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Origens e evolução: a jornada do design instrucional e 
da educação a distância 

A necessidade de instrução em massa: os primórdios militares do 
design instrucional 

Para compreendermos a essência do Design Instrucional (DI), é fundamental viajar 

no tempo até um período de crise global: a Segunda Guerra Mundial. Antes deste 

conflito, o treinamento, seja militar ou corporativo, era frequentemente 

assistemático, baseado em palestras expositivas e na simples transmissão de 

informações, com pouca preocupação sobre como o conhecimento era de fato 

assimilado e aplicado. Contudo, a escala e a urgência da guerra impuseram um 

desafio sem precedentes. Milhões de civis precisavam ser transformados em 

soldados, técnicos, mecânicos e operadores de rádio em um curtíssimo espaço de 

tempo. O método tradicional de "aprender fazendo" no campo de batalha era 

ineficaz e fatal. A vitória dependia de treinar pessoas de forma rápida, consistente e, 

acima de tudo, eficaz. 

Foi neste cenário de extrema necessidade que psicólogos e educadores foram 

convocados pelo exército americano para resolver um problema prático: como 

otimizar a aprendizagem humana? Eles não estavam preocupados com teorias 

abstratas da educação, mas com resultados mensuráveis. Um piloto precisava 
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saber identificar um avião inimigo em segundos; um mecânico tinha que ser capaz 

de consertar um motor de tanque sob pressão. O erro não era uma opção. Essa 

demanda por eficiência deu origem a uma abordagem que hoje reconhecemos 

como os pilares do Design Instrucional: a análise sistemática da tarefa, a definição 

de objetivos claros e a avaliação rigorosa do desempenho. 

Imagine a seguinte situação: o treinamento de operadores de radar. Antes dessa 

abordagem sistemática, um instrutor poderia simplesmente dar uma longa palestra 

sobre as ondas de rádio e mostrar um diagrama do equipamento. O recruta seria 

então deixado para aprender por tentativa e erro. Os psicólogos da época, como 

B.F. Skinner e Robert Gagné, que mais tarde se tornariam figuras centrais no 

campo, propuseram uma metodologia radicalmente diferente. Primeiro, eles 

realizavam uma análise da tarefa: o que exatamente um operador de radar precisa 

fazer? Ele precisa distinguir entre diferentes tipos de "blips" na tela, identificar 

padrões de voo, comunicar informações de forma clara e rápida sob estresse. Cada 

uma dessas ações foi decomposta em seus menores componentes. 

Em seguida, eles definiam objetivos de aprendizagem precisos e observáveis. Em 

vez de um objetivo vago como "aprender a usar o radar", o objetivo se tornava "após 

duas horas de treinamento, o recruta será capaz de identificar corretamente 10 

padrões de voo distintos (amigo, inimigo, civil) com 95% de acerto em uma 

simulação". Esse nível de especificidade permitia que o treinamento fosse focado e 

o sucesso, mensurável. 

Com base nessa análise e nos objetivos, eles desenvolviam os materiais 
instrucionais. Não eram apenas manuais. Eram filmes de treinamento que 

mostravam cenários reais, eram simuladores rudimentares que permitiam a prática 

sem o risco de um avião real, eram guias visuais com as silhuetas de aeronaves 

amigas e inimigas para memorização rápida. O foco estava em criar uma 

experiência que imitasse a realidade e que fornecesse prática direcionada. 

Finalmente, a avaliação não era apenas uma prova teórica. Era um teste prático, 

em um simulador, onde o desempenho do recruta era cronometrado e avaliado 

contra os objetivos predefinidos. Se o treinamento não funcionasse, ou seja, se os 

recrutas não atingissem os objetivos, o problema não era atribuído ao "aluno lento", 

mas ao próprio programa de treinamento, que era então revisado e aprimorado. 



Essa ideia de que o design da instrução é o responsável pelo sucesso da 

aprendizagem foi revolucionária e permanece como um princípio central do DI até 

hoje. 

A correspondência como sala de aula: o nascimento da educação a 
distância 

Paralelamente a essa evolução do treinamento sistemático, outra revolução 

silenciosa já estava em curso há quase um século: a Educação a Distância (EAD). 

Suas raízes não estão na tecnologia digital, mas em uma invenção muito mais 

antiga e transformadora: o serviço postal. Em meados do século XIX, na 

Grã-Bretanha industrial, a sociedade passava por mudanças drásticas. Havia uma 

nova classe trabalhadora urbana ávida por educação e ascensão social, mas as 

universidades tradicionais eram inacessíveis para a grande maioria, seja por custo, 

localização ou falta de tempo. 

Foi nesse contexto que, em 1840, um professor inglês chamado Isaac Pitman teve 

uma ideia visionária. Ele havia inventado um sistema de taquigrafia (escrita 

abreviada) e queria ensiná-lo ao maior número de pessoas possível. Sua solução foi 

criar um curso por correspondência. Os alunos recebiam cartões postais com 

passagens da Bíblia transcritas em taquigrafia e, em troca, enviavam suas próprias 

transcrições para serem corrigidas por Pitman. Ele não apenas enviava o material; 

ele fornecia feedback personalizado. Nascia ali o modelo fundamental da EAD: um 

diálogo assíncrono entre aluno e tutor, mediado por uma tecnologia (neste caso, o 

correio). 

Considere o impacto dessa inovação. Pela primeira vez na história, a educação se 

desvinculava das paredes de uma instituição física. Um operário de uma fábrica em 

Manchester podia aprender uma nova habilidade ensinada por um tutor em Londres, 

estudando à noite, após sua jornada de trabalho. O sucesso do modelo de Pitman 

foi imenso e inspirou a criação de inúmeros outros cursos por correspondência na 

Europa e nos Estados Unidos. Universidades de prestígio, como a Universidade de 

Londres em 1858, começaram a oferecer diplomas para "estudantes externos" que 

podiam se preparar para os exames estudando por correspondência. Nos Estados 

Unidos, o Movimento Chautauqua, que começou como um programa de treinamento 



para professores de escola dominical, expandiu-se para oferecer cursos de 

desenvolvimento profissional e acadêmico por correspondência para milhares de 

americanos em áreas rurais. 

Para ilustrar o processo, imagine uma jovem agricultora no interior do Kansas por 

volta de 1890. Ela sonha em se tornar contadora, mas a faculdade mais próxima 

está a centenas de quilômetros de distância. Ela se inscreve em um curso de 

contabilidade por correspondência. A cada duas semanas, ela recebe pelo correio 

um pacote contendo: um fascículo com a teoria da semana (por exemplo, "débito e 

crédito"), exemplos práticos e um conjunto de exercícios e problemas para resolver. 

Ela estuda o material sozinha, à luz de um lampião, e preenche os livros-caixa 

enviados pela instituição. Em seguida, ela envia seu trabalho de volta. Uma semana 

depois, ela recebe o material corrigido, com anotações e comentários de seu tutor, 

juntamente com a próxima lição. Esse ciclo de estudo, prática, envio, feedback e 

novo conteúdo formava a espinha dorsal da experiência de aprendizagem. Era uma 

educação individualizada, flexível e, o mais importante, acessível. A EAD nasceu da 

necessidade de democratizar o conhecimento, superando barreiras geográficas e 

sociais muito antes da invenção do computador. 

A revolução behaviorista e o ensino programado 

Na metade do século XX, as duas correntes que vimos, a do treinamento 

sistemático militar e a da educação por correspondência, começaram a se 

encontrar, impulsionadas por uma poderosa teoria psicológica: o Behaviorismo. 

Liderado por figuras como B.F. Skinner, o behaviorismo focava no comportamento 

observável, argumentando que a aprendizagem é uma mudança nesse 

comportamento causada por uma resposta a estímulos no ambiente. Para Skinner, 

a chave para uma aprendizagem eficaz era o reforço: comportamentos desejados, 

quando seguidos por uma recompensa (reforço positivo), têm maior probabilidade 

de se repetir. 

Skinner criticava duramente o ensino tradicional. Em uma sala de aula com 30 

alunos, o professor faz uma pergunta, um aluno responde e é reforçado ("Muito 

bem, João!"). Os outros 29 alunos não participaram ativamente e não receberam 

reforço algum. Além disso, o tempo entre a ação do aluno (fazer uma lição de casa) 



e o reforço (receber a nota corrigida) podia ser de dias, enfraquecendo o efeito do 

aprendizado. Sua solução foi a "instrução programada", materializada em suas 

famosas "máquinas de ensinar". 

A instrução programada não era apenas um método, mas uma aplicação rigorosa 

dos princípios behavioristas. O conteúdo a ser ensinado era decomposto em uma 

sequência de pequenas unidades de informação, chamadas de "frames" ou 

"quadros". Cada frame apresentava um pequeno trecho de informação e exigia uma 

resposta imediata do aluno. Se a resposta fosse correta, o aluno recebia um reforço 

imediato (uma confirmação, um elogio) e podia avançar para o próximo frame. Se a 

resposta fosse incorreta, ele era direcionado para uma revisão do conceito antes de 

tentar novamente. 

Vamos imaginar um curso de biologia sobre a célula, desenvolvido no formato de 

instrução programada em um livro ou em uma máquina de ensinar dos anos 1960. 

O primeiro frame poderia dizer: "A membrana celular é a estrutura que envolve a 

célula, controlando o que entra e sai. A estrutura que envolve a célula se chama 

__________". O aluno preencheria a lacuna com "membrana celular". Em seguida, 

ele avançaria a página ou giraria uma manivela na máquina para revelar a resposta 

correta. Ao ver que acertou, ele se sentiria bem (reforço) e prosseguiria. O próximo 

frame poderia ser: "O citoplasma é o material gelatinoso dentro da membrana 

celular. O material dentro da célula é o __________". O processo se repetiria, 

construindo o conhecimento passo a passo, com um alto grau de participação e 

sucesso. 

Essa abordagem tinha três características revolucionárias: a participação ativa do 

aluno (ele está constantemente respondendo, não apenas ouvindo), o reforço 

imediato (a confirmação vem segundos após a resposta) e a auto-regulação do 

ritmo (cada aluno avança na sua própria velocidade). Embora as "máquinas de 

ensinar" mecânicas não tenham se popularizado massivamente, os princípios da 

instrução programada influenciaram profundamente a produção de materiais 

didáticos e foram um precursor direto dos tutoriais de computador e dos exercícios 

online que usamos hoje. Para o Design Instrucional, a lição foi clara: a estruturação 

cuidadosa do conteúdo e a provisão de feedback imediato são ferramentas 

poderosas para garantir a aprendizagem. 



A abordagem sistêmica e o advento do modelo ADDIE 

À medida que o campo do Design Instrucional amadurecia após a guerra, as 

corporações e as instituições militares buscavam uma forma de tornar o processo 

de criação de treinamento mais previsível, gerenciável e escalável. A solução foi 

importar conceitos da engenharia e da gestão, dando origem à "abordagem de 

sistemas" para o treinamento. Essa abordagem via o desenvolvimento de um curso 

não como um ato criativo isolado, mas como um sistema integrado, com 

componentes interdependentes que trabalham juntos para alcançar um objetivo 

comum. Assim como em uma linha de montagem, cada etapa do processo deveria 

ser claramente definida, executada e avaliada. 

Foi nesse contexto que, por volta dos anos 1970, na Universidade do Estado da 

Flórida, em um projeto para as forças armadas dos EUA, nasceu o modelo que se 

tornaria o mais famoso e duradouro do Design Instrucional: o modelo ADDIE. 

ADDIE é um acrônimo para as cinco fases que compõem o ciclo de 

desenvolvimento de um projeto instrucional: Analysis (Análise), Design 

(Desenho/Projeto), Development (Desenvolvimento), Implementation 

(Implementação) e Evaluation (Avaliação). ADDIE não é uma teoria de 

aprendizagem, mas um framework de gestão de projetos, uma receita que guia o DI 

do início ao fim do processo. 

Para entender sua aplicação prática, vamos considerar um cenário corporativo: uma 

grande rede de varejo precisa treinar todos os seus caixas em um novo software de 

ponto de venda (PDV). Um DI seria encarregado do projeto, utilizando o modelo 

ADDIE como seu mapa. 

1.​ Analysis (Análise): Esta é a fase de investigação. O DI não começa a 

escrever o conteúdo. Primeiro, ele pergunta: Quem são os nossos alunos? 

(São jovens em seu primeiro emprego? Adultos com pouca afinidade com 

tecnologia?). Quais são os objetivos do negócio? (Reduzir o tempo de 

checkout em 15%). Qual é o contexto? (O treinamento será feito na loja? 

Online?). O DI realizaria entrevistas com gerentes, observaria caixas 

experientes em ação e talvez aplicasse questionários para entender as 



necessidades e as características do público. O resultado desta fase é um 

documento claro que define o problema e o escopo do projeto. 

2.​ Design (Desenho/Projeto): Com a análise em mãos, o DI começa a projetar 

a solução. Ele não desenvolve o material ainda, mas cria o "blueprint" do 

curso. Nesta fase, ele escreve os objetivos de aprendizagem específicos (ex: 

"Ao final do treinamento, o caixa será capaz de processar um pagamento 

com cartão de crédito em menos de 30 segundos"). Ele decide a sequência 

do conteúdo, escolhe as estratégias de ensino (será uma simulação 

interativa? uma série de vídeos?) e planeja como a aprendizagem será 

avaliada. O resultado é um documento de design detalhado, semelhante à 

planta de um arquiteto. 

3.​ Development (Desenvolvimento): Agora, com o blueprint aprovado, é hora 

de colocar a mão na massa. A equipe de desenvolvimento (que pode incluir o 

próprio DI, redatores, designers gráficos, programadores) cria os materiais de 

fato. Eles escrevem os roteiros dos vídeos, programam a simulação interativa 

do software de PDV, criam os guias rápidos em PDF e montam os quizzes de 

avaliação. Esta é a fase onde a visão do design se torna um produto tangível. 

4.​ Implementation (Implementação): O curso está pronto. Agora, ele precisa 

ser entregue aos alunos. Esta fase envolve carregar o curso no Ambiente 

Virtual de Aprendizagem (AVA) da empresa, comunicar o lançamento aos 

gerentes das lojas, inscrever os funcionários e garantir que os tutores ou 

suportes técnicos estejam prontos para ajudar. A implementação é a fase de 

"ir ao ar", onde o treinamento efetivamente acontece. 

5.​ Evaluation (Avaliação): A avaliação em ADDIE ocorre em todas as fases, 

mas aqui ela tem um foco macro. O treinamento funcionou? Para responder a 

isso, o DI coleta dados. Ele analisa as notas dos quizzes, o tempo que os 

funcionários levaram para completar a simulação, e, mais importante, ele 

volta ao objetivo de negócio original. O tempo de checkout nas lojas 

realmente diminuiu 15%? Ele pode aplicar pesquisas de satisfação e coletar 

feedback dos gerentes. Os resultados dessa avaliação não apenas medem o 

sucesso do projeto atual, mas também fornecem insights valiosos para 

melhorar projetos futuros. 



O modelo ADDIE forneceu uma linguagem comum e um processo estruturado que 

ajudou a profissionalizar e legitimar o campo do Design Instrucional, sendo até hoje 

a base para muitos outros modelos mais ágeis e interativos. 

A era do cognitivismo e o foco nos processos mentais 

Se o behaviorismo estava focado no comportamento externo e observável, uma 

nova corrente de pensamento, o Cognitivismo, surgiu em meados do século XX 

para abrir a "caixa preta" da mente. Os psicólogos cognitivistas estavam 

interessados nos processos mentais que o behaviorismo ignorava: memória, 

atenção, percepção, resolução de problemas. Para eles, aprender não era apenas 

mudar um comportamento, mas sim processar e armazenar informações de maneira 

significativa. Essa mudança de foco teve um impacto profundo no Design 

Instrucional. O DI não era mais apenas um "arquiteto de comportamentos", mas um 

"arquiteto de experiências cognitivas". 

O trabalho de Robert Gagné, que já havia contribuído nos primórdios militares, 

tornou-se central nesta era. Gagné propôs que existem diferentes tipos de 

aprendizagem (habilidades motoras, informação verbal, habilidades intelectuais, 

etc.) e que cada tipo exige uma abordagem instrucional diferente. Sua contribuição 

mais famosa e prática para o DI são os "Nove Eventos da Instrução", uma 

sequência de passos que um designer pode seguir para criar uma lição eficaz, 

garantindo que os processos cognitivos do aluno sejam suportados em cada etapa. 

Vamos aplicar os Nove Eventos de Gagné para ensinar um conceito prático: as 

regras básicas de composição fotográfica, como a "Regra dos Terços". 

1.​ Ganhar a atenção: A lição não começa com "Hoje vamos aprender sobre...". 

Em vez disso, o DI mostra duas fotos lado a lado. Uma com o sujeito bem no 

centro, parecendo uma foto de documento, estática. A outra, do mesmo 

sujeito, posicionado na intersecção das linhas da Regra dos Terços, 

parecendo mais dinâmica e profissional. A pergunta é simples: "Qual foto 

parece mais interessante? Por quê?". Isso cria curiosidade e ativa a 

percepção do aluno. 



2.​ Informar os objetivos: Uma vez que a atenção foi capturada, o instrutor diz 

claramente: "Ao final desta lição, você será capaz de explicar o que é a 

Regra dos Terços e aplicá-la para tirar três fotos (um retrato, uma paisagem, 

um objeto) usando seu próprio celular". O aluno agora sabe o que se espera 

dele. 

3.​ Estimular o conhecimento prévio: O DI conecta o novo conceito a algo que 

o aluno já conhece. "Você provavelmente já usa a grade que aparece na 

câmera do seu celular. Essas linhas não estão lá por acaso. Elas são um guia 

para a Regra dos Terços." 

4.​ Apresentar o conteúdo: Agora, o conteúdo é apresentado de forma clara e 

organizada. O DI explica: "A Regra dos Terços divide sua imagem em nove 

quadrados iguais com duas linhas horizontais e duas verticais. A ideia é 

posicionar os elementos importantes da sua cena ao longo dessas linhas ou 

nos pontos onde elas se cruzam." A explicação é acompanhada de múltiplos 

exemplos visuais. 

5.​ Fornecer orientação da aprendizagem: O DI não deixa o aluno sozinho. 

Ele guia o processo de pensamento. "Observe esta foto de paisagem. Vejam 

como a linha do horizonte não está no meio, mas na linha horizontal inferior, 

dando mais peso ao céu. Agora, vejam este retrato. Os olhos da pessoa 

estão exatamente na linha horizontal superior. Isso cria um ponto de foco 

natural." 

6.​ Eliciar o desempenho (Prática): É hora do aluno fazer. "Agora é sua vez. 

Pegue seu celular. Encontre um objeto simples, como uma caneca, e tire 

duas fotos: uma com a caneca no centro e outra com ela em um dos pontos 

de intersecção da grade." 

7.​ Fornecer feedback: A prática sem feedback é incompleta. O DI pode pedir 

para os alunos postarem suas fotos em um fórum e ele ou os colegas dão 

feedback: "Ótima tentativa! Na segunda foto, a caneca está bem posicionada. 

Talvez na próxima você possa tentar alinhar também a sombra dela com a 

linha vertical para dar mais profundidade." 

8.​ Avaliar o desempenho: Este é o teste final, que se alinha aos objetivos. 

"Para completar a lição, envie suas três fotos (retrato, paisagem, objeto) 

aplicando a Regra dos Terços, com uma breve explicação de sua escolha de 

composição para cada uma." 



9.​ Melhorar a retenção e transferência: O DI incentiva o uso do conhecimento 

no mundo real. "Na próxima semana, desafie-se a usar a Regra dos Terços 

em todas as fotos que você tirar para suas redes sociais. Observe como 

fotógrafos profissionais a utilizam em filmes e propagandas." 

O modelo de Gagné deu aos designers instrucionais uma ferramenta prática e 

psicologicamente fundamentada para estruturar lições que vão além da simples 

entrega de conteúdo, facilitando ativamente o processamento mental da informação. 

O construtivismo e a aprendizagem como construção de conhecimento 

No final do século XX, uma nova perspectiva teórica começou a ganhar força, 

desafiando tanto o behaviorismo quanto o cognitivismo: o Construtivismo. Com base 

nas ideias de psicólogos como Jean Piaget e Lev Vygotsky, o construtivismo 

argumenta que a aprendizagem não é um processo de absorção passiva de 

informação que é transmitida pelo professor e armazenada na memória do aluno. 

Em vez disso, a aprendizagem é um processo ativo e social de "construção" de 

significado e conhecimento. Os alunos constroem sua própria compreensão do 

mundo ao interagir com ele, ao resolver problemas autênticos e ao colaborar com os 

outros. 

Essa visão mudou radicalmente o papel do Designer Instrucional. Ele não é mais o 

"sábio no palco" que detém e transmite todo o conhecimento. Em vez disso, ele se 

torna o "guia ao lado", o arquiteto de ambientes de aprendizagem ricos e 

desafiadores, nos quais os alunos podem explorar, experimentar, cometer erros e 

construir seu próprio entendimento. O foco muda do produto final (a informação a 

ser memorizada) para o processo (as atividades e interações que levam à 

descoberta). 

Considere a diferença na abordagem para ensinar sobre sustentabilidade urbana. 

●​ Uma abordagem cognitivista poderia criar um curso online com módulos 

bem estruturados: Módulo 1: O que é lixo reciclável; Módulo 2: Como 

funciona a coleta seletiva; Módulo 3: O impacto dos aterros sanitários. O 

curso teria vídeos explicativos, infográficos e um quiz no final para testar o 

conhecimento. 



●​ Uma abordagem construtivista seria drasticamente diferente. O DI criaria 

um desafio de aprendizagem baseado em problemas (Problem-Based 

Learning). O aluno seria apresentado a um cenário: "Você é o novo secretário 

de meio ambiente de uma cidade fictícia que tem um grave problema de lixo. 

90% dos resíduos vão para um aterro que está quase lotado. Seu orçamento 

é limitado. Sua tarefa é, em 4 semanas, apresentar um plano de gestão de 

resíduos para a prefeitura que seja viável e sustentável." 

Nesse cenário construtivista, não há uma trilha de aprendizagem linear. O aluno (ou 

um grupo de alunos) teria que ativamente buscar a informação. Eles precisariam 

pesquisar sobre diferentes modelos de coleta seletiva, o custo de implementação de 

usinas de compostagem, como criar campanhas de conscientização para a 

população, e exemplos de outras cidades que tiveram sucesso. O ambiente de 

aprendizagem fornecido pelo DI não conteria as respostas, mas sim os recursos: 

links para artigos, vídeos de especialistas, bancos de dados com estatísticas de 

custos, e talvez um fórum para discutir ideias com outros "secretários" (colegas). A 

avaliação não seria um quiz de múltipla escolha, mas a apresentação e defesa do 

plano final, avaliado por sua viabilidade, criatividade e fundamentação. O 

aprendizado é profundo porque foi construído pelo aluno para resolver um problema 

real e complexo. 

Outra faceta importante do construtivismo, especialmente a de Vygotsky, é a 

aprendizagem social. O conhecimento é co-construído através da interação. Em um 

curso online de marketing digital, por exemplo, um DI construtivista daria menos 

ênfase a videoaulas e mais a atividades colaborativas. Ele poderia dividir os alunos 

em pequenos grupos e dar a cada um uma verba fictícia para criar uma campanha 

de anúncios no Facebook para um produto real. Os grupos teriam que debater a 

estratégia, definir o público-alvo, criar os anúncios e, ao final, apresentar os 

resultados e as lições aprendidas para a turma. O aprendizado viria tanto da 

execução da tarefa quanto da discussão, do feedback dos colegas e da observação 

das estratégias dos outros grupos. O papel do DI é projetar essa interação social de 

forma produtiva. 

A revolução digital: o computador, a internet e a explosão da EAD 



As histórias do Design Instrucional e da Educação a Distância, que por muito tempo 

correram em paralelo, convergiram de forma explosiva com o advento da tecnologia 

digital. Se a primeira geração da EAD foi a do correio e a segunda foi a do rádio e 

da televisão, a terceira geração, iniciada com o computador pessoal e consolidada 

pela internet, transformou completamente o cenário da aprendizagem. 

Inicialmente, nos anos 80 e início dos 90, o computador foi usado para criar versões 

digitais da instrução programada behaviorista, no que ficou conhecido como CBT 

(Computer-Based Training). Eram programas, muitas vezes distribuídos em 

disquetes ou CD-ROMs, que apresentavam conteúdo multimídia (texto, imagens, 

algumas animações) e quizzes interativos. Para ilustrar, imagine um treinamento de 

segurança para funcionários de uma fábrica em 1992. Em vez de um manual, o 

funcionário sentava-se em frente a um computador e navegava por uma série de 

telas. Uma tela mostrava a foto de um equipamento de proteção individual (EPI), 

como um capacete, e um texto descrevendo sua função. A tela seguinte fazia uma 

pergunta: "Em qual das seguintes situações o uso do capacete é obrigatório?". O 

funcionário clicava na resposta correta e recebia um feedback imediato. Era mais 

interativo que um livro, mas ainda seguia uma lógica linear de transmissão de 

informação. 

A verdadeira revolução veio com a popularização da World Wide Web em meados 

dos anos 90. A internet não apenas permitiu a entrega instantânea de conteúdo a 

qualquer pessoa, em qualquer lugar do mundo, mas também reintroduziu o 

elemento mais crucial da EAD original de Isaac Pitman: a comunicação de duas 

vias. O e-mail, os fóruns de discussão e os chats permitiram que alunos e 

professores interagissem novamente, superando a natureza isolada dos CBTs em 

CD-ROM. 

Foi nesta época que surgiram os primeiros Ambientes Virtuais de Aprendizagem 

(AVAs), ou Learning Management Systems (LMS). Plataformas como WebCT (mais 

tarde adquirida pela Blackboard) e, posteriormente, o Moodle (de código aberto), 

foram criadas para serem o "campus virtual". Elas não apenas hospedavam o 

conteúdo do curso (textos, apresentações, vídeos), mas também gerenciavam toda 

a experiência administrativa e pedagógica. Um professor podia matricular alunos, 



disponibilizar materiais de acordo com um cronograma, criar fóruns de debate para 

cada tópico, aplicar e corrigir tarefas online, e lançar notas. 

Considere a evolução do curso de contabilidade por correspondência que 

imaginamos no século XIX. Sua encarnação no ano 2000, usando um AVA, seria 

assim: o aluno acessa o portal do curso com um login e senha. Na página principal, 

ele vê o plano de ensino e as semanas do curso. Na "Semana 1: Débito e Crédito", 

ele encontra um arquivo em PDF para ler (o equivalente ao fascículo antigo), uma 

videoaula gravada pelo professor explicando os conceitos mais difíceis, e um link 

para um fórum de discussão com a pergunta: "Quais são os exemplos mais comuns 

de débitos e créditos no dia a dia de uma pequena empresa?". Ele lê as postagens 

dos colegas, responde e debate. Ao final da semana, em vez de enviar os 

exercícios pelo correio, ele responde a um quiz online de correção automática e 

submete um estudo de caso através da plataforma. O professor, por sua vez, pode 

ver quem acessou o material, quem participou do fórum, e dar um feedback na 

tarefa enviada, que o aluno recebe instantaneamente por e-mail. A essência da EAD 

estava lá, mas a velocidade, a riqueza da mídia e a escala da interação foram 

amplificadas de forma inimaginável. O Design Instrucional agora precisava se 

preocupar não apenas com o conteúdo, mas com o design da experiência dentro 

desses novos ambientes digitais. 

O design instrucional na era conectada: microlearning, mobile e social 
learning 

Chegamos à era contemporânea. A internet não é mais um destino que acessamos 

através de um computador de mesa; ela é um tecido onipresente em nossas vidas, 

mediado principalmente por dispositivos móveis. A forma como consumimos 

informação, nos comunicamos e aprendemos mudou drasticamente, e o Design 

Instrucional precisou evoluir para se manter relevante e eficaz. A EAD de hoje é 

marcada por tendências que refletem nosso estilo de vida conectado, rápido e 

social. 

O Mobile Learning (m-learning) é a consequência direta da onipresença dos 

smartphones. As pessoas esperam poder aprender em qualquer lugar, a qualquer 

hora: no ônibus, na fila do banco, durante o intervalo do almoço. Isso impôs novos 



desafios e oportunidades para o DI. Não se trata apenas de garantir que o site do 

curso funcione em uma tela pequena (design responsivo). Trata-se de repensar a 

própria natureza da instrução. Um curso de uma hora de duração não é adequado 

para o consumo móvel. Isso nos leva diretamente à segunda tendência. 

O Microlearning é uma abordagem de design que entrega conteúdo em pequenas 

e focadas "pílulas de conhecimento". Em vez de criar um módulo monolítico sobre 

"Como dar feedback eficaz", um DI que aplica o microlearning criaria uma série de 

recursos curtos e independentes: um vídeo de 2 minutos sobre a técnica "sanduíche 

de feedback", um infográfico com 5 dicas para um feedback positivo, um podcast de 

3 minutos com um exemplo de diálogo, um pequeno quiz para checar a 

compreensão. Cada pílula resolve um problema de aprendizagem específico e pode 

ser consumida em menos de 5 minutos. Imagine um gerente de vendas que precisa 

de ajuda para lidar com um conflito na equipe. Ele não tem tempo para um curso 

completo. Ele pega o celular, busca na plataforma de treinamento da empresa por 

"gestão de conflitos" e encontra um vídeo de 2 minutos que lhe dá uma estrutura 

prática para iniciar a conversa. Ele aprendeu exatamente o que precisava, no 

momento em que precisava. 

Finalmente, o Social Learning (aprendizagem social) reconhece que grande parte 

do nosso aprendizado não vem de cursos formais, mas da interação com outras 

pessoas. As teorias construtivistas de Vygotsky encontraram sua materialização 

perfeita nas redes sociais e ferramentas de colaboração. O DI moderno projeta 

experiências que aproveitam esse poder. Para ilustrar, considere o processo de 

integração (onboarding) de um novo funcionário em uma empresa de tecnologia. A 

abordagem tradicional seria um conjunto de cursos online sobre a história da 

empresa, seus produtos e políticas. A abordagem moderna, usando social learning, 

seria diferente. O DI criaria um "programa de integração" de 30 dias dentro de uma 

plataforma como o Microsoft Teams ou o Slack. O novo funcionário seria adicionado 

a um canal com outros novatos e um mentor. As "pílulas" de microlearning (vídeos, 

textos) seriam postadas no canal, mas o foco estaria na interação. O DI postaria 

desafios: "Apresente-se em um vídeo de 30 segundos", "Encontre um colega de 

outro departamento para um café virtual e descubra o que ele faz", "Poste uma 

dúvida sobre nosso principal produto que você não conseguiu responder". O 



aprendizado acontece nas respostas, nas discussões, na construção de uma rede 

de contatos e no sentimento de pertencimento. O papel do DI foi criar a estrutura e 

os estímulos para que essa aprendizagem orgânica e social pudesse florescer. 

 

Análise e diagnóstico: o alicerce de um projeto de EAD 
de sucesso 

O custo de não analisar: por que a pressa para desenvolver é a inimiga 
do sucesso 

No universo do desenvolvimento de projetos, e especialmente no Design 

Instrucional, existe uma tentação quase irresistível: a de começar a produzir. A 

solicitação de um novo curso chega à mesa do DI, e a mente já começa a visualizar 

as telas, os vídeos, as interações. Gestores e clientes, ansiosos por verem 

resultados tangíveis, pressionam por um cronograma de desenvolvimento rápido. A 

fase de análise, com suas perguntas, entrevistas e investigações, pode parecer um 

desvio lento e burocrático, um luxo que o projeto não pode bancar. Esta 

mentalidade, no entanto, é a receita para o desastre e a principal causa de falha em 

iniciativas de Educação a Distância. 

Desenvolver um curso EAD sem uma fase de análise e diagnóstico aprofundada é 

como construir uma casa sem estudar o terreno e sem ter uma planta arquitetônica. 

Você pode até erguer as paredes rapidamente, mas logo descobrirá que o solo era 

pantanoso, que a estrutura não suporta o telhado ou que os cômodos não atendem 

às necessidades da família que ali viverá. O resultado é uma estrutura cara, inútil e 

que exige um retrabalho imensamente mais custoso do que teria sido o 

planejamento inicial. No contexto da EAD, o "terreno" é o seu público e o seu 

contexto, e a "planta" é o design instrucional fundamentado em dados reais. 

Imagine aqui a seguinte situação: uma grande empresa farmacêutica investe 

centenas de milhares de reais no desenvolvimento de um curso online de última 

geração para sua força de vendas. O curso é visualmente deslumbrante, com 

animações 3D mostrando o mecanismo de ação de um novo medicamento, 



depoimentos de médicos renomados e simulações de diálogo com clientes. A 

equipe de desenvolvimento trabalhou arduamente por meses. No dia do 

lançamento, a plataforma é aberta e... quase ninguém acessa. Os poucos que 

começam, abandonam o curso após o primeiro módulo. A diretoria, frustrada, exige 

saber o porquê do fracasso. 

Uma investigação posterior (uma análise tardia e reativa) revela a verdade. Os 

representantes de vendas, o público-alvo, passam 90% do tempo na estrada, 

visitando clientes. Eles não têm tempo para sentar em frente a um computador por 

uma hora para fazer um curso. A plataforma não era amigável para celulares e 

consumia todo o plano de dados deles. Mais importante ainda, a maior dificuldade 

dos vendedores não era entender o mecanismo de ação do remédio (algo que eles 

já dominavam), mas sim superar as objeções de preço dos clientes e posicionar o 

produto frente a um concorrente mais barato. O curso, embora tecnicamente 

impecável, era uma solução para um problema que não existia e foi entregue de 

uma forma que era incompatível com a realidade do seu público. O investimento foi 

perdido. 

Este cenário hipotético acontece todos os dias. A fase de análise não é um custo; é 

o investimento mais crucial de todo o projeto. É a garantia de que você está 

resolvendo o problema certo, para as pessoas certas, da maneira certa. Pular esta 

etapa não economiza tempo, apenas adia a descoberta do fracasso para um 

momento em que a correção é exponencialmente mais cara e, muitas vezes, 

impossível. Um DI experiente atua como um médico: ele jamais prescreve um 

tratamento (o curso) antes de realizar um diagnóstico completo (a análise) para 

entender a verdadeira "doença" e as condições do "paciente". 

A análise de necessidades: descobrindo a lacuna entre o estado atual e 
o desejado 

O ponto de partida de um projeto de DI raramente é um pedido claro e preciso. 

Geralmente, ele começa com um sintoma. O gerente de um departamento de 

atendimento ao cliente procura o DI e diz: "Preciso de um treinamento de 

comunicação para a minha equipe. As notas de satisfação do cliente estão caindo". 

Um DI inexperiente poderia aceitar o pedido literalmente e começar a desenhar um 



curso sobre "comunicação empática". O DI experiente, por sua vez, sabe que 

"treinamento de comunicação" é uma solução proposta, não um diagnóstico do 

problema. Sua primeira tarefa é investigar a causa real por trás da queda nas notas 

de satisfação. 

A ferramenta conceitual para essa investigação é a Análise de Lacunas (Gap 
Analysis). O objetivo é identificar e medir a distância entre o "estado atual" (o que 

está acontecendo agora) e o "estado desejado" (o que a organização gostaria que 

acontecesse). A solução educacional, o curso, só será eficaz se ela for projetada 

para fechar essa lacuna específica. 

Considere o exemplo do atendimento ao cliente. O estado desejado é claro: "Atingir 

uma nota de satisfação do cliente de 95%". O estado atual é: "A nota média é de 

75%". A lacuna é de 20 pontos percentuais. Agora, a investigação do DI começa. 

Por que essa lacuna existe? Ele começa a formular hipóteses e a buscar 

evidências. 

●​ Hipótese 1: Lacuna de Conhecimento. Será que os atendentes não 

conhecem os procedimentos corretos para resolver os problemas dos 

clientes? Eles não sabem quais são as políticas de troca ou devolução? 

●​ Hipótese 2: Lacuna de Habilidade. Será que eles conhecem os 

procedimentos, mas não têm a habilidade de comunicá-los de forma clara e 

calma, especialmente com clientes irritados? Eles não conseguem aplicar as 

técnicas de escuta ativa? 

●​ Hipótese 3: Lacuna de Motivação. Será que eles sabem o que fazer e 

como fazer, mas não se sentem motivados? O sistema de remuneração os 

incentiva a encerrar as chamadas rapidamente em vez de resolver o 

problema do cliente? Eles estão sobrecarregados e desengajados? 

●​ Hipótese 4: Lacuna de Ferramentas/Processos. Será que o problema não 

está nos atendentes, mas no sistema que eles usam, que é lento e trava 

constantemente, impedindo-os de acessar as informações do cliente a 

tempo? Ou a política de devolução da empresa é tão rígida que é impossível 

satisfazer o cliente? 



O DI utiliza diversas ferramentas, que veremos adiante, para testar essas hipóteses. 

Ele pode ouvir gravações de chamadas, entrevistar atendentes e supervisores, 

analisar os relatórios do sistema. Ao final da investigação, ele pode descobrir que a 

principal causa da queda na satisfação não é a comunicação, mas sim o fato de um 

novo software de CRM (Gestão de Relacionamento com o Cliente) ser 

extremamente confuso, fazendo com que os atendentes demorem muito para 

encontrar informações básicas. Neste caso, prescrever um "treinamento de 

comunicação" seria como tratar uma dor de cabeça causada por um tumor cerebral 

com um analgésico. A solução real seria um treinamento focado no uso eficiente do 

novo software, ou até mesmo uma revisão do próprio software. 

A análise de necessidades, portanto, é um processo de detetive que impede a 

organização de investir em soluções erradas. Ela garante que o treinamento seja a 

resposta correta para o problema. Se a análise revelar que a lacuna é de motivação 

ou de processos, o DI tem a responsabilidade de informar ao solicitante que um 

curso, por si só, não resolverá a questão, podendo, no máximo, fazer parte de uma 

solução mais ampla que envolva mudanças na gestão, nos sistemas ou na política 

da empresa. 

O mapa do tesouro: definindo o público-alvo em profundidade 

Após identificar a necessidade real de treinamento, a próxima pergunta crítica que o 

DI deve responder é: para quem estamos projetando esta solução? A resposta "para 

os funcionários" ou "para os vendedores" é perigosamente vaga e insuficiente. Um 

dos erros mais comuns na EAD é criar um curso "tamanho único", que, ao tentar 

servir para todos, acaba não servindo bem para ninguém. A análise aprofundada do 

público-alvo é o que permite ao DI customizar a experiência de aprendizagem para 

que ela seja relevante, compreensível e impactante para as pessoas que de fato a 

consumirão. 

A técnica mais poderosa para isso é a criação de Personas de Aprendizagem. 

Uma persona não é apenas uma descrição demográfica; é um arquétipo, um 

personagem semi-fictício baseado em dados reais coletados durante a pesquisa, 

que representa um grupo significativo do seu público. A persona tem nome, rosto, 



história, motivações, frustrações e objetivos. Ela transforma o "aluno" abstrato em 

uma pessoa concreta, ajudando o DI a tomar decisões de design com empatia. 

Para ilustrar, vamos imaginar que uma ONG de educação financeira decidiu criar 

um curso online sobre "Como começar a investir". Uma análise superficial poderia 

definir o público como "jovens adultos interessados em finanças". Uma análise 

aprofundada, no entanto, poderia revelar pelo menos duas personas muito distintas: 

●​ Persona 1: Rafael, o Universitário Planejador. 
○​ Quem é ele? Rafael tem 21 anos, está no terceiro ano de Engenharia, 

não tem renda fixa, mas recebe uma mesada e faz alguns trabalhos 

freelance, conseguindo guardar cerca de R$ 200 por mês. Ele é muito 

curioso, disciplinado e vê os investimentos como um projeto de longo 

prazo para sua independência financeira. 

○​ Conhecimento e Tecnologia: Ele tem conhecimento teórico básico 

sobre economia, pois lê blogs e assiste a vídeos sobre o assunto. É 

nativo digital, usa computador e celular com total fluência e não tem 

medo de planilhas ou gráficos. 

○​ Motivação e Objetivos: Sua principal motivação é o aprendizado e o 

crescimento a longo prazo. Ele quer entender o "porquê" das coisas, 

comparar diferentes tipos de investimentos (renda fixa, ações) e 

aprender a analisar ativos. Seu objetivo é construir uma carteira 

diversificada, mesmo que com pouco dinheiro. 

○​ Frustrações: Ele se sente frustrado com conteúdos superficiais que 

apenas dizem "invista em X". Ele quer profundidade e dados para 

tomar suas próprias decisões. 

●​ Persona 2: Mariana, a Empreendedora Apressada. 
○​ Quem é ela? Mariana tem 32 anos, é dona de uma pequena 

confeitaria que começou a dar lucro. Ela trabalha 12 horas por dia e 

não tem tempo a perder. Ela conseguiu juntar R$ 10.000 e está 

apavorada de deixar o dinheiro perdendo valor na poupança. 

○​ Conhecimento e Tecnologia: Seu conhecimento sobre investimentos 

é praticamente nulo. A palavra "Tesouro Selic" a assusta. Ela usa 



muito o celular para gerenciar seu negócio (WhatsApp, Instagram), 

mas não tem paciência para sistemas complexos ou longos textos. 

○​ Motivação e Objetivos: Sua motivação é a segurança e a praticidade. 

Ela não quer se tornar uma especialista; ela quer uma solução segura 

e simples para fazer seu dinheiro render mais que a poupança, sem 

ter que pensar muito nisso. Seu objetivo é encontrar uma aplicação e 

começar a investir em menos de uma hora. 

○​ Frustrações: Ela se sente intimidada pela linguagem do mercado 

financeiro e paralisada pela quantidade de opções. Ela tem medo de 

fazer uma escolha errada e perder o dinheiro que tanto suou para 

ganhar. 

Fica claro que um único curso não atenderia bem nem a Rafael nem a Mariana. 

Para Rafael, o DI precisaria criar um curso com mais profundidade teórica, links 

para leituras complementares, simuladores de investimento e fóruns de discussão 

para debate. Para Mariana, a solução ideal seria um curso focado na ação, com 

vídeos curtos e diretos, tutoriais passo a passo ("clique aqui, preencha isso"), 

infográficos comparativos muito simples e talvez um guia rápido em PDF. A criação 

dessas personas permite ao DI projetar duas trilhas de aprendizagem distintas ou, 

no mínimo, estruturar o curso de forma modular, para que cada aluno possa 

consumir o que for mais relevante para si. 

Ferramentas de investigação: como coletar dados para um diagnóstico 
preciso 

O diagnóstico de necessidades e a criação de personas não são baseados em 

achismo, mas em uma coleta de dados metódica e intencional. O DI é um 

investigador, e como tal, ele dispõe de um arsenal de ferramentas para extrair as 

informações necessárias de diferentes fontes. A combinação de múltiplas 

ferramentas (um processo chamado de triangulação) gera um panorama muito mais 

rico e confiável do que o uso de apenas uma delas. 

●​ Entrevistas Individuais: A entrevista é talvez a ferramenta mais poderosa 

para obter dados qualitativos e profundos. Uma conversa bem conduzida 



pode revelar nuances, motivações e frustrações que um questionário jamais 

capturaria. O DI deve entrevistar três grupos principais: 

○​ Stakeholders: São os patrocinadores do projeto, os gestores que 

solicitaram o treinamento. A entrevista com eles visa entender os 

objetivos de negócio, as métricas de sucesso esperadas e as 

restrições do projeto. Para ilustrar, em uma entrevista com um diretor 

de RH sobre um novo treinamento de liderança, o DI perguntaria: 

"Qual mudança de comportamento específica você espera ver nos 

novos líderes após este curso? Como o sucesso deste treinamento 

será medido em termos de resultados para a empresa, como retenção 

de talentos ou clima organizacional?" 

○​ Especialistas no Assunto (SMEs - Subject Matter Experts): São as 

pessoas que dominam o conteúdo a ser ensinado. Podem ser 

engenheiros, médicos, vendedores seniores, etc. A entrevista com 

eles visa validar o conteúdo, entender os processos corretos e 

identificar os erros mais comuns cometidos pelos novatos. Considere 

um curso sobre manutenção de uma máquina complexa. O DI 

entrevistaria um mecânico sênior, pedindo: "Descreva passo a passo 

como você realiza a manutenção preventiva. Qual é o erro mais 

perigoso que um iniciante pode cometer? Que 'macetes' ou dicas você 

daria para alguém que está aprendendo?" 

○​ Membros do Público-Alvo: Entrevistar os futuros alunos é crucial 

para entender seu ponto de vista, suas dificuldades diárias, seu 

conhecimento prévio e suas atitudes. No projeto de treinamento do 

novo software de CRM, o DI entrevistaria um atendente e perguntaria: 

"Mostre-me como você registra um novo cliente no sistema atual. O 

que nesta tarefa o frustra ou toma muito tempo? O que você espera 

que o novo sistema melhore?" 

●​ Questionários e Pesquisas (Surveys): Quando o público-alvo é muito 

grande para ser entrevistado individualmente, os questionários online são 

uma excelente forma de coletar dados quantitativos e validar hipóteses em 

larga escala. Eles são ótimos para medir o nível de confiança, a frequência 

de determinadas tarefas ou as preferências de formato de conteúdo. Imagine 

que uma empresa quer criar um curso sobre bem-estar e saúde mental. O DI 



poderia enviar um survey anônimo para todos os funcionários com perguntas 

de escala (ex: "De 1 a 5, qual seu nível de estresse no trabalho?") e 

perguntas de múltipla escolha ("Qual destes tópicos seria mais útil para você: 

gestão do tempo, mindfulness, alimentação saudável?"). 

●​ Observação Direta: Às vezes, o que as pessoas dizem que fazem é 

diferente do que elas realmente fazem. A observação direta, seja presencial 

ou por meio de gravação de tela, permite ao DI ver o processo real em seu 

contexto autêntico. É uma ferramenta poderosa para entender o fluxo de 

trabalho, o ambiente e os desafios inesperados. Para criar um treinamento 

para montadores em uma linha de produção, o DI passaria horas na fábrica, 

observando. Ele notaria que a iluminação em uma estação é ruim, 

dificultando a leitura de manuais, ou que o barulho impede a comunicação 

verbal eficaz. Esses fatores contextuais, invisíveis em uma entrevista, são 

cruciais para o design da solução. 

●​ Análise de Documentos e Dados Existentes: Muitas vezes, as 

organizações já possuem uma montanha de dados valiosos. O DI pode 

analisar relatórios de performance, avaliações de desempenho, tickets de 

suporte técnico, reclamações de clientes, relatórios de acidentes, manuais de 

procedimentos antigos, etc. No caso da queda da satisfação do cliente, o DI 

poderia analisar os logs do chat de atendimento e descobrir que 80% das 

reclamações estão relacionadas a atrasos na entrega, um problema de 

logística, não de comunicação. 

●​ Grupos Focais: Um grupo focal é uma entrevista em grupo, mediada pelo 

DI, com 6 a 8 pessoas do público-alvo. É uma ótima maneira de gerar ideias 

(brainstorming) e entender percepções e atitudes compartilhadas. A dinâmica 

de grupo pode fazer com que os participantes construam sobre as ideias uns 

dos outros, gerando insights ricos. Ao projetar um novo portal do aluno para 

uma universidade, o DI poderia reunir um grupo de estudantes para 

apresentar protótipos e perguntar: "O que vocês acham deste layout? Onde 

vocês esperariam encontrar as notas? Que funcionalidade está faltando 

aqui?". O debate entre eles revelaria rapidamente os pontos fortes e fracos 

do design proposto. 

Análise de contexto e restrições: o campo de jogo do projeto 



Nenhum projeto de EAD existe em um vácuo. Ele está inserido em um ecossistema 

complexo com suas próprias regras, limitações e cultura. Ignorar este contexto é tão 

perigoso quanto ignorar as necessidades do público. A análise contextual investiga 

o "campo de jogo" onde o curso será implementado, identificando tanto as 

oportunidades quanto as restrições que moldarão o design final. 

●​ Análise do Contexto Organizacional: Esta análise busca entender a cultura 

e as prioridades da organização. A empresa realmente valoriza o 

desenvolvimento de seus funcionários ou o treinamento é visto apenas como 

uma formalidade para cumprir exigências? Existe tempo de trabalho 

protegido para que os funcionários realizem os cursos, ou espera-se que eles 

estudem em seu tempo livre? O reconhecimento ou a promoção estão 

atrelados à conclusão dos treinamentos? Considere um cenário em que o DI 

descobre que a cultura da empresa é de alta pressão e foco em resultados 

de curto prazo. Propor um curso EAD teórico e reflexivo de 10 horas sobre 

"trabalho em equipe" estaria fadado ao fracasso. Seria muito mais eficaz 

projetar uma série de "job aids" (guias rápidos de uma página) e vídeos de 3 

minutos com dicas práticas que os funcionários pudessem consultar antes de 

uma reunião importante. 

●​ Análise do Contexto Tecnológico: Esta é uma das análises mais críticas e 

práticas. De nada adianta projetar uma simulação interativa complexa em 3D 

se os alunos só terão acesso a ela por meio de celulares com planos de 

dados limitados ou se a plataforma AVA da empresa não suporta tal 

tecnologia. O DI precisa responder a perguntas como: 

○​ Qual é o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA/LMS) padrão da 

organização? Quais são suas funcionalidades e limitações? 

○​ Quais dispositivos os alunos usarão para acessar o curso (desktop, 

laptop, tablet, smartphone)? 

○​ Qual é a qualidade da conexão à internet do público-alvo (banda larga 

em casa, Wi-Fi instável na loja, 4G limitado na estrada)? 

○​ Existem restrições de segurança ou firewalls que possam bloquear o 

acesso a vídeos de plataformas como YouTube ou Vimeo? 

○​ Os alunos possuem o software necessário (leitores de PDF, 

navegadores atualizados) em seus dispositivos? 



○​ Para ilustrar, imagine um curso destinado a técnicos de campo que 

trabalham em áreas rurais. A análise tecnológica revela que a conexão 

com a internet é frequentemente inexistente. A melhor solução de 

design, neste caso, não seria um curso online, mas sim um aplicativo 

que permita o download de todo o conteúdo para acesso offline. O DI 

teria que projetar vídeos curtos, de baixa resolução e manuais em PDF 

otimizados para ocupar pouco espaço de armazenamento. 

●​ Análise de Restrições do Projeto: Todo projeto opera sob o "triângulo de 

ferro" da gestão de projetos: escopo, tempo e custo. O DI precisa ter clareza 

sobre essas limitações desde o início, pois elas impactarão diretamente as 

decisões de design. 

○​ Orçamento: Qual é a verba total disponível? Ela cobre apenas o 

desenvolvimento ou também a compra de ferramentas, a contratação 

de especialistas ou a locução profissional? Um orçamento baixo pode 

inviabilizar a produção de vídeos com atores, levando o DI a optar por 

soluções mais baratas como animações em 2D ou screencasts 

(gravação de tela com narração). 

○​ Prazo: Qual é a data final para a implementação do curso? Prazos 

muito apertados exigem um escopo mais enxuto e podem impedir a 

utilização de estratégias mais complexas que demandam um longo 

tempo de desenvolvimento. 

○​ Recursos Humanos: Quem está disponível para trabalhar no projeto? 

Existe um designer gráfico na equipe? Um programador? Quanto 

tempo o Especialista no Assunto (SME) tem disponível para colaborar 

com o DI? Se o SME é um cirurgião renomado com apenas uma hora 

livre por semana, o DI precisa planejar suas interações de forma 

extremamente eficiente. 

Da análise aos objetivos de aprendizagem: traduzindo problemas em 
soluções educacionais 

A fase de análise e diagnóstico culmina em seu produto mais importante: a definição 

clara e precisa dos objetivos de aprendizagem. Todo o esforço de investigação 

sobre as necessidades, o público e o contexto é inútil se não for traduzido em uma 



declaração explícita do que o aluno será capaz de fazer ao final da experiência 

educacional. Os objetivos são a bússola que guiará todo o resto do processo de 

design, desenvolvimento e avaliação. 

Um objetivo de aprendizagem bem escrito não é uma declaração vaga de intenções. 

Frases como "Saber sobre o novo produto", "Entender a importância da segurança" 

ou "Aprender a ser um bom líder" são inúteis do ponto de vista do design. Elas não 

são mensuráveis e não fornecem um alvo claro para o desenvolvimento do 

conteúdo ou da avaliação. Um bom objetivo descreve um desempenho observável e 

mensurável. 

A estrutura mais conhecida para escrever bons objetivos é o modelo ABCD, 

proposto por Robert Mager: 

●​ A - Audience (Público): Quem é o aluno? (Ex: O operador de caixa...) 

●​ B - Behavior (Comportamento): O que o aluno será capaz de fazer? A 

chave aqui é usar verbos de ação observáveis (Ex: ...será capaz de listar, 

identificar, calcular, operar, construir, comparar...). Verbos vagos como 

"saber" e "entender" devem ser evitados. 

●​ C - Condition (Condição): Sob quais circunstâncias o comportamento 

ocorrerá? (Ex: ...dado um cenário de cliente insatisfeito...; ...usando o manual 

de procedimentos...). 

●​ D - Degree (Grau): Qual é o critério de sucesso? Quão bem o 

comportamento deve ser executado? (Ex: 

https://www.google.com/search?q=...com 80% de acerto...; ...em menos de 5 

minutos...; ...sem erros). 

Vamos revisitar nosso exemplo do treinamento do novo software de PDV para os 

caixas. 

●​ Objetivo Mal Escrito: "Fazer com que os caixas aprendam o novo sistema." 

●​ Objetivo Bem Escrito (usando ABCD): "Ao final do treinamento (condição 

implícita), o operador de caixa (A) será capaz de processar uma 
transação de devolução com estorno no cartão de crédito (B), utilizando 
o novo sistema de PDV (C), em menos de 90 segundos e sem consultar 
o guia rápido (D)." 



Este segundo objetivo é poderoso. Ele informa exatamente o que precisa ser 

ensinado (o processo de devolução). Ele informa como o conteúdo deve ser 

praticado (em um ambiente que simule o sistema). E, crucialmente, ele informa 

como o aluno será avaliado (por tempo e pela não utilização de ajuda). Com este 

objetivo em mãos, o DI sabe exatamente que tipo de atividade e avaliação ele 

precisa criar. 

Para ajudar na escolha do verbo de ação (o "B" de Behavior), a Taxonomia de 
Bloom é uma ferramenta indispensável. Ela classifica os processos cognitivos em 

diferentes níveis de complexidade, do mais simples ao mais complexo: Lembrar, 

Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar. Se o objetivo é apenas que o aluno se 

lembre de uma informação, verbos como "listar" ou "definir" são adequados. Se o 

objetivo é que ele aplique um conhecimento, verbos como "operar", "resolver" ou 

"demonstrar" são mais apropriados. Se o objetivo final é que ele crie algo novo, 

verbos como "projetar", "construir" ou "formular" são os corretos. A Taxonomia de 

Bloom ajuda o DI a alinhar o nível de desafio cognitivo do curso com as 

necessidades reais identificadas na análise. 

 

Modelos de design instrucional na prática: 
estruturando a jornada de aprendizagem 

Para que serve um modelo? A metáfora do GPS e do mapa 

Após um diagnóstico minucioso, o Designer Instrucional se depara com uma 

montanha de dados: análises de necessidades, personas detalhadas, restrições 

técnicas e orçamentárias. A tarefa de transformar essa matéria-prima em um curso 

coeso, eficaz e engajador pode parecer assustadora. É neste ponto que os modelos 

de design instrucional entram em cena, não como regras rígidas e inflexíveis, mas 

como guias confiáveis, verdadeiros mapas ou sistemas de GPS para a jornada de 

desenvolvimento. Tentar criar um curso sem um modelo é como tentar fazer uma 

viagem complexa por um território desconhecido sem nenhuma orientação: você 

pode até chegar a algum lugar, mas as chances de se perder, esquecer itens 



essenciais, gastar recursos desnecessariamente e chegar ao destino errado são 

altíssimas. 

Um modelo de DI oferece uma estrutura, um processo passo a passo que garante 

que todas as etapas críticas sejam consideradas. Ele fornece uma linguagem 

comum para a equipe do projeto (designers, especialistas em conteúdo, 

desenvolvedores) e para os stakeholders (gestores, clientes), permitindo que todos 

entendam em que fase o projeto se encontra e o que esperar a seguir. Isso 

transforma um processo que poderia ser caótico e puramente intuitivo em uma 

metodologia gerenciável, previsível e profissional. A escolha do modelo certo 

depende da natureza do projeto, da cultura da organização e das restrições 

envolvidas, mas ter um modelo é quase sempre melhor do que não ter nenhum. 

Imagine o diálogo em uma reunião de acompanhamento de um projeto que não 

utiliza um modelo. O gestor pergunta: "E então, como está o curso?". A resposta do 

DI pode ser vaga: "Estamos avançando bem, já produzimos alguns vídeos e 

estamos escrevendo os textos". Essa resposta gera mais perguntas do que 

certezas: "Que vídeos? Baseados em quê? Como saberemos se estão corretos? 

Quando veremos algo concreto?". Agora, imagine a mesma reunião em um projeto 

que utiliza o modelo ADDIE. A resposta do DI é precisa: "Concluímos 100% da fase 

de Análise e 80% da fase de Design. O documento de design, que detalha todos os 

objetivos e estratégias, será entregue para aprovação na sexta-feira. Após a sua 

validação, iniciaremos a fase de Desenvolvimento na próxima semana, com a 

produção dos três primeiros módulos". Nesta segunda abordagem, há clareza, 

previsibilidade e confiança. O modelo funciona como um alicerce que sustenta todo 

o projeto, garantindo que a casa não seja construída em terreno arenoso. 

O clássico revisitado: o modelo ADDIE como framework fundamental 

O modelo ADDIE, como vimos brevemente em nossa jornada histórica, é o avô de 

todos os modelos de Design Instrucional. Suas cinco fases sequenciais — Análise, 

Design (Projeto), Desenvolvimento, Implementação e Avaliação — formam um fluxo 

lógico e compreensível, o que o torna extremamente popular em ambientes 

corporativos e acadêmicos que valorizam processos bem definidos e 

documentados. Ele é frequentemente chamado de "modelo em cascata" (waterfall), 



pois cada fase precisa ser concluída antes que a próxima possa começar, fluindo 

como água em uma cachoeira. Embora muitas vezes criticado por sua rigidez em 

um mundo que preza pela agilidade, o ADDIE continua sendo uma ferramenta 

poderosa e apropriada para determinados tipos de projeto. 

A força do ADDIE reside em sua natureza metódica e exaustiva. Ele é ideal para 

projetos de grande escala, com alto custo, alto risco e baixa tolerância a erros. 

Pense no desenvolvimento de um treinamento de certificação obrigatória para 

pilotos de avião sobre um novo sistema de navegação. Um erro no conteúdo ou na 

avaliação pode ter consequências catastróficas. A abordagem linear do ADDIE 

garante que cada detalhe seja analisado, projetado, revisado e aprovado 

formalmente antes que qualquer recurso caro (como a programação de um 

simulador de voo) seja desenvolvido. 

Vamos detalhar a aplicação do ADDIE em um cenário corporativo mais comum: o 

desenvolvimento de um curso obrigatório sobre a Lei Geral de Proteção de Dados 

(LGPD) para todos os funcionários de um grande banco. 

1.​ Análise: A equipe de DI, junto com especialistas do departamento jurídico e 

de segurança da informação, realiza uma análise profunda. Eles investigam 

quais grupos de funcionários manipulam quais tipos de dados (um caixa 

manipula dados diferentes de um analista de investimentos), quais são os 

riscos legais associados a cada função e qual é o conhecimento prévio dos 

funcionários sobre o tema. O resultado é um relatório de análise de 

necessidades detalhado e robusto. 

2.​ Design (Projeto): Com base na análise, o DI cria um documento de design 

formal. Este documento é o "blueprint" do curso. Ele especifica os objetivos 

de aprendizagem para cada função (ex: "O caixa será capaz de identificar e 

relatar corretamente uma tentativa de phishing que vise obter dados de 

clientes"), a estrutura dos módulos, os tipos de mídia a serem usados 

(vídeos, infográficos, quizzes), e o roteiro detalhado da avaliação final de 

certificação. Este documento é circulado e aprovado formalmente por todos 

os stakeholders (RH, Jurídico, TI) antes de qualquer desenvolvimento 

começar. A aprovação funciona como um contrato. 



3.​ Desenvolvimento: A equipe de produção entra em ação, seguindo 

rigorosamente o que foi especificado no documento de design. Os roteiros 

dos vídeos são escritos, os infográficos são criados pelo designer gráfico, os 

quizzes são programados no AVA. Não há espaço para improvisação nesta 

fase. Se o documento de design especificou um vídeo de 5 minutos sobre o 

direito ao esquecimento, a equipe produz exatamente isso. 

4.​ Implementação: O curso finalizado é carregado na plataforma de 

aprendizagem do banco. Um plano de comunicação é executado para 

informar todos os funcionários sobre a obrigatoriedade, os prazos e como 

acessar o treinamento. A equipe de suporte técnico é treinada para lidar com 

possíveis dúvidas de acesso. 

5.​ Avaliação: A avaliação aqui tem dois níveis. O primeiro é a avaliação de 

aprendizagem dos funcionários, por meio do teste de certificação final. O 

segundo é a avaliação do próprio projeto. O curso atingiu seu objetivo? 

Houve uma redução mensurável no número de incidentes de vazamento de 

dados nos meses seguintes ao treinamento? O feedback dos funcionários é 

coletado para aprimorar futuras versões do curso. 

A principal crítica ao ADDIE é que essa abordagem em cascata pode ser lenta e 

inflexível. Se, durante a fase de Desenvolvimento, a equipe descobre uma maneira 

melhor de explicar um conceito, pode ser muito difícil e burocrático voltar à fase de 

Design para alterar o "contrato" já aprovado. Para projetos onde os requisitos são 

incertos ou mudam rapidamente, o ADDIE pode ser um empecilho. 

Agilidade e iteração: o modelo SAM e a quebra de paradigmas 

Em resposta à rigidez do modelo ADDIE, o Dr. Michael Allen, uma das lendas do DI, 

propôs uma abordagem radicalmente diferente: o Modelo de Aproximação 

Sucessiva, ou SAM (Successive Approximation Model). Se o ADDIE é uma 

cachoeira, o SAM é uma série de espirais ou ciclos rápidos. A filosofia central do 

SAM é que a perfeição não é alcançada no planejamento, mas através da 

prototipagem e da iteração. Em vez de gastar meses em análise e design para criar 

um produto final, o SAM prega a criação rápida de um protótipo funcional, mesmo 

que imperfeito, para obter feedback real dos usuários o mais cedo possível e, a 

partir daí, refinar e expandir a solução em ciclos curtos. 



O processo SAM começa com o que Allen chama de "Savvy Start" (um começo 

inteligente). É uma sessão de brainstorming colaborativa e intensiva que reúne o DI, 

os especialistas no assunto (SMEs) e, se possível, membros do público-alvo. O 

objetivo não é definir todo o projeto, mas sim gerar ideias iniciais e concordar em um 

primeiro protótipo a ser construído. A partir daí, o projeto entra em um ciclo iterativo 

de Design, Protótipo e Revisão. 

Para entender a diferença na prática, vamos imaginar um projeto para criar um 

treinamento de vendas para uma startup de tecnologia que está lançando um 

produto inovador cujo mercado e funcionalidades ainda estão em evolução. Usar o 

ADDIE aqui seria um desastre, pois o documento de design estaria obsoleto antes 

mesmo de ser aprovado. O SAM é a escolha perfeita. 

1.​ Savvy Start: O DI reúne o CEO, o chefe de produto e dois vendedores em 

uma sala por um dia. Eles não tentam mapear um curso completo. Em vez 

disso, eles focam em um único desafio: "Como explicar o nosso diferencial 

competitivo em 30 segundos?". Eles debatem, desenham em um quadro 

branco e esboçam um diálogo inicial. A meta do dia é sair com um consenso 

sobre o que prototipar primeiro. 

2.​ Ciclo de Iteração 1 (Design, Protótipo, Revisão): 
○​ Design/Protótipo: Em vez de escrever um documento de design, o DI 

vai direto para uma ferramenta de autoria (como Articulate Storyline ou 

Genially) e cria um protótipo muito simples e "feio". Pode ser uma 

simulação de diálogo com duas ou três escolhas, usando apenas 

caixas de texto e botões, sem nenhum design gráfico. O objetivo é 

testar a lógica e o fluxo da conversa, não a estética. Isso pode levar 

apenas algumas horas. 

○​ Revisão: O DI imediatamente mostra o protótipo para os mesmos 

vendedores que participaram do Savvy Start. O feedback é 

instantâneo e prático: "Nenhum cliente faria essa pergunta", "A nossa 

resposta aqui precisa ser mais direta", "Faltou mencionar o benefício 

X". 

3.​ Ciclo de Iteração 2: 



○​ Design/Protótipo: O DI incorpora o feedback da primeira revisão. Ele 

ajusta o diálogo, adiciona uma nova ramificação na conversa e talvez 

insira um vídeo curto do chefe de produto explicando um ponto 

técnico. O protótipo está um pouco mais robusto. 

○​ Revisão: Ele agora mostra o protótipo revisado não apenas para a 

equipe inicial, mas para um grupo maior de vendedores. Novos 

insights surgem. 

Este ciclo se repete várias vezes. A cada iteração, o protótipo fica mais completo, 

mais polido e mais alinhado com as necessidades reais dos usuários e com a 

evolução do produto. O curso é construído de forma orgânica e colaborativa. O SAM 

abraça a mudança e a descoberta ao longo do processo. Ele é ideal para projetos 

com alto grau de incerteza, onde a criatividade e a colaboração são essenciais e 

onde "falhar rápido" para aprender e corrigir é mais valioso do que tentar acertar 

tudo de primeira. 

Foco no desempenho: os quatro componentes de Merrill (4C/ID) 

Enquanto ADDIE e SAM são modelos de processo (focados em como gerenciar o 

projeto de DI), outros modelos focam na arquitetura da experiência de 

aprendizagem em si (focados em como estruturar o conteúdo para maximizar a 

aprendizagem). Um dos mais poderosos e práticos é o modelo 4C/ID 

(Four-Component Instructional Design), desenvolvido por Jeroen van Merriënboer, 

que se baseia nos "Primeiros Princípios da Instrução" de David Merrill. A premissa 

central de Merrill é que a aprendizagem é mais eficaz quando ela é centrada em 

problemas, ativa o conhecimento existente, demonstra novas habilidades, permite a 

aplicação e se integra ao mundo do aluno. 

O modelo 4C/ID é projetado especificamente para o ensino de habilidades 

complexas e tarefas do mundo real, como diagnosticar um paciente, projetar um 

software ou negociar um contrato. Ele argumenta que a maneira tradicional de 

ensinar (primeiro a teoria, depois a prática) é ineficaz para tarefas complexas. Em 

vez disso, a aprendizagem deve começar com a tarefa inteira, autêntica, e o 

conhecimento teórico deve ser fornecido "just-in-time" para apoiar a execução dessa 

tarefa. 



O modelo organiza a experiência de aprendizagem em quatro componentes 

interligados: 

1.​ Tarefas de Aprendizagem (Learning Tasks): Este é o coração do modelo. 

O curso é uma sequência de tarefas completas, concretas e autênticas que o 

profissional realizaria em seu trabalho. Elas são organizadas em classes de 

problemas, do mais simples ao mais complexo. O aluno aprende fazendo. 

2.​ Informação de Suporte (Supportive Information): É a informação teórica 

necessária para resolver os problemas, como os princípios, conceitos e 

teorias. Ela não é apresentada em um módulo inicial, mas está disponível 

para o aluno consultar quando ele precisar dela durante a execução da tarefa 

de aprendizagem. É o conhecimento "just-in-time". 

3.​ Informação Procedural (Procedural Information): São as instruções passo 

a passo, os "how-tos", para executar rotinas que fazem parte da tarefa 

complexa. Geralmente, são apresentadas antes da tarefa e devem ser 

automatizadas com a prática. É o conhecimento "just-in-case". 

4.​ Prática de Parte da Tarefa (Part-Task Practice): Para as rotinas 

procedimentais que exigem um alto grau de automação (como digitar, usar 

um bisturi ou executar um comando de software específico), o modelo inclui 

sessões de prática focadas e repetitivas, fora do contexto da tarefa completa, 

para garantir que elas se tornem uma segunda natureza. 

Vamos aplicar o 4C/ID para criar um curso para formar analistas de suporte técnico 

de software. 

●​ Componente 1 (Tarefas de Aprendizagem): O curso não começaria com 

palestras sobre o software. O aluno seria imediatamente confrontado com 

uma tarefa: "Aqui está um ticket de suporte real de um cliente que relata que 

o 'software trava ao tentar exportar um relatório'. Seu trabalho é diagnosticar 

a causa raiz e fornecer uma solução ao cliente". A próxima tarefa seria um 

problema ligeiramente mais complexo, e assim por diante. 

●​ Componente 2 (Informação de Suporte): Enquanto o aluno trabalha no 

ticket, ele pode acessar uma base de conhecimento. Se ele suspeita que o 

problema é com o banco de dados, ele pode clicar e ler um artigo sobre 

"Como funciona a arquitetura do banco de dados do nosso software" ou 



assistir a um vídeo sobre "Os 3 problemas de exportação mais comuns e 

suas causas". A teoria é fornecida no contexto da necessidade. 

●​ Componente 3 (Informação Procedural): Antes de o aluno começar a 

primeira tarefa, ele recebe um guia passo a passo sobre "Como usar nossa 

ferramenta de acesso remoto para se conectar à máquina do cliente". Este é 

um procedimento que ele usará sempre, então é fornecido antecipadamente. 

●​ Componente 4 (Prática de Parte da Tarefa): O DI identifica que a 

habilidade de ler e interpretar arquivos de log de erro é crucial e precisa ser 

muito rápida. Então, o curso inclui uma seção de exercícios separada, um 

"simulador de logs", onde o aluno é apresentado a dezenas de logs 

diferentes e precisa identificar rapidamente o código de erro relevante, 

praticando essa habilidade específica até a automação. 

O modelo 4C/ID resulta em uma experiência de aprendizagem extremamente 

prática e relevante, pois espelha a forma como os especialistas realmente 

trabalham: enfrentando problemas e buscando informações conforme necessário. 

Design thinking e a empatia como motor da criação 

O Design Thinking não é um modelo de DI em si, mas uma abordagem de inovação 

e resolução de problemas centrada no ser humano que se tornou uma ferramenta 

valiosíssima para os Designers Instrucionais. Enquanto modelos como ADDIE e 

SAM focam no processo de desenvolvimento, o Design Thinking foca na 

mentalidade, colocando uma empatia profunda pelo aluno no centro de tudo. Ele é 

particularmente útil nas fases iniciais de um projeto, para garantir que o problema 

certo está sendo resolvido, ou quando se busca uma solução verdadeiramente 

inovadora. 

O processo de Design Thinking é geralmente descrito em cinco fases, que também 

são iterativas: 

1.​ Empatizar: Mergulhar no universo do aluno para entender suas 

necessidades, experiências, sentimentos e motivações de uma forma 

profunda. Usa ferramentas como entrevistas em profundidade e observação. 



2.​ Definir: Sintetizar os aprendizados da fase de empatia para articular o 

problema central do aluno em um "ponto de vista" claro e acionável. 

3.​ Idealizar (Idear): Gerar uma grande quantidade e variedade de ideias para 

resolver o problema definido, sem julgamento inicial (brainstorming). 

4.​ Prototipar: Construir representações de baixo custo e baixa fidelidade de 

algumas das ideias para que possam ser testadas. 

5.​ Testar: Colocar os protótipos nas mãos dos usuários para coletar feedback e 

refinar a solução. 

Considere o desafio de criar um programa para ajudar estudantes do ensino médio 

de escolas públicas a escolherem uma carreira. Uma abordagem tradicional poderia 

resultar em um curso com módulos sobre "O que faz um engenheiro", "O que faz um 

médico", etc. Uma abordagem com Design Thinking seria diferente. 

●​ Empatizar: A equipe de DI passaria semanas conversando com os 

estudantes, seus pais e professores. Eles descobririam que o problema não é 

a falta de informação sobre as profissões, mas sim a ansiedade paralisante, a 

falta de autoconhecimento, a pressão familiar e a crença de que não são 

capazes de entrar em certas carreiras. 

●​ Definir: A equipe definiria o problema não como "os alunos não conhecem as 

profissões", mas como: "Como podemos ajudar jovens da periferia a 
construir a autoconfiança necessária para explorar e perseguir futuros 
que eles nem imaginavam ser possíveis para si?". 

●​ Idealizar: Com esse novo enquadramento, as ideias seriam muito diferentes. 

Em vez de um catálogo de profissões, eles poderiam idealizar um programa 

de mentoria com profissionais que vieram de contextos semelhantes, um jogo 

de simulação de vida onde os alunos podem experimentar diferentes 

caminhos, ou uma série de workshops práticos e "mão na massa". 

●​ Prototipar e Testar: Eles poderiam prototipar a ideia da mentoria de forma 

simples, conectando 5 alunos a 5 profissionais via WhatsApp por um mês. 

Com o feedback, eles refinariam o modelo, talvez criando um pequeno 

aplicativo para facilitar a comunicação ou um guia de conversas para os 

mentores. A solução final seria muito mais significativa e impactante porque 



nasceu de uma compreensão profunda da real necessidade humana por trás 

do problema. 

Escolhendo o modelo certo: não existe bala de prata 

Após explorar diferentes modelos, uma pergunta natural surge: qual deles é o 

melhor? A resposta de um DI experiente é: depende. Não existe um modelo único 

que sirva para todos os projetos. A excelência em Design Instrucional reside na 

capacidade de analisar a situação e escolher (ou até mesmo mesclar) as 

ferramentas certas para o trabalho. Um DI não é um seguidor cego de um único 

método; ele é um profissional com uma caixa de ferramentas cheia de modelos e 

abordagens. 

A escolha do modelo ideal é um ato estratégico que deve considerar diversos 

fatores. Aqui estão algumas perguntas-chave que um DI deve se fazer no início de 

um projeto para guiar sua decisão: 

●​ Qual é a natureza do problema de aprendizagem? 
○​ Se o objetivo é ensinar uma habilidade complexa e integrada (ex: 

gerenciar um projeto, pilotar um drone), a abordagem do 4C/ID, 

centrada em tarefas autênticas, é extremamente forte. 

○​ Se o objetivo é transmitir um conhecimento declarativo e procedural 

com baixa tolerância a erros (ex: treinamento de compliance, 

procedimentos de segurança), a estrutura linear e segura do ADDIE é 

uma escolha sólida. 

●​ Qual é o nível de clareza e estabilidade dos requisitos? 
○​ Se os requisitos são claros, estáveis e bem definidos desde o início 

(ex: o conteúdo é baseado em uma legislação que não vai mudar), o 

ADDIE funciona muito bem. 

○​ Se os requisitos são vagos, o escopo é incerto e espera-se que a 

solução evolua ao longo do tempo (ex: treinar uma equipe em uma 

nova cultura organizacional que ainda está sendo formada), a 

abordagem iterativa e flexível do SAM é muito superior. 

●​ Qual é a cultura da organização e da equipe? 



○​ Em organizações hierárquicas, que valorizam a documentação e 

aprovações formais, o ADDIE se encaixa naturalmente nos processos 

existentes. 

○​ Em startups ou empresas com uma cultura ágil, que valorizam a 

colaboração, a velocidade e a experimentação, o SAM ou o Design 
Thinking serão muito mais bem recebidos e eficazes. Tentar impor um 

processo ADDIE rígido em uma equipe ágil pode gerar frustração e 

resistência. 

●​ Quais são as restrições do projeto? 
○​ Projetos com prazos muito curtos podem se beneficiar da 

prototipagem rápida do SAM, que permite entregar algo de valor 

rapidamente. 

○​ Projetos que exigem inovação radical ou que lidam com problemas 

humanos complexos e mal definidos podem se beneficiar 

imensamente da fase de empatia e ideação do Design Thinking. 

Na prática, os DIs mais experientes frequentemente criam abordagens híbridas. 

Eles podem, por exemplo, usar o framework geral do ADDIE para gerenciar o 

projeto com os stakeholders, mas dentro da fase de "Design" e "Desenvolvimento", 

eles podem rodar vários ciclos rápidos de prototipagem e revisão inspirados no 

SAM. Ou podem usar intensivamente as técnicas do Design Thinking na fase de 

"Análise" do ADDIE para garantir uma compreensão verdadeiramente profunda do 

público e do problema antes de entrar em um design mais estruturado. O importante 

é conhecer as ferramentas disponíveis, entender seus pontos fortes e fracos, e 

usá-las de forma consciente e intencional para construir a melhor jornada de 

aprendizagem possível. 

 

Roteirização e storyboarding: a arte de transformar 
conteúdo em experiência 

Do conteúdo bruto ao roteiro: por que não basta apenas 'digitalizar' o 
material existente 



No cerne de muitos projetos de EAD mal-sucedidos reside uma falha de concepção 

fundamental: a crença de que criar um curso online é simplesmente uma questão de 

"digitalizar" materiais preexistentes. Pega-se uma apresentação de PowerPoint de 

80 slides usada em um treinamento presencial, um manual técnico em PDF de 50 

páginas ou o texto de uma palestra, e simplesmente se transpõe esse conteúdo 

para uma plataforma online. O resultado é invariavelmente uma experiência de 

aprendizagem monótona, cansativa e ineficaz, que ignora por completo as 

particularidades do meio digital. O aluno se vê forçado a clicar interminavelmente 

por telas de texto denso, uma tarefa que ele poderia cumprir de forma muito mais 

eficiente lendo o documento original. Essa abordagem não é Design Instrucional; é 

apenas uma transposição de formato. 

A roteirização, por outro lado, é um processo de tradução e transformação. É a arte 

e a técnica de pegar o conteúdo bruto — os fatos, os conceitos, os procedimentos 

— e reestruturá-lo para uma nova mídia, criando uma narrativa, um fluxo e uma 

experiência que sejam otimizados para a aprendizagem online. É o ponto onde o DI 

atua como um arquiteto da informação e um diretor de cena, decidindo não apenas 

o que o aluno precisa saber, mas como ele irá encontrar, interagir e absorver esse 

conhecimento. A diferença é a mesma que existe entre filmar uma peça de teatro, 

com uma câmera estática na plateia, e dirigir um filme, usando diferentes ângulos 

de câmera, closes, trilha sonora e edição para guiar a atenção e a emoção do 

espectador. 

Considere aqui a seguinte situação: uma construtora precisa criar um curso 

obrigatório sobre "Segurança no Canteiro de Obras", baseado em uma densa norma 

regulamentadora (a NR-18, por exemplo). 

●​ A abordagem da 'digitalização': Um DI inexperiente poderia pegar os 

capítulos da norma e criar um módulo para cada um. O módulo 

"Equipamentos de Proteção Individual (EPIs)" se tornaria uma sequência de 

15 telas, cada uma com a foto de um EPI (capacete, luvas, botas) e o texto 

da norma descrevendo sua função. O aluno clica, lê, clica, lê, até o final. É 

informativo, mas passivo e esquecível. 



●​ A abordagem da roteirização: Um DI experiente decompõe a necessidade 

de aprendizagem e reconstrói a experiência. O roteiro que ele cria pode ter a 

seguinte estrutura: 

○​ Introdução (Vídeo): Um vídeo curto e impactante, de 2 minutos, com 

o depoimento real de um trabalhador que sofreu um acidente por não 

usar o EPI correto. O objetivo é criar uma conexão emocional e 

estabelecer a relevância do tema. 

○​ Módulo 1 - Identificando os Riscos (Cenário Interativo): Em vez de 

listar os EPIs, o roteiro descreve um cenário interativo. O aluno vê a 

foto de uma área do canteiro de obras (ex: um local de soldagem) e 

precisa arrastar e soltar os EPIs corretos (máscara de solda, luvas de 

raspa) sobre o personagem. Se ele arrasta um EPI errado, um 

feedback imediato explica por que aquela escolha é inadequada para 

o risco apresentado. 

○​ Módulo 2 - Procedimentos de Emergência (Animação): O capítulo 

da norma sobre "o que fazer em caso de incêndio" é transformado em 

uma animação em 2D que mostra de forma clara e visual a sequência 

de ações: acionar o alarme, usar o extintor correto, evacuar pela rota 

de fuga. A animação é muito mais eficaz para demonstrar um 

processo do que um parágrafo de texto. 

○​ Avaliação Final (Simulação de Jogo): A avaliação é um jogo simples 

onde o aluno controla um personagem que precisa atravessar 

diferentes áreas do canteiro de obras, tomando decisões sobre 

segurança em tempo real para ganhar pontos. 

O conteúdo central é o mesmo da norma regulamentadora, mas a roteirização o 

transformou de um documento estático em uma experiência de aprendizagem ativa, 

contextualizada e memorável. O roteiro é o documento que planeja essa 

transformação em detalhes. 

A estrutura do roteiro instrucional: mais do que palavras em uma página 

Um roteiro para EAD é um documento técnico muito mais complexo do que um 

simples texto corrido. Ele precisa comunicar, de forma inequívoca, não apenas o 

que será dito ou lido, mas tudo o que acontecerá na tela e todas as ações que o 



aluno deverá tomar. Para garantir essa clareza e alinhar toda a equipe de produção 

(DI, designer gráfico, desenvolvedor, locutor), utiliza-se um formato estruturado, 

geralmente em colunas. O formato mais comum é o de duas colunas, mas variações 

com mais colunas podem ser usadas dependendo da complexidade do projeto. 

A estrutura básica de um roteiro de duas colunas organiza a informação da seguinte 

forma: 

●​ Coluna 1: Áudio/Texto na Tela: Esta coluna contém todo o conteúdo verbal. 

Isso inclui o texto da narração que será gravada por um locutor, os diálogos 

entre personagens em um vídeo, ou o texto principal que aparecerá 

diretamente na tela para o aluno ler. Ao escrever para esta coluna, o DI deve 

usar uma linguagem conversacional, clara e concisa, como se estivesse 

falando diretamente com o aluno. Frases curtas, voz ativa e um tom 

encorajador são muito mais eficazes do que o jargão corporativo ou a 

linguagem excessivamente formal de um manual. 

●​ Coluna 2: Visual/Interação/Notas para o Desenvolvedor: Esta coluna é o 

cérebro da operação. Ela descreve tudo o que acontece visualmente e 

interativamente, sincronizado com o áudio ou texto da primeira coluna. Aqui o 

DI detalha: 

○​ Elementos Visuais: Descrição de imagens, gráficos, ícones, 

personagens, cenários. Ex: "Surge na tela um infográfico mostrando o 

aumento das vendas no último trimestre." 

○​ Animações: Descrição de qualquer movimento ou transição. Ex: "A 

barra de progresso se enche da esquerda para a direita, mudando de 

cor para verde." 

○​ Interações do Aluno: Instruções claras sobre o que o aluno deve 

fazer. Ex: "AÇÃO DO ALUNO: Clicar em cada um dos três ícones 

para revelar mais informações." 

○​ Notas Técnicas: Instruções específicas para o designer gráfico ou 

para o desenvolvedor. Ex: "Nota para o designer: Usar a paleta de 

cores primárias da marca. Nota para o desenvolvedor: Ao clicar no 

botão 'Enviar', validar se todos os campos foram preenchidos." 



Para ilustrar, vejamos um trecho de um roteiro para um curso sobre "Gestão do 

Tempo", especificamente sobre a Matriz de Eisenhower (Urgente/Importante). 

Tel
a 

ÁUDIO (Narração) VISUAL / INTERAÇÃO 

3.1 Olá! Hoje vamos falar 

sobre uma ferramenta 

poderosa para priorizar 

tarefas: a Matriz de 

Eisenhower. Ela nos 

ajuda a focar no que é 

realmente importante, e 

não apenas no que é 

urgente. 

Tela de abertura do módulo. Título: "Priorizando 

com a Matriz de Eisenhower". Abaixo do título, 

uma imagem estilizada de Dwight D. Eisenhower. 

Um personagem (nosso guia do curso) aparece 

no canto da tela e acena. 

3.2 A matriz divide suas 

tarefas em quatro 

quadrantes, baseados 

em dois eixos: 

importância e urgência. 

A imagem de Eisenhower some. Uma grande 

matriz 2x2 surge no centro da tela. O eixo vertical 

é rotulado como "Importância" (com uma seta 

para cima). O eixo horizontal é rotulado como 

"Urgência" (com uma seta para a direita). 

3.3 O primeiro quadrante é 

o 'Importante e Urgente'. 

São as crises, os 

problemas imediatos 

que exigem sua atenção 

agora. A meta é ter o 

mínimo de tarefas aqui. 

O quadrante superior direito da matriz pisca e se 

preenche com a cor vermelha. Ícones 

representando "crises" (um telefone tocando, um 

ícone de fogo) aparecem dentro do quadrante. O 

texto "FAÇA AGORA" surge em destaque. 



3.4 Agora é com você. 

Abaixo, você vê uma 

lista de tarefas. Arraste 

as tarefas que você 

considera 'Importantes e 

Urgentes' para dentro do 

primeiro quadrante. 

AÇÃO DO ALUNO: Abaixo da matriz, surge uma 

lista com 5 cartões, cada um com uma tarefa (ex: 

"Relatório para o chefe com prazo para hoje", 

"Planejar as férias do próximo ano", "Responder 

e-mail de cliente irritado"). O aluno precisa 

arrastar e soltar os cartões no quadrante correto. 

FEEDBACK: Se arrastar um cartão correto, ele 

se encaixa e um som de "acerto" toca. Se 

arrastar um incorreto, ele volta para a lista e um 

"X" vermelho aparece brevemente. 

 

Este formato detalhado garante que não haja ambiguidades. O designer sabe 

exatamente quais elementos visuais criar, o locutor sabe o que gravar e o 

desenvolvedor entende perfeitamente a lógica da interatividade. 

Escrevendo para a mente: aplicando princípios cognitivos na 
roteirização 

Um roteiro eficaz não é apenas bem-estruturado; ele é psicologicamente 

fundamentado. Um bom DI incorpora ativamente os princípios da ciência cognitiva 

para projetar uma experiência que respeite as limitações da mente humana e 

maximize a retenção de conhecimento. Isso significa gerenciar a "carga cognitiva" 

— a quantidade de esforço mental necessária para processar uma informação. Se a 

carga for muito alta, o aluno se sente sobrecarregado e a aprendizagem é 

prejudicada. 

Richard Mayer, um dos mais importantes pesquisadores da área, desenvolveu a 

Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimídia, que oferece princípios práticos para a 

roteirização: 

●​ Princípio da Multimídia: As pessoas aprendem melhor a partir de palavras e 

imagens do que apenas de palavras. Isso parece óbvio, mas reforça que o 

roteiro deve ser uma simbiose entre as colunas de áudio e visual. O DI deve 



constantemente se perguntar: "Qual é a melhor imagem para acompanhar 

esta narração? Como posso visualizar este conceito?". 

●​ Princípio da Contiguidade: As pessoas aprendem melhor quando as 

palavras e imagens correspondentes são apresentadas próximas no tempo e 

no espaço. No roteiro, isso significa que a narração que descreve um 

elemento gráfico deve tocar enquanto aquele elemento está em destaque na 

tela, e não antes ou depois. Se o texto está na tela, ele deve estar 

fisicamente próximo da parte da imagem a que se refere. 

●​ Princípio da Coerência (ou "Menos é Mais"): As pessoas aprendem 

melhor quando material estranho, interessante mas irrelevante, é excluído. O 

DI precisa ser um editor implacável. Músicas de fundo que distraem, imagens 

puramente decorativas que não adicionam valor instrucional ou "fatos 

curiosos" que não se alinham com os objetivos de aprendizagem devem ser 

cortados do roteiro. Eles apenas aumentam a carga cognitiva e desviam a 

atenção do que é essencial. 

Além desses princípios, a técnica mais poderosa na caixa de ferramentas de um 

roteirista é o storytelling. Os seres humanos são programados para entender o 

mundo através de histórias. Uma narrativa com personagens, conflitos e resoluções 

é infinitamente mais engajadora e memorável do que uma lista de fatos. 

Considere um curso sobre ética nos negócios. A abordagem tradicional seria listar 

as políticas da empresa e os princípios éticos abstratos. Uma abordagem baseada 

em storytelling seria criar um roteiro em torno de uma personagem, a Ana. 

●​ O Cenário: O roteiro apresenta a Ana, uma gerente de compras talentosa, e 

seu dilema. Ela está negociando um grande contrato e o fornecedor 

preferido, cuja proposta é tecnicamente a melhor, lhe oferece um "presente": 

uma viagem com tudo pago para um congresso no exterior, que por acaso 

acontece em um resort de luxo. 

●​ O Conflito: O roteiro explora o conflito interno de Ana. Ela sabe que a 

proposta do fornecedor é a melhor para a empresa, mas aceitar o presente 

seria uma violação da política. O que ela deve fazer? 

●​ Os Pontos de Decisão: O curso se torna um cenário ramificado. O aluno, no 

papel de Ana, precisa tomar decisões. AÇÃO DO ALUNO: Clicar em uma 



das opções de diálogo: 1) "Agradeço, mas nossa política não permite receber 

presentes", 2) "Vou verificar com nosso departamento de compliance", 3) 

"Excelente! Quando embarcamos?". 

●​ As Consequências: Cada decisão leva a um caminho diferente na história, 

mostrando as consequências realistas de cada escolha, não apenas em 

termos de regras, mas em termos de reputação, confiança da equipe e 

resultados de negócio. 

Ao final, o aluno não apenas "sabe" a política de ética; ele a "viveu" através da 

experiência de Ana, tornando a aprendizagem muito mais profunda e transferível 

para o mundo real. 

O storyboard: visualizando a experiência antes da produção 

Se o roteiro é o esqueleto e os músculos do curso, o storyboard é a sua pele. É a 

representação visual de cada tela ou cena, combinando os elementos do roteiro em 

um formato que se assemelha a uma história em quadrinhos. O storyboard é a 

ponte crucial entre a concepção abstrata (o roteiro) e a produção concreta (o 

desenvolvimento no software de autoria ou a gravação do vídeo). Sua função 

principal é alinhar a visão de toda a equipe e dos stakeholders sobre a aparência e 

o fluxo do produto final, permitindo ajustes e correções antes que recursos caros de 

design e desenvolvimento sejam investidos. 

Criar um storyboard oferece vantagens imensas: 

●​ Alinhamento da Equipe: O designer gráfico vê exatamente o layout e os 

elementos que precisa criar. O desenvolvedor entende a sequência das telas 

e a lógica das interações. O DI pode verificar se sua visão está sendo 

compreendida. 

●​ Detecção Precoce de Falhas: É muito mais fácil e barato perceber que um 

layout está confuso, que falta um botão importante ou que uma sequência de 

animações não faz sentido ao olhar para um esboço no storyboard do que 

depois que a tela já foi programada. 

●​ Aprovação do Cliente/Stakeholder: Apresentar um storyboard visual é 

muito mais eficaz para obter a aprovação de um cliente do que pedir que ele 



leia e imagine o resultado a partir de um roteiro em texto. Ele pode ver e 

"sentir" como será a experiência do aluno. 

Existem diferentes níveis de fidelidade para um storyboard: 

●​ Storyboard de Baixa Fidelidade: São esboços rápidos, muitas vezes feitos 

à mão em papel, post-its ou em um quadro branco. O foco é na estrutura, no 

fluxo e na ideia geral do layout. Eles são perfeitos para as fases iniciais de 

ideação (como no modelo SAM ou Design Thinking), pois permitem explorar 

muitas possibilidades rapidamente e sem apego. 

●​ Storyboard de Alta Fidelidade: É criado usando softwares como 

PowerPoint, Google Slides, Adobe XD ou ferramentas especializadas. Ele se 

parece muito com o produto final, utilizando os textos finais do roteiro, 

imagens, ícones e esquemas de cores que serão usados na versão definitiva. 

Ele serve como um guia visual preciso para a equipe de produção. 

Vamos transformar nosso trecho de roteiro sobre a Matriz de Eisenhower em um 

storyboard textual de alta fidelidade: 

TELA 3.3 

●​ Layout: A matriz 2x2 ocupa o centro da tela. O quadrante superior direito 

está destacado com um preenchimento vermelho vibrante. 

●​ Elementos Gráficos: Dentro do quadrante vermelho, há três pequenos 

ícones com estilo flat design: um telefone vermelho com linhas de vibração, 

uma chama laranja e um gráfico de pizza com uma fatia destacada. 

●​ Texto na Tela: Dentro do quadrante, em letras brancas, maiúsculas e em 

negrito, está o texto "FAÇA AGORA". 

●​ Narração (Sincronizada): "O primeiro quadrante é o 'Importante e 

Urgente'..." 

●​ Nota: A animação do quadrante piscando deve ser sutil, apenas 2 ou 3 

pulsos de luz, para não distrair. 

TELA 3.4 



●​ Layout: A matriz continua na parte superior da tela. Na metade inferior, surge 

uma área delimitada por uma linha pontilhada com o título "Sua Lista de 

Tarefas". 

●​ Elementos Interativos: Dentro da área "Sua Lista de Tarefas", há três 

"cartões" retangulares, cada um com um ícone e o texto de uma tarefa (ex: 

[ícone de relatório] "Relatório para o chefe com prazo para hoje"). Os cartões 

devem ter um efeito de sombra para indicar que são arrastáveis. 

●​ Instruções na Tela: Um pequeno texto surge brevemente acima da lista de 

tarefas: "Arraste as tarefas para o quadrante correspondente." 

●​ Narração (Sincronizada): "Agora é com você..." 

●​ Nota para o Desenvolvedor: Implementar a funcionalidade de arrastar e 

soltar (drag and drop). Definir a área do quadrante vermelho como a "zona de 

acerto" para os cartões corretos. Implementar feedback visual e sonoro para 

acerto e erro. 

Este nível de detalhe no storyboard elimina praticamente toda a margem para 

suposições, garantindo que o produto final seja exatamente como o DI o imaginou. 

Do roteiro à tela: ferramentas e fluxo de trabalho 

A criação de roteiros e storyboards é um processo que pode ser suportado por uma 

variedade de ferramentas, desde as mais simples e gratuitas até as mais 

sofisticadas e especializadas. A escolha da ferramenta certa muitas vezes depende 

do tamanho da equipe, da complexidade do projeto e do orçamento. 

●​ Ferramentas para Roteirização: 
○​ Processadores de Texto (Microsoft Word, Google Docs): São as 

ferramentas mais comuns e acessíveis. O uso de tabelas para criar o 

formato de colunas é simples e eficaz. O Google Docs, em particular, é 

excelente para o trabalho colaborativo, permitindo que SMEs, 

stakeholders e outros membros da equipe deixem comentários e 

sugestões em tempo real. 

○​ Software de Roteiro Profissional (Final Draft, Celtx): Usados 

principalmente na indústria do cinema, esses softwares são ideais 

para projetos de EAD que envolvem narrativas complexas ou 



produção de vídeo com diálogos. Eles formatam automaticamente o 

roteiro no padrão da indústria, o que facilita a vida de diretores e 

atores. 

●​ Ferramentas para Storyboarding: 
○​ Software de Apresentação (PowerPoint, Google Slides, Keynote): 

São surpreendentemente poderosos e versáteis para criar storyboards 

de alta fidelidade. Cada slide representa uma tela do curso. É fácil 

inserir formas, textos, imagens e até mesmo criar links entre os slides 

para simular a navegação e a interatividade, criando um protótipo 

clicável. 

○​ Ferramentas de Design e Prototipagem (Adobe XD, Figma, 
Canva): Essas ferramentas oferecem mais flexibilidade de design e 

recursos de prototipagem mais avançados do que os softwares de 

apresentação. O Canva é ótimo para quem não é designer, com sua 

vasta biblioteca de elementos gráficos. Figma e Adobe XD são 

padrões da indústria para design de interfaces. 

○​ Ferramentas de Storyboard Especializadas (Boords, Plot, 
Milanote): São plataformas online projetadas especificamente para a 

criação e colaboração em storyboards. Elas geralmente integram o 

roteiro e o visual em um único ambiente, facilitando a organização e o 

compartilhamento com a equipe. 

O fluxo de trabalho típico para transformar uma ideia em um produto final, passando 

pela roteirização e pelo storyboard, costuma seguir uma sequência lógica: 

1.​ Versão Inicial do Roteiro: O DI, com base na análise e nos objetivos de 

aprendizagem, escreve a primeira versão do roteiro (v1), focando na 

estrutura, no conteúdo e na mensagem principal. 

2.​ Revisão do Especialista (SME): O roteiro v1 é enviado ao Especialista no 

Assunto (SME) para validação técnica. Ele verifica a precisão do conteúdo, a 

correção dos termos técnicos e a adequação dos exemplos. 

3.​ Roteiro Revisado: O DI incorpora o feedback do SME e gera uma segunda 

versão do roteiro (v2). 



4.​ Criação do Storyboard: Com o roteiro v2, o DI (ou um designer) cria o 

storyboard, que pode ser de baixa ou alta fidelidade, dependendo da fase do 

projeto. 

5.​ Revisão do Stakeholder e da Equipe: O storyboard, junto com o roteiro, é 

apresentado aos stakeholders para aprovação do conceito visual e interativo. 

A equipe de produção também o revisa para antecipar desafios técnicos. 

6.​ Versão Final e Congelamento: Após as revisões, chega-se a uma versão 

final do roteiro e do storyboard. Neste ponto, o ideal é "congelar" o escopo, 

significando que grandes mudanças não serão mais aceitas sem um 

processo formal de controle de mudança, para que a equipe de 

desenvolvimento possa trabalhar com segurança e previsibilidade. 

7.​ Produção: Com os documentos finais e aprovados em mãos, os designers 

gráficos, locutores, animadores e desenvolvedores finalmente começam a 

produção do curso, usando o roteiro e o storyboard como seus guias 

definitivos. 

 

Estratégias de engajamento e interatividade: 
capturando e mantendo a atenção do aluno 

A diferença fundamental entre interação e engajamento 

No vocabulário da Educação a Distância, as palavras "interação" e "engajamento" 

são frequentemente usadas como sinônimos. No entanto, para um Designer 

Instrucional, é crucial compreender a distinção fundamental entre elas, pois essa 

diferença reside no cerne da criação de experiências de aprendizagem 

verdadeiramente eficazes. Confundi-las é como confundir o ato de virar as páginas 

de um livro com o ato de se sentir completamente absorvido por sua história. 

Interação refere-se à ação física ou mecânica que o aluno realiza em resposta a um 

estímulo do sistema de aprendizagem. É o "o quê". Clicar em um botão "avançar", 

arrastar um item de uma coluna para outra, digitar uma resposta em uma caixa de 

texto, selecionar uma opção em um quiz de múltipla escolha — todas essas são 



interações. São ações observáveis e mensuráveis, pontos de contato entre o 

usuário e a interface. Um curso pode ser recheado de interações e, ainda assim, ser 

profundamente entediante e ineficaz. 

Engajamento, por outro lado, é um estado psicológico. É a conexão cognitiva, 

emocional e comportamental do aluno com o conteúdo e com o processo de 

aprendizagem. É o "porquê" e o "quanto eu me importo". O engajamento se 

manifesta como foco, curiosidade, motivação, investimento pessoal e o desejo de 

não apenas completar o curso, mas de realmente compreender e aplicar o que está 

sendo ensinado. O engajamento é o objetivo final; a interação é apenas um dos 

meios para alcançá-lo. 

Para ilustrar, imagine que você está visitando um museu de ciências. Em uma 

exposição sobre o sistema solar, há um painel interativo. A interação consiste em 

apertar o botão de cada planeta para que uma luz se acenda e uma locução diga o 

nome do planeta. Você pode interagir com o painel, apertando todos os botões em 

sequência, e sair dali sem ter aprendido nada de significativo. Agora, imagine outra 

exposição: um simulador onde você pode projetar sua própria sonda espacial, 

escolhendo o tipo de combustível, a trajetória e os instrumentos científicos, com o 

objetivo de pousar em Marte. O feedback do simulador mostra as consequências de 

suas escolhas: sua sonda queima na atmosfera ou pousa com sucesso. Esta 

segunda experiência também envolve interação (clicar, ajustar parâmetros), mas ela 

é projetada para gerar um profundo engajamento. Você se sente desafiado, curioso 

para ver o resultado de suas decisões, frustrado quando falha e exultante quando 

tem sucesso. Você não está apenas apertando botões; você está resolvendo um 

problema, imerso em uma experiência. 

O papel do Designer Instrucional não é simplesmente "adicionar interatividade" a um 

curso, como se estivesse salpicando um ingrediente. O objetivo é projetar 

interações significativas, ou seja, atividades que exijam esforço cognitivo, que 

sejam relevantes para os objetivos de aprendizagem e que provoquem uma 

resposta emocional e intelectual no aluno, gerando, assim, o verdadeiro 

engajamento. 

Níveis de interatividade: do passivo ao imersivo 



Nem toda interação é criada da mesma forma. A escolha do tipo e da complexidade 

da interatividade deve ser uma decisão intencional do DI, alinhada aos objetivos de 

aprendizagem, ao perfil do público e às restrições do projeto (tempo e orçamento). 

Uma maneira útil de pensar sobre isso é classificar a interatividade em níveis, que 

vão desde a recepção passiva de informação até a imersão total em um ambiente 

simulado. 

●​ Nível 1: Interatividade Passiva ou Receptiva. Neste nível, o aluno é 

primariamente um consumidor de informação. A interação é mínima e se 

limita ao controle do fluxo, como clicar em um botão "Avançar" para passar 

para a próxima tela, dar "play" em um vídeo linear ou rolar uma página de 

texto. Embora pareça básico, este nível pode ser apropriado para apresentar 

conceitos, contar histórias introdutórias ou quando o objetivo é simplesmente 

a exposição a um determinado conteúdo. O risco é que, se usado em 

excesso, leva rapidamente ao tédio e à "fadiga do clique". 

○​ Exemplo prático: Um vídeo de um especialista explicando a nova 

política de férias da empresa. O aluno assiste do início ao fim. 

●​ Nível 2: Interatividade Limitada. Aqui, o aluno começa a fazer escolhas 

simples que afetam o que é exibido na tela, mas não alteram o fluxo principal 

da narrativa. A interatividade é controlada e as respostas são, em geral, de 

certo ou errado. Este nível inclui atividades como quizzes de múltipla escolha, 

verdadeiro ou falso, clicar em abas (tabs) para revelar diferentes partes de 

um conteúdo, ou clicar em "hotspots" (pontos quentes) em uma imagem para 

ver a descrição de cada parte. 

○​ Exemplo prático: Um infográfico interativo de um motor de carro. O 

aluno clica em diferentes peças (vela de ignição, pistão, biela) e uma 

caixa de texto aparece com o nome e a função daquela peça. 

●​ Nível 3: Interatividade Complexa ou Condicional. Neste nível, o aluno se 

torna um participante ativo na experiência. Suas ações e decisões têm 

consequências diretas, alterando o desenrolar da atividade. A resposta do 

sistema é condicional às entradas do aluno, criando caminhos ramificados. 

Simulações de software, cenários de diálogo, estudos de caso com múltiplos 

pontos de decisão e exercícios de construção (como arrastar e soltar 

elementos para montar um processo na ordem correta) se enquadram aqui. 



○​ Exemplo prático: Uma simulação de software onde o aluno precisa 

executar uma tarefa em um sistema (ex: criar um pedido de compra). 

Se ele clica no menu errado, o sistema exibe uma mensagem de erro 

realista, forçando-o a repensar sua ação, em vez de simplesmente 

dizer "resposta errada". 

●​ Nível 4: Interatividade Imersiva ou em Tempo Real. Este é o nível mais 

alto de interatividade, onde o aluno é imerso em um ambiente virtual que 

simula a realidade de forma muito fiel e responde às suas ações de maneira 

contínua e dinâmica. Falamos aqui de jogos sérios (serious games) 

complexos, simulações em 3D e experiências de Realidade Virtual (VR) e 

Realidade Aumentada (AR). Este nível é ideal para treinar habilidades 

psicomotoras ou tomadas de decisão em ambientes de alto risco, onde o erro 

no mundo real seria perigoso ou caro. 

○​ Exemplo prático: Um cirurgião em treinamento usa um headset de 

VR e controles hápticos para praticar um procedimento de sutura em 

um órgão virtual, sentindo a resistência dos tecidos e vendo as 

consequências de um ponto mal dado em tempo real. 

A escolha do nível não é uma questão de "quanto mais alto, melhor". Um curso 

excelente pode ser construído predominantemente com interações de nível 2, se 

estas forem bem projetadas e alinhadas aos objetivos. O custo e o tempo de 

desenvolvimento aumentam exponencialmente com o nível de interatividade. A 

sabedoria do DI está em selecionar o nível mínimo necessário para que o aluno 

atinja o objetivo de aprendizagem proposto de forma eficaz. 

Gamificação: usando a mecânica dos jogos para motivar a 
aprendizagem 

A gamificação é uma das estratégias mais discutidas — e muitas vezes mal 

compreendidas — para aumentar o engajamento. É importante esclarecer: gamificar 

não é transformar o curso inteiro em um jogo (isso seria um "jogo sério", ou serious 

game). Gamificação é a aplicação de elementos e mecânicas de design de jogos 

em contextos que não são jogos, como um curso online, com o objetivo de 

aumentar a motivação, a participação e o engajamento do aluno. Ela se aproveita 



de motivadores psicológicos intrínsecos (autonomia, maestria, propósito) e 

extrínsecos (recompensas, status). 

Para aplicar a gamificação de forma eficaz, o DI deve ir além da simples 

"pontificação" (dar pontos por qualquer clique) e pensar em como as mecânicas 

podem apoiar os objetivos de aprendizagem. 

●​ Pontos, Medalhas e Emblemas (Badges): São as formas mais simples de 

recompensa. Pontos fornecem feedback imediato e uma medida de 

progresso. Medalhas e emblemas servem para reconhecer conquistas 

significativas e marcos importantes, conferindo um senso de status e 

realização. 

○​ Para ilustrar: Em um curso sobre liderança, um aluno pode receber a 

medalha "Ouvido de Ouro" após completar com sucesso um cenário 

de escuta ativa, ou o emblema "Construtor de Pontes" ao mediar um 

conflito em um projeto de grupo. Essas recompensas dão um nome e 

um símbolo à habilidade adquirida. 

●​ Placares de Líderes (Leaderboards): Exibir um ranking dos alunos com as 

maiores pontuações pode estimular um senso de competição saudável. No 

entanto, esta mecânica deve ser usada com extrema cautela. Em alguns 

contextos, especialmente onde a colaboração é desejada ou onde os alunos 

têm níveis de habilidade muito diferentes, os placares podem desmotivar 

aqueles que ficam para trás. Uma alternativa é usar placares de equipe ou 

rankings relativos (comparando o aluno com seu próprio desempenho 

anterior). 

●​ Barras de Progresso e Níveis: Mostrar visualmente o quão longe o aluno já 

chegou e o que falta para completar o curso ou um módulo é um motivador 

poderoso. A sensação de progresso é fundamental para a persistência. 

Estruturar o curso em "níveis" (ex: de "Iniciante" a "Especialista") também cria 

um caminho claro de maestria. 

●​ Narrativa e Desafios: Uma das mecânicas de jogo mais poderosas é a 

narrativa. Em vez de apresentar um curso como uma série de tópicos, o DI 

pode criar uma história, uma missão ou um grande desafio que unifique a 

experiência. 



○​ Considere este cenário: Um curso sobre gestão de projetos é 

enquadrado como uma "Missão: Construir a Pirâmide". O aluno é o 

"Arquiteto Chefe". Cada módulo é uma fase da construção 

(planejamento, gestão de recursos, controle de riscos). As avaliações 

são "desafios" lançados pelo Faraó. A conclusão bem-sucedida do 

curso resulta na construção da pirâmide e no título de "Arquiteto 

Lendário". Essa camada narrativa transforma o aprendizado em uma 

aventura, dando propósito a cada atividade. 

A chave para uma boa gamificação é o equilíbrio. As recompensas devem ser 

significativas e atreladas a um esforço real, e a competição não deve ofuscar a 

colaboração e a aprendizagem intrínseca. 

Cenários ramificados e estudos de caso: a aprendizagem pela 
consequência 

Uma das formas mais eficazes de se ensinar habilidades complexas, como tomada 

de decisão, resolução de problemas e competências interpessoais (soft skills), é 

através de cenários ramificados. Esta estratégia coloca o aluno em uma situação 

realista e desafiadora, forçando-o a fazer escolhas cujas consequências se 

desdobram em tempo real. É a materialização do ditado "aprende-se com os erros", 

mas em um ambiente seguro onde o erro não tem custos reais. 

A criação de um cenário ramificado eficaz exige um bom roteiro e uma 

compreensão profunda da situação que está sendo simulada. O processo envolve: 

1.​ Definir a Situação e o Objetivo: Qual é o desafio que o aluno enfrentará? 

Qual é a habilidade que ele precisa demonstrar? (Ex: Mediar um conflito 

entre dois membros da equipe). 

2.​ Estabelecer um Ponto de Decisão Crítico: Qual é a primeira escolha 

importante que o aluno precisa fazer? 

3.​ Criar as Opções: As opções de escolha devem ser realistas e plausíveis. 

Idealmente, não deve haver uma resposta obviamente "certa". As melhores 

opções são aquelas que representam diferentes abordagens para o 

problema, cada uma com seus próprios prós e contras. 



4.​ Desenvolver as Ramificações: Cada opção leva a uma consequência e a 

um novo ponto de decisão. O DI mapeia os diferentes caminhos que a 

história pode tomar, como um fluxograma. 

5.​ Fornecer Feedback: O feedback pode ser dado em tempo real (mostrando a 

reação de um personagem) ou ao final de um caminho, explicando por que 

aquela sequência de escolhas levou a um resultado positivo ou negativo. 

Imagine um cenário para treinar vendedores sobre como lidar com objeções 
de clientes. 

●​ CENA 1: O vendedor (aluno) acaba de apresentar um produto de software 

para um cliente potencial. O cliente diz: "Parece interessante, mas seu preço 

é 30% mais alto que o do seu concorrente." 

●​ PONTO DE DECISÃO: O que o vendedor faz? 

○​ OPÇÃO A (Justificar o Preço): "Sim, mas nosso produto oferece X, Y 

e Z, que o concorrente não tem." 

○​ OPÇÃO B (Minimizar a Concorrência): "Mas a qualidade do produto 

deles é muito inferior e o suporte é péssimo." 

○​ OPÇÃO C (Explorar a Necessidade): "Entendo a sua preocupação 

com o preço. Poderia me falar um pouco mais sobre como o fator 

custo se encaixa em sua decisão? Qual é o problema mais crítico que 

você espera resolver com essa solução?" 

●​ RAMIFICAÇÕES: 
○​ Se o aluno escolhe A, o cliente pode responder: "Sim, mas eu não 

preciso de X e Y, então ainda não justifica o preço." O aluno se vê em 

um beco sem saída. 

○​ Se o aluno escolhe B, ele pode parecer antiético e perder a confiança 

do cliente, que responde: "Eu conheço pessoas que usam e estão 

satisfeitas." 

○​ Se o aluno escolhe C, ele abre um diálogo. O cliente pode revelar que 

seu verdadeiro problema é a integração com um sistema legado, algo 

que o software do concorrente não faz bem. Isso dá ao vendedor a 

oportunidade de demonstrar o valor real de sua solução, tornando o 

preço um fator secundário. 



Ao navegar por esses caminhos, o aluno não está memorizando uma técnica; ele 

está desenvolvendo o julgamento e a sensibilidade necessários para aplicar a 

técnica correta no momento certo. 

A força da comunidade: estratégias de aprendizagem social e 
colaborativa 

A aprendizagem raramente é um ato solitário. Mesmo em um curso a distância, o 

sentimento de pertencimento a uma comunidade e a oportunidade de interagir com 

colegas e tutores são fatores potentíssimos de engajamento e aprofundamento do 

conhecimento. O DI deve projetar ativamente oportunidades para que a 

aprendizagem social aconteça, transformando o curso de uma experiência "um para 

um" (aluno-conteúdo) para uma experiência "muitos para muitos" 

(alunos-conteúdo-comunidade). 

●​ Fóruns de Discussão com Propósito: A maioria dos AVAs possui fóruns, 

mas eles são frequentemente subutilizados como um mero local para "tirar 

dúvidas". Um DI eficaz cria "prompts" de discussão que exigem reflexão, 

debate e aplicação de conceitos. Em vez de perguntar "Você entendeu o 

Módulo 3?", ele pergunta: "Com base no que vimos no Módulo 3 sobre estilos 

de liderança, descreva uma situação real em que você presenciou um líder 

usando o estilo 'democrático'. Quais foram os resultados? O que poderia ter 

sido feito de forma diferente?". Essa pergunta exige que o aluno conecte a 

teoria à sua própria experiência e, ao ler as histórias dos colegas, ele amplia 

seu repertório de exemplos. 

●​ Projetos em Grupo e Atividades Colaborativas: Atribuir tarefas que exijam 

que os alunos trabalhem juntos é uma forma poderosa de promover a 

aprendizagem ativa e desenvolver habilidades de colaboração. 

○​ Imagine aqui a seguinte situação: Em um curso de design de 

websites, os alunos são divididos em pequenos grupos. A tarefa de 

cada grupo é analisar o site de uma ONG local, identificar problemas 

de usabilidade e apresentar uma proposta de redesign. Eles podem 

usar ferramentas colaborativas online como o Miro (para 

brainstorming) ou o Google Slides (para montar a apresentação), 

simulando o trabalho de uma agência real. 



●​ Avaliação por Pares (Peer Review): Esta estratégia envolve os alunos na 

avaliação do trabalho uns dos outros, com base em uma rubrica clara e 

detalhada fornecida pelo DI. Por exemplo, após os alunos escreverem um 

texto dissertativo, cada um é encarregado de avaliar anonimamente os textos 

de dois colegas. Este processo tem um benefício duplo: quem recebe o 

feedback tem a chance de melhorar seu trabalho, e quem dá o feedback 

desenvolve um olhar mais crítico e aprofunda sua própria compreensão sobre 

o que constitui um trabalho de qualidade. 

●​ Sessões Síncronas (Webinars e Aulas ao Vivo): Embora a EAD seja 

majoritariamente assíncrona, a inclusão de eventos ao vivo cria um senso de 

urgência e de comunidade. Webinars com especialistas, sessões de 

perguntas e respostas com o tutor ou workshops práticos em tempo real 

quebram o isolamento e permitem uma interação mais dinâmica e 

espontânea. 

Personalização e aprendizagem adaptativa: a jornada individual do 
aluno 

A tecnologia digital oferece uma oportunidade única que era impossível na 

educação em massa tradicional: a personalização da jornada de aprendizagem. Em 

vez de forçar todos os alunos a passar pelo mesmo caminho, no mesmo ritmo, a 

aprendizagem adaptativa usa dados sobre o desempenho e as preferências do 

aluno para ajustar a experiência em tempo real. Esta abordagem respeita as 

diferenças individuais e torna a aprendizagem muito mais eficiente e relevante. 

●​ Pré-Avaliações para "Test-Out": Um dos maiores fatores de 

desengajamento para alunos experientes é serem forçados a passar por 

conteúdos que eles já dominam. Uma pré-avaliação no início de um curso ou 

módulo pode diagnosticar o conhecimento prévio. 

○​ Considere este cenário: Um curso de Excel para toda a empresa. 

Um funcionário que já usa o software há anos faz o pré-teste e acerta 

95% das questões sobre funções básicas e intermediárias. O sistema, 

então, o parabeniza e lhe oferece a opção de ir diretamente para o 

módulo avançado sobre "Macros e Tabelas Dinâmicas", poupando-lhe 

horas de tédio e mostrando que seu tempo é valorizado. 



●​ Trilhas de Aprendizagem Flexíveis: Em vez de uma única trilha linear, o DI 

pode projetar múltiplas trilhas que atendam a diferentes perfis ou interesses. 

○​ Exemplo prático: Em um curso de "Marketing Digital" para uma 

equipe de marketing, os alunos podem escolher sua trilha no início: a 

"Trilha de Performance", focada em Google Ads e métricas de 

conversão; a "Trilha de Conteúdo", focada em SEO e marketing de 

conteúdo; ou a "Trilha de Social Media", focada na gestão de 

comunidades e campanhas em redes sociais. Embora o núcleo do 

curso seja o mesmo, os exemplos, estudos de caso e projetos práticos 

são customizados para cada trilha. 

●​ Remediação e Enriquecimento Adaptativo: Esta é uma forma mais 

sofisticada de personalização. O sistema reage ao desempenho do aluno 

durante as avaliações formativas (quizzes, exercícios). 

○​ Se um aluno erra consistentemente as perguntas sobre um tópico 

específico (ex: cálculo de juros compostos em um curso de finanças), 

o sistema não o deixa simplesmente prosseguir. Em vez disso, ele 

automaticamente apresenta recursos de remediação: um vídeo extra 

explicando o conceito de outra maneira, um simulador para praticar o 

cálculo, ou um artigo detalhado sobre o tema. Por outro lado, para o 

aluno que acerta tudo com facilidade, o sistema pode oferecer 

conteúdos de enriquecimento: um estudo de caso complexo ou um 

artigo acadêmico sobre o mesmo tópico, desafiando-o a ir além. 

 

Produção e curadoria de conteúdo multimídia: o poder 
do audiovisual na aprendizagem 

Além do texto: por que o cérebro anseia por conteúdo multimídia 

O ser humano é uma criatura eminentemente visual e auditiva. Durante milênios, 

aprendemos observando, ouvindo histórias e imitando ações. A aprendizagem 

baseada puramente em texto escrito é uma invenção relativamente recente na 

história de nossa espécie e, embora poderosa, ela exige um esforço cognitivo 



considerável. Nosso cérebro, por outro lado, é uma máquina extraordinariamente 

eficiente para processar informações visuais e auditivas simultaneamente. É por 

essa razão que o uso inteligente de conteúdo multimídia na Educação a Distância 

não é um mero adorno estético; é uma estratégia fundamentada na neurociência 

para otimizar a aprendizagem. 

A Teoria da Codificação Dupla, proposta por Allan Paivio, sugere que nosso cérebro 

processa informações através de dois canais principais e interconectados: um para 

informações verbais (palavras, sejam elas lidas ou ouvidas) и um para informações 

não-verbais (imagens, sons do ambiente). Quando um aluno lê um parágrafo de 

texto denso, ele está utilizando primariamente o canal verbal. A carga sobre esse 

canal é intensa. No entanto, quando ele assiste a uma animação que ilustra esse 

mesmo conceito, acompanhada de uma narração clara, ambos os canais são 

ativados. O cérebro pode, então, construir duas representações mentais do conceito 

— uma verbal e uma visual — e, mais importante, criar conexões entre elas. Essa 

dupla codificação resulta em uma compreensão mais profunda e uma retenção 

muito mais duradoura do conhecimento. 

Considere a tarefa de ensinar a um técnico iniciante como funciona o motor de um 

carro. Você poderia escrever um manual detalhado descrevendo a função de cada 

peça: virabrequim, pistões, bielas, velas de ignição. A leitura seria árdua e a 

visualização mental do processo, extremamente difícil. Agora, imagine uma 

abordagem multimídia: uma animação em 3D que mostra o motor em corte. Uma 

narração explica o ciclo de quatro tempos (admissão, compressão, combustão, 

exaustão) enquanto, simultaneamente, o aluno vê os pistões se movendo, as 

válvulas abrindo e fechando e a vela de ignição gerando a faísca. A combinação do 

áudio (narração) com o visual (animação) não apenas torna a experiência mais 

engajadora, mas fundamentalmente mais eficaz, pois alivia a carga cognitiva e 

utiliza a capacidade inata do cérebro de processar informações visuais dinâmicas. O 

papel do DI é, portanto, o de um maestro, orquestrando os diferentes tipos de mídia 

para criar uma sinfonia de aprendizagem coesa e impactante. 

O vídeo na EAD: do 'busto falante' à demonstração eficaz 



O vídeo é, possivelmente, a ferramenta multimídia mais poderosa e versátil no 

arsenal de um Designer Instrucional. Contudo, seu potencial é frequentemente 

subutilizado. Produzir um bom vídeo educacional não é apenas ligar uma câmera; é 

escolher o formato certo para o objetivo de aprendizagem correto e executá-lo com 

qualidade técnica e didática. 

●​ Vídeo de "Busto Falante" (Talking Head): Este é o formato mais simples, 

onde um especialista ou instrutor fala diretamente para a câmera. Quando 

mal executado — com iluminação ruim, áudio de baixa qualidade e um roteiro 

monótono — ele pode ser extremamente entediante. No entanto, quando 

bem utilizado, é excelente para estabelecer uma conexão humana, transmitir 

paixão e credibilidade, contar histórias ou fazer introduções e conclusões de 

módulos. 

○​ Para ilustrar: Em um curso sobre empreendedorismo, o vídeo de 

abertura pode ser um "busto falante" do instrutor, que é um 

empreendedor de sucesso. Ele não lê um roteiro, mas conta de forma 

autêntica e apaixonada a história de sua primeira empresa, incluindo 

os erros e acertos. Isso cria empatia e estabelece a autoridade do 

instrutor, motivando o aluno a mergulhar no curso. Para tornar o 

formato mais dinâmico, o DI pode inserir gráficos, palavras-chave e 

imagens de "corte" (B-roll) que ilustrem os pontos da fala. 

●​ Screencast (Gravação de Tela): Este é o formato de vídeo indispensável 

para qualquer treinamento que envolva o uso de software, sistemas ou 

websites. Consiste na gravação da tela do computador, geralmente 

acompanhada pela narração do instrutor explicando o que está fazendo. 

○​ Considere este cenário: Um treinamento sobre um novo software de 

gestão financeira. Em vez de usar capturas de tela estáticas em um 

manual, o DI produz uma série de screencasts curtos. Um vídeo de 3 

minutos mostra "Como gerar um relatório de fluxo de caixa". O 

instrutor narra cada passo enquanto seu cursor se move pela tela. 

Para aumentar a eficácia, ele utiliza ferramentas de edição para dar 

zoom em botões importantes, destacar campos a serem preenchidos e 

acelerar momentos de carregamento do sistema. O aluno não apenas 

lê sobre o processo; ele o vê acontecendo. 



●​ Vídeo de Demonstração: Quando o objetivo é ensinar uma habilidade física 

ou um procedimento do mundo real, o vídeo de demonstração é imbatível. É 

o formato ideal para mostrar como montar um equipamento, como realizar 

uma técnica de primeiros socorros ou como operar uma máquina com 

segurança. 

○​ Imagine aqui a seguinte situação: Um curso para baristas sobre 

como fazer um "latte art" perfeito. O vídeo de demonstração mostraria 

as mãos experientes do instrutor em close-up, vaporizando o leite até 

a textura correta e, em seguida, despejando-o na xícara para formar o 

desenho de um coração. O uso de câmera lenta no momento do 

despejo e uma narração explicando a altura e o fluxo do leite tornariam 

o processo explícito e replicável. 

●​ Animação / Motion Graphics: Para conceitos abstratos, invisíveis ou muito 

complexos para serem filmados, a animação é a solução. Ela permite 

simplificar a realidade e tornar o invisível, visível. 

○​ Exemplo prático: Em um curso de biologia, explicar o processo de 

replicação do DNA através de um vídeo com atores seria impossível. 

Uma animação em motion graphics, no entanto, pode representar as 

fitas de DNA se separando e as enzimas trabalhando de forma 

colorida, clara e didática. Da mesma forma, em um curso sobre 

economia, uma animação pode ilustrar o fluxo de capital entre famílias, 

empresas e governo de uma maneira muito mais intuitiva do que um 

diagrama estático. 

O poder do áudio: podcasts, narrações e o aprendizado em trânsito 

O áudio é frequentemente o herói não celebrado da EAD. Enquanto o vídeo captura 

os olhos, o áudio captura a mente de uma forma diferente, mais íntima e flexível. 

Em um mundo de multitarefas, o conteúdo em áudio permite que a aprendizagem 

aconteça em momentos antes improdutivos: durante o deslocamento no trânsito, na 

academia ou enquanto se realiza tarefas domésticas. Além disso, a voz humana, 

quando bem utilizada, é uma ferramenta poderosa para criar conexão e transmitir 

nuances que o texto não consegue. 



●​ Narrações de Qualidade: A narração que acompanha um vídeo ou uma 

apresentação de slides é a espinha dorsal da experiência auditiva. Uma 

narração robótica, monótona ou com má qualidade técnica (com eco, ruído 

de fundo ou som "estourado") pode arruinar um conteúdo visualmente 

perfeito. O DI deve se preocupar em garantir uma gravação limpa e uma 

locução que soe autêntica, conversacional e engajada. Não é necessário ter 

uma "voz de rádio"; muitas vezes, a voz do próprio especialista, com sua 

paixão genuína pelo assunto, é mais eficaz, desde que a gravação seja 

tecnicamente bem-feita. 

●​ Podcasts Educacionais: O formato de podcast se consolidou como uma 

mídia de grande alcance e engajamento. Para a EAD, ele oferece uma 

plataforma fantástica para conteúdos que não dependem estritamente de um 

apelo visual. 

○​ Imagine um curso de pós-graduação em História. Além das 

videoaulas e textos, o DI produz uma série de podcasts quinzenais 

chamada "Vozes do Passado". Cada episódio pode ser uma entrevista 

com um historiador renomado discutindo sua pesquisa mais recente, 

uma análise aprofundada de um documento histórico ou uma 

mesa-redonda com alunos de doutorado debatendo um tema 

controverso. Os alunos podem baixar os episódios e ouvir quando for 

mais conveniente, aprofundando seu conhecimento de forma flexível. 

●​ Feedback em Áudio: Esta é uma aplicação simples, mas de alto impacto. 

Em vez de escrever longos parágrafos de feedback em um trabalho escrito 

ou em um projeto, o tutor pode gravar um arquivo de áudio de 2 a 3 minutos 

com seus comentários. Ouvir o tom de voz do tutor pode transformar a 

experiência de receber feedback. Uma crítica construtiva pode ser percebida 

como mais encorajadora e menos agressiva. O tutor pode transmitir 

entusiasmo e nuances emocionais que o texto simplesmente não permite, 

tornando o feedback muito mais pessoal, humano e eficaz. É uma estratégia 

de baixo custo de produção e altíssimo valor percebido pelo aluno. 

O design visual: infográficos, ilustrações e a clareza da informação 



Os elementos visuais estáticos são peças fundamentais no quebra-cabeça 

multimídia. Um bom design visual não serve para "embelezar" o curso, mas para 

organizar a informação, simplificar a complexidade, guiar a atenção e reforçar a 

identidade do programa de aprendizagem. 

●​ Infográficos: São representações visuais de informações, dados ou 

conhecimento, projetadas para apresentar tópicos complexos de forma rápida 

e clara. Eles combinam imagens, gráficos, ícones e texto curto para contar 

uma história ou explicar um processo. 

○​ Considere um módulo sobre gestão de resíduos em um curso de 
sustentabilidade. Em vez de um longo texto descrevendo as 

estatísticas de reciclagem no Brasil, o DI pode criar um infográfico 

vibrante. Ele pode usar um gráfico de pizza para mostrar a 

composição do lixo doméstico, um mapa do Brasil com ícones 

indicando a localização das principais usinas de reciclagem e uma 

linha do tempo mostrando o passo a passo do processo de reciclagem 

de uma garrafa PET. A informação é a mesma, mas a apresentação 

visual a torna muito mais atraente e fácil de ser lembrada. 

●​ Ilustrações e Ícones Customizados: O uso de um conjunto coeso de 

ilustrações e ícones pode criar uma identidade visual única para o curso, 

tornando-o mais profissional e memorável. Eles são excelentes para 

representar conceitos abstratos ou para criar uma linguagem visual 

consistente. 

○​ Exemplo prático: Em um curso sobre metodologias ágeis, o DI pode 

comissionar um ilustrador para criar um conjunto de ícones 

personalizados: um foguete para "Sprint", uma pessoa correndo para 

"Scrum Master", um alvo para "Product Backlog". Esses ícones, 

usados de forma consistente nos vídeos, apresentações e materiais de 

apoio, ajudam a reforçar os conceitos e criam uma unidade estética 

que diferencia o curso de outros que usam apenas imagens genéricas 

de bancos de imagens. 

●​ Guias Rápidos (Job Aids) e Checklists: Nem todo material educacional 

precisa ser consumido dentro do AVA. Muitas vezes, o recurso mais útil para 

o aluno é um material de apoio que ele possa baixar, imprimir e usar em seu 



dia a dia de trabalho. Estes "Job Aids" devem ter um design limpo, focado na 

performance e visualmente agradável. 

○​ Imagine um treinamento para a equipe de um call center sobre 
como lidar com clientes irritados. Além dos cenários interativos, o 

DI cria um guia rápido de uma página em PDF. O guia resume o 

processo em 5 passos-chave (1. Ouça sem interromper; 2. Demonstre 

empatia; etc.), usando ícones e frases curtas. Ele também inclui uma 

lista de "frases de poder" para acalmar o cliente. O atendente pode 

imprimir este guia e fixá-lo em sua baia, usando-o como um lembrete 

rápido e prático durante uma chamada real. 

Curadoria de conteúdo: a arte de encontrar, filtrar e contextualizar o 
ouro 

A produção de conteúdo multimídia de alta qualidade pode ser cara e demorada. 

Felizmente, nem todo conteúdo precisa ser criado do zero. Na era da informação, 

uma das competências mais valiosas de um Designer Instrucional moderno é a 

curadoria de conteúdo. A internet está repleta de recursos educacionais 

fantásticos: vídeos do YouTube, artigos de especialistas, podcasts, documentários, 

TED Talks, relatórios de pesquisa. A curadoria é o processo inteligente de encontrar 

esses tesouros, filtrá-los pela qualidade e relevância e, o mais importante, 

integrá-los de forma significativa à jornada de aprendizagem do aluno. 

A curadoria eficaz vai muito além de simplesmente copiar e colar um link. Ela 

envolve um processo de três etapas: 

1.​ Encontrar e Filtrar: O DI atua como um garimpeiro, pesquisando ativamente 

por materiais relevantes. Ao encontrar um recurso, ele o avalia criticamente: 

A fonte é confiável e reconhecida? (Um vídeo da Khan Academy ou da 

Harvard Business Review tem mais credibilidade que um vídeo de um canal 

anônimo). A informação está atualizada? O nível de profundidade é 

adequado para o público-alvo? A qualidade técnica (de áudio e vídeo) é 

aceitável? 

2.​ Contextualizar: Esta é a etapa que diferencia o curador profissional do 

amador. O DI não deve jamais apenas "jogar" um link para o aluno. Ele 



precisa construir uma ponte, explicando o porquê daquele conteúdo estar ali. 

Antes de apresentar o recurso, o DI deve escrever uma introdução que o 

posicione dentro do curso: "No TED Talk a seguir, a psicóloga Angela 

Duckworth apresenta seu conceito de 'Grit' (Garra). Peço que prestem 

atenção especial à forma como ela diferencia talento de esforço. Este 

conceito será a base para nossa discussão sobre resiliência no próximo 

módulo." 

3.​ Engajar: Após o consumo do conteúdo curado, o DI deve propor uma ação. 

O objetivo é transformar o consumo passivo em processamento ativo. Ele 

pode pedir para o aluno escrever uma breve reflexão sobre o vídeo em um 

diário de aprendizagem, debater um ponto do artigo em um fórum de 

discussão ou responder a uma pergunta de quiz que conecte o conteúdo 

curado com o conteúdo original do curso. 

Considere este cenário: Um DI está desenvolvendo um módulo sobre "Inteligência 

Artificial" para gestores. Em vez de tentar explicar a complexidade das redes neurais 

em uma animação caseira, ele decide fazer uma curadoria: 

●​ Recurso Curado: Ele encontra um vídeo de 10 minutos, visualmente rico e 

didático, do canal "3Blue1Brown", que é mundialmente reconhecido por suas 

explicações matemáticas. 

●​ Contextualização: Ele introduz o vídeo dizendo: "Não se assustem com a 

matemática! O vídeo a seguir é uma das melhores explicações visuais que 

existem sobre o funcionamento de uma rede neural. Nosso objetivo aqui não 

é que vocês se tornem programadores, mas que ganhem uma intuição visual 

de como uma máquina 'aprende'. Foquem nos conceitos de 'camadas' e 

'pesos'." 

●​ Engajamento: Após o vídeo, a tarefa é: "Em um parágrafo, explique com 

suas próprias palavras, usando uma analogia do mundo dos negócios, como 

uma rede neural 'aprende' com os dados. Poste sua analogia no fórum e 

comente na de um colega." 

Através da curadoria, o DI economizou um tempo e orçamento enormes, aproveitou 

um recurso de qualidade superior ao que ele poderia produzir e, o mais importante, 



agregou valor através da sua expertise pedagógica, ao contextualizar e criar uma 

atividade de engajamento em torno do material. 

 

Tecnologias educacionais: ferramentas de autoria e 
ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) 

A casa da aprendizagem: entendendo o papel do Ambiente Virtual de 
Aprendizagem (AVA/LMS) 

Se o conteúdo do curso é a mobília e os materiais de estudo, o Ambiente Virtual de 

Aprendizagem (AVA) — também conhecido mundialmente como Learning 

Management System (LMS) — é a casa, a escola ou o campus universitário onde 

toda a experiência de aprendizagem acontece. É a plataforma central, o hub 

tecnológico que organiza, distribui e gerencia a interação entre alunos, tutores e o 

conteúdo educacional. Um DI pode projetar o curso mais brilhante e engajador do 

mundo, mas sem um AVA funcional e confiável para hospedá-lo, esse curso jamais 

chegará aos seus alunos de forma estruturada. 

Compreender o papel do AVA é fundamental, pois ele define os limites e as 

possibilidades da experiência de EAD. Ele não é apenas um "repositório de 

arquivos", mas um sistema complexo com funções pedagógicas e administrativas 

essenciais. Suas principais responsabilidades incluem: 

●​ Gestão de Usuários: O AVA é o responsável por controlar quem entra e o 

que pode fazer dentro da "casa da aprendizagem". Ele permite cadastrar 

alunos, tutores e administradores, atribuir-lhes diferentes papéis e 

permissões e matriculá-los nos cursos apropriados. É possível, por exemplo, 

criar turmas, agrupar usuários por departamento ou definir pré-requisitos para 

a inscrição em um curso. 

●​ Distribuição e Organização do Conteúdo: É no AVA que o conteúdo do 

curso, seja ele um vídeo, um PDF, uma animação ou um pacote interativo, é 

carregado e organizado de forma lógica para o aluno. O DI pode estruturar o 

curso em módulos, tópicos ou semanas, definir a ordem de liberação do 



conteúdo (ex: o Módulo 2 só é liberado após a conclusão do Módulo 1) e 

disponibilizar uma biblioteca de recursos. 

●​ Ferramentas de Interação e Comunicação: Um bom AVA vai além da 

entrega de conteúdo e fornece as "salas de convivência" e os "murais de 

recado" do campus virtual. As ferramentas mais comuns incluem fóruns de 

discussão para debate assíncrono, chats para comunicação em tempo real, 

wikis para construção colaborativa de conhecimento e sistemas integrados de 

webconferência para aulas ao vivo. 

●​ Gestão de Avaliações e Notas: O AVA automatiza e centraliza grande parte 

do processo de avaliação. Ele permite a criação de quizzes com correção 

automática, o recebimento de tarefas (como redações ou projetos) enviadas 

pelos alunos, a atribuição de notas por parte dos tutores e a geração de um 

boletim ou histórico de desempenho para cada aluno. 

●​ Geração de Relatórios: Para gestores e DIs, esta é uma das funções mais 

estratégicas. O AVA coleta uma vasta quantidade de dados sobre a interação 

dos alunos, permitindo gerar relatórios sobre taxas de conclusão, tempo 

gasto em cada módulo, notas médias, participação nos fóruns e muito mais. 

Esses dados são cruciais para a avaliação da eficácia do curso e para a 

identificação de pontos de melhoria. 

O mercado oferece uma gama enorme de AVAs, cada um com suas características. 

Para ilustrar, podemos citar alguns exemplos notórios: 

●​ Moodle: É o gigante do mundo open-source (código aberto). Sendo "gratuito" 

em termos de licença, ele é imensamente popular em universidades e 

instituições do mundo todo. Sua maior força é a flexibilidade: por ser de 

código aberto, ele pode ser extensivamente customizado com milhares de 

plugins. Sua desvantagem é que ele exige um conhecimento técnico 

considerável para ser instalado, mantido e atualizado, o que gera um custo 

de mão de obra especializada. 

●​ Canvas LMS: Ganhou enorme popularidade, especialmente no setor de 

educação superior, por seu foco em uma interface de usuário limpa, moderna 

e intuitiva. A experiência do aluno e do professor no Canvas é 

frequentemente citada como mais amigável do que a de AVAs mais antigos. 



●​ Soluções Corporativas (LMS): Empresas como Cornerstone OnDemand, 

TalentLMS ou Docebo oferecem plataformas robustas, geralmente vendidas 

como SaaS (Software as a Service - Software como Serviço), focadas nas 

necessidades do mundo corporativo. Além das funções básicas de um AVA, 

elas costumam incluir funcionalidades avançadas como gestão de 

competências, integração com sistemas de RH, planos de desenvolvimento 

individual e trilhas de carreira. 

A oficina do DI: o poder das ferramentas de autoria (authoring tools) 

Se o AVA é a casa, as ferramentas de autoria são a oficina de marcenaria ou o 

estúdio de arte onde o DI constrói a "mobília" mais sofisticada e interativa do curso. 

Enquanto é possível criar um curso simples usando apenas os recursos nativos de 

um AVA (como postar um PDF ou criar um quiz básico), o verdadeiro potencial da 

EAD interativa é liberado através do uso de ferramentas de autoria dedicadas. Estes 

softwares permitem que um DI, sem precisar saber programação, crie experiências 

de aprendizagem ricas, combinando texto, áudio, vídeo, animações e, 

principalmente, interações complexas. 

As ferramentas de autoria são projetadas para empacotar todo esse conteúdo 

multimídia em um único objeto de aprendizagem coeso, que pode então ser 

exportado e "carregado" no AVA. Elas se dividem principalmente em duas 

categorias: 

●​ Ferramentas Baseadas em Slides (Desktop): Estes são os "canivetes 

suíços" do DI. Programas como Articulate Storyline, Adobe Captivate e 

iSpring Suite funcionam com uma metáfora familiar para a maioria das 

pessoas: a de uma apresentação de slides, como o PowerPoint. No entanto, 

eles são imensamente mais poderosos. O DI pode criar telas (slides) e 

adicionar nelas personagens, imagens e vídeos. A mágica acontece através 

de "gatilhos" (triggers), "camadas" (layers) e "estados" (states). 

○​ Considere este cenário prático: Um DI está construindo um cenário 

ramificado sobre atendimento ao cliente no Articulate Storyline. 

1.​ Ele cria um slide com um personagem de cliente com uma 

expressão neutra (o estado "normal"). 



2.​ Ele adiciona duas opções de resposta para o aluno em forma 

de botões. 

3.​ Ele cria um gatilho: "SE o usuário clicar no Botão 1 (a resposta 

agressiva), ENTÃO mude o estado do personagem 'Cliente' 

para 'Irritado' E pule para o slide de feedback negativo". 

4.​ Ele cria outro gatilho para o Botão 2 (a resposta empática), que 

muda o estado do personagem para "Satisfeito" e leva a um 

caminho positivo na história. 

○​ Essa lógica de gatilhos e estados permite a criação de simulações, 

jogos e interatividades complexas com um controle criativo quase total, 

mas exige uma curva de aprendizado maior e mais tempo de 

desenvolvimento. 

●​ Ferramentas Baseadas na Nuvem/Web: Com o crescimento do mobile 

learning, surgiram ferramentas totalmente online, focadas na criação rápida 

de conteúdo que seja automaticamente responsivo (ou seja, que se adapte 

perfeitamente a telas de computadores, tablets e celulares). As mais 

conhecidas são Articulate Rise, Genially e H5P. Diferente das ferramentas 

baseadas em slides, onde o DI tem uma "tela em branco", estas funcionam 

com um modelo de blocos pré-programados. 

○​ Para ilustrar: Para criar um curso no Articulate Rise, o DI 

simplesmente vai adicionando blocos de uma biblioteca: um bloco de 

parágrafo de texto, seguido por um bloco de vídeo do YouTube, 

seguido por um bloco interativo de "flashcards", seguido por um bloco 

de quiz de múltipla escolha. O processo é incrivelmente rápido e o 

resultado é sempre moderno e responsivo. A desvantagem é que o DI 

tem muito menos controle criativo e de customização do que em uma 

ferramenta como o Storyline. A escolha entre os dois tipos de 

ferramenta depende do objetivo: velocidade e responsividade (Rise) 

versus poder e customização (Storyline). 

SCORM: a linguagem universal que permite que as tecnologias 
conversem 



O DI usou uma ferramenta de autoria como o Articulate Storyline para criar um 

objeto de aprendizagem interativo fantástico. O cliente usa um AVA como o Moodle 

para gerenciar seus cursos. Como garantir que o objeto de aprendizagem, ao ser 

colocado dentro do Moodle, funcione corretamente e, mais importante, que o 

Moodle consiga saber o que o aluno fez dentro dele (se ele concluiu, qual foi sua 

nota, etc.)? A resposta para essa pergunta crucial é o SCORM. 

SCORM (Sharable Content Object Reference Model) é um conjunto de padrões e 

especificações técnicas que permite que conteúdos de EAD e AVAs de diferentes 

fabricantes "conversem" entre si. A melhor metáfora é pensar no padrão USB. Você 

tem um pendrive da marca A e um notebook da marca B. Você não se preocupa 

com a compatibilidade, pois ambos seguem o padrão USB. Você simplesmente 

conecta e funciona. O SCORM é o "USB" do mundo da EAD. 

Para o DI, não é preciso entender a fundo a programação do SCORM, mas sim seu 

propósito e o que ele possibilita. O padrão SCORM define duas coisas principais: 

1.​ Empacotamento do Conteúdo: Ele dita como todos os arquivos que 

compõem um curso (imagens, vídeos, arquivos de programação, etc.) devem 

ser organizados em uma estrutura de pastas específica e compactados em 

um único arquivo .zip. Este pacote .zip é o que o DI carrega no AVA. 

2.​ Comunicação em Tempo de Execução (API): Ele define uma "linguagem" 

ou um protocolo de comunicação que permite que o conteúdo interativo (que 

roda no navegador do aluno) envie informações para o AVA. O conteúdo 

pode "dizer" ao AVA coisas como: 

○​ "O aluno de ID 123 acaba de iniciar este módulo." 

○​ "O aluno está atualmente na página 5 de 10." 

○​ "O aluno respondeu à pergunta 3 e acertou." 

○​ "O aluno completou o módulo com um status de 

'aprovado' (passed) e uma pontuação de 92%." 

Graças a essa comunicação, o gestor do curso pode entrar no AVA e gerar 

relatórios precisos sobre o progresso e o desempenho dos alunos, mesmo que o 

conteúdo tenha sido criado em uma ferramenta completamente diferente. Ao 



exportar um curso de uma ferramenta de autoria, o DI geralmente precisa escolher a 

versão do padrão (as mais comuns são SCORM 1.2 e SCORM 2004). É 

fundamental verificar qual versão o AVA do cliente suporta. Mais recentemente, um 

padrão mais moderno chamado xAPI (ou Tin Can API) surgiu, permitindo rastrear 

experiências de aprendizagem muito mais variadas e que acontecem até mesmo 

fora de um AVA (como ler um artigo em um blog, usar um aplicativo móvel ou 

realizar uma tarefa em um simulador de VR), enviando esses dados para um LRS 

(Learning Record Store). 

Ecossistema de tecnologias de apoio: expandindo as fronteiras do AVA 

A experiência de aprendizagem moderna raramente se limita a um AVA e a uma 

ferramenta de autoria. Um ecossistema rico de tecnologias de apoio é 

frequentemente integrado para criar experiências mais variadas, colaborativas e 

eficazes. O DI precisa conhecer essas ferramentas para expandir suas 

possibilidades criativas. 

●​ Ferramentas de Videoconferência: Plataformas como Zoom, Microsoft 
Teams e Google Meet tornaram-se essenciais para a parte síncrona da 

EAD. Elas são usadas para aulas ao vivo, webinars com especialistas, 

sessões de tutoria em grupo ou até mesmo para a defesa de projetos. A 

capacidade de ver e ouvir os outros em tempo real cria um senso de 

comunidade e permite uma interação mais dinâmica do que os fóruns de 

texto. 

●​ Ferramentas de Colaboração Visual (Whiteboards Online): Ferramentas 

como Miro e Mural são quadros brancos digitais infinitos onde equipes 

podem colaborar em tempo real ou de forma assíncrona. Elas são perfeitas 

para atividades de brainstorming, criação de mapas mentais em grupo, 

workshops de Design Thinking ou para que os alunos construam um painel 

de projeto colaborativo, mesmo estando fisicamente distantes. 

●​ Plataformas de Hospedagem de Vídeo: Embora seja possível carregar 

arquivos de vídeo diretamente em um AVA, muitas vezes é mais eficiente e 

seguro usar uma plataforma de hospedagem dedicada. Usar o YouTube (em 

modo "não listado") é uma opção gratuita, mas pode incluir anúncios e 

distrações. Plataformas profissionais como Vimeo ou Wistia oferecem mais 



controle de privacidade, segurança, personalização do player e, crucialmente, 

análises de vídeo muito mais detalhadas (como gráficos de retenção que 

mostram em que ponto do vídeo os alunos estão parando de assistir). 

●​ Ferramentas de Criação Rápida de Mídia: Nem todo DI tem acesso a uma 

equipe de designers gráficos ou produtores de vídeo. Felizmente, existem 

muitas ferramentas fáceis de usar para criar ativos multimídia de aparência 

profissional. O Canva revolucionou a criação de gráficos, infográficos e 

apresentações. Ferramentas como o Powtoon ou o Vyond permitem a 

criação de vídeos animados de forma simples. Para edição de áudio, o 

Audacity é uma ferramenta de código aberto, gratuita e extremamente 

poderosa. 

Critérios para a seleção de tecnologia: uma decisão estratégica 

A escolha de um AVA, de uma ferramenta de autoria ou de qualquer outra 

tecnologia educacional é uma decisão de alto impacto que não deve ser baseada 

apenas em uma lista de funcionalidades ou no preço. É uma decisão estratégica 

que afetará a capacidade de produção da equipe, a experiência do aluno e o 

orçamento a longo prazo. Um DI muitas vezes atua como um consultor nesse 

processo de seleção. 

A abordagem correta é começar sempre pela pedagogia, e não pela tecnologia. O 

primeiro passo é definir que tipo de experiência de aprendizagem se deseja criar. A 

partir daí, alguns critérios essenciais devem ser avaliados: 

●​ Adequação Pedagógica: A ferramenta permite criar as interações 

necessárias para atingir os objetivos de aprendizagem? Se o foco do 

treinamento é em simulações complexas, uma ferramenta de autoria mais 

simples pode não ser suficiente. 

●​ Usabilidade e Curva de Aprendizagem: Quão fácil é para os alunos usarem 

a plataforma? E quão difícil é para a equipe de DIs e administradores 

aprender a usar a ferramenta? Uma ferramenta poderosa, mas com uma 

interface hostil, pode resultar em baixa adoção e alta frustração. 



●​ Escalabilidade e Desempenho: A plataforma consegue suportar o número 

de usuários simultâneos esperado, sem apresentar lentidão ou instabilidade, 

especialmente durante picos de uso? 

●​ Integrações e Compatibilidade com Padrões: A tecnologia "conversa" com 

outras ferramentas? Ela suporta os padrões da indústria como SCORM e 

xAPI? Ela pode ser integrada com o sistema de RH da empresa para 

automatizar matrículas? 

●​ Suporte Técnico e Comunidade: Que tipo de suporte o fornecedor oferece? 

O atendimento é rápido e eficaz? Para softwares de código aberto, existe 

uma comunidade de usuários ativa e prestativa que possa ajudar a resolver 

problemas? 

●​ Custo Total de Propriedade (Total Cost of Ownership - TCO): Este é um 

ponto crítico. O custo de uma tecnologia não é apenas o valor da licença. É 

preciso considerar o custo total ao longo do tempo. 

○​ Para ilustrar: Uma empresa está em dúvida entre dois AVAs para 500 

usuários. 

■​ Opção A (Open-Source): Licença gratuita, mas exige a 

contratação de um servidor robusto (custo de hospedagem) e 

de um analista de TI para dedicar 10 horas semanais à 

manutenção, atualizações e suporte (custo de mão de obra). 

■​ Opção B (SaaS): Uma assinatura de R$ 5.000 por mês, que já 

inclui hospedagem, manutenção, atualizações e suporte técnico 

do fornecedor. 

○​ Ao calcular o TCO, a empresa pode descobrir que o custo total da 

Opção A (hospedagem + salário do analista) é maior do que a 

mensalidade da Opção B. Neste caso, o software "pago" pode ser, na 

verdade, a opção mais econômica e menos arriscada. A decisão 

precisa ser informada por essa análise completa. 

 

Avaliação da aprendizagem em EAD: métodos, 
ferramentas e a cultura do feedback 



Avaliação para quê? Os propósitos da avaliação formativa e somativa 

No contexto educacional, a palavra "avaliação" frequentemente evoca sentimentos 

de ansiedade e julgamento, sendo associada quase exclusivamente à prova final 

que atribui uma nota e um veredito de "aprovado" ou "reprovado". No entanto, para 

um Designer Instrucional, a avaliação é uma ferramenta de diagnóstico muito mais 

rica e multifacetada. Seu propósito não é apenas medir, mas, acima de tudo, 

melhorar a aprendizagem. Para isso, é crucial distinguir entre os dois grandes 

propósitos da avaliação: o formativo e o somativo. 

A Avaliação Formativa pode ser entendida como a avaliação para a aprendizagem. 

Ela ocorre durante o processo de ensino e aprendizagem, e seu principal objetivo é 

fornecer feedback. É um processo contínuo, de baixo risco, que funciona como um 

GPS para o aluno e para o tutor. Para o aluno, ela indica seus pontos fortes e as 

áreas onde precisa de mais atenção. Para o tutor ou DI, ela revela quais conceitos 

não estão sendo bem compreendidos pela turma, permitindo ajustes no curso de 

percurso. A avaliação formativa é como um chef de cozinha que prova a sopa 

enquanto a prepara, ajustando o sal, os temperos e o tempo de cozimento para 

garantir que o resultado final seja o melhor possível. 

A Avaliação Somativa, por sua vez, é a avaliação da aprendizagem. Ela acontece 

ao final de uma unidade de ensino, de um módulo ou do curso inteiro. Seu objetivo é 

fazer um balanço final, certificar a competência, atribuir uma nota ou determinar se 

os objetivos de aprendizagem foram atingidos a um nível satisfatório. É um 

processo de maior risco e serve como uma validação do conhecimento adquirido. 

Usando a mesma analogia, a avaliação somativa é o crítico gastronômico que prova 

a sopa quando ela já está pronta e servida no prato, emitindo seu julgamento final 

sobre a qualidade do prato. 

Para ilustrar, imagine um curso online sobre "Como Falar em Público". 

●​ Exemplos de Avaliação Formativa: 
○​ Ao final do módulo sobre "Linguagem Corporal", o aluno é convidado a 

gravar um vídeo de 1 minuto de si mesmo, apresentando um tópico 

simples, e postá-lo em um fórum para receber feedback dos colegas e 



do tutor (peer review). Não vale nota, mas o feedback é riquíssimo 

para seu desenvolvimento. 

○​ Um quiz de autoavaliação com perguntas sobre as técnicas de 

respiração ensinadas, com feedback imediato para cada resposta, 

permitindo que o aluno cheque sua própria compreensão. 

●​ Exemplo de Avaliação Somativa: 
○​ A tarefa final do curso é a gravação e o envio de uma apresentação 

completa de 10 minutos sobre um tema complexo. Esta apresentação 

será avaliada pelo tutor com base em uma rubrica detalhada e 

receberá a nota que determinará a aprovação do aluno no curso. 

Um programa de EAD de excelência não se baseia apenas em um ou outro tipo, 

mas em um equilíbrio saudável entre ambos. As avaliações formativas, constantes e 

de baixo risco, constroem a confiança e a competência do aluno, preparando-o 

gradualmente para o sucesso na avaliação somativa final. 

O arsenal de avaliações: dos quizzes de múltipla escolha aos portfólios 
digitais 

O ambiente digital oferece ao DI um vasto arsenal de métodos e ferramentas de 

avaliação, cada um com suas forças, fraquezas e adequação a diferentes objetivos 

de aprendizagem. A escolha do método avaliativo deve estar diretamente alinhada 

ao verbo de ação do objetivo. Se o objetivo é "identificar", um quiz pode ser 

suficiente. Se o objetivo é "criar", uma avaliação baseada em projeto será 

necessária. 

●​ Questões Objetivas (Múltipla Escolha, Verdadeiro/Falso, Associação de 
Colunas): São o tipo mais comum de avaliação em EAD devido à sua 

escalabilidade e facilidade de correção automática pelo AVA. São excelentes 

para avaliar os níveis mais básicos da Taxonomia de Bloom, como lembrar 
(memorizar fatos, termos, conceitos) e entender (explicar ideias, 

parafrasear). O grande desafio é escrever boas questões que não testem 

apenas a memorização pura e simples. 



○​ Exemplo de questão ruim (memorização): "Qual foi o ano da 

independência do Brasil?" (O aluno pode encontrar a resposta no 

Google em 2 segundos). 

○​ Exemplo de questão boa (aplicação): "Um paciente apresenta os 

sintomas A, B e C. Com base nos protocolos estudados, qual das 

seguintes ações deve ser a prioridade imediata da equipe de 

enfermagem?" (Esta questão exige que o aluno aplique o 

conhecimento a um cenário, sendo muito mais difícil de "colar"). 

●​ Questões Abertas (Dissertativas): Exigem que o aluno construa a resposta 

com suas próprias palavras, sendo ideais para avaliar níveis mais altos de 

pensamento, como analisar, avaliar e criar. Permitem uma verificação 

profunda da compreensão do aluno, mas sua correção é manual, subjetiva e 

demorada, o que as torna menos escaláveis. 

○​ Exemplo prático: Em um curso de ética, em vez de perguntar "O que 

é o dilema do bonde?", a questão poderia ser: "Analise o dilema do 

bonde sob a ótica do utilitarismo e da deontologia, comparando as 

conclusões a que cada corrente filosófica chegaria. Justifique sua 

resposta." 

●​ Avaliação por Desempenho (Baseada em Tarefas): Este é um dos 

métodos mais autênticos e eficazes. A avaliação não é sobre o que o aluno 

sabe, mas sobre o que ele consegue fazer. O aluno recebe uma tarefa ou 

problema do mundo real e precisa entregar uma solução. Exemplos incluem 

a análise de um estudo de caso, a resolução de um problema de engenharia, 

a escrita de um código de programação, a criação de uma peça de design 

gráfico ou a execução de uma tarefa em um ambiente simulado. 

○​ Imagine um curso de marketing digital. A avaliação final não é uma 

prova teórica, mas um projeto: "Crie uma campanha de anúncios 

completa no Facebook para um produto fictício, incluindo a definição 

do público-alvo, a redação dos textos, a criação dos visuais e uma 

justificativa para a alocação do orçamento." 

●​ Portfólios Digitais: Um portfólio é uma coleção intencional de trabalhos do 

aluno que demonstra seu esforço, progresso e conquistas ao longo do tempo. 

É uma forma de avaliação longitudinal e holística. O aluno não é julgado por 

uma única prova, mas pela qualidade e evolução do conjunto de sua obra. É 



um método muito comum em áreas criativas como design, arquitetura e 

redação. 

○​ Considere um curso de formação de escritores. Ao longo dos seis 

meses de curso, o aluno escreve contos, poemas e crônicas. Seu 

portfólio final, a ser avaliado, consiste em uma seleção de seus três 

melhores trabalhos, acompanhados de uma reflexão escrita sobre seu 

processo criativo e sua evolução como escritor. 

A arte de criar bons testes: validade, confiabilidade e o combate à 'cola' 

A criação de avaliações, especialmente provas e testes online, é uma ciência em si. 

Para que uma avaliação seja justa e útil, ela precisa atender a dois critérios técnicos 

fundamentais: validade e confiabilidade. Além disso, no contexto da EAD, o DI 

precisa pensar estrategicamente em como mitigar a desonestidade acadêmica. 

●​ Validade: Uma avaliação é válida quando ela mede aquilo que se propõe a 

medir. A validade está diretamente ligada ao alinhamento entre a avaliação e 

os objetivos de aprendizagem. Se o objetivo do módulo era "analisar 

criticamente diferentes teorias", um teste de múltipla escolha que apenas 

pede para o aluno "definir" cada teoria não é uma avaliação válida para 

aquele objetivo, pois está medindo apenas a memorização. Para garantir a 

validade, o DI deve sempre voltar aos objetivos de aprendizagem e 

perguntar: "Esta questão ou tarefa realmente exige que o aluno demonstre o 

comportamento descrito no objetivo?". 

●​ Confiabilidade: Uma avaliação é confiável (ou fidedigna) quando ela produz 

resultados consistentes. Se um aluno fizesse a mesma prova ou uma versão 

equivalente em dias diferentes (assumindo que ele não aprendeu nada novo 

no intervalo), sua nota deveria ser muito semelhante. A falta de clareza nas 

questões, a ambiguidade nas opções de resposta ou a subjetividade 

excessiva na correção podem diminuir a confiabilidade de uma avaliação. 

No ambiente online, a preocupação com a "cola" ou a consulta indevida de materiais 

é legítima. Embora seja impossível eliminar completamente a desonestidade, o DI 

pode adotar várias estratégias para minimizá-la e, ao mesmo tempo, melhorar a 

qualidade da avaliação: 



●​ Banco de Questões: Em vez de criar uma prova fixa, o DI cria um banco 

com um grande número de questões (ex: 100 questões). O AVA é então 

configurado para montar a prova de cada aluno sorteando aleatoriamente um 

número menor de questões desse banco (ex: 20 questões). Isso garante que 

cada aluno receba uma prova diferente. 

●​ Randomização de Itens e Alternativas: Dentro de um mesmo teste, o AVA 

pode ser configurado para embaralhar a ordem das questões e também a 

ordem das alternativas em cada questão de múltipla escolha, dificultando a 

troca de respostas entre alunos. 

●​ Limite de Tempo: Definir um limite de tempo razoável para a conclusão do 

teste pode reduzir a oportunidade de o aluno realizar consultas extensas para 

cada questão. 

●​ Foco em Questões "à Prova de Consulta": A melhor estratégia é projetar 

questões que exijam raciocínio e aplicação, em vez de memorização. Para 

uma questão que exige análise de um cenário ou resolução de um problema, 

a simples consulta ao Google ou ao material de apoio é de pouca ajuda. 

●​ Monitoramento Remoto (Proctoring): Para avaliações somativas de alto 

risco (como exames de certificação), pode-se recorrer a softwares de 

monitoramento remoto. Essas ferramentas usam a webcam e o microfone do 

aluno, junto com inteligência artificial, para detectar comportamentos 

suspeitos, como o aluno desviar o olhar da tela por muito tempo, outra 

pessoa entrar no ambiente ou o acesso a outros sites. O uso dessas 

ferramentas é controverso e levanta questões importantes sobre privacidade, 

devendo ser usado com transparência e apenas quando estritamente 

necessário. 

Rubricas de avaliação: a ferramenta para uma correção justa, 
transparente e eficiente 

Para qualquer tipo de avaliação que não seja objetiva e de correção automática — 

como projetos, dissertações, participação em fóruns ou apresentações em vídeo — 

a rubrica é a ferramenta mais importante para garantir uma avaliação de qualidade. 

Uma rubrica é uma matriz de pontuação que detalha os critérios de avaliação de 



uma tarefa e descreve os diferentes níveis de desempenho para cada um desses 

critérios. 

O uso de rubricas traz benefícios transformadores para todos os envolvidos: 

●​ Para o Aluno: A rubrica torna as expectativas do professor explícitas e 

transparentes. Antes mesmo de começar a tarefa, o aluno sabe exatamente o 

que será avaliado e o que constitui um trabalho "excelente", "bom" ou 

"insuficiente". Isso o guia em seu trabalho e o ajuda a entender o feedback 

recebido de forma muito mais clara. 

●​ Para o Tutor/Corretor: A rubrica torna o processo de correção muito mais 

rápido, consistente e objetivo. Em vez de se perguntar "que nota eu dou para 

este trabalho?", o tutor simplesmente compara o trabalho do aluno com as 

descrições de desempenho na rubrica. Isso reduz o viés pessoal e garante 

que todos os alunos sejam avaliados pelos mesmos padrões. 

Uma rubrica analítica típica é uma tabela com os critérios em uma coluna e os 

níveis de qualidade (que podem ser notas ou conceitos) nas outras colunas. 

Exemplo de Rubrica Simplificada para Avaliação de uma Postagem em Fórum: 

Critério Excelente (4-5 
pontos) 

Bom (2-3 pontos) Insuficiente (0-1 
ponto) 

Qualidade da 
Resposta 

A postagem responde 

completamente à 

questão, demonstra 

profundidade, usa 

conceitos do curso de 

forma correta e 

apresenta exemplos. 

A postagem 

responde à 

questão, mas de 

forma superficial ou 

com algumas 

imprecisões 

conceituais. 

A postagem é 

muito curta, não 

responde 

diretamente à 

questão ou está 

fora do tópico. 



Argumentaç
ão e Análise 

Apresenta uma análise 

crítica do tema, com 

argumentos bem 

fundamentados e uma 

linha de raciocínio 

clara e lógica. 

Apresenta uma 

opinião, mas com 

pouca 

argumentação ou 

análise para 

sustentá-la. 

A postagem é 

apenas uma 

opinião pessoal 

sem nenhuma 

fundamentação ou 

argumento. 

Interação 
com Colegas 

Interage com pelo 

menos duas 

postagens de colegas, 

fazendo perguntas 

pertinentes ou 

adicionando 

comentários que 

enriquecem o debate. 

Interage com 

apenas uma 

postagem ou as 

interações são 

muito simples (ex: 

"Concordo", "Gostei 

da sua postagem"). 

Não interage com 

as postagens de 

nenhum colega. 

 

Com esta rubrica, tanto o aluno quanto o tutor têm um mapa claro do que é 

esperado e de como o desempenho será medido, tornando o processo avaliativo 

muito mais justo e pedagógico. 

Feedback efetivo: o combustível para o ciclo da melhoria contínua 

A avaliação, por si só, é apenas uma fotografia do desempenho em um determinado 

momento. O que transforma essa fotografia em uma alavanca para o 

desenvolvimento é o feedback. Um teste com nota 7 de 10 não ensina nada ao 

aluno se ele não souber por que perdeu 3 pontos e o que fazer para melhorar. No 

ambiente EAD, onde o contato pessoal é menos frequente, a qualidade do feedback 

se torna ainda mais crítica. 

Feedback efetivo não é simplesmente apontar erros; é um ato de ensino, uma 

conversa que visa promover a reflexão e a melhoria. Para ser eficaz, o feedback 

deve ter algumas características-chave: 



●​ Específico e Descritivo: Feedbacks genéricos como "Bom trabalho!" ou 

"Pode melhorar" são inúteis. O feedback precisa ser específico. Em vez de 

"Seu texto está confuso", um tutor poderia dizer: "Sua introdução apresenta a 

tese de forma clara, mas no segundo e terceiro parágrafos, as ideias 

parecem se misturar. Tente dedicar cada parágrafo a um único argumento 

central." 

●​ Acionável: O aluno precisa saber o que fazer com a informação recebida. O 

feedback deve sugerir caminhos para a melhoria. Em vez de "Sua análise foi 

superficial", uma abordagem melhor seria: "Sua análise identifica o problema 

principal, mas para aprofundá-la, considere aplicar o modelo X que vimos no 

módulo 4 para analisar as causas raiz." 

●​ Oportuno (Timely): O feedback deve ser entregue o mais rápido possível 

após a realização da tarefa. Quanto maior o intervalo de tempo, menor o 

impacto, pois o contexto da tarefa já não está mais fresco na mente do aluno. 

●​ Equilibrado e Encorajador: Um bom feedback reconhece os pontos fortes e 

os acertos antes de apontar as áreas de melhoria. Essa abordagem, às 

vezes chamada de "técnica do sanduíche" (elogio - crítica construtiva - 

elogio), ajuda a manter o aluno motivado e receptivo à crítica. 

Idealmente, o DI deve projetar o curso de forma a criar um ciclo de feedback, onde 

o aluno não apenas recebe o feedback, mas tem a oportunidade de usá-lo. Isso 

pode ser feito permitindo que o aluno reenvie uma versão corrigida de uma tarefa 

após o feedback inicial, ou criando atividades que exijam a aplicação do feedback 

recebido em uma tarefa anterior. Isso transforma o feedback de um monólogo em 

um diálogo, e a avaliação de um ponto final em um ponto de partida para mais 

aprendizagem. 

 

Implementação e tutoria: o lançamento do curso e o 
acompanhamento do aluno 

A contagem regressiva para o lançamento: o checklist da fase de 
implementação 



O trabalho de um Designer Instrucional não termina quando o último vídeo é editado 

ou o último módulo interativo é programado. A fase de implementação, que abrange 

todo o processo de preparação e lançamento do curso, é uma etapa crítica que 

pode determinar o sucesso ou o fracasso de todo o projeto. Um lançamento mal 

planejado pode resultar em uma péssima primeira impressão, frustração dos alunos, 

sobrecarga da equipe de suporte e, em última instância, no abandono do curso. 

Para garantir uma "decolagem" suave, o DI deve conduzir um checklist rigoroso de 

atividades pré-lançamento. 

O passo mais importante deste checklist é a realização de um Teste Piloto. 

Nenhum curso, por mais bem projetado que seja, deve ser lançado para seu público 

completo sem antes ser testado por um grupo pequeno e representativo de usuários 

finais. O piloto é o "ensaio geral" que permite identificar e corrigir problemas 

técnicos, falhas de usabilidade, instruções confusas ou erros de conteúdo em um 

ambiente controlado. 

●​ Imagine aqui a seguinte situação: Uma empresa de varejo vai lançar um 

novo curso sobre técnicas de visual merchandising para seus gerentes de 

loja. O DI seleciona cinco gerentes — dois veteranos com pouca afinidade 

tecnológica, dois jovens recém-promovidos e um gerente de uma loja remota 

com internet de baixa qualidade — para participarem do piloto. Durante uma 

semana, eles realizam o curso enquanto o DI e a equipe técnica observam e 

coletam feedback. O piloto revela que: 1) um vídeo crucial sobre montagem 

de vitrines não carrega bem em conexões lentas; 2) as instruções para uma 

atividade de envio de fotos são ambíguas, gerando dúvidas; e 3) um quiz 

contém uma questão com a resposta incorreta no gabarito. Esses problemas, 

que teriam gerado uma avalanche de chamados de suporte e frustração em 

um lançamento em massa, são identificados e corrigidos, garantindo uma 

experiência muito mais fluida para o público final. 

Concomitantemente ao piloto, outras atividades críticas devem ser executadas: 

●​ Preparação Final do AVA/LMS: Isso envolve carregar as versões finais e 

testadas dos pacotes SCORM, configurar todas as permissões de acesso, 

criar os fóruns de discussão, matricular a lista final de alunos e garantir que 



todas as configurações de avaliação e pré-requisitos entre módulos estejam 

funcionando perfeitamente. 

●​ Treinamento de Tutores e da Equipe de Suporte: A equipe que estará na 

linha de frente do curso precisa estar mais preparada do que os próprios 

alunos. É fundamental realizar uma sessão de treinamento exclusiva para os 

tutores e para a equipe de suporte técnico (help desk). Eles precisam 

navegar por todo o curso, entender os objetivos de cada atividade, conhecer 

as respostas para as perguntas mais frequentes (FAQ) e ter um roteiro claro 

sobre como e para quem escalar problemas que não consigam resolver. 

●​ Elaboração de um Plano de Comunicação: Os alunos não aparecerão no 

curso por mágica. É preciso criar um plano de comunicação para informá-los, 

motivá-los e guiá-los. Este plano pode incluir uma sequência de e-mails: um 

e-mail "teaser" uma semana antes, anunciando a novidade; um e-mail de 

lançamento no "dia D", com as boas-vindas e instruções claras de acesso; e 

um e-mail de lembrete alguns dias depois para aqueles que ainda não 

acessaram. 

O 'dia D': estratégias para um lançamento de sucesso e a primeira 
semana crítica 

O dia do lançamento e a primeira semana de um curso EAD são cruciais para 

estabelecer o tom da experiência e engajar os alunos desde o início. Uma primeira 

impressão positiva pode criar o momentum necessário para levar os alunos até o 

final do curso, enquanto uma experiência inicial confusa ou desmotivadora pode 

levar a uma alta taxa de evasão precoce. 

Para cursos que comportam um elemento síncrono, a realização de um evento de 
lançamento ao vivo, como um webinar de boas-vindas, pode ser extremamente 

eficaz. Essa sessão permite que os alunos "conheçam o rosto" do tutor, que ele 

apresente a estrutura do curso, os objetivos de aprendizagem, os critérios de 

avaliação e, o mais importante, que transmita sua paixão e entusiasmo pelo tema. É 

uma oportunidade para os alunos fazerem perguntas em tempo real e para que um 

senso inicial de comunidade comece a se formar. 



Independentemente de haver ou não um evento ao vivo, a mensagem de 
boas-vindas dentro do AVA é o primeiro ponto de contato do aluno com o ambiente 

de aprendizagem. Esta mensagem não deve ser um texto frio e burocrático. O DI 

deve roteirizar, e o tutor deve gravar, um vídeo curto e acolhedor, se apresentando e 

dando uma visão geral do que está por vir. Junto ao vídeo, um texto claro deve 

orientar o aluno sobre os primeiros passos: "Olá! Seja muito bem-vindo! Para 

começar, assista ao vídeo de boas-vindas, leia o nosso Guia do Aluno e, em 

seguida, participe da nossa primeira atividade no Fórum 'Ponto de Encontro'". 

A primeira atividade do curso deve ser sempre uma atividade "quebra-gelo" 
(icebreaker). O objetivo é duplo: fazer com que os alunos se familiarizem com a 

navegação na plataforma (como postar em um fórum, por exemplo) e iniciar a 

interação social. A pergunta do quebra-gelo deve ser leve, criativa e não intimidante. 

●​ Considere este cenário: Em um curso sobre gestão do tempo, em vez de 

perguntar "Quais são suas maiores dificuldades com a gestão do tempo?" (o 

que pode ser negativo e pessoal demais para uma primeira interação), uma 

pergunta melhor seria: "Se você ganhasse duas horas extras 'mágicas' no 

seu dia, o que você faria com elas e por quê?". Essa pergunta estimula a 

imaginação, revela um pouco sobre a personalidade e os valores de cada um 

e cria um ambiente mais positivo para a interação inicial. 

Durante toda a primeira semana, a equipe de tutoria e o DI precisam realizar um 

monitoramento intensivo. Isso significa verificar os fóruns várias vezes ao dia para 

responder rapidamente às primeiras dúvidas, estar atento a qualquer relato de 

problema técnico e, de forma proativa, utilizar os relatórios do AVA para identificar 

alunos que ainda não fizeram o primeiro acesso. Um e-mail pessoal e amigável do 

tutor para esses alunos ("Olá, Joana! Vi que você ainda não conseguiu acessar 

nosso curso. Está tudo bem? Precisa de alguma ajuda para começar?") pode ser o 

empurrão que faltava para evitar uma evasão antes mesmo do início. 

O tutor em EAD: o arquiteto da presença humana no ambiente virtual 

O elemento que diferencia uma experiência de EAD rica e transformadora de um 

simples repositório de conteúdo é a figura do tutor. Em um ambiente mediado pela 



tecnologia, o tutor é o principal responsável por injetar humanidade, guiar o 

processo de aprendizagem e construir um senso de comunidade. Seu papel vai 

muito além de "tirar dúvidas"; ele é o arquiteto da presença humana no ambiente 

virtual. O renomado modelo teórico da "Comunidade de Inquirição" (Community of 

Inquiry - CoI) nos ajuda a entender as múltiplas facetas deste papel, dividindo-o em 

três presenças essenciais (às quais adicionaremos uma quarta, de ordem prática). 

●​ Presença Social: É a habilidade do tutor de criar um ambiente seguro, 

acolhedor e aberto, onde os alunos se sintam à vontade para se expressar, 

colaborar e se arriscar intelectualmente. O tutor projeta essa presença ao se 

mostrar como uma pessoa real, e não como uma entidade anônima. 

○​ Estratégias práticas: Usar um tom de voz amigável e encorajador 

nas comunicações; compartilhar pequenas anedotas pessoais 

relevantes; chamar os alunos pelo nome nos fóruns; usar emoticons 

de forma apropriada para transmitir emoção; e, principalmente, 

desenhar e estimular atividades (como o quebra-gelo) que incentivem 

a interação entre os próprios alunos. 

●​ Presença Pedagógica (ou Cognitiva): Este é o cerne da função de ensino 

do tutor. Trata-se de facilitar a construção do conhecimento, e não de 

simplesmente entregar respostas prontas. O tutor atua como um guia, um 

provocador intelectual que estimula a reflexão e o pensamento crítico. 

○​ Estratégias práticas: Fazer perguntas abertas e instigantes nos 

fóruns de discussão; pedir que os alunos justifiquem suas opiniões 

com base no material do curso ou em suas experiências; conectar 

ideias de diferentes alunos para criar um diálogo mais rico; e fornecer 

feedback detalhado e construtivo nas tarefas, focando no processo de 

pensamento do aluno. 

●​ Presença Gerencial (ou Organizacional): Esta é a faceta do tutor como 

gestor do ambiente de aprendizagem. Ele é responsável por manter o curso 

organizado, o ritmo fluindo e as expectativas claras para todos. Uma boa 

presença gerencial reduz a ansiedade dos alunos e permite que eles foquem 

na aprendizagem, em vez de se preocuparem com questões administrativas. 

○​ Estratégias práticas: Enviar anúncios semanais com um resumo do 

que foi visto e um panorama da semana seguinte; postar lembretes 



claros sobre prazos de atividades e avaliações; garantir que o 

cronograma do curso seja seguido; e orientar os alunos sobre a 

estrutura do AVA, mostrando onde encontrar os materiais e recursos 

necessários. 

●​ Presença Técnica: Embora não faça parte do modelo CoI original, esta é 

uma presença crucial na prática da EAD. O tutor é, muitas vezes, a primeira 

linha de suporte para os alunos que enfrentam dificuldades técnicas básicas. 

○​ Estratégias práticas: Ter um conhecimento profundo da plataforma 

AVA do ponto de vista do aluno; ser capaz de dar instruções simples 

para problemas comuns (ex: "Tente limpar o cache do seu navegador" 

ou "Verifique se o seu bloqueador de pop-ups está desativado"); e, o 

mais importante, saber exatamente para qual canal de suporte técnico 

especializado direcionar o aluno quando o problema for mais 

complexo. 

O DI, ao projetar o curso, deve prever e criar oportunidades para que o tutor possa 

exercer plenamente todas essas presenças. 

A arte de mediar fóruns de discussão: da provocação à síntese 

Os fóruns de discussão são, potencialmente, o coração pulsante da aprendizagem 

colaborativa em um curso EAD. No entanto, se não forem bem mediados, eles 

podem se tornar um deserto de monólogos ou um simples mural de "concordo com 

você". A arte do tutor mediador não é dar respostas, mas fazer perguntas e tecer 

conexões que elevem o nível do diálogo e promovam a construção conjunta do 

conhecimento. 

Uma mediação eficaz pode ser estruturada em um ciclo: 

1.​ Provocação (Semeando a Discussão): O tutor inicia o fórum com uma 

"pergunta-guia" bem elaborada. Uma boa pergunta é aberta, conectada a um 

problema real, potencialmente controversa e não tem uma única resposta 

certa. Em vez de "O que é liderança situacional?", a pergunta poderia ser: 

"Descreva um momento em que você precisou adaptar seu estilo de 



liderança a uma pessoa ou situação específica. O que funcionou? O que não 

funcionou? E por quê?". 

2.​ Facilitação (Guiando o Debate): Uma vez que os alunos começam a postar, 

o tutor monitora a discussão e intervém estrategicamente. Seu papel aqui é o 

de um catalisador. Ele pode usar técnicas como: 

○​ Aprofundamento: "Interessante seu ponto, Carla. Você poderia nos 

dar um exemplo mais concreto sobre isso?" 

○​ Clarificação: "João, quando você usa o termo 'sinergia', o que 

exatamente você quer dizer nesse contexto?" 

○​ Tecelagem (Weaving): Esta é uma técnica poderosa que consiste em 

conectar os comentários de diferentes alunos. "A experiência do 

Marcos sobre a resistência da equipe parece se conectar diretamente 

com o ponto que a Lúcia levantou sobre a importância da 

comunicação na gestão da mudança. Como vocês acham que uma 

comunicação mais eficaz poderia ter mudado o cenário descrito pelo 

Marcos?" 

3.​ Síntese (Fechando o Ciclo): Ao final do período da discussão (geralmente 

uma semana), o tutor deve postar uma mensagem de síntese. Este post não 

é uma "resposta certa", mas um resumo que organiza o caos produtivo do 

debate. O tutor pode destacar os principais temas que emergiram, 

reconhecer publicamente as contribuições mais perspicazes, esclarecer 

quaisquer equívocos conceituais que tenham aparecido e fazer uma ponte 

para o tópico da semana seguinte. Essa síntese dá aos alunos um senso de 

fechamento e valida a importância de sua participação. 

Gerenciando o engajamento e combatendo a evasão: estratégias 
proativas 

A evasão é um dos maiores desafios da Educação a Distância. Diferentemente do 

ambiente presencial, onde a ausência de um aluno é fisicamente notada, no 

ambiente online um aluno pode "desaparecer" silenciosamente. Combater a evasão 

exige uma postura proativa, e não reativa, por parte da equipe de tutoria e do DI, 

utilizando os dados da plataforma e a comunicação para manter os alunos 

conectados. 



●​ Uso Inteligente dos Relatórios do AVA: O AVA é uma mina de ouro de 

dados sobre o engajamento. O DI deve treinar o tutor para gerar e interpretar 

relatórios que identifiquem "alunos em risco". Os indicadores mais comuns 

são a falta de acesso recente à plataforma (ex: não loga há mais de uma 

semana), a não visualização de conteúdos-chave ou a não entrega de 

atividades formativas. 

●​ Intervenções Personalizadas e Humanizadas: Com a lista de alunos em 

risco em mãos, a ação deve ser rápida e pessoal. Um e-mail em massa para 

toda a turma tem pouco efeito. O tutor deve enviar uma mensagem individual 

para cada aluno identificado. A mensagem deve ser de apoio, e não de 

cobrança. Em vez de "Você não entregou a atividade", uma abordagem 

melhor é: "Olá, Paulo. Notei que você ainda não participou do fórum desta 

semana. Gostaria de saber se está tudo bem, se você encontrou alguma 

dificuldade com o conteúdo ou com a plataforma. Saiba que estou aqui para 

ajudar no que for preciso. Um abraço, [Nome do Tutor]". Esse simples gesto 

de atenção individual pode ser o fator decisivo para "resgatar" um aluno 

desengajado. 

●​ Manutenção de um Ritmo de Comunicação: Um curso silencioso é um 

curso que morre. O tutor deve manter um ritmo constante de comunicação 

através da ferramenta de "Anúncios" do AVA. Um anúncio no início de cada 

semana, um lembrete no meio da semana e uma mensagem de 

encerramento na sexta-feira mantêm o curso "vivo" e presente na rotina do 

aluno. 

●​ Coleta de Feedback Contínuo: A evasão muitas vezes é causada por 

frustrações não expressas com o curso. O DI deve inserir no design do curso 

pequenas pesquisas anônimas ao final de cada módulo (às vezes chamadas 

de "pulse checks"). Perguntas simples como "Em uma escala de 0 a 10, quão 

claro foi este módulo?", "Qual foi o ponto mais interessante?" e "Qual foi o 

ponto mais confuso?" podem revelar problemas de design ou de conteúdo 

que, se corrigidos a tempo, podem melhorar a experiência para toda a turma 

e prevenir futuras evasões. 

 



Avaliação de programas e melhoria contínua: medindo 
o impacto e planejando o futuro 

Além da nota do aluno: diferenciando avaliação de aprendizagem e 
avaliação de programa 

Ao longo de nossa jornada, dedicamos um tópico inteiro à avaliação da 

aprendizagem, focando em como medir se o aluno individualmente atingiu os 

objetivos propostos. Agora, em nosso último estágio, elevamos nossa perspectiva. 

Não estamos mais olhando para a árvore, mas para a floresta inteira. A avaliação de 

programas não se pergunta "O aluno João aprendeu?", mas sim "O curso que 

criamos foi a solução correta e eficaz para o problema que nos propusemos a 

resolver?". É uma mudança de foco crucial: da microavaliação do indivíduo para a 

macroavaliação da iniciativa educacional como um todo. 

A avaliação de aprendizagem, com seus quizzes, projetos e rubricas, nos diz se os 

alunos adquiriram o conhecimento e as habilidades (KSA - Knowledge, Skills, and 

Attitudes) planejados. A avaliação de programa, por sua vez, busca responder a 

questões de negócio e de estratégia muito mais amplas: 

●​ O investimento de tempo e dinheiro neste curso valeu a pena? 

●​ O treinamento causou uma mudança de comportamento observável no 

ambiente de trabalho? 

●​ Essa mudança de comportamento gerou um impacto positivo nos resultados 

da organização? 

●​ O que funcionou bem e o que falhou no design e na entrega do curso? 

●​ Como podemos tornar este programa ainda melhor para a próxima turma? 

Imagine que uma fábrica de automóveis desenvolveu um curso de segurança para 

seus operários. A avaliação de aprendizagem medirá se cada operário consegue, 

ao final do curso, listar os 5 principais riscos de sua estação e demonstrar o uso 

correto de um equipamento de proteção. A avaliação do programa, por outro lado, 

medirá se, seis meses após o curso, o número de acidentes de trabalho na fábrica 

diminuiu em 15%. A primeira avalia o saber; a segunda, o impacto. Para o Designer 



Instrucional e para os gestores da organização, é essa segunda avaliação que 

justifica a existência e o futuro do programa de treinamento. 

O modelo de Kirkpatrick: os quatro níveis de avaliação de um programa 
de treinamento 

O modelo mais famoso e amplamente utilizado para estruturar a avaliação de 

programas de treinamento foi desenvolvido por Donald Kirkpatrick nos anos 1950. É 

um modelo elegante de quatro níveis que funciona como uma escada, onde cada 

nível se baseia no anterior, aprofundando a análise do impacto do treinamento. 

Subir cada degrau representa um aumento na complexidade da medição, mas 

também um aumento no valor e na relevância dos dados coletados. 

Para ilustrar os quatro níveis, vamos utilizar um exemplo prático contínuo: uma 

empresa de tecnologia desenvolveu um curso EAD obrigatório para seus gerentes 

sobre "Como Conduzir Reuniões Eficazes", com o objetivo final de reduzir o tempo 

gasto em reuniões improdutivas e melhorar a tomada de decisões. 

Nível 1: Reação. O primeiro e mais básico nível de avaliação mede como os 

participantes se sentiram em relação ao treinamento. Eles gostaram? Acharam 

relevante? O instrutor era bom? A plataforma era amigável? Essas informações são 

normalmente coletadas através de pesquisas de satisfação (as famosas "smile 

sheets") aplicadas imediatamente ao final do curso. 

●​ No nosso exemplo: Ao concluir o curso, os gerentes respondem a um 

formulário online com perguntas como: "Em uma escala de 1 a 5, quão úteis 

foram as técnicas apresentadas para o seu dia a dia?" ou "O que você mais 

gostou no curso?". O resultado pode ser que 90% dos participantes avaliaram 

o curso como "bom" ou "excelente". 

●​ Importância e Limitações: Uma reação positiva é desejável, pois indica que 

os alunos estavam receptivos e engajados. No entanto, uma reação positiva 

não garante que a aprendizagem tenha ocorrido. Um curso pode ser divertido 

e carismático, mas ineficaz. O Nível 1, sozinho, é uma métrica de vaidade. 

Nível 2: Aprendizagem. Este nível busca medir se os participantes de fato 

adquiriram os conhecimentos, as habilidades e as atitudes que o curso se propôs a 



ensinar. Aqui, utilizamos as ferramentas de avaliação de aprendizagem que já 

discutimos (tópico 8), mas agregamos os dados para analisar o desempenho do 

grupo. 

●​ No nosso exemplo: A avaliação somativa do curso era um projeto onde 

cada gerente tinha que submeter um plano detalhado para uma reunião real 

de sua equipe, incluindo pauta, objetivos, participantes e dinâmicas. O DI 

analisa os resultados e constata que 85% dos gerentes conseguiram aplicar 

os conceitos do curso e foram aprovados. 

●​ Importância e Limitações: O Nível 2 é crucial, pois se não houve 

aprendizagem, qualquer impacto subsequente é impossível. Contudo, saber 

fazer algo em um ambiente de teste não garante que a pessoa irá aplicar 

essa nova habilidade no ambiente de trabalho real. 

Nível 3: Comportamento. Este é o degrau onde a avaliação se torna 

verdadeiramente significativa. O Nível 3 investiga se os participantes estão 

aplicando no seu dia a dia profissional o que aprenderam no curso. A mudança de 

comportamento é a ponte entre a aprendizagem e os resultados. Medir o 

comportamento é mais complexo e exige um acompanhamento de médio a longo 

prazo. As ferramentas incluem observações em campo, avaliações 360° (onde o 

gerente é avaliado por seus pares, superiores e subordinados), entrevistas e análise 

de artefatos de trabalho. 

●​ No nosso exemplo: Três meses após o curso, o DI realiza entrevistas com 

os subordinados dos gerentes que fizeram o curso. Ele também tem acesso 

(com permissão) às pautas e atas das reuniões. Ele observa que há uma 

clara mudança: as reuniões agora têm pautas estruturadas enviadas com 

antecedência, objetivos claros e atas com ações definidas, práticas que não 

eram comuns antes do treinamento. 

●​ Importância e Limitações: A comprovação da mudança de comportamento 

é um indicador poderosíssimo do sucesso do treinamento. O principal desafio 

aqui é ter certeza de que a mudança foi causada pelo treinamento, e não por 

outros fatores (como uma nova diretriz da presidência, por exemplo). 



Nível 4: Resultados. Este é o nível mais alto e estratégico da avaliação. Ele busca 

conectar a mudança de comportamento causada pelo treinamento com os 

resultados de negócio da organização. O Nível 4 responde à pergunta final dos 

stakeholders: "Qual foi o impacto do treinamento nos nossos indicadores-chave de 

desempenho (KPIs)?". 

●​ No nosso exemplo: Seis meses após a implementação do curso, a empresa 

analisa seus KPIs. Ela pode constatar, por exemplo, uma redução de 20% no 

tempo médio das reuniões internas, um aumento de 15% na velocidade de 

entrega dos projetos (pois as decisões estão sendo tomadas de forma mais 

ágil nas reuniões) e uma melhora nos índices de satisfação dos funcionários 

relacionados à "comunicação interna". 

●​ Importância e Limitações: Demonstrar um impacto no Nível 4 é o que 

garante o valor estratégico do DI e do setor de treinamento. É o que justifica 

o investimento e garante orçamento para futuros projetos. A grande 

dificuldade é isolar o efeito do treinamento de todas as outras variáveis que 

afetam os resultados de uma empresa, o que exige uma análise cuidadosa e, 

por vezes, a utilização de grupos de controle. 

Indo além: o cálculo do Retorno sobre o Investimento (ROI) com o 
modelo de Phillips 

Para muitas organizações, especialmente em ambientes corporativos com foco 

intenso em resultados financeiros, mesmo a avaliação de Nível 4 de Kirkpatrick 

pode não ser suficiente. Os gestores querem ver o impacto não apenas em KPIs 

operacionais, mas em termos monetários. Foi para atender a essa demanda que 

Jack Phillips expandiu o modelo de Kirkpatrick, adicionando um quinto nível: o 

Retorno sobre o Investimento (ROI). O ROI busca comparar, em termos 

financeiros, o benefício gerado pelo programa de treinamento com o seu custo total. 

O cálculo do ROI é um processo complexo que envolve quatro etapas principais: 

1.​ Isolar os Efeitos do Treinamento: Esta é uma etapa metodológica crucial. É 

preciso ter um alto grau de confiança de que os resultados de negócio 

observados foram de fato causados pelo treinamento. Métodos para isso 



incluem o uso de um grupo de controle (um grupo similar que não recebeu o 

treinamento, para comparação), análises de tendência (comparando a 

performance antes e depois) e estimativas dos próprios gestores e 

participantes. 

2.​ Converter os Benefícios em Valor Monetário: O próximo passo é traduzir 

os dados do Nível 4 (Resultados) em dinheiro. Isso exige uma análise 

cuidadosa e, por vezes, estimativas conservadoras. 

○​ Continuando nosso exemplo das reuniões: O departamento de RH 

calcula o custo médio da hora de trabalho de um gerente em R$ 100. 

A empresa tem 50 gerentes, e a análise do Nível 4 mostrou uma 

redução média de 4 horas de reunião por mês para cada um. 

○​ Benefício Bruto Anual: 50 gerentes x 4 horas/mês x R$ 100/hora x 

12 meses = R$ 240.000 por ano em economia de tempo de gestores, 

que agora pode ser usado em outras atividades produtivas. 

3.​ Calcular o Custo Total do Programa: É fundamental computar todos os 

custos associados ao treinamento, e não apenas os mais óbvios. Isso inclui o 

custo de desenvolvimento (horas do DI, do SME, ferramentas), o custo de 

implementação e tutoria, e, principalmente, o custo do tempo dos 

participantes (o salário dos 50 gerentes durante as horas em que eles 

estavam fazendo o curso, em vez de estarem em suas atividades normais). 

Digamos que, após somar tudo, o custo total do programa foi de R$ 60.000. 

4.​ Calcular o ROI: A fórmula do ROI é: ROI (%) = [(Benefícios 

Líquidos) / (Custos do Programa)] x 100. 

○​ Benefícios Líquidos: Benefício Bruto - Custos do Programa = R$ 

240.000 - R$ 60.000 = R$ 180.000. 

○​ Cálculo do ROI: (R$ 180.000 / R$ 60.000) x 100 = 300%. 

○​ A conclusão para a diretoria: "Para cada R$ 1,00 que investimos 

neste programa de treinamento de reuniões, a organização obteve um 

retorno de R$ 3,00 em um ano." Esta é uma linguagem que todo 

executivo entende e valoriza. 

A análise de dados do AVA: extraindo insights para a melhoria contínua 



Além dos modelos formais de avaliação de impacto, o próprio Ambiente Virtual de 

Aprendizagem é uma fonte riquíssima de dados quantitativos que, se bem 

analisados, podem fornecer insights valiosos para a melhoria contínua do curso. O 

DI deve atuar como um cientista de dados, mergulhando nos relatórios do AVA para 

entender como os alunos realmente interagiram com o material. 

●​ Análise de Conclusão e Evasão por Módulo: O DI pode gerar um gráfico 

de funil mostrando quantos alunos iniciaram cada módulo e quantos o 

concluíram. Se ele notar uma queda abrupta de participação entre o Módulo 

2 e o Módulo 3, isso é um grande sinal de alerta. O Módulo 3 pode ser 

excessivamente difícil, tecnicamente defeituoso, desinteressante ou suas 

instruções podem estar confusas. Essa análise direciona o esforço de revisão 

para o ponto exato onde o problema está ocorrendo. 

●​ Análise de Itens de Quiz: A maioria dos AVAs permite uma análise 

detalhada dos quizzes, mostrando o percentual de acerto para cada questão. 

Esta é uma ferramenta de diagnóstico poderosa. Se uma questão específica 

tem uma taxa de erro de 85%, é muito improvável que o problema seja com 

os alunos. O mais provável é que a questão esteja mal formulada, que as 

alternativas sejam ambíguas ou, mais importante, que o material instrucional 

que deveria ensinar aquele conceito seja inadequado ou insuficiente. O DI 

deve revisar tanto a questão quanto o conteúdo correspondente. 

●​ Análise de Tempo Gasto: Verificar o tempo médio que os alunos levam para 

completar uma atividade ou um módulo pode revelar problemas de design. 

Se uma leitura planejada para durar 15 minutos está levando, em média, 

apenas 2 minutos para ser concluída, é provável que os alunos estejam 

apenas passando por ela sem ler. Se uma atividade planejada para 30 

minutos está levando 90, ela pode ser mais complexa do que o previsto ou 

suas instruções podem ser pouco claras. 

●​ Análise dos Fóruns de Discussão: Observar quais tópicos de fórum 

geraram debates mais intensos e quais ficaram "às moscas" pode dar pistas 

sobre os interesses, as paixões e as dificuldades dos alunos. Um fórum com 

muitas perguntas sobre um mesmo tema pode indicar a necessidade de se 

criar um material de apoio adicional sobre aquele assunto. 



Essa análise de dados quantitativos, combinada com o feedback qualitativo dos 

alunos (comentários, pesquisas), fornece ao DI um panorama completo para tomar 

decisões informadas sobre como refinar e otimizar o curso. 

Fechando o ciclo: o relatório de avaliação e o plano de ação para o 
futuro 

A avaliação de um programa só tem valor real se seus resultados forem 

comunicados de forma clara e, principalmente, se eles forem usados para guiar 

ações futuras. O passo final do processo é a elaboração de um Relatório de 
Avaliação do Programa e de um Plano de Ação concreto. O relatório é o 

documento que o DI apresenta aos stakeholders para demonstrar o valor do 

trabalho realizado e justificar os próximos passos. 

Um bom relatório de avaliação deve ser conciso, visual e focado nos resultados. 

Uma estrutura eficaz incluiria: 

1.​ Sumário Executivo: Um resumo de uma página com os principais resultados 

e recomendações. 

2.​ Objetivos do Programa: Relembrar o problema de negócio que o curso se 

propôs a resolver. 

3.​ Metodologia de Avaliação: Descrever brevemente o método usado (ex: 

Modelo de Kirkpatrick e análise de dados do AVA). 

4.​ Resultados: Apresentar os dados de forma clara, usando gráficos e tabelas, 

organizados pelos níveis de Kirkpatrick (Reação, Aprendizagem, 

Comportamento, Resultados/ROI). Incluir também uma seção com os 

principais insights da análise de dados do AVA e do feedback qualitativo dos 

alunos. 

5.​ Conclusões e Lições Aprendidas: O que se pode concluir dos dados? O 

que funcionou excepcionalmente bem? O que falhou ou pode ser melhorado? 

O mais importante é que o relatório não seja um ponto final, mas um ponto de 

partida. Ele deve culminar em um plano de ação com recomendações específicas, 

acionáveis e priorizadas. Em vez de uma recomendação vaga como "melhorar o 

engajamento do curso", o plano de ação deve ser preciso: 



●​ Ação 1 (Prioridade Alta): "Revisar e regravar o vídeo introdutório do Módulo 

3, que foi identificado como o principal ponto de evasão. Novo vídeo deve 

incluir mais exemplos práticos, conforme solicitado no feedback dos alunos. 

Responsável: [Nome do DI]. Prazo: [Data]". 

●​ Ação 2 (Prioridade Média): "Substituir a atividade de múltipla escolha do 

Módulo 5 por um estudo de caso interativo, para melhor avaliar a habilidade 

de aplicação, que foi um ponto fraco identificado nos testes. Responsável: 

[Nome do DI]. Prazo: [Data]". 

●​ Ação 3 (Prioridade Baixa): "Criar um infográfico em PDF para resumir os 

conceitos do Módulo 1, servindo como um guia de referência rápida para 

futuras turmas. Responsável: [Nome do Designer]. Prazo: [Data]". 

Este plano de ação transforma a avaliação de uma "autópsia" de um projeto 

passado em um "plano de voo" para a próxima versão, ainda mais eficaz. É a 

materialização do princípio da melhoria contínua, que está no coração do trabalho 

de um Designer Instrucional de excelência, garantindo que cada experiência de 

aprendizagem seja sempre melhor que a anterior. 
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