interesses semelhantes (de qualquer tipo) induz a procura dos meios de
comunicacgao (ou tecnologias) adequados. Percebe-se, dessa forma, que
a Sociedade em Rede ¢ o resultado do imbricamento das afinidades com
as tecnologias, que permite e/ou mantém em comunicagao, em tempo
real, pessoas e grupos de pessoas independentemente da sua localizagao
geografica, tempo e tragos de uniao.

Muitas vezes a falta desses recursos ¢ que limita a sua utilizagao. Por
outro lado, algumas escolas dispdem dos recursos tecnologicos basicos
para a atuacao do educador e mesmo assim nao sao devidamente explo-
rados pelos docentes. Em muitos casos, eles se encontram acomodados
com a metodologia tradicional, ou ainda por também estarem fora do

ambiente de utilizacao de tais recursos. Somente a partir das agoes de-
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mocraticamente planejadas no ambiente escolar € que podemos avaliar
0s avangos e retrocessos no processo de ensino e aprendizagem. Nes-
ses processos pedagogicos, as ferramentas tecnologicas muitas vezes sao
empregadas apenas como recursos audiovisuais, sem uma aplicacao efi-
ciente como métodos ativos. Vivemos na era da Revolugao Eletronica e a
forma como os individuos se relacionam com as informacdes esta sendo
alterada a cada momento.

A partir desse enquadramento historico-cultural, o professor precisa
estar devidamente integrado as diversas formas de interacao entre tec-
nologias, contetidos tematicos e alunos para se fazer mediador na cons-
trucao do conhecimento. Concordamos que os recursos tecnologicos po-
dem contribuir de forma significativa com o processo de ensino e apren-
dizagem. Contudo, sua efetivacao na pratica pedagdgica do professor
s6 acontece quando o educador conhece as potencialidades e limitacoes
que cada recurso pode oferecer. Desta forma, sera capaz de utiliza-lo
como uma ferramenta que amplia as formas de ensinar e aprender. Para
que esse processo ocorra, os docentes devem realizar uma constante
atualizacao de conhecimentos cientificos e tecnologicos. As ferramen-
tas tecnologicas podem ser utilizadas no ensino de varias formas, desde
midias sociais até linguagens de programacao para construcoes de ani-
macoes. Para tanto, se faz necessaria uma reestruturacao curricular e de
estratégias pedagogicas (OLIVEIRA; TRINDAD, 2013).

Essa reestruturagao ¢ apenas um dos problemas que encontramos ao
tentar implementar o uso das tecnologias em ambientes educacionais.
Cada regiao do pais apresenta particularidades que exigem estratégias
proprias para a introducao de suas praticas, e as politicas publicas de
insercao de espagos digitais ou tecnologicos nas escolas ainda sao incipi-
entes. A interdisciplinaridade promovida através do uso de ferramentas

tecnologicas no ensino ja € um grande beneficio na sua aplicagao. Con-

44



CAP. 03 - INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS CURSOS ADISTANCIA ®

tudo, a diversidade de recursos pedagogicos e a variedade de métodos
que podem ser utilizados e que sao proporcionados por estas ferramen-
tas podem estimular os alunos a uma participagao mais ativa.

O processo de interacao entre os alunos e entre os alunos e profes-
sores causado pelo dinamismo no uso das tecnologias em salas de aula
possibilita um melhor entendimento de aspectos relacionados a vida dos
estudantes, e permite com isso uma nova forma de construir o processo
de ensino-aprendizagem. Arealidade da hiperinformacao deve ser objeto
de reflexao permanente, com vista a entender quais as perspectivas e os
desafios enfrentados pelos educadores no uso das tecnologias da infor-
macao e da comunicagao em sala de aula, tendo em vista que as inovagoes
produzidas pelas tecnologias contribuem de modo decisivo para transfor-
mar a escola em um lugar de exploracao de culturas, de aprendizagens,
de produgao do conhecimento, de realizagao de projeto, de investigagao
e de debate (KENSKI, 2012).

66

A escola como lugar de exploragdo de culturas, de
aprendizagens, de produgdo do conhecimento, de
investigacao e de debate.

De acordo com Brito (2008), o ser humano cria novas formas de trans-
missao de conhecimento, valores, regras, normas e procedimentos com
o objetivo de garantir o convivio entre os homens e difundir a cultura de
cada um. Dentre as muitas dinamicas pelas quais passa tal processo, des-
tacamos a Educagao. Tal afirmacgao encontra apoio em Mercado (2002):
o reconhecimento de uma sociedade cada vez mais tecnologica deve ser
acompanhado da conscientizagao da necessidade de incluir nos curricu-
los escolares as habilidades e competéncias para lidar com as novas tec-

nologias. No contexto de uma sociedade do conhecimento, a educagao
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exige uma abordagem diferente, em que o componente tecnologico nao
pode ser ignorado. “A inteligéncia artificial € um campo da ciéncia da
computacgao que se dedica ao estudo e ao desenvolvimento de maquinas
e programas computacionais capazes de reproduzir o comportamento
humano na tomada de decisdes e na realizacao de tarefas, desde as mais
simples até as mais complexas. E comumente referida pela sigla IA ou Al
(em inglés, artificial intelligence)”.

Com maior desenvolvimento a partir da década de 1950, a inteligéncia
artificial ja faz parte da vida cotidiana das pessoas por meio dos assis-
tentes de voz, dos mecanismos de pesquisa, dos carros autobnomos e das
redes sociais. Apesar de trazerem inimeros beneficios e avangos impor-
tantes em diversas areas, muito se debate a respeito dos limites éticos da
inteligéncia artificial e do papel que ela desempenha na nossa sociedade
atual.

A inteligéncia artificial diz respeito aos dispositivos e softwares capa-
zes de emular o comportamento e o pensamento humano na tomada
de decisao e execucao de tarefas e funcionam mediante analise de um
grande volume de dados e identificagao de padrodes, o que ¢é feito por
meio de métodos diversos, como o machine learning e o deep learning.
Sao exemplos de IA no nosso dia a dia: assistentes de voz, reconheci-
mento facial, algoritmo de redes sociais.

Os diferentes modelos de inteligéncia artificial sao classificados de
acordo com a sua funcionalidade e a sua capacidade. As IA e a automacao
tornam processos como a tomada de decisdes e a producao muito mais
rapidos e eficazes, sendo muito teis na otimizagao de nossas rotinas di-
arias.

Entre seus pontos negativos, estao os elevados custos de producao e
implementacao e a possibilidade de ocasionarem o desemprego estrutu-

ral.
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Os estudos sobre inteligéncia artificial ganharam forca a partir da dé-
cada de 1950, embora sempre tenham sido um tema muito debatido na

ciéncia e pela sociedade.

Como funciona a inteligéncia artificial?

O funcionamento da inteligéncia artificial, de maneira simplificada,
acontece por meio da coleta e da combinacao de um grande volume de
dados seguido da identificacao de determinados padrdes nesse conjunto
de informagoes. Com esse processo, que geralmente se da mediante a
utilizagao de algoritmos pré-programados, o software consegue tomar
decisoes e realizar tarefas de maneira autonoma.

Existe uma série de diferentes métodos por meio dos quais uma IA

pode reproduzir o comportamento humano. Os dois principais sao:

Machine learning — chamado de aprendizado de maquina, é o processo
que acontece de maneira automatizada. O reconhecimento e a repro-
ducao de padroes sao feitos pela IA com base na sua experiéncia prévia,
adquirida pela utilizagao de algoritmos. Um dos principais exemplos sao

0s mecanismos de pesquisa na internet.

Deep learning — subcampo do machine learning, utiliza-se de redes neu-
rais (unidades conectadas em rede para a analise de bancos de dados e

informacoes) para emular o cérebro humano.

A evolucao tecnolégica vivenciada pela humanidade nas tltimas déca-
das proporcionou a incorporagao cada vez maior da inteligéncia artificial
na vida cotidiana. Veja, a seguir, alguns exemplos de como diferentes

modelos de IA se fazem presentes.
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Assistentes de voz — presentes em celulares e dispositivos como caixas
de som inteligentes (smart speakers), os assistentes sao um modelo de IA
que reconhece e executa comandos feitos por meio da voz, como reali-
zar ligacOes, programar alarmes, dar informacgoes, tocar musica e fazer
pesquisas online. Os mais famosos assistentes de voz sao o Google Assis-
tente (integrado ao sistema Android); Siri, da Apple; e Alexa, da Amazon.
Assistentes de voz como a Alexa, da Amazon, e aplicativos de celular sao

exemplos de IA.

Reconhecimento facial — empregado na confirmacgao da identidade de
uma pessoa ao acessar seus dispositivos pessoais, como smartphones, ou
ainda em aplicativos financeiros, como os bancos virtuais. Mais recente-
mente, o reconhecimento facial tem sido aperfeicoado para a sua adogao
ampla em sistemas de seguranca publica. O reconhecimento facial, uti-
lizado em celulares e aplicativos, também tem sido empregado em siste-

mas de seguranca publica.

Redes sociais — os contetdos das redes sociais que utilizamos todos
os dias, como Instagram, Twitter e Facebook, nao sao apresentados da
mesma maneira para todos os usuarios. Isso porque existe um algoritmo
que analisa os padroes da atividade dos individuos e personaliza qual tipo

de postagem aparecera para cada um, de acordo com os seus interesses.

Ainteligéncia artificial pode ser classificada de acordo com a sua capa-
cidade de aprendizado e execucao de tarefas e também de acordo com a

sua funcionalidade.
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Tipos de inteligéncia artificial

Segundo a capacidade

Inteligéncia artificial limitada (ou estreita) — tem a capacidade de desem-

penhar determinada tarefa para a qual foi designada.

Inteligéncia artificial geral — tem a capacidade de aprender e desempe-

nhar qualquer tarefa que os seres humanos realizam.

Superinteligéncia artificial — representa a simulacao por completo das
funcionalidades do cérebro humano, sendo o modelo mais avangado de
IA.

Segundo a funcionalidade

Maquinas reativas — funcionam com base em uma reacao ao cenario
dado, e nao em tarefas pré-programadas ou pela memoria. Forma mais

antiga de IA, com alta limitagao.

Memoria limitada — funciona pela analise de comportamentos anterio-
res que ficaram gravados na memoria da IA. Com base nisso, consegue

tomar decisoes e realizar tarefas.

Teoria da mente — em fase de desenvolvimento, tem como func¢ao iden-
tificar e compreender as diferentes emocgoes, 0os pensamentos e os senti-
mentos que ocorrem no cérebro humano, melhorando as interacoes es-

tabelecidas pela IA.
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Autoconsciente — esse tipo de IA poderia desenvolver pensamentos e

emocoes proprias, sem o auxilio de comandos ou algum tipo de pré-pro-

gramacao. Ainda fica no campo da hipotese.

Beneficios da inteligéncia artificial

O aperfeicoamento da inteligéncia artificial revolucionou o campo da

informatica e a maneira como nos relacionamos com a tecnologia. A IA

trouxe uma série de beneficios para a sociedade e para os agentes eco-

nomicos, dentre os quais podemos destacar:
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= Maior eficacia na tomada de decisdes e na execucao de tarefas, com
maior precisao e menor possibilidade da ocorréncia de erros huma-
nos; também tem a capacidade de funcionar de maneira ininterrupta

e realizar tarefas repetitivas.

= Promove a automacgao de etapas do processo produtivo nas indas-
trias e fabricas, o que leva a um aumento da produtividade, resultou
em melhorias no processo de compra e venda online e facilitou o

atendimento ao consumidor.

= E responsavel por avangos significativos na medicina, tendo introdu-
zido processos inovadores que auxiliaram o trabalho dos médicos e

enfermeiros e, além disso, beneficiaram pacientes de maneira direta.

= E cada vez mais ttil e presente, como vimos, auxiliando em etapas da

nossa rotina, nas comunicacoes e na realizacao de tarefas.
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Desvantagens da inteligéncia artificial

O algoritmo das redes sociais seleciona o contetido de acordo com o
usuario e causa preocupacao sobre a seguranga de dados. Algumas das
desvantagens da inteligéncia artificial caminham lado a lado com os as-
pectos benéficos dessa tecnologia, como € o caso da automacao de tare-

fas. Veja, a seguir, quais sao os principais pontos negativos das IA.

= Apresentam elevado custo de desenvolvimento e implantacao, sendo

um recurso restrito ainda para poucos.

= A automacao de tarefas e da tomada de decisOes tende a ocasionar
desemprego estrutural, ou seja, perda de empregos por mudancas na

producao.

= Possibilidade de treinar o algoritmo a repetir padroes e discursos da-
nosos e antiéticos, a disseminacao descontrolada de ataques ciber-
néticos e o desenvolvimento de dependéncia excessiva, desencora-

jando a criatividade e a resolugao de problemas independentes.

» Podem apresentar falhas de controle que implicam risco aqueles que
a controlam ou que fazem uso delas, como no caso dos carros auto-

nomaos.

= Riscos de seguranga com relagao a coleta e ao armazenamento de

dados pessoais, o que suscita intensos debates na sociedade atual.
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Importancia da inteligéncia artificial

A inteligéncia artificial (IA) € uma ferramenta tecnoldgica importante
porque trouxe avancos significativos para diferentes campos do conhe-
cimento e da pratica, como na informatica, na medicina, na economia,
nos transportes e na comunicagao. A IA garantiu maior eficacia na orga-
nizacao produtiva e facilitou a realizacao automatizada de uma série de
tarefas.

No cotidiano, a IA surgiu como uma auxiliar na rotina de milhoes de
usuarios, otimizando aspectos do cotidiano e sendo adotada de maneira
quase integral por muitas pessoas por meio da utilizagao de dispositivos
inteligentes em casa e no trabalho, da realizacao dos deslocamentos via
carros autonomos e do uso incansavel de redes sociais, sites de busca e de
compras, entre outros modelos de IA que garantem maior praticidade no
dia a dia. No que tange a IA, preliminarmente, sua aplicagdo estava des-
tinada a apresentar questdes-problema aos aprendentes, arquivar suas
respostas e avaliar seu desempenho, entendendo-os como demandantes
de necessidades e estimulos homogéneos ao aprendizado. Logo, eviden-
ciar as possibilidades e contribuigoes das ferramentas baseadas em IA
pode auxiliar os alunos a ampliarem as possibilidades de interagao com os
objetos de aprendizagem, uma vez que se trata de um modelo de aprendi-
zagem hibrido. O uso de multiplas ferramentas na EaD expande os espa-
¢os de pratica educativa, podendo o docente planejar suas agdes, buscar
novas estratégias de auxiliar seus alunos e ampliar seu leque de comu-
nicacao e interacao com discentes. Nesse sentido, serao explicitados os

beneficios dos recursos baseados em IA na aprendizagem hibrida.
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Historia da inteligéncia artificial

A automatizagao de tarefas manuais e a replicagao da consciéncia hu-
mana sempre foram temas presentes no debate cientifico, e que antece-
dem até mesmo a invengao dos computadores. Os estudos sobre redes
neurais e os métodos pelos quais uma maquina consegue desenvolver
tarefas como o cérebro humano ganharam forga a partir do século XX,

expandindo-se de maneira definitiva a partir da década de 1950.

Turing e o “jogo da imitagao” Eliza (Weizenbaum)
1950 1966
Hoje
Dendral (Stanford) 1A generativa e dialogo

Figura 2 Marcos da histoéria da inteligéncia artificial mencionados no capitulo.
Fonte: elaborada para esta edicdo, com base no texto do capitulo.

Um dos principais nomes das ciéncias e considerado pai da computa-
¢ao, Alan Turing (1912-1954), escreveu um dos estudos mais completos do
periodo sobre o tema. O artigo “Computadores e inteligéncia” foi publi-
cado em 1950, e foi o primeiro a mencionar o termo “inteligéncia artificial”
Nele Turing propde um teste para avaliar se as maquinas possuem a capa-
cidade de emular o pensamento humano e de se fazerem passar por uma
pessoa ao ponto de confundir quem as questiona, o que ficou conhecido
como “jogo da imitacao”

No periodo subsequente, muitos estudos e pesquisas foram desenvol-
vidos a fim de testar a proposta de Turing, com destaque para o programa

Eliza, criado pelo cientista computacional Joseph Weizenbaum (1923-
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-2008), em 1966, e que obteve relativo sucesso, mas foi também bastante
criticado. Antes dele, pesquisadores da Universidade de Stanford, na
Califérnia (Estados Unidos), lancaram em 1965 aquele que € considerado
o sistema pioneiro em inteligéncia artificial, chamado Dendral.

De 14 para ca, muitos avangos foram feitos no campo da ciéncia da com-
putacao, da robotica e da inteligéncia artificial, de tal maneira que esses
conceitos e elementos fazem parte do nosso cotidiano. No periodo mais
recente, o surgimento de algoritmos capazes de interagir diretamente
com os seres humanos pelo uso da linguagem e desenvolvimento de dia-
logos, como o Chat GPT, e outros capazes de produzir imagens por meio
de poucos comandos, provoca um intenso debate na sociedade acerca do

papel da inteligéncia artificial e dos limites dessas ferramentas.

O processo de aprendizagem e o ensino hibrido

O aluno é um ser ativo, capaz de assimilar a realidade externa de
acordo com suas estruturas mentais. Assimilar o mundo é transforma-lo
representando-o de forma subjetiva. A aprendizagem deve despertar o
interesse, estimulando a curiosidade e a criatividade, e atividades ltdicas
tém sido cada vez mais adotadas pelos professores que buscam alter-
nativas para o processo ensino-aprendizagem. Bacich e Moran (2018)
pontuam que essas multiplas formas de aprender, a partir da mediacao
com inteligéncia artificial na educagdo a distancia, por sua vez, associ-
adas a recursos interativos e flexiveis, convergidos no modelo hibrido,
resultam em ganhos para a EaD. Com isso, o aluno é capaz de adquirir
conhecimento de diferentes formas, podendo interagir, ser orientado e

acompanhado presencial e remotamente pelo professor. Com isso, os re-
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cursos de inteligéncia artificial, realidade aumentada e realidade virtual
convergem em um ambiente que eleva o nivel da aprendizagem, além
de proporcionar ao aluno espacos e interagdes diversificadas (MORAN,
2015).

Horn e Staker (2015) e Spinardi e Both (2018) acentuam, ainda, que tal
perspectiva tem se difundido com o avancgar das tecnologias, emprego de
inteligéncia artificial e recursos hibridos, e, como reforga Turbot (2017),
pode ser o proximo grande salto para a educagao, aspecto que pode ser
inclusive explorado na educacao a distancia, cabendo aos professores sa-
berem como implementar gradativamente esses recursos, na perspectiva
de potencializar competéncias que estao em formagao acelerada. Pon-
tua-se que os aplicativos e recursos baseados em IA mais eficazes conti-
nuarao a desempenhar um papel de apoio, nao visando eliminar as me-
todologias existentes, mas auxiliar os professores em suas praticas junto
aos alunos em um conjunto ilimitado de areas de contetido e topicos, que
com o passar dos anos tém se tornado mais adaptaveis as abordagens de
IA. Infere-se, consoante Wunsch, Richter e Machado (2017) preceituam,
que o uso de tecnologias, tais como as baseadas em IA, oportuniza o enri-
quecimento do contexto pedagogico, em especial a aprendizagem a dis-
tancia e o Blended Learning, ja que otimiza e permite homogeneizar o
trabalho de diferentes metodologias, acarretando em ambientes hibridos
que colocam a aprendizagem em um novo patamar de inovacao e efetiva-

cao.
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[ |
Conclusao

Através das informagoes coletadas, foi possivel compreender a impor-
tancia de discutir os aspectos do uso de tecnologias na educagao e abor-
dar questoes sociais e educacionais. Hd uma complexa relacao entre os
individuos e os meios digitais, composta por potencialidades e lacunas a
serem exploradas. A educacao, nesse contexto, atua como aglutinadora
das percepgoes e estimuladora de processos que dialoguem com esses
estudantes, adentrando seus mundos, trazendo-os para os convivios so-
ciais e tratando de nao deixar que capacidades sejam perdidas. O ensino
a distancia, o uso da Inteligéncia Artificial e a aprendizagem colaborativa
auxiliam fortemente no desenvolvimento da comunicacao, exercitam a
colaboragao, a investigacao e o reconhecimento de problemas do mundo
real.

Novas estratégias, constantes atualizagoes e muito planejamento sao
necessarios para desenvolver um trabalho de sucesso e garantir a quali-
dade de ensino, a interagao entre as pessoas e o ambiente escolar. Pro-
postas desafiadoras e que promovam a busca pelo conhecimento signifi-
cativo constituem um processo desafiador, pois requerem mudancas de
comportamento e de forma de organizac¢ao; sair da zona de conforto mui-
tas vezes nao ¢ facil, mas também nao pode ser ignorado.

Esse seria, entao, um grande desafio para a educacao nos dias atuais:
dialogar de forma interativa e dinamica com as ferramentas digitais de
forma a atingir esses alunos. Esse € um desafio nao apenas para a escola,
mas para toda a sociedade: auxiliar e contribuir de forma significativa,
nao so6 na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social, pes-

soal e cultural, facilitando o processo de socializagao, comunicacao, ex-
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pressao e construcao do pensamento e, assim, o desenvolvimento global
do individuo.

Todavia, as contribuicoes destacadas ao longo do estudo da IA na edu-
cacao a distancia sao notaveis, sobretudo na busca por aumentar a capa-
cidade dos professores, ajudando-os a ministrarem aulas mais eficazes e
diversificadas, tanto no ambiente online quanto no presencial. Com isso,
a EaD dard mais um importante salto em termos de aprendizagem ba-
seada em multiplos recursos, proporcionando a seus alunos um ensino
de qualidade e diversificado. Como proposicoes para estudos futuros, es-
pera-se a realizagao de estudos de caso quanto a implementagao dos mo-
delos e processos indicados neste estudo, bem como testar ferramentas

baseadas em IA nos mais diferentes niveis de formacao.
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RESUMO

Este artigo investiga o uso do podcast no contexto educacional, entendendo-
-0 como um recurso multimidia originado na Web 2.0 e caracterizado pela distri-
buigdo digital de contetidos em audio pela Internet. Este estudo tem como ob-
jetivo refletir sobre o uso do podcast como instrumento pedagogico, analisando
suas contribui¢des e desafios no processo de ensino-aprendizagem. A metodolo-
gia adotada foi uma pesquisa bibliografica qualitativa, baseada em analise de litera-
tura especializada em bases como SciELO, Google Académico e repositorios aca-
démicos. A analise evidencia que o podcast combina mobilidade, acessibilidade e
multimodalidade para promover escuta ativa, letramento digital e protagonismo
discente. Quando integrado a metodologias ativas, como sala de aula invertida,
amplia tempos e espacos formativos, articulando teoria e pratica de modo cola-
borativo. Em areas como linguas e ciéncias, o podcast complementa o ensino ao
contextualizar temas e aprofundar conhecimentos, adaptando-se as necessidades
e ritmos de aprendizagem. Contudo, diante das potencialidades para praticas pe-
dagogicas inovadoras, persistem desafios técnicos, pedagogicos e estruturais que
necessitam investimentos institucionais e formulacao de politicas publicas para

viabilizar sua efetiva implementacao em ambientes educativos.

PALAVRAS-CHAVE Podcast. Multimidia. Educagdo. Recurso didatico.
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ABSTRACT

This article investigates the use of podcasts in the educational context, understand-
ing them as a multimedia resource originated in Web 2.0 and characterized by the digital
distribution of audio content over the Internet. This study aims to reflect on the use
of podcasts as a pedagogical tool, analyzing their contributions and challenges in the
teaching-learning process. The methodology adopted was a qualitative bibliographic re-
search, based on the analysis of specialized literature in databases such as SciELO, Google
Scholar and academic repositories. The analysis shows that podcasts combine mobility,
accessibility and multimodality to promote active listening, digital literacy and student
protagonism. When integrated with active methodologies, such as the flipped classroom,
they expand educational times and spaces, articulating theory and practice in a collabo-
rative manner. In areas such as languages and sciences, podcasts complement teaching
by contextualizing topics and deepening knowledge, adapting to the needs and pace of
learning. However, given the potential for innovative pedagogical practices, technical,
pedagogical and structural challenges persist, requiring institutional investment and the
formulation of public policies to enable their effective implementation in educational en-

vironments.

KEYWORDS Podcast. Multimedia. Education. Teaching resource.

01

Introducao

Nas tltimas décadas, o avango das Tecnologias da Informagao e Co-
municacao (TICs) tem transformado os processos educacionais, especi-
almente no que se refere as praticas pedagogicas e a mediagao do co-
nhecimento. A insercao de recursos digitais nos ambientes de ensino
tem ampliado as possibilidades de aprendizagem, ao mesmo tempo em
que impoe desafios a formacao docente e a reconfiguracao do papel do
professor. Nesse contexto, os recursos multimidia, tais como textos, ima-

gens, videos, audios e animagoes, surgem como instrumentos que diver-
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sificam os modos de ensinar e aprender, favorecendo metodologias mais
dindmicas, interativas e centradas no estudante.

Entre os diversos recursos disponiveis, o podcast vem se consolidando
como uma ferramenta inovadora e versatil no campo educacional. Carac-
terizado pela distribuicao digital de contetidos em audio, geralmente or-
ganizados em episodios, o podcast oferece acessibilidade, mobilidade e
flexibilidade ao processo de aprendizagem. Seu uso em contextos pe-
dagogicos favorece o desenvolvimento da escuta ativa, do letramento
multimodal e do protagonismo discente, permitindo uma aprendizagem
personalizada e adaptada aos diferentes ritmos e estilos dos estudantes.
Além disso, a producgao de podcasts por professores e alunos configura-
-se como uma pratica criativa e colaborativa, capaz de articular teoria e
pratica, fortalecer o vinculo com os contetidos e ampliar os espagos e
tempos educativos.

A relevancia deste estudo reside em compreender o potencial educa-
tivo do podcast, dada sua apresentagao tecnologica versatil, que demo-
cratiza o acesso ao conhecimento, oportuniza a pluralidade de vozes e
explora o potencial sonoro para estimular a imaginacao. Além disso, os
podcasts enriquecem as praticas de ensino-aprendizagem ao promove-
rem maior autonomia dos estudantes, o desenvolvimento de competén-
cias criticas e a integragao de metodologias ativas.

Dessa forma, este artigo tem como objetivo refletir sobre o uso do pod-
cast como instrumento pedagogico, analisando suas contribui¢oes e de-
safios no processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, adota-se uma
pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa, fundamentada na ana-
lise de obras, artigos cientificos e materiais especializados disponiveis em
bases como SciELO, Google Académico e nos repositorios e bibliotecas
virtuais. Os descritores utilizados para a selecao do material abrangeram

”

termos como “podcast’, “recurso didatico” e “educagao”.
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O texto estd organizado em trés segdes, além desta introducao que
contextualiza o tema. A primeira se¢ao discute os recursos multimidia e
o podcast no contexto educacional. A segunda secao apresenta o uso do
podcast na pratica docente, analisando as possibilidades pedagogicas e
as limitagoes enfrentadas por docentes na sua utilizacao em sala de aula.
Por fim, a terceira secao retine as consideragoes finais, sintetizando as

principais descobertas e reflexoes.

02
Recursos multimidia no contexto educacional

As transformacgoes proporcionadas pela evolucao das tecnologias di-
gitais nos conduziram a uma sociedade cada vez mais conectada. Nesse
cenario, recursos multimidia vém modificando significativamente o am-
biente educacional ao serem integrados ao processo de ensino-aprendi-
zagem.

A multimidia é uma ferramenta muito importante na comunicacao e sua
eficacia no aspecto educacional ja esta consagrada, pois possibilita a
combinagao das varias formas de midia e da interatividade que ela pro-

porciona e promove o desenvolvimento e percepcao do aprendizado (VI-
EIRA; SOUZA, 2016, p. 130).

As tecnologias multimidias possibilitam a integragao de diferentes for-
matos de midia, como texto, audio, video e imagens, em ambientes que
podem se tornar mais interativos e dinamicos. A utilizacao desses recur-
sos contribui para tornar as aulas mais envolventes, versateis e alinhadas
aos objetivos pedagogicos, ao mesmo tempo em que favorece uma maior

participacao dos estudantes no processo educativo.
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De fato, “a multimidia pode contribuir para um avango qualitativo no
processo de ensino-aprendizagem, pois melhora o interesse e a atengao
do aluno e provoca uma melhor retencao da informacao” (VIEIRA; SOUZA,
2016, p. 130). A diversidade de midias disponiveis permite que o professor
elabore materiais de qualidade, adequados aos contetdos e a realidade
dos alunos, fortalecendo a articulagao entre os objetivos de ensino e as
estratégias didaticas.

Um recurso midiatico que propicia métodos pedagogicos criativos e
auténomos (crowdsourcing) para construcao de novos conhecimentos,
contribuindo de forma significativa na quebra de paradigmas, ultra-
passando barreiras do espago de sala de aula, internacionalizando o

conhecimento precisa sempre estar em foco e ser compartilhado no
meio académico (MELO, 2021, p. 3).

Nesse cenario de inovagoes educacionais, o podcast tem se destacado
como uma ferramenta didatica inovadora e acessivel, sobretudo por fa-
vorecer a escuta ativa, a autonomia dos estudantes e a flexibilizagao do
tempo e do espaco na aprendizagem. Diante disso, na proxima secao,

exploraremos as caracteristicas e potencialidades do podcast.

21 Recurso multimidia: o podcast

Inserido no contexto da chamada Web 2.0, que se caracteriza pelo sur-
gimento de novas formas de producao de informacao utilizando a web
como plataforma e favorecendo o compartilhamento e a colaboragao, o
podcast é reconhecido como “[...] espaco recente de interacao e de pro-
ducao aberta e colaborativa de diferentes contetidos, de aplicativos e de
outros processos digitais” (CARVALHO; SALDANHA, 2018, p. 37).

Podcast ¢ um formato de contetdo digital, geralmente em audio, dis-
ponibilizado na internet para acesso sob demanda. Embora semelhante

a um programa de radio, oferece a vantagem de poder ser acessado a
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qualquer momento e lugar, por meio de streaming ou download, em uma
ampla gama de dispositivos, nao se limitando a players especificos. Geral-
mente estruturado em episodios, o podcast pode abordar temas variados,
como educacao, entretenimento, ciéncia, esportes, entre outros. Os usu-
arios podem acessa-lo diretamente em sites, aplicativos especificos ou
baixa-lo para dispositivos méveis ou computadores.

Para compreender melhor esse recurso midiatico, é importante escla-
recer sua defini¢ao conceitual. Nesse sentido, Barros e Menta (2007, p. 2-
-3) explicam o termo podcast:
Podcast ¢ uma palavra que vem do lago criado entre Ipod - aparelho
produzido pela Apple que reproduz mp3 e Broadcast (transmissao), po-
dendo defini-lo como sendo um programa de radio personalizado gra-
vado nas extensoes mp3, ogg ou mp4, que sao formatos digitais que per-
mitem armazenar musicas e arquivos de dudio em um espaco relativa-
mente pequeno, podendo ser armazenados no computador e/ou dispo-
nibilizados na Internet, vinculado a um arquivo de informacao (feed) que

permite que se assine os programas recebendo as informacoes sem pre-

cisar ir ao site do produtor.

Nesse contexto, Kurrle (2021, p. 14) complementa essa definicao, afir-

mando que:

Podcasts podem ser definidos como programas de audio transmitidos
via internet. Por mais que essa midia apresente semelhancas com o ra-
dio, a principal diferenca se encontra em sua forma particular de difusao
dos programas. Ao contrario do radio, os arquivos de podcast nao sao
emitidos em tempo real, ja estando prontos antes de serem disponibili-
zados.

Em termos técnicos, Jesus (2014, p. 23) esclarece a distin¢ao entre os
termos podcast e podcasting. Segundo ele, o podcast corresponde ao
arquivo de midia distribuido por meio do Feed RSS (Real Simple Syndica-
tion, uma forma de distribui¢ao de contetido online). Ja o podcasting se

refere ao processo propriamente dito de transmissao desses arquivos. O
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formato mais comum é o audio, mas também sao possiveis outros forma-
tos de midia. Além disso, o autor explica que o “FEED RSS é um arquivo
de texto estruturado em XML (Extensible Markup Language), que informa
automaticamente programas ‘agregadores’ sempre que ocorre uma atua-

lizacao no contetido de um site ou blog” (JESUS, 2014, p. 23).

Producao Feed RSS Agregadores Escuta

gravagao e edigao arquivo XML de distribuicao assinatura e atualizagao a qualquer hora e lugar

Figura 3 Do arquivo a escuta: o percurso de um episodio de podcast.
Fonte: elaborada para esta edicdo, com base no texto do capitulo (BARROS; MENTA, 2007; JESUS, 2014).

Corroborando tais defini¢coes, Carvalho e Saldanha (2018) ressaltam
que o podcasting € uma transmissao do podcast (arquivo), sendo com-
preendido como um processo periodico de publicacao e distribuicao de
contetdos em audio, abordando uma variedade de temas de interesse
para os usuarios. O termo podcaster, por sua vez, refere-se especifica-
mente ao individuo cuja voz € registrada e disponibilizada nos episodios.

Vale destacar, contudo, conforme argumenta Primo (2005, p. 4), que
o “[...] podcasting vai além da distribuicao e escuta de arquivos de au-
dio. Esses produtos midiaticos podem também incluir imagens e links.
Além disso, os podcasts estao normalmente vinculados a um blog, onde
podcasters e outros interagentes podem debater cada episodio” (PRIMO,
2005, p. 4).

Dessa forma, vislumbramos um potencial educativo no podcast, dada
sua natureza colaborativa e interativa, o que pode tornar as aulas e o pro-

cesso de aprendizagem mais dinamicos. Diante dessas defini¢des, con-
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vém examinar o uso do podcast como recurso didatico, bem como apre-
sentar as limitagoes e dificuldades associadas a sua integra¢ao nos ambi-

entes educacionais.

03
O uso do podcast como recurso didatico na pratica

docente

No cenario educacional contemporaneo, o podcast se consolida como
uma ferramenta pedagogica inovadora e multifuncional, ampliando as
possibilidades de ensino e aprendizagem mediante a integracao das tec-
nologias de informacao e comunicacao e contribuindo para a flexibiliza-
¢ao dos processos formativos e a diversificacao dos recursos didaticos.
Conforme salientam Silva Janior, Pereira e Sene (2024), o podcasting des-
taca-se pela sua versatilidade, acessibilidade e capacidade de ampla dis-
seminacao, integrando-se facilmente a diversas plataformas e dispositi-
vos moveis.

A acessibilidade e simplicidade proporcionadas por dispositivos como
smartphones, aliados a plataformas de streaming como Spotify, Deezer,
Google Podcasts e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), como
Moodle e Google Classroom, demonstram que a facilidade de producao,
edicao e portabilidade dos podcasts tem potencializado sua utilizacao no
ambito educacional, oferecendo alternativas flexiveis e complementares
ao ensino tradicional e promovendo uma interagao dinamica entre pro-
fessores e alunos. Os podcasts educacionais permitem acesso ao conte-
udo a qualquer momento e lugar, adaptando-se a rotina dos estudantes

e promovendo aprendizado continuo fora da sala de aula.
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[...] o uso do podcast proporciona ao professor a possibilidade de ofere-
cer materiais didaticos (aulas, tarefas, entrevistas e documentarios) em
formato de audio para que os alunos possam ouvi-los em diferentes si-
tuacoes, locais e quantas vezes forem necessarias antes de realizarem a
tarefa (REIS; GOMES, 2014, p. 370).

Podcasts podem ser utilizados em estratégias pedagogicas inovadoras,
como a sala de aula invertida, em que o acesso prévio a contetidos audi-
ovisuais estimula a reflexao e o aprofundamento dos temas em sala de
aula, assim como a promocao de praticas colaborativas. Além de explo-
rar contetudos de disciplinas especificas, em diferentes areas de conheci-
mento, inclusive interdisciplinar, conectando os temas escolares ao coti-
diano dos estudantes.

Sob a perspectiva dos professores, os podcasts podem ser utilizados
como recursos complementares ou substitutos das aulas. Isso significa
que os professores podem usar topicos extras, avangar assuntos que se-
rao abordados nas préoximas aulas, conforme o método “sala de aula in-
vertida” ou disponibilizar materiais educativos diversos, ampliando as

estratégias de instrugao e alcangando os alunos de diferentes formas
[...] (SILVA JUNIOR; PEREIRA; SENE, 2024, p. 29).

Estudos no ensino de linguas estrangeiras indicam que os podcasts po-
dem ser empregados de forma exploratéria — permitindo que os alunos
acessem episodios prontos e interajam com falantes nativos - ou colabo-
rativa, quando os proprios estudantes se envolvem na criagao, gravagao
e postagem dos episodios, fortalecendo, assim, o letramento digital e as
habilidades comunicativas (REIS; GOMES, 2014).

Semelhantemente, no ambito do ensino da Lingua Portuguesa, o uso
de podcasts como ferramenta didatica pode “[...] potencializar habilida-
des fundamentais como a compreensao auditiva, a oralidade e a expres-
sdo escrita” (SILVA JUNIOR; PEREIRA; SENE, 2024, p. 22). Para os autores,
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[...] o som, embora frequentemente subestimado em comparagao as ima-
gens, possui a singular capacidade de estimular a imaginacao e engajar
os ouvintes em narrativas envolventes. A utilizacao dessa tecnologia em
sala de aula permite abordar contetidos de forma criativa e cativante,
promovendo discussoes interdisciplinares, storytelling e reflexoes so-
bre temas contemporaneos que despertam a curiosidade e o interesse
dos estudantes (SILVA JUNIOR; PEREIRA; SENE, 2024, p. 22).

66

O som possui a singular capacidade de estimular
a imaginagdo e engajar os ouvintes em narrati-
vas envolventes.

Outra possibilidade de aplicacao deste recurso no ensino de Ciéncias e
Biologia, conforme Barroso et al. (2025), consiste na contextualizagcao dos
temas abordados, que, devido a sua extensao e a insuficiéncia da carga
horaria escolar, comprometem a plena assimilagao dos contetidos. Nesse
sentido, os autores argumentam que os podcasts podem desempenhar
um papel complementar quando estruturados em episodios que agregam
conhecimentos secundarios e aprofundados aos trabalhados em sala de
aula. Além disso, a integracao dos podcasts a sequéncias didaticas con-
tribui para a compreensao e internalizacao dos contetdos, tanto em sala
de aula quanto em AVAs, estimulando a pesquisa e a preparacao para ava-

liagoes ou processos seletivos.

31 Possibilidades e limitacoes

Observadas as potencialidades pedagogicas, € preciso reconhecer que
o uso de podcasts como recurso didatico apresenta limitacdes e dificul-
dades que interferem na eficacia dessa ferramenta em contextos educa-

cionais. Essas barreiras abrangem questoes técnicas, pedagogicas e es-
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truturais, que requerem atencgao cuidadosa para sua implementacao ade-
quada.

Dentre as principais dificuldades técnicas envolvidas na implementa-
¢ao de projetos educacionais com podcasts, destacam-se a falta de equi-
pamentos adequados para gravacao e edicao dos contetidos, o dominio
tecnologico insuficiente dos docentes no uso de softwares e plataformas
especificas, e a complexidade na criagao e manutencao do feed RSS.

Sobre esse altimo aspecto, Barros e Menta (2007) esclarecem que, ao
transformar um arquivo de audio em podcast, é necessario criar um feed
que possibilite a assinatura e o recebimento automatico dos episodios
produzidos, contendo informacoes essenciais como titulo, descrigao,
links para episodios e outros metadados. No entanto, € comum ocorrer
uma confusao técnica e conceitual quanto ao uso adequado dos podcasts,
conforme apontam Barros e Menta (2007, p. 4), ao afirmarem que “[...]
apo6s gravarem seus arquivos de audio, alunos e professores tém divul-
gado a produgao em sua pagina ou blog, mas nao criando o arquivo de
feed, o que tecnicamente torna o trabalho um Audioblog e ndo Podcast’.

Entre as barreiras estruturais, destaca-se que muitas escolas, especi-
almente as publicas, carecem de acesso a internet de qualidade e de equi-
pamentos basicos para suportar a produgao e a distribuicao dos podcasts,
ou mesmo de ambientes onde o siléncio e a solitude sejam viaveis (KUR-
RLE, 2021). Somam-se a isso as limita¢oes pedagogicas, como a sobre-
carga de trabalho dos professores, que impede a dedicacao do tempo ne-
cessario para roteirizar, gravar e editar contetidos didaticos no formato
podcast. Essa situacao é agravada pela auséncia de incentivos institucio-
nais, financeiros ou administrativos, que poderiam estimular os docentes
a investir nessa pratica educativa (BARROSO et al., 2025). Nesse sentido,
Belloni (2005, apud BARROS; MENTA, 2007, p. 2) afirma que:
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[...] a escola deve integrar as tecnologias de informacao e comunicacao
porque elas ja estao presentes e influentes em todas as esferas da vida
social, cabendo a escola, especialmente a escola publica, atuar no sen-
tido de compensar as terriveis desigualdades sociais e regionais que o

acesso desigual a estas maquinas esta gerando.

Dessa forma, para que os podcasts possam ser efetivamente integra-
dos a pratica educativa e se tornem uma ferramenta pedagogica significa-
tiva, € imprescindivel que haja investimentos na capacitagao tecnologica
dos professores, melhorias estruturais nas institui¢coes de ensino, apoio
institucional efetivo e politicas ptblicas voltadas a inclusdo digital e social.
Assim sera possivel superar as limitagoes identificadas e explorar plena-
mente as potencialidades educativas oferecidas pelo uso de podcasts no

ambiente escolar.

04

Consideracoes Finais

A analise empreendida evidencia que o podcast se constitui em re-
curso didatico singular, pois combina mobilidade, acessibilidade e poten-
cial multimodal a promocao da escuta ativa, do letramento digital e do
protagonismo discente. Quando articulado a metodologias ativas, como
sala de aula invertida ou sequéncias didaticas interdisciplinares, o pod-
cast amplia tempos e espacos formativos, integra teoria e pratica e esti-
mula processos colaborativos de producao de conhecimento. Em areas
como linguas e ciéncias, o podcast complementa o ensino ao contextuali-
zar temas e aprofundar conhecimentos, adaptando-se as necessidades e
ritmos de aprendizagem. Seu formato episodico favorece a contextuali-

zagao de contetdos, o desenvolvimento de competéncias comunicativas
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e a personalizacao da aprendizagem, tornando-o ferramenta estratégica
para tornar o curriculo mais significativo e aliado as demandas contem-
poraneas.

Entretanto, para que esse potencial se consolide, torna-se imprescin-
divel superar barreiras técnicas, pedagogicas e estruturais. Investimen-
tos em infraestrutura digital, formacao continuada docente e politicas de
inclusao tecnologica devem ser priorizados, a fim de assegurar condi¢oes
para gravacao, edicao e distribuicao de podcasts de qualidade. Ademais, €
necessaria a institucionalizagao de incentivos e diretrizes que integrem
o podcast ao projeto pedagogico, garantindo sua utilizagao critica e in-
tencional. Assim, a escola podera cumprir seu papel de democratizar o
acesso as TICs, reduzindo desigualdades e promovendo praticas educati-

vas inovadoras e socialmente relevantes.
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CAP. 05 - METODO PDCA NA GESTAO ACADEMICA ®

RESUMO

A crescente digitalizacao dos processos e a intensificagdao da conectividade
impdem novos desafios a gestdao educacional, exigindo abordagens estratégicas
que promovam eficiéncia, qualidade, inovacao e alinhamento com as demandas
contemporaneas. Este artigo tem como objetivo explorar a aplicagdo do método
PDCA na gestao académica, destacando suas contribui¢des para o fortalecimento
da transformacao digital no ambiente educacional. A metodologia adotada foi
uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa, fundamentada na analise de
literatura especializada disponivel em bases de dados e repositorios académicos
sobre o ciclo PDCA na gestdo educacional. O estudo discute a estrutura ciclica do
PDCA (Plan, Do, Check, Act) e sua contribuicao para o planejamento sistematico,
a tomada de decisoes orientadas por dados e a melhoria continua dos processos
pedagdgicos e administrativos, consolidando-se como uma ferramenta de gestao
capaz de impulsionar a transformacgao digital nas institui¢des de ensino. Os resul-
tados indicam que, ao integrar tecnologias digitais as etapas do ciclo, as institu-
icdes podem otimizar seus fluxos de trabalho, fortalecer a cultura da inovacao e
aprimorar a qualidade da formagao académica. Conclui-se que o PDCA, quando
articulado as exigéncias da transformacao digital, configura-se como um diferen-
cial estratégico para uma gestao educacional mais eficiente, adaptavel e centrada

na aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE PDCA. Gestdo académica. Transformagdo digital. Tecnologias
digitais. Melhoria continua.

75



B MULTIDISCIPLINARIDADE EOS AMBITOS INTERATIVOS

ABSTRACT

The increasing digitalization of processes and the intensification of connectivity pose
new challenges to educational management, requiring strategic approaches that promote
efficiency, quality, innovation, and alignment with contemporary demands. This arti-
cle aims to explore the application of the PDCA method in academic management, high-
lighting its contributions to strengthening digital transformation within the educational
environment. The methodology adopted was a qualitative bibliographic research, based
on the analysis of specialized literature available in academic databases and repositories
concerning the PDCA cycle in educational management. The study discusses the cyclical
structure of the PDCA (Plan, Do, Check, Act) and its contribution to systematic planning,
data-driven decision-making, and the continuous improvement of pedagogical and ad-
ministrative processes, establishing itself as a management tool capable of driving digital
transformation in educational institutions. The results indicate that, by integrating dig-
ital technologies into each stage of the cycle, institutions can optimize their workflows,
strengthen a culture of innovation, and enhance the quality of academic training. It is
concluded that the PDCA, when aligned with the requirements of digital transformation,
represents a strategic advantage for more efficient, adaptable, and learning-centered ed-

ucational management.

KEYWORDS PDCA. Academic management. Digital transformation. Digital techno-
logies. Continuous improvement.

01

Introducao

As transformacdes continuas na sociedade contemporanea, marcadas
pela intensificacao do fluxo de informagoes, pela digitalizacao dos pro-
cessos e pela crescente conectividade, tém levado individuos e organiza-
¢oes areformularem seus comportamentos e estratégias de atuagao, com
o0 objetivo de permanecerem competitivos, sustentaveis e socialmente re-

levantes. No campo educacional, esse cenario impde desafios significati-
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vos, especialmente no que se refere a eficacia do planejamento educaci-
onal e a consolidacao de uma gestdo académica eficiente.

Nesse contexto, a gestao académica se configura como eixo estrutu-
rante das praticas pedagogicas e administrativas, promovendo articula-
¢oes que visam garantir a qualidade dos processos formativos e a efetivi-
dade das praticas institucionais. Para isso, torna-se imprescindivel o uso
de ferramentas que favorecam o planejamento sistematico e a melhoria
continua das acdes educacionais. Entre elas, destaca-se o método PDCA
(Plan-Do-Check-Act), originalmente desenvolvido no contexto industrial,
mas amplamente aplicavel a educagao.

A adogao do método PDCA permite as institui¢oes de ensino plane-
jar as acdes pedagogicas (Plan), implementa-las (Do), monitorar e avaliar
os resultados (Check) e realizar os ajustes necessarios (Act), promovendo
uma gestao participativa, orientada a qualidade e a melhoria continua.
Essa abordagem, ao ser aplicada no contexto educacional, contribui para
a formacao integral dos estudantes e para o fortalecimento institucio-
nal, além de favorecer o alinhamento entre os objetivos institucionais,
o desempenho académico e as praticas pedagogicas, consolidando uma
gestao inovadora e comprometida com os desafios da sociedade contem-
poranea.

A relevancia do estudo reside na necessidade de praticas de gestao
mais eficazes, que integrem inovacao tecnologica e melhoria continua
nos processos educacionais. Ainda que o PDCA seja amplamente utili-
zado em contextos industriais e corporativos, sua aplicacao sistematica
na gestao académica, especialmente articulada a transformacao digital,
carece de estudos aprofundados que evidenciem seus impactos e benefi-
cios educacionais.

Diante desse cenario, o objetivo desta pesquisa é explorar a aplicagao

do método PDCA na gestao académica, destacando suas contribui¢oes
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para o fortalecimento da transformacao digital no contexto educacional.
A questao de pesquisa que orienta este estudo é: como a aplicacao do mé-
todo PDCA pode contribuir para a transformacao digital na gestao acadé-
mica das instituicoes de ensino?

Para responder a essa questao, adotou-se a metodologia de pesquisa
bibliografica, com abordagem qualitativa, fundamentada na analise de
obras, artigos cientificos e materiais especializados disponiveis em ba-
ses como o Google Académico, repositorios institucionais e bibliotecas
virtuais. Os descritores utilizados para a selecao do material abrangeram
termos como “PDCA”, “gestao académica’, “transformacao digital” e “ges-
tao educacional”

O texto esta estruturado em quatro secdes, além desta introdugao que
contextualiza o tema: a primeira discute o panorama da transformacao di-
gital na gestao académica; a segunda aborda os fundamentos do método
PDCA; a terceira apresenta sua aplicacao na gestao educacional, desta-
cando as contribui¢oes para a transformacao digital; por fim, a quarta
secao reune as consideragoes finais, sintetizando as principais descober-

tas e reflexdes do estudo.

02
Panorama da transformacao digital na gestao

académica

A transformacao digital representa “uma mudanca estrutural da eco-
nomia, das organizagoes e da sociedade em geral, causadas pela aplicagao
abrangente de tecnologias digitais e de modelos de negocios digitais dis-
ruptivos” (MACHADO; FIALHO, 2023, p. 442), que remodelam processos,
estruturas e culturas institucionais. No ambito da gestao académica, essa

transformacao vai além da simples digitalizacao de tarefas administrati-
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vas, promovendo uma reconfiguracao dos processos pedagogicos, admi-
nistrativos e estratégicos das institui¢oes de ensino (SANTOS et al., 2025).

Segundo Santos et al. (2025, p. 511), ferramentas tecnoloégicas como
“Sistemas de Gestao Académica (SGA), plataformas de Ensino a Distancia
(EAD), Inteligéncia Artificial (IA) e praticas como a gamificagao e a tomada
de decisoes orientada por dados (data-driven decision making)’, assim
como softwares integrados de administragao académica, vém se desta-
cando por automatizar rotinas como matricula, emissao de documentos,
controle de frequéncia e avaliacao do desempenho discente.

Tais recursos favorecem a organizacao de dados institucionais, facili-
tando o acesso a informacao, a geracao de relatdrios e a personalizacao
dos fluxos de trabalho de acordo com as necessidades especificas de cada
institui¢ao. Além disso, “a integracao de tecnologias digitais nas rotinas
de gestao escolar possibilita uma administracao mais eficiente, colabora-
tiva e centrada em dados, além de contribuir para uma maior flexibilidade
na organizagao dos processos pedagogicos e administrativos” (SANTOS
et al., 2025, p. 515). Segundo as autoras, essas ferramentas nao apenas
automatizam processos, mas também oferecem suporte analitico para
decisoes mais fundamentadas, rompem com os modelos tradicionais de
ensino e gestao, “[...] permitindo que os gestores organizem o fluxo de
atividades de maneira mais eficiente e organizada. Nesse sentido, o uso
de plataformas digitais de ensino vai além da fun¢ao pedagogica, ofere-
cendo suporte para uma gestao mais integrada e dinamica” (SANTOS et
al., 2025, p. 516).

No ensino superior, a transformacao digital tornou-se uma exigéncia
estratégica para que as instituicdes se mantenham competitivas e rele-
vantes diante das demandas de um publico cada vez mais conectado e
exigente. Nesse contexto, as mudancas tecnologicas também se relacio-

nam ao perfil dos estudantes contemporaneos, cuja relacao com a infor-
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magao e com o conhecimento ocorre de forma dindmica e mediada por

tecnologias digitais. Conforme destaca Fava (2014, p. 80),

Os nativos digitais nasceram, cresceram, se adaptaram, se moldaram
ao mundo digital. Eles tém as informacdes literalmente nas pontas dos
dedos, um desejo insaciavel por novas experiéncias, uma ansia por novos
conhecimentos. Sentem-se prontos, com plena capacidade para tomar
decisdes rapidas, com poder de negociacao significativo. Isso requer
importantes alteragdes nas habilidades e competéncias e nos projetos

académicos.

Esse cenario evidencia que as instituicbes de ensino precisam rever
suas praticas pedagogicas, modelos de gestao e projetos académicos, de
modo a responder as novas formas de aprender, interagir e produzir co-
nhecimento. Estudos recentes indicam que a incorporacao de midias di-
gitais e tecnologias educacionais pode ampliar as praticas pedagogicas,
fortalecer a aprendizagem colaborativa e desenvolver competéncias di-
gitais essenciais para o século XXI (FERREIRA; MATTOS, 2025). Nesse
sentido, os autores afirmam que “a transformacao digital na educagao re-
fere-se a integragao estratégica de tecnologias digitais nos processos de
ensino, aprendizagem e gestao educacional, promovendo mudancas cul-
turais, organizacionais e pedagogicas profundas” (FERREIRA; MATTOS,
2025, n.p.).

Importa ressaltar que a transformacao digital nao se limita a investi-
mentos em recursos tecnologicos. Ela exige transformacgoes estruturais
e organizacionais, o desenvolvimento de competéncias digitais e de lide-
ranga, além da promogao de uma cultura institucional aberta a inovacao
e a gestao do conhecimento (MACHADO; FIALHO, 2023).

Sob essa perspectiva, “[...] os olhares da gestao académica devem per-
passar, obviamente, elementos relacionados a ressignificagao das prati-

cas pedagogicas por meio das tecnologias digitais e da inovagao, promo-
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vendo uma inovagao conectada e disruptiva” (VAZ; SOUZA, 2024, p. 11).

Essa visao dialoga com Fava (2014, p. 101), ao afirmar que

[...] o conhecimento, as novas tecnologias, com sua vivacidade e penetra-
bilidade, tém destruido os antigos limites entre os setores de atividades
e modelos gerenciais [...]. O fator caracteristico dessa revolugao con-
siste na importancia assumida pela programacao do futuro por meio de

um novo modo de promover a educagao, que se vale da informacao, da

tecnologia, da digitalizacao, dos novos meios de comunicacao.

Assim, a gestao académica digitalizada e moderna configura-se como
um instrumento de exceléncia institucional, permitindo respostas ageis,

eficazes e inovadoras as complexidades da educagao contemporanea.

03

Método PDCA (Planejar, Fazer, Verificar, Agir)

O PDCA ¢é uma ferramenta de gestao da qualidade voltada a melhoria
continua de processos. Sua representacao mais conhecida € o ciclo PDCA,
desenvolvido nos Estados Unidos na década de 1920 pelo estatistico Wal-
ter A. Shewhart, sendo inicialmente denominado ciclo de Shewhart. Pos-
teriormente, William E. Deming o aperfeicoou e difundiu amplamente, es-
pecialmente no contexto das industrias japonesas, consolidando-o como
Ciclo de Deming.

O ciclo é composto por quatro fases — Plan (Planejar), Do (Fazer), Check
(Verificar) e Act (Agir) - que representam um processo continuo de apri-
moramento organizacional. Ele pode ser definido como:

[...] um método gerencial para a promogao da melhoria continua e re-

flete, em suas quatro fases, a base da filosofia do melhoramento conti-

nuo. Praticando-se de forma ciclica e ininterrupta, acaba-se por pro-

81



B MULTIDISCIPLINARIDADE EOS AMBITOS INTERATIVOS

mover a melhoria continua e sistematica na organizagio, consolidando
a padronizagao de praticas (MARSHALL JUNIOR et al., 2012, p. 58).

Plan - Planejar

metas, causas, plano de agao (5SW2H)

Do - Fazer

plataformas, capacitacao, coleta de dados

m Check - Verificar

indicadores, dashboards, relatorios

Act - Agir

corregao, padronizacao, novo ciclo

Figura 4 O ciclo PDCA aplicado a gestao académica: quatro fases em giro continuo.
Fonte: elaborada para esta edicdo, com base no texto do capitulo (MORAES, 2015; FAVA, 2014).

E amplamente aplicado no controle eficaz das atividades institucionais,
principalmente aquelas voltadas a inovagao e a qualidade, pois possibilita
padronizacao de processos e maior compreensao das informacoes uti-
lizadas na analise de desempenho (MORAES, 2015). Sua natureza ciclica,
baseada na analise de dados e na tomada de decisao orientada por evidén-
cias, o torna particularmente adequado a gestao educacional, que exige
constante avaliacao, adaptacgao e alinhamento com metas institucionais.

No cenario educacional, o PDCA oferece um framework flexivel e ite-
rativo para planejar, implementar, avaliar e aperfeigoar praticas pedago-
gicas e administrativas. Para Fava (2014, p. 102), o PDCA na Educagao 3.0
“[...] vem com o proposito de ser um guia que direciona, flexibiliza e atu-

aliza o sistema académico” O autor complementa que
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O objetivo dessa proposta é apresentar uma metodologia que possa au-
xiliar as institui¢des de ensino a reconstruir, revisar, adaptar, atualizar
continuamente seus sistemas académicos. Propor uma ferramenta [...]
que assegure a melhor apropriacao do conhecimento, a melhor forma-
¢ao possivel aos estudantes, a consisténcia com as normas e regras re-
gulatodrias, com as caracteristicas do mercado, com a evolucao da tecno-
logia, com a realidade do mundo contemporaneo, com o perfil de apren-
dizagem das geracoes Y e Z (FAVA, 2014, p. 103).

A compreensao dos fundamentos e das potencialidades do ciclo PDCA
€, portanto, essencial para sua aplicagao eficaz na gestao académica, es-

pecialmente frente as exigéncias da transformacao digital.

04
Aplicacao do método PDCA na gestao académica e suas

contribuicoes para a transformacao digital

A aplicacao do método PDCA (Plan-Do-Check-Act) na gestao acadé-
mica configura-se como uma estratégia eficiente para impulsionar a
transformacao digital nas institui¢oes de ensino. Ao integrar tecnologias
digitais aos processos de planejamento, execucao, verificagao e acao, o
PDCA fortalece a gestao orientada por dados, promove maior eficiéncia e
contribui para a inovagao institucional. Diante das falhas recorrentes na
organizacgao de processos pedagogicos e administrativos, sua adogao ofe-
rece uma abordagem estruturada, capaz de corrigir desvios, padronizar
praticas bem-sucedidas e consolidar a melhoria continua.

A fase do planejamento (Plan - Planejar) consiste em “estabelecer os
objetivos, as metas, identificar os elementos causadores de problemas
que impecam o alcance das metas estabelecidas, definir plano de agao”
(MORAES, 2015, p. 16). Trata-se, portanto, de estruturar metas quantifi-
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caveis e os métodos a serem utilizados para atingi-las (PACHECO et al.,
2009), “[...] consubstanciadas num plano de agao organizado, por exem-
plo, através do método SW2H - checklist de atividades, prazos e respon-
sabilidades elaborado a partir de pronomes interrogativos ingleses: what,
who, where, when, why, how e how much” (FILIPE, 2022, p. 8).

Nessa etapa, prioriza-se o estabelecimento de metas estratégicas vol-
tadas a modernizacao institucional, digitalizagao dos processos, persona-
lizacao da aprendizagem e uso de dados para decisoes pedagogicas. En-
volve também a identificacao de obstaculos e a elaboragao de um plano
de acao detalhado com o mapeamento de processos e defini¢ao de ferra-
mentas tecnologicas adequadas. Pacheco et al. (2009) afirmam que o pla-
nejamento representa o inicio do ciclo de cria¢ao do conhecimento orga-
nizacional, pois envolve a formulacao explicita de metas e métodos, que
exigem dialogo, consensos e construcao colaborativa. Marshall Junior et
al. (2012) complementam que o planejamento é o primeiro passo da tri-
logia Juran (planejamento, controle e melhoria), sendo essencial para a
definicao de processos capazes de atender as necessidades dos usuarios
— alunos, docentes e gestores.

Na fase da execucgao (Do - Fazer), que consiste em “realizar as ativi-
dades previstas e planejadas dentro do plano de agao estabelecido” (MO-
RAES, 2015, p. 16), colocam-se em pratica as estratégias definidas na etapa
anterior. Nessa fase, implementam-se plataformas digitais, realiza-se a
capacitagao docente, integram-se bases de dados académicos (dashbo-
ards) e ajustam-se processos administrativos conforme os padroes esta-
belecidos. E também essencial considerar o engajamento da equipe ges-
tora e docente, pois o sucesso dessa etapa depende da adesao e participa-
cao de todos os atores institucionais. Como destacam Marshall Junior et
al. (2012), é necessario oferecer educacao e treinamento para aplicacao

dos métodos, além de coletar dados que subsidiarao a etapa de verifica-
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¢ao. Ribeiro (2024, p. 32) ressalta que “é na execugao que as teorias se
confrontam com a realidade, revelando se as ideias pensadas sao capa-

zes de gerar transformacao”

66

E na execucdo que as teorias se confrontam com
a realidade, revelando se as ideias pensadas sdao
capazes de gerar transformacao.

A fase da verificagao (Check - Verificar) consiste em “monitorar, medir
e avaliar constantemente os resultados obtidos com a execugao das ativi-
dades do plano de acao” (MORAES, 2015, p. 16). Sao utilizados indicadores
de desempenho, dashboards e relatorios gerenciais extraidos de sistemas
integrados para comparar os resultados obtidos com os objetivos previ-
amente estabelecidos. Avaliam-se, por exemplo, a adesao as tecnologias
digitais, a eficacia na redugao de retrabalho, a melhoria da comunicagao
interna e a satisfacao de docentes e discentes. Ribeiro (2024, p. 42) des-
taca que:
[...] sempre se deve coletar e analisar os dados que surgem a medida
que o plano de acao ¢é executado. Esses dados fornecem ideias valiosas

aos gestores educacionais, indicando se o caminho planejado esta sendo

percorrido conforme esperado e se os resultados desejados estao sendo

alcancados.

Marshall Junior et al. (2012, p. 42), por sua vez, afirmam que “nao se ge-
rencia o que nao se mede’, e a verificacao € justamente o elo que permite
decisOes estratégicas mais assertivas.

A fase de acao (Act - Agir) consiste em “executar agoes estipuladas nos
relatdrios e, se necessario, tracar novos planos de acao para melhoria do
processo, visando a corre¢ao maxima das falhas verificadas” (MORAES,

2015, p. 16). Trata-se de intervir de forma corretiva sobre os aspectos
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que nao atenderam as expectativas, reavaliando o planejamento e promo-
vendo mudangas necessarias. Isso pode incluir capacitagoes adicionais,
reestruturacgao de fluxos de trabalho, revisao de processos com falhas ou
investimento em tecnologias mais eficazes. Filipe (2022, p. 8-9) alerta
que,

[...] Quando os resultados estao abaixo do esperado devem-se investi-
gar as causas das nao-conformidades, de maneira a serem introduzidas

medidas corretivas, medidas preventivas e melhorias para reverter esse

quadro. Se o desempenho obtido atingir os padrdes definidos, deve-se

comunicar e padronizar (standart) os resultados positivos [...].

Marshall Junior et al. (2012, p. 51) salientam que “girar o ciclo PDCA”
significa adotar padroes bem-sucedidos ou retornar aos anteriores, rei-
niciando o ciclo com foco na melhoria continua.

A aplicacao integrada das quatro fases do ciclo permite as institui¢oes
de ensino nao apenas resolver falhas pontuais, mas consolidar praticas
eficazes e adaptaveis a realidade digital. Ao girar continuamente o ciclo,
a gestao académica torna-se mais estratégica, inovadora e orientada a

exceléncia nos processos formativos e administrativos.

05

Consideracoes Finais

A analise realizada evidencia que a aplicagao do método PDCA na ges-
tao académica revela-se uma estratégia eficaz para promover a melhoria
continua, fortalecer o planejamento institucional e impulsionar a trans-
formacao digital nas instituicoes de ensino. Ao estruturar as agoes em

torno das etapas de planejar, executar, verificar e agir, o ciclo promove
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uma gestao mais sistémica, orientada por dados e centrada na qualidade
dos processos pedagogicos e administrativos.

Nesse cenario de transformacao digital das institui¢cdes de ensino, o
método PDCA oferece um caminho metodologico eficaz para a tomada
de decisoes fundamentadas, a correcao de falhas operacionais e a inova-
¢ao nos modelos de gestao. Sua integracao com ferramentas digitais po-
tencializa a capacidade analitica das institui¢oes, amplia a eficiéncia dos
fluxos de trabalho e contribui para o fortalecimento de uma cultura orga-
nizacional orientada a exceléncia e a inovacao. Conclui-se, portanto, que
o PDCA, quando articulado as demandas da transformagao digital, cons-
titui nao apenas uma ferramenta de gestao, mas uma solucao estratégica
capaz de alinhar inovacao, qualidade e adaptagao continua na gestao aca-

démica contemporanea.
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CONSIDERACOES FINAIS

Entre a técnica e o encontro:
caminhos que permanecem
abertos

Ao final deste percurso, uma constatacao se impoe: nenhum dos temas
tratados nesta obra se resolve dentro dos limites de uma Ginica disciplina.
O design instrucional depende da pedagogia, mas também da comunica-
¢ao, da ergonomia e da gestao de projetos. A inteligéncia artificial exige
conhecimento técnico, mas sobretudo reflexao ética e formacao docente.
O podcast mobiliza linguagem sonora, letramento digital e politicas de
inclusao. O ciclo PDCA, nascido na indtstria, s6 ganha sentido na escola
quando ¢ atravessado por finalidades educativas.

Os capitulos aqui reunidos convergem em pelo menos trés pontos. O
primeiro € que a tecnologia nao substitui a intencionalidade pedagogica:
plataformas, modelos e ferramentas sao meios, e seu valor depende das
escolhas de quem planeja e de quem ensina. O segundo é que estrutura e
flexibilidade nao sao opostas, mas complementares: modelos sistemati-
cos oferecem seguranca, enquanto abordagens iterativas e centradas nas
pessoas permitem responder ao imprevisto. O terceiro é que nenhuma
inovacao se sustenta sem condi¢des concretas — infraestrutura, tempo
de trabalho docente, formacao continuada e politicas publicas que redu-

zam desigualdades de acesso.
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Inovar, na educacdo, € menos adotar o novo e
mais sustentar, com cuidado, aquilo que faz sen-
tido para quem aprende.

Ha também o que fica em aberto. Os textos apontam a necessidade de
estudos empiricos que acompanhem a implementacao de modelos de de-
sign instrucional, o uso de ferramentas baseadas em inteligéncia artificial
em diferentes niveis de ensino, a producao de podcasts por estudantes e
professores e a aplicacao do PDCA em institui¢oes reais. Sao agendas de
pesquisa que pedem, mais uma vez, olhares cruzados e equipes multidis-
ciplinares.

Que este livro sirva, entao, menos como ponto de chegada e mais como
ponto de encontro: um lugar onde diferentes areas possam se reconhe-
cer, dialogar e seguir construindo uma educacao mais critica, mais hu-
mana e mais atenta aos ambitos interativos em que hoje ensinamos e

aprendemos.
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Nenhuma tecnologia é pedagogica por si mesma. Ela se torna

formativa quando atravessada por intengdo, escuta e compro-
misso com quem aprende.

Design instrucional, inteligéncia artificial, podcast e gestao académica: quatro territorios que hoje se
cruzam no cotidiano de escolas, universidades e cursos a distancia. Este livro retine cinco capitulos
que examinam esses cruzamentos com rigor e sensibilidade, dos fundamentos epistemologicos do pla-
nejamento pedagoégico aos modelos ADDIE, SAM e Design Thinking, da inteligéncia artificial na EaD ao
uso do audio como linguagem formativa, chegando ao ciclo PDCA como estratégia para a transforma-

cao digital das instituigoes.

Uma obra para estudantes, professores, designers instrucionais e gestores que desejam pensar a

educagao contemporanea a partir do encontro entre areas.
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