Aula 90 - Design Instrucional para

Professores
Objetivos de Aprendizagem

Ao final desta aula, o aluno sera capaz de:

Compreender Analisar

Os fundamentos do Design Instrucional (DI) e sua As diferencgas cognitivas e estruturais entre

aplicacao pratica no cotidiano docente. materiais impressos e digitais.

Aplicar Integrar

A técnica de Chunking para otimizar a carga Principios de neurociéncia e Desenho Universal

cognitiva e facilitar a absorcao do conhecimento. para Aprendizagem (DUA) na curadoria de
conteudos.

Relevancia Pratica

Para o Coordenador Pedagogico, dominar o Design Instrucional nao significa apenas criar materiais bonitos, mas
sim instrumentalizar os professores para que transformem informacdes brutas em experiéncias de aprendizagem
significativas. Em um cenario de cultura digital e hibridismo, o coordenador atua como um arquiteto de saberes,
garantindo que a transicao do "quadro-negro" para as plataformas digitais ocorra sem perda pedagdgica e com
maxima inclusao.
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Fundamentos do Design Neurociéncia e Carga Do Impresso ao Digital:
Instrucional: Conceito e Cognitiva: Como o cérebro  Adaptacao vs. Transposicao
Evolucao processa informacao
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A Técnica de Chunking: Fragmentacao Design Inclusivo e DUA (Desenho Universal

Estratégica para Aprendizagem)



Conexao com Conhecimentos Previos

Nas aulas anteriores, discutimos o planejamento pedagdgico

macro. Agora, descemos ao nivel "micro" da produgao de material. [ Conexao Pedagodgica: Do macro
O Design Instrucional € a ponte que conecta o curriculo planejado ao micro - transformando
a experiéncia real do aluno, preparando o terreno para a proxima planejamento em experiéncia

aula sobre producao de videoaulas e podcasts. concreta de aprendizagem.



Fundamentos do Design Instrucional (Dl)
O Que é Design Instrucional?

O Design Instrucional (DI), ou Design Educacional, é frequentemente confundido apenas com a estética de
materiais didaticos ou o uso de softwares graficos. No entanto, trata-se de uma ciéncia e uma arte focada no
planejamento sistematico do ensino. O DI é o processo intencional de identificar lacunas de conhecimento ou
habilidade e desenvolver experiéncias de aprendizagem eficazes, eficientes e engajadoras para supri-las. Para o
coordenador pedagdgico, entender o DI é essencial para orientar professores que, muitas vezes, sao excelentes
conteudistas (dominam a matéria), mas carecem de estratégias para estruturar esse conteudo de forma légica em
ambientes virtuais ou hibridos.

Historicamente, o DI surgiu com forca durante a Segunda Guerra Mundial, quando militares precisavam treinar
milhares de soldados de forma rapida e padronizada. Desde entao, evoluiu de uma abordagem comportamentalista
para construtivista e, mais recentemente, conectivista. Em 2025, o DIl incorpora fortemente a neurociéncia e a
analise de dados. Nao se trata mais apenas de desenhar um curso, mas de desenhar uma "jornada de
aprendizagem" que considere como o aluno consome informacao, seus niveis de atencao e suas necessidades
emocionais.

O Modelo ADDIE e sua Evolucao Agil

Analise

Q

Entender o publico e suas necessidades

Design

Definir objetivos e estrutura

Desenvolvimento

Criar o material didatico

Implementacao

Entregar ao aluno

Avaliacao

Y

Verificar o aprendizado

Tradicionalmente, o DI baseia-se no modelo ADDIE, um acrénimo para Analise, Design (Desenho),
Desenvolvimento, Implementacao e Avaliacao. Este modelo classico oferece um esqueleto seguro para a producao
de qualquer material didatico. A fase de Andlise envolve entender quem € o publico e o0 que ele precisa aprender; o
Design define os objetivos e a estrutura; o Desenvolvimento é a criacao propriamente dita; a Implementacéo é a
entrega ao aluno; e a Avaliacdo verifica se 0 aprendizado ocorreu.

Contudo, no contexto atual de agilidade e mudancas constantes, modelos lineares como o ADDIE puro podem ser
lentos. O coordenador pedagdgico moderno deve incentivar uma abordagem mais iterativa, como o0 modelo SAM
(Successive Approximation Model), que permite prototipagens rapidas e ajustes continuos. Isso significa que o
material didatico nunca esta "finalizado"; ele € um organismo vivo que se adapta conforme os dados de
desempenho dos alunos (Learning Analytics) indicam sucessos ou falhas na compreensao.



Neurociéncia Aplicada ao Design de

Conteudo
A Teoria da Carga Cognitiva

Para orientar professores na producao de materiais, € fundamental compreender como o cérebro humano
processa novas informacodes. A Teoria da Carga Cognitiva € um dos pilares da neurociéncia aplicada a educacao.
Ela postula que nossa memoria de trabalho (onde processamos informacdes novas) € limitada. Se
sobrecarregamos o aluno com informacdes desnecessarias, mal estruturadas ou excessivamente complexas
visualmente, impedimos que o conhecimento seja transferido para a memoéria de longa duracao, onde a
aprendizagem real se consolida.

Carga Intrinseca Carga Estranha Carga Pertinente
A complexidade natural do Tudo aquilo que atrapalha o O esforco mental dedicado a
assunto que nao pode ser aprendizado: textos confusos, construcao de esquemas de
eliminada, mas pode ser gerida layouts poluidos, imagens conhecimento. O objetivo do DI
através de estratégias meramente decorativas que € maximizar esta carga.
pedagdgicas adequadas. distraem ou nhavegacao

complexa.

Existem trés tipos de carga cognitiva que o Design Instrucional deve gerenciar. A carga intrinseca refere-se a
complexidade natural do assunto (que nao pode ser eliminada, mas pode ser gerida). A carga estranha é tudo
aquilo que atrapalha o aprendizado: textos confusos, layouts poluidos, imagens meramente decorativas que
distraem ou navegacao complexa. O objetivo do DI € minimizar a carga estranha para maximizar a carga
pertinente, que € o esforco mental dedicado a construcao de esquemas de conhecimento. O coordenador deve
treinar o olhar do professor para identificar e eliminar "ruidos" que geram carga estranha nos materiais.

Atencao e Emocao na Aprendizagem

Além da capacidade de processamento, a heurociéncia destaca o papel da emocao e da atencao. O cérebro
humano prioriza informacdes que tenham relevancia emocional ou de sobrevivéncia. No design de materiais, isso
se traduz no uso de storytelling (narrativas), estudos de caso reais e problemas que simulem desafios da vida
profissional ou cotidiana do aluno. Um material didatico frio e puramente técnico tende a ser ignorado pelo sistema
atencional do cérebro.

A educacao socioemocional, portanto, deve transparecer no design do material. Isso é feito através de uma
linguagem acolhedora, feedbacks construtivos em exercicios e uma progressao de dificuldade que mantenha o
aluno no "estado de fluxo" (flow) — nem tao facil que gere tédio, nem tao dificil que gere ansiedade. Quando o
coordenador orienta a producao de material com esse viés, ele esta cuidando da saude mental tanto do aluno
quanto do professor, que se frustra menos com os resultados da turma.



Desenho Universal para Aprendizagem

(DUA) e Inclusao
Principios do DUA

O Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) é uma abordagem pedagdgica que visa tornar o ensino acessivel a
todos os estudantes, independentemente de suas caracteristicas, necessidades ou deficiéncias. Diferente de criar
adaptacdes posteriores para alunos especificos, o DUA propde que o material ja nasca acessivel. Ele se baseia em
trés principios fundamentais: multiplos meios de representacao (o "qué" da aprendizagem), multiplos meios de
acao e expressao (o "como") e multiplos meios de engajamento (o "porqué").

Multiplos Meios de Multiplos Meios de Acao Multiplos Meios de
Representacao e Expressao Engajamento

O "qué" da aprendizagem - O "como" - permitir que alunos O "porqué" - motivar atraves de
oferecer informacao em demonstrem conhecimento de diferentes estratégias e
diversos formatos (texto, audio, diferentes formas conexdes pessoais

video, imagem)

Para o coordenador pedagogico, implementar o DUA significa orientar os professores a nhunca dependerem de um
unico formato. Se o conteudo € um texto em PDF, ele deve ser legivel por leitores de tela (acessibilidade digital) e,
idealmente, acompanhado de um audio ou video explicativo. Se ha um grafico complexo, deve haver uma
descricao textual detalhada. O DUA beneficia ndo apenas pessoas com deficiéncia, mas todos os alunos, pois
oferece redundancia e variedade, permitindo que cada um aprenda pelo canal que lhe for mais favoravel.

Educacao Antirracista e Representatividade no Design

A inclusao no Design Instrucional vai além da acessibilidade técnica; ela abrange a representatividade cultural e
racial. Conforme as leis 10.639/03 e 11.645/08, € obrigatério o ensino da historia e cultura afro-brasileira e
indigena. No design de materiais, isso se traduz na escolha consciente de imagens, exemplos e autores. Um
material didatico que apresenta apenas profissionais brancos em posicoes de lideranca ou que utiliza exemplos
eurocéntricos reforca esteredtipos excludentes e falha em conectar-se com a diversidade do corpo discente
brasileiro.

[)' NOTA IMPORTANTE: As referéncias as Leis 10.639/03 e 11.645/08 e as diretrizes de acessibilidade digital
estao atualizadas conforme a legislacao vigente até 2025. Consulte sempre as atualizacdes do Ministério
da Educacao e da Secretaria de Modalidades Especializadas de Educacao para garantir conformidade
legal continua.

O coordenador deve auditar os materiais produzidos sob essa o6tica: as imagens representam a diversidade
brasileira? Os estudos de caso incluem nomes e contextos de matrizes africanas e indigenas? A linguagem é
inclusiva e nao sexista? O Design Instrucional, portanto, € uma ferramenta politica e social. Ao curar conteudos que
refletem a pluralidade, o coordenador promove um ambiente de pertencimento que é crucial para a retencao e o
sucesso escolar.



Adaptacao de Conteudo: Do Impresso ao
Digital

O Erro da Transposicao Direta

Um dos erros mais comuns cometidos por instituicdes de ensino e professores ao ingressarem no ensino
hibrido ou EAD é a simples transposicao do material impresso para a tela. Pegar uma apostila de 50 paginas,
salva-la em PDF e disponibiliza-la no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) nao é fazer Design Instrucional
para o digital; é apenas digitalizar um documento.

A leitura em tela é fundamentalmente diferente da leitura em papel.

Estudos de rastreamento ocular (eye-tracking) mostram que, em telas, os usuarios tendem a escanear o conteudo
em um padrao de "F". Eles leem as primeiras linhas, descem um pouco, leem mais um trecho e depois apenas
passam os olhos pela margem esquerda buscando palavras-chave. Textos longos, densos e sem quebras visuais
("muros de texto") causam fadiga visual e desengajamento rapido. O coordenador precisa instigar a mudanca de
mindset. o digital exige concisao, hipertextualidade e interatividade.

Adaptacao de Linguagem e Estrutura

Linguagem Direta Subtitulos Frequentes

Frases curtas e voz ativa. "O aluno deve realizar..." Guiar o "escaneamento" do leitor, permitindo que
em vez de "Deve ser realizado pelo aluno..." encontre rapidamente o que procura
Navegacao Nao Linear Mapa Exploravel

Links internos e externos, glossarios flutuantes, O material digital deve funcionar como um mapa,
caixas de "saiba mais" nao como um tunel de mao unica

Adaptar para o digital exige uma reescrita estratégica. A linguagem deve ser mais direta, dialogica e ativa.
Enquanto no impresso académico a voz passiva e os paragrafos longos sao tolerados, no digital a preferéncia é
por frases curtas e voz ativa ("O aluno deve realizar..." em vez de "Deve ser realizado pelo aluno..."). O uso de
subtitulos frequentes e significativos é obrigatdrio para guiar o "escaneamento" do leitor, permitindo que ele
encontre rapidamente o que procura.

Além disso, o conceito de linearidade muda. No impresso, a leitura é sequencial (pagina 1, depois 2, depois 3). No
digital, o aluno espera poder navegar nao linearmente. O Design Instrucional deve prever links internos e externos,
glossarios flutuantes (tooltips) e caixas de "saiba mais" que permitam ao aluno aprofundar-se em um topico sem
perder o fio da meada do texto principal. O material digital deve funcionar como um mapa exploravel, ndo como um
tunel de mao unica.



Chunking: A Arte da Fragmentacao (Parte 1)
O Conceito de Chunking

O termo Chunking (fragmentacao ou agrupamento) refere-se a

estratégia de quebrar conteudos extensos e complexos em pedacos

menores e mais digeriveis (chunks), que sao logicamente organizados.

Este conceito esta diretamente ligado as limitagdes da memoaria de [J Memoéria de Trabalho: 3-7
trabalho humana, conforme estudado pelo psicélogo George A. Miller em itens simultaneos

1956, que sugeriu que o cérebro humano médio consegue reter cerca de

sete itens (mais ou menos dois) simultaneamente em sua meméria de

curto prazo.

Embora a neurociéncia moderna sugira que esse numero pode ser ainda menor (cerca de 3 ou 4 itens complexos),
0 principio permanece valido: para aprender algo complexo, precisamos processa-lo em partes. Imagine tentar
decorar um numero de telefone de 11 digitos (11999998888). E dificil. Mas se o dividirmos em grupos (11 - 99999 -
8888), a memorizacao torna-se instantanea. No Design Instrucional, aplicamos essa mesma logica para conceitos
pedagogicos, facilitando a codificacao da informacao.

Por Que o Chunking é Vital Hoje?

Em 2025, com a "economia da atencao" em seu auge, o chunking deixou de ser uma técnica opcional para se
tornar uma necessidade de sobrevivéncia educacional. Os alunos sao bombardeados por notificacdes e estimulos
constantes. Um video de 50 minutos ou um texto corrido de 20 paginas compete com conteudos de redes sociais
de 15 segundos. O chunking nao significa "emburrecer" o conteudo ou torna-lo superficial, mas sim estrutura-lo de
forma que cada fragmento tenha um inicio, meio e fim claros, proporcionando uma sensacao de progresso
constante ao aluno.

Quando o coordenador pedagogico orienta os professores a usarem chunking, ele esta promovendo a motivagao.
Concluir cinco pequenas leituras de 3 minutos gera mais dopamina (neurotransmissor ligado a recompensa e
motivacao) do que ler metade de um texto de 15 minutos e desistir por exaustao. Essa técnica permite também
uma melhor indexacao do conteudo, facilitando que o aluno retorne posteriormente apenas ao topico especifico
que precisa revisar, sem ter que garimpar em um material extenso.



Chunking: Estratégias de Aplicacao (Parte 2)
Categorizacao e Hierarquia

A aplicacao eficaz do chunking comeca pela categorizacao rigorosa do conteudo. O professor deve olhar para o
seu plano de aula e perguntar: "Quais sdo os grandes temas? E dentro deles, quais sdo os subtemas?". E um
exercicio de taxonomia. Por exemplo, em uma aula sobre "Historia do Brasil", em vez de um texto corrido de 1500 a
2025, o conteudo é fragmentado em "Periodo Colonial", "Império" e "Republica". Dentro de "Impeério", criam-se
novos chunks: "Primeiro Reinado", "Regéncia", "Segundo Reinado".

o

Criar Subtemas

Identificar Grandes Temas Fragmentar cada categoria em unidades menores

Dividir o conteudo em categorias principais

6

7] 1\2

Testar Compreensao

Apllcar Hlerarqma Visual Verificar se cada chunk é autocontido e claro

Usar espacos, cores e icones para sinalizar
mudancas

A hierarquia visual é a companheira inseparavel do chunking. Nao basta dividir o texto; visualmente, deve ficar
claro onde termina um conceito e comeca outro. Isso é feito através do uso inteligente de espacos em branco
(respiro), linhas divisodrias, mudancas de cor de fundo ou icones tematicos. O Design Instrucional utiliza esses
elementos graficos nao como decoragao, mas como sinalizagcao cognitiva, avisando ao cerebro do aluno:
"Prepare-se, vamos mudar de assunto agora".

Microlearning: A Evolucao do Chunking

Uma tendéncia forte para 2025 que deriva do chunking é o Microlearning (microaprendizagem). Trata-se de pilulas
de conhecimento extremamente focadas, geralmente consumiveis em 3 a 5 minutos, desenhadas para resolver um
problema especifico ou ensinar uma competéncia unica. Diferente apenas de "quebrar um texto", o microlearning &
autocontido.

O coordenador pode sugerir o uso de microlearning como suporte ao material principal. Por exemplo, se o conceito
da aula é complexo (como "Calculo de Rescisao Trabalhista"), o material base pode ser extenso, mas pode ser
acompanhado de 5 pilulas em video ou cartdes interativos focando em pontos especificos: "Calculo de Férias",
"Calculo de 13°", "Aviso Prévio". Isso permite que o aluno consuma o conteudo nos "tempos mortos" do dia (ho
transporte, na fila), integrando o estudo a rotina dinamica moderna.



Integracao de Multimidia e Recursos Visuais
Além do Texto: O Poder da Imagem

O Design Instrucional eficaz reconhece que o texto € apenas uma das formas de representacao do conhecimento.
O principio da "Teoria da Codificacao Dupla" sugere que aprendemos melhor quando a informacao verbal (texto/
audio) é combinada com a informacao visual (imagem/grafico), desde que ambas se complementem e nao
compitam. O coordenador deve orientar os professores a selecionarem imagens que tenham funcao didatica
explicativa (infograficos, diagramas, fluxogramas) e nao apenas funcao decorativa, que pode, inclusive, aumentar
a carga cognitiva estranha.

? .

Infograficos Diagramas Graficos

Sintetizam dados complexos em Representam processos, relacdées e  Traduzem numeros e estatisticas em
visualizacdes compreensiveis e estruturas de forma visual e logica padrdes visuais facilmente
memoraveis interpretaveis

Em 2025, ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) generativa facilitam a criacao de imagens personalizadas e
diagramas complexos que antes exigiriam um designer grafico. O professor pode, com a orientacao adequada,
gerar esquemas visuais que traduzam conceitos abstratos em representacdes concretas. Por exemplo, em vez de
descrever em trés paragrafos o ciclo da agua, um diagrama bem feito transmite a informacdo em segundos com
maior taxa de retencao.

Video, Audio e Interatividade

A multimidia enriquece a experiéncia de aprendizagem ao ativar diferentes canais sensoriais. Videos curtos sao
excelentes para demonstrar processos, evocar emocdes ou apresentar estudos de caso. O audio (podcasts)
oferece a vantagem da portabilidade e € inclusivo para alunos com dificuldades de leitura visual. A interatividade
(quizzes, cliques para revelar, simulacdes) transforma o aluno de espectador passivo em agente ativo.

O papel do coordenador € garantir o equilibrio. Um material com excesso de videos pesados pode ser inacessivel
para alunos com internet limitada. Um material com excesso de animacodes pode distrair. A "curadoria tecnoldgica"
é essencial: escolher o recurso certo para o objetivo pedagogico certo. Se o objetivo é reflexao profunda, o texto
pode ser melhor. Se é procedimento pratico, o video vence. Se € memorizacao de fatos, flashcards interativos sao
ideais.



O Papel do Coordenador na Gestao do
Design
Orientacao e Formacao Docente

Muitos professores resistem as técnicas de Design Instrucional por considerarem que isso "trivializa" o conteudo
ou por falta de letramento digital. O coordenador pedagdgico deve atuar como um formador, oferecendo
workshops e modelos (templates) que facilitem essa transicao. Nao se trata de exigir que o professor se torne um
designer grafico, mas que ele se torne um "designer de experiéncias de aprendizagem".

(J Estratégia Eficaz: Criar um "Manual de Estilo e Diretrizes" da instituicao que estabeleca padrdes claros de
formatacao, uso de imagens e estrutura de chunking.

Uma estratégia eficaz é a criacdo de um "Manual de Estilo e Diretrizes" da instituicao, que estabeleca padrdes
claros de formatacao, uso de imagens e estrutura de chunking. Isso retira o peso da decisao estética das costas do
professor, permitindo que ele foque na qualidade pedagodgica do conteudo, enquanto segue um framework pré-
aprovado que garante a qualidade visual e instrucional.

Gestao Baseada em Dados (Learning Analytics)

Coletar Dados
Publicar Material (% li/

Analisar Métricas

Q

Ajustar Conteudo
@ Identificar Problemas

O Design Instrucional nao termina quando o material € publicado. Em uma gestao moderna, o coordenador utiliza
dados extraidos das plataformas de aprendizagem para avaliar a eficacia do material. Métricas como "tempo
meédio na pagina", "mapas de calor" (onde os alunos clicam mais), taxas de conclusao de videos e desempenho

I

em avaliagcoes formativas fornecem feedbacks preciosos.

Se os dados mostram que 80% dos alunos abandonam a leitura na pagina 5, ha um problema de design ou
conteudo ali (talvez um chunk muito longo ou falta de interatividade). Se todos erram a questao sobre um
determinado conceito, talvez a explicacao visual ou textual tenha sido falha. O coordenador usa esses indicadores
para promover o "Replanejamento Pedagogico Baseado em Evidéncias", orientando o professor a ajustar o material
para as proximas turmas, fechando o ciclo de melhoria continua.



Oficina Pratica: Transformando Conteudos
Cenario Inicial: O Texto Académico

Para ilustrar a aplicacao pratica, imaginemos uma situacado comum: a Professora Ana, de Direito Constitucional,
entrega um texto de 20 paginas corridas, fonte Times New Roman 10, sem imagens, cheio de "juridiqués" e
citacdes longas. O objetivo é ensinar "Direitos Fundamentais". Para um estudante universitario iniciante ou um
concurseiro cansado, esse material € uma barreira cognitiva quase intransponivel.

Passo 1: Analise e Chunking

A intervencao de Design Instrucional comeca pela leitura analitica. O coordenador e a professora identificam que o
texto aborda 5 direitos principais. Decide-se, entao, que o material sera dividido em 5 secdes distintas (Chunks).
Cada secao comecara em uma nova pagina ou bloco digital. Titulos longos como "Da Inviolabilidade do Direito a
Vida e suas Nuances Juridicas" sao simplificados para "Direito a Vida: Conceitos e Aplicacdes".

Passo 2: Adaptacao de Linguagem e Visual

01 02

Quebrar Paragrafos Destacar Citacoes

Paragrafos de 15 linhas divididos em dois ou trés Citacdoes de leis em caixas com cor de fundo suave
menores

03 04

Criar Glossario Adicionar Espacos

Termos complexos com hyperlinks ou notas explicativas Respiro visual entre se¢oes para reduzir fadiga

Em seguida, trabalha-se o texto. Paragrafos de 15 linhas sao quebrados em dois ou trés menores. Citacdes de leis
sao colocadas em caixas de destaque (boxes) com cor de fundo suave, diferenciando-as da explicacao da
professora. Termos complexos ganham hyperlinks para um glossario ou pequenas notas explicativas laterais.

Passo 3: Insercao de Recursos e Verificacao

Por fim, insere-se uma imagem (infografico) sintetizando os 5 direitos em uma unica visualizacao para ajudar na
memorizacao. Ao final de cada chunk, adiciona-se uma pergunta de reflexao rapida ("Vocé consegue identificar
uma violacao deste direito em uma noticia recente?"). O resultado € um material que mantém a profundidade
juridica, mas cuja "embalagem" instrucional convida a leitura, facilita a retencao e respeita o funcionamento
cognitivo do aluno.



Tendencias Futuras: |A e Personalizacao
Design Instrucional Adaptativo

Olhando para o horizonte de 2025 em diante, a grande
tendéncia é o uso de Inteligéncia Artificial para criar Design
Instrucional Adaptativo. Plataformas inteligentes conseguem
identificar, em tempo real, o nivel de proficiéncia do aluno e
adaptar o material instantaneamente. Se o aluno demonstra
dificuldade em um conceito, a plataforma pode oferecer,
automaticamente, um chunk adicional de explicagao, um
video extra ou um exemplo simplificado.

Para o coordenador, isso significa preparar a equipe docente nao apenas para produzir um material estatico, mas
para criar bancos de objetos de aprendizagem que alimentarao esses sistemas. O professor deixa de ser o
"entregador de conteudo linear" para ser o criador de um ecossistema de recursos que a IA ird orquestrar
conforme a necessidade individual de cada estudante, realizando o sonho da personalizacdo em massa.

O Humano no Centro

Sensibilidade Cultural
Curadoria Etica O

pVA Empatia

Conexao Humana
Propodsito Pedagoégico

Apesar de toda a tecnologia, o fator humano permanece insubstituivel. A curadoria ética, a sensibilidade para tratar
temas delicados (como na educacao antirracista) e a capacidade de motivar através da empatia sao dominios
exclusivamente humanos. A |IA pode ajudar a estruturar o chunking ou sugerir imagens, mas a definicao do tom de
voz, a conexao com a realidade local do aluno e o proposito pedagdgico vém do professor e do coordenador. O
Design Instrucional do futuro é hibrido: potencializado pela maquina, mas guiado pelo coracao e mente do
educador.



Consolidacao

Resumo dos Conceitos-Chave

Design Instrucional (Dl)

Planejamento sistematico de
experiéncias de aprendizagem
eficazes, nao apenas estética.

Chunking

Fragmentacao do conteudo em unidades logicas
menores para facilitar a absorcao e a motivacao

(microlearning).

Carga Cognitiva

Necessidade de reduzir a carga
estranha (ruido) para permitir o
processamento da carga
pertinente (aprendizado).

Inclusao (DUA)

Prever multiplos meios de representacao e

Adaptacao Digital

Textos para tela exigem
escaneabilidade (padrao F),
concisao e interatividade,
evitando a simples digitalizacao
de impressos.

engajamento desde o inicio, garantindo

acessibilidade e representatividade.

Perguntas para Reflexao

Olhando para os materiais
didaticos atuais da sua
instituicao, qual é a proporcao

de "carga estranha" (formatacao

ruim, textos confusos) que esta
atrapalhando seus alunos?

Proxima Aula

Como vocé pode aplicar o
principio do Chunking para
transformar um documento
normativo ou técnico da escola
em um guia de facil
compreensao para os
professores?

De que maneira a educagao
antirracista esta visualmente
representada nos materiais
didaticos que sua coordenacao
supervisiona?

[ Prepare-se para colocar a mao na massa multimidia! Na Aula 91- Producao de Videoaulas e Podcasts,
exploraremos como roteirizar, gravar e editar conteudos audiovisuais com qualidade profissional e baixo
custo, aplicando os principios de Design Instrucional que acabamos de aprender.

Recursos Adicionais Recomendados

Livro: "Design Instrucional para o e-Learning" - Andrea Filatro.

Ferramenta: Canva for Education (para criacao de infograficos e layouts acessiveis).

Site: CAST.org (Referéncia mundial em Desenho Universal para Aprendizagem).

"O design ndo é apenas o que parece e o que se sente. O design é como funciona." — Steve Jobs. Como
coordenador, faca com que a aprendizagem funcione para todos.



