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R E S U M O      

Este artigo reflete sobre a inclusão no ensino superior e a necessidade 

de oferecer materiais para formação continuada de professores. Apesar 

de algumas universidades oferecerem material didático para orientar 

professores sobre inclusão, este conteúdo não tem sido suficiente. Assim, 

soluções empáticas e contínuas para instruir professores tornam-se 

necessárias. Com a parceria entre um serviço de apoio institucional a 

estudantes e uma disciplina projetual do curso de Design, estudantes 

foram desafiados a criarem objetos de aprendizagem durante o segundo 

semestre de 2024. O processo empregado pela disciplina foi pautado em 

design instrucional, envolveu pesquisa, entrevistas, cocriação e testes, 

resultando em materiais analógicos, digitais e audiovisuais. O artigo 

detalha as bases teóricas, o método adotado e os resultados promissores 

para a continuidade do projeto.  
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K E Y W O R D S  

Instructional design; 

Learning objects; 

Inclusion; 

Neurodiversity; 

Design thinking; 

 

 
A B S T R A C T   

This article reflects on inclusion in higher education and the need to offer 

materials for ongoing teacher training. Although some universities provide 

didactic material to guide teachers on inclusion, this content has not been 

sufficient. Thus, empathetic and continuous solutions to instruct teachers 

become necessary. Through a partnership between an institutional 

student support service and a project-based Design course, students were 

challenged to create learning objects during the second semester of 2024. 

The process employed by the discipline was based on instructional 

design, involved research, interviews, co-creation, and testing, resulting 

in analog, digital, and audiovisual materials. The article details the 

theoretical bases, the method adopted, and the promising results for the 

project's continuity. 
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1. Introdução 

Inclusão no ensino superior é fundamental, ultrapassa acesso, diversidade, respeito às 

diferenças e garantia de oportunidades educacionais equitativas. Neste contexto, destaca-se a 

adaptação de infraestruturas e métodos de ensino às necessidades de todos, incluindo 

estudantes com deficiência (UNESCO, 2017). Contudo, implementar inclusão é desafiador. 

Barreiras estruturais, como falta de acessibilidade física e curricular, persistem em muitas 

universidades. Além disso, grupos minoritários ainda sofrem preconceito e discriminação, 

prejudicando sua experiência e desempenho acadêmico, observam Silva e Moreira (2020). Em 

contrapartida, políticas de inclusão promovem cotas, programas de suporte, orientação 

acadêmica, grupos de apoio, serviços de tradução e interpretação como ações essenciais para 

integrar todos os estudantes (Santos, 2021). 

A Universidade Positivo (UP), por exemplo, promove iniciativas com o Setor de Integração 

e Acolhimento ao Estudante (SIAE) para o setor acadêmico no planejamento de atividades para 

estudantes que necessitam de orientação e acolhimento. Além de atendimento individualizado, 

o SIAE visa permanência acadêmica, oferece suporte a dificuldades de aprendizagem, questões 

emocionais, de relacionamento e de adaptação. Especificamente, orienta professores e 

coordenadores a apoiar estudantes com neurodivergência, deficiência ou necessidades 

específicas. Atualmente, essa orientação é feita por meio de cartilhas informativas. Porém, tanto 

SIAE quanto professores percebem que apenas a cartilha não é suficiente para garantir 

orientação verdadeiramente integradora e inclusiva, levantando a questão: como orientar 

professores sobre seu papel, o papel do estudante e o papel do SIAE diante de uma 

neurodivergência ou deficiência específica, assim promovendo melhor integração e 

inclusão no ambiente acadêmico? 

Dessa questão, surgiu a demanda para desenvolver uma solução prática e contínua, 

envolvendo artefatos para instruir professores de forma empática sobre a realidade e as 

particularidades dos estudantes atendidos pelo SIAE. Assim, uma parceria foi estabelecida entre 

o SIAE e a disciplina de Soluções em Design Visual: Instruir, do curso de Design Visual da UP, 

durante o segundo semestre de 2024. Com base em design instrucional e design de 

aprendizagem, os estudantes desenvolveram objetos de aprendizagem para auxiliar os 

professores da UP na compreensão de um tipo específico de neurodivergência ou deficiência, 

visando facilitar a relação, a integração e a inclusão no ambiente acadêmico.  
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Na condução do projeto, os estudantes realizaram pesquisas sobre inclusão, perfil dos 

professores universitários e referências para a solução. O processo incluiu entrevistas com 

profissionais do SIAE, sessões de cocriação, prototipação e testes com usuários. Os resultados 

foram diversificados, abrangendo multimeios como materiais analógicos, digitais, audiovisuais e 

organização de eventos, com ciclos de palestras e workshops. 

Este artigo relata brevemente as bases teóricas abordadas em aula e o processo de design 

utilizado durante a disciplina que conduziu os projetos. Os resultados gerais obtidos pelos 

estudantes também são comentados e os resultados do projeto mais completo da disciplina são 

discutidos conforme a abordagem teórica aqui relatada. Por fim, comenta-se sobre continuidade 

e o futuro do projeto. 

2. Design para aprendizagem 

Design instrucional e design de aprendizagem são disciplinas próximas e desenham 

soluções de aprendizagem cujo usuário (aprendiz) é foco do processo. Enquanto design 

instrucional projeta informações para transmitir instruções, design de aprendizagem é 

direcionado a projetar soluções de aprendizagem focadas na experiência do aprendiz (Alves, 

2016). Porém, é importante entender suas semelhanças e especificidades. 

Segundo Kenski (2015), design instrucional (DI) é um segmento do design inserido na 

área da tecnologia educacional para abarcar um conjunto de atividades focadas em identificar a 

necessidade de instrução a ser projetada, desenvolvida e avaliada. Apropria-se de estratégias 

sistemáticas para planejar, desenvolver e avaliar aprendizagem. Desenvolve atividades que 

permitam ao indivíduo construir habilidades e conhecimentos, visando a transferência eficaz de 

conhecimento e ao alcance de objetivos de aprendizagem específicos. 

DI pode ser concebido como três abordagens para atenderem a diferentes necessidades e 

contextos de aprendizagem (Filatro, 2008). Cada abordagem atua como um estágio de 

organização do processo de ensino-aprendizagem, com características distintas em termos de 

flexibilidade, centralidade e interação, conforme as seguintes características:  
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Tabela 1. Abordagens em DI. 

Abordagem Processo Flexibilidade Centralidade Interação Conteúdos 

Fixo 
Linear, 
rígido 

Baixa 
Aprendiz, 
Autoinstrucional 

Limitada 
Específicos, 
pouco variáveis 

Aberto 
Orgânico, 
dinâmico, 
participativo 

Média/Alta 
Aprendiz, 
processo 

Colaborativa Personalizados 

Contextualizado 

Adaptativo, 
integrador, 
espontâneo, 
ilimitado 

Alta 
Aprendiz e seu 
ambiente 

Integrada Contextualizados 

Fonte: Adaptado de Filatro (2008) pelas Autoras. 

Escolher a abordagem ideal depende de objetivos educacionais, público-alvo e tecnologias 

disponíveis (Filatro, 2008). Portanto, entender essas abordagens facilita a adoção de um 

processo alinhado às demandas de uma educação dinâmica e mais centrada no estudante, 

como o modelo Addie (analysis, design, development, implementation e evaluation), citado como 

processo mais comum em DI:  

Figura 1. Processo Addie e fases de DI. 

Fonte: Adaptado de Filatro (2008) pelas autoras, 2025. 

Entretanto, processos sistemáticos como o Addie podem implicar em distanciamentos e 

ruídos entre a composição do conteúdo para aprendizagem e o resultado final do produto de 

design, fato esse observado por Aguiar (2018). A autora valoriza práticas de design mais 

orgânicas e participativas em diferentes etapas do processo, contemplando diferentes 

perspectivas entre atores distintos envolvidos na solução em aprendizagem. 

Por outro lado, Alves (2016) amplia os conceitos de DI sobrepondo-os à metodologia do 

design de aprendizagem (DA) com abordagem mais sistêmica, orgânica e centrada no 

aprendiz. Porém, DA não se limita à criação de materiais didáticos ou à estruturação de cursos, 



 

revista design, tecnologia & sociedade 

Inclusão e Ensino Superior: objetos de aprendizagem para formação continuada  
de professores Aguiar e Karvat  

 

 
  

  OPEN ACCESS                               ISSN: 2525-7471 | V12N2 (2025) Página | 6 

 

mas à proposição de um ecossistema de aprendizagem. Nesta perspectiva, Alves destaca que 

a solução em aprendizagem deve se apoiar em atribuições, desafios e formas de ajudar o 

aprendiz a aprender o que precisa, não apenas aquilo que é ensinado, pois o objetivo central do 

processo é facilitar o aprendizado.  

 O esperado em DA é alcançar resultados mensuráveis para promover mudanças de 

conduta e obter solução efetiva em aprendizagem, contemplando um ciclo de soluções pautadas 

em colaboração (vida real), empatia (centrada no ser humano) e experimentação (simplicidade), 

com nítida inspiração no design thinking. Este ciclo envolve três principais passos: processo de 

diagnóstico; seleção de conhecimentos e conteúdos; e design de soluções focadas em como as 

pessoas aprendem e em suas performances (Alves, 2016). 

Para orientar DA, Alves (2016) propõe o método Trahentem (do latim "desenho"), com 

abordagem centrada no ser humano, colaborativa e visual. Sua estrutura em Canvas facilita o 

processo de criação de soluções em aprendizagem colaborativamente. O método foca na 

experiência de aprendizagem e na performance do indivíduo, alinhando os objetivos de 

aprendizagem com os objetivos estratégicos da organização, a partir de três Canvas para guiar 

o processo de forma sequencial: 

● Canvas DI-Empatia: diagnóstico profundo e centrado no participante, compreender as 

necessidades da organização e as demandas individuais dos aprendizes, para uma 

solução relevante e conectada aos objetivos organizacionais.  

● Canvas DI-Tarefas: seleção estratégica de conteúdos, focando apenas no essencial 

com aplicação prática e contribuindo para o desenvolvimento da performance desejada. 

● Canvas DI-Ropes: criação e dinamização das soluções em aprendizagem, com 

processos como ROPEs (Review, Overview, Presentation, Exercise e Summary), que 

desenham módulos de aprendizagem.  

Esse método (Alves, 2016) é interessante, prático e colaborativo. Sua estrutura diversificada 

em painéis, com dinâmica pautada pelo design thinking, promove maior interação entre os atores 

para desenvolver soluções educacionais alinhadas às necessidades do mundo atual e centradas 

no aprendiz. DA possui uma sequência lógica de condução, mas o processo de design fica 

implícito, porém, sem detalhamento. 

Contudo, a prática do design envolve método e uso de ferramentas adequadas às 

necessidades do projeto diante da condução de um processo claro, que permita o controle sobre 
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cada etapa (Brown, 2010). Neste sentido, aspectos sistemáticos do DI somados à prática 

orgânica e focada na experiência do aprendiz proposta pelo DA podem ser valorizados para 

soluções em aprendizagem, conforme as necessidades do aprendiz e da organização.  

O papel do designer instrucional envolve competências comunicacionais e gestoras, 

transcendendo a mera criação de materiais didáticos. Conforme Kenski (2015) e Filatro (2007; 

2008), o designer precisa conduzir assertivamente o processo de design, assegurando 

coerência pedagógica, adequação tecnológica, usabilidade e motivação do usuário, gerindo 

eficientemente todas as etapas, do planejamento até a avaliação final. Assim, a expertise do 

designer é fundamental para conceber e implementar soluções não apenas eficazes ao 

propósito educacional, mas tecnologicamente robustas, usáveis e capazes de engajar o 

aprendiz. 

2.1 Objetos de Aprendizagem 

A crescente demanda por modelos educacionais flexíveis e personalizados impulsiona a 

busca por ferramentas inovadoras que otimizem o processo de ensino-aprendizagem. Nesse 

cenário, objetos de aprendizagem (OAs) emergem como recursos pedagógicos importantes. 

Para Tarouco et al. (2003), OAs representam uma abordagem modular versátil para construir o 

conhecimento e, para Aguiar e Flôres (2014), são ideais para ensino de conteúdos diversos e 

revisão de conceitos, facilitando não apenas a disseminação, mas a contínua atualização do 

saber em ambientes de aprendizagem cada vez mais dinâmicos. 

OAs aplicam-se a materiais educacionais projetados em pequenos conjuntos para 

potencializar o processo de aprendizagem, com características fundamentais que os distinguem 

de outros materiais didáticos em estrutura e operacionalidade (Tarouco et al, 2003): 

● Reusabilidade: reutilizável diversas vezes, em diferentes contextos de aprendizagem.  

● Adaptabilidade: adaptável a qualquer ambiente de aprendizagem.  

● Acessibilidade: facilmente localizado via Internet para uso em locais diversos.  

● Granularidade: compacto, independente e autossuficiente para uso em diversos 

contextos educacionais, por diferentes tutores e públicos, sem necessidade de grandes 

adaptações.  

● Durabilidade: possibilidade contínua de uso, independente da mudança de tecnologia ou 

necessidade de atualizações constantes. 
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● Interoperabilidade: capacidade de funcionar em diferentes plataformas e sistemas de 

gestão da aprendizagem, garantindo seu uso por vários usuários e instituições. 

● Metadados (dados sobre dados): descrição das propriedades de um objeto, como título, 

autor, data, assunto, etc., facilitando a busca de um objeto em um repositório (Mendes, 

2004 apud Aguiar e Flôres, 2014). 

OAs flexíveis e modulares estão alinhados com abordagens pedagógicas contemporâneas 

que priorizam a autonomia do aprendiz e a personalização do ensino (Aguiar, 2018). Assim, uma 

revisão de literatura sobre algumas abordagens pedagógicas, alinhando discursos que 

direcionam o processo de DI focado em resultados de aprendizagem mais significativos e 

duradouros, é apresentada a seguir. 

2.3 Teorias de aprendizagem  

O processo de DI envolve a compreensão das teorias de aprendizagem para direcionar a 

comunicação entre designer e especialistas em conteúdo. Aguiar et al (2018) reconhecem as 

principais teorias de aprendizagem que embasam implícita ou explicitamente a prática docente, 

servindo de apoio a soluções em aprendizagem:  

Figura 2. Visão geral das teorias de aprendizagem. 

 

Fonte: Aguiar (2018). 

Este diagrama (Aguiar et al, 2018) indica cinco principais abordagens centradas no 

estudante e seus principais teóricos, iniciando com a teoria behaviorista, cujo foco é o 

comportamento. Em seguida, teorias de transição entre behaviorismo clássico e cognitivismo, 
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com foco nas ações e percepções, teoria cognitivista focada na cognição do estudante e na 

aquisição de novos significados, enquanto a teoria humanista é fundamentada pela 

personalidade. E, por fim, a teoria sociocultural, direcionada às interações.  

Para Filatro (2008), o designer instrucional deve observar que abordagens pedagógicas 

distintas atendem a necessidades de aprendizagem também distintas. Assim, Filatro organiza 

abordagens pedagógicas e seus teóricos-chave, combinando ações com reflexões: 

Figura 3. Abordagens pedagógicas. 

Fonte: Adaptado de Filatro (2008) pelas Autoras. 

Avaliação da aprendizagem também é uma etapa importante, pois o processo de DI frente 

ao nível da aprendizagem individual pode depender de algumas características desejáveis que 

precisam de indicadores e critérios mensuráveis para dar retorno sobre o desempenho do 

aprendiz (Aguiar, 2018). Teorias cognitivas de aprendizagem podem ser utilizadas como base 

didática, como propõem Gagné et al (1992), recorrentemente citados por autores como Aguiar 

et al (2018) e Filatro (2007; 2008): 
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Tabela 2. 9 eventos de instrução. 

Evento instrucional Relação ao processo de aprendizagem 

1. Ganhar atenção Receber padrões de impulsos neurais 

2. Informar objetivos ao aprendiz Ativar processo de controle executivo 

3. Estimular recuperação do conhecimento prévio Recuperar aprendizagem prévia (memória de trabalho) 

4. Apresentar estímulo material Enfatizar as características da percepção seletiva 

5. Oferecer orientação da aprendizagem Codificação semântica e pistas para recuperação 

6. Desencadear performance Ativar a organização da resposta 

7. Fornecer feedback sobre desempenho correto Estabelecer reforço 

8. Avaliar performance Ativar a recuperação; tornar o reforço possível 

9. Melhorar retenção e transferência Fornecer sugestões e estratégias para recuperação 

Fonte: Adaptado de Gagné et al (1992) pelas Autoras. 

O modelo de Gagné et al (1992) dá suporte à avaliação e fornece informações robustas 

sobre a ocorrência de aprendizagem mais profunda e duradoura pelo aprendiz. Embora 

sequenciais, estes eventos não são rígidos, podem ser adaptados a diferentes tipos de 

conteúdo, aprendizes e modalidades de ensino. Sua estrutura versátil aplica-se a variados 

contextos educacionais, auxilia na avaliação do processo de aprendizagem, compreensão de 

como o indivíduo aprende e fornece respostas para otimizar o ambiente de aprendizagem, 

obtendo resultados mais eficazes. 

2.4 Objetivos de aprendizagem 

Os objetivos de aprendizagem atuam como elemento central e dão início ao processo de 

DI, ou seja, sem objetivos claros e bem definidos, é impossível planejar, desenvolver e avaliar 

eficazmente qualquer experiência educacional, pois visam guiar tanto o designer quanto o 

próprio aprendiz. São descritos por um verbo que indica uma ação somada a um componente 

de conteúdo a ser aprendido, apontando uma mudança de comportamento observável ao 

aprendiz (Filatro, 2008). 
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A Taxonomia de Bloom tem sido a classificação mais utilizada e, conforme Ferraz e Belhot 

(2010), estrutura-se e orienta-se por algumas teorias instrucionais conectadas ao DI a partir de 

três grandes domínios de aprendizagem, como acrescenta Filatro (2008): 

● Cognitivo: envolve conhecimentos aprendidos e adquiridos; desenvolvimento 

intelectual, habilidades e atitudes; compreensão de fatos específicos, procedimentos 

padrão e conceitos para promover constante desenvolvimento intelectual. Agrupa seis 

categorias: conhecimento, compreensão, aplicação, análise, síntese e avaliação. 

● Psicomotor: envolve habilidades físicas desenvolvidas pelo indivíduo como reflexos, 

percepção, habilidades físicas, movimentos aperfeiçoados e comunicação não verbal. 

Compreende a seguinte hierarquia: imitação, manipulação, articulação e naturalização. 

● Afetivo: envolve atitudes resultantes de sentimentos e posturas do indivíduo. Abarca 

categorias emocionais e afetivas: comportamento, atitude, responsabilidade, respeito, 

emoção e valores.  

Para Filatro (2008), o aprendiz deve entender, compreender ou ser capaz de realizar o que 

é esperado ao final da atividade com base nos objetivos de aprendizagem. Isso lhe confere 

propósito e permite que autorregule seu próprio processo de aprendizagem. 

2.4.1 Estilos de aprendizagem 

Realizar uma atividade de aprendizagem depende de como a informação recebida é 

devidamente decodificada e processada. Filatro (2008) destaca que um envolvimento ativo no 

processamento cognitivo para construir modelos mentais coerentes ao aprendizado requer que 

o aprendiz preste atenção, organize a informação e integre a informação ao conhecimento pré-

existente. 

Reconhecer o estilo de aprendizagem é relevante para DI. Segundo Felder e Silverman 

(1988), é possível classificar como o aprendiz prefere receber uma informação e como estrutura 

seu processo de aprendizado desde quando recebe a informação até seu processamento 

cognitivo, com base nos seguintes estilos de aprendizagem:  

● Percepção da informação:  
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○ Sensorial: informações concretas baseadas em fatos. Uso de exemplos, dados 

reais, laboratórios e atividades que envolvam a manipulação de informações 

tangíveis. 

○ Intuitivo: informações abstratas. Uso de atividades voltadas à descoberta, à 

criatividade e à busca por significados e padrões subjacentes.  

● Processamento da Informação: 

○ Ativo: experimentação, discussão e aplicação prática do conhecimento. Uso de 

trabalho em grupo e atividades práticas. 

○ Reflexivo: reflexão, análise e considerações antes de agir. Uso de trabalho 

individual e anotações. 

● Canal sensorial de preferência do aprendiz (visual ou verbal): 

○ Visual: uso de recursos visuais como gráficos, diagramas, fluxogramas, imagens, 

vídeos ou demonstrações. 

○ Verbal: uso de recursos para ouvir ou ler, como explicações orais, textos escritos, 

palestras ou discussões.  

● Organização da Informação: 

○ Sequencial: uso de passos lógicos e lineares, com roteiros claros.  

○ Global: uso de resumos, mapas mentais, analogias e exemplos relacionando 

conteúdos a conhecimentos prévios. 

Designers instrucionais podem variar estratégias de ensino para atender diferentes 

preferências. OAs que contemplam diferentes preferências têm maior probabilidade de engajar 

e beneficiar um número maior de aprendizes. Segundo Alves (2015), esses estilos variam entre 

experiências extrínsecas, recebidas do ambiente pelos sentidos do indivíduo, e intrínsecas, 

processadas cognitivamente pelo indivíduo. As preferências do aprendiz não correspondem ao 

seu nível de inteligência, mas à maneira como prefere vivenciar uma situação de aprendizagem. 

Portanto, compreender as preferências do aprendiz auxilia na previsão da melhor abordagem 

para situações de aprendizagem, principalmente no que envolve soluções em aprendizagem e 

formas de engajamento.  



 

revista design, tecnologia & sociedade 

Inclusão e Ensino Superior: objetos de aprendizagem para formação continuada  
de professores Aguiar e Karvat  

 

 
  

  OPEN ACCESS                               ISSN: 2525-7471 | V12N2 (2025) Página | 13 

 

2.4.1 Engajamento à aprendizagem 

A motivação afeta o processo de aprendizagem e experiências relacionadas ao conteúdo a 

ser aprendido, tanto quanto o estilo de aprendizagem afeta a forma e a velocidade com que 

alguém aprende. É assunto complexo, pois cada indivíduo é motivado distintamente. Contudo, 

o processo de aprendizagem envolve dois fatores de estímulos sobre motivação: extrínseca, 

externa ao indivíduo, exerce algum tipo de influência sobre seu desempenho e decisões; e 

intrínseca, interna ao indivíduo e independe do ambiente ou de qualquer outra entidade ou 

recurso proveniente deste (Alves, 2015). 

Segundo Boruchovitch e Bzuneck (2004), compreender fatores motivacionais é fundamental 

para intervir de forma eficaz e promover um engajamento profundo e significativo do aprendiz 

durante a aprendizagem. Quanto à motivação extrínseca, Ruiz (2004) indica que as 

recompensas podem ser materiais, sociais, atividades recompensadoras, privilégios especiais, 

notas, prêmios e reconhecimentos, além de recompensas obtidas com outras pessoas. Essas 

recompensas geralmente atendem a obrigações impostas por outros indivíduos ou para 

demonstrar competências e habilidades. 

Quanto à motivação intrínseca, Boruchovitch e Bzuneck (2004) relacionam a escolha e 

realização de determinada atividade de forma espontânea, com finalidade em si mesma, sendo 

atividades consideradas interessantes, atraentes ou capazes de fornecer algum tipo de 

satisfação à pessoa. Neste sentido, jogos, atividades lúdicas e ambientes gamificados podem 

ser utilizados como mecanismos para engajamento à aprendizagem que, na perspectiva de 

Malone e Lepper (1987), tornam a aprendizagem mais divertida com ações intrinsecamente 

motivadoras. Estes autores, também estudados por Aguiar (2018), citam dois fatores principais 

sobre motivação intrínseca:  

● Individuais (foco no aprendiz): independem de interação social, evocando desafio, 

curiosidade sensorial ou cognitiva, controle e fantasia. 

● Interpessoais (foco nas interações sociais): envolvem interação com outros, evocando 

cooperação, competição e reconhecimento. 

Fatores motivacionais são percebidos em gamificação, também utilizada como ferramenta 

complementar ao desenvolvimento de soluções em aprendizagem, como reflete Alves (2015). A 

gamificação pode ser empregada como estratégia instrucional, desde que oportunidades para 

isso tenham sido reconhecidas durante a etapa de imersão ou levantamento de necessidades 
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do projeto. Para Alves, gamificação envolve aprendizado sério, mas divertido, pois trata-se da 

metodologia que utiliza mecanismos, estética e pensamento dos jogos para criar experiências 

de aprendizagem para motivar, gerar engajamento e ajudar o aprendiz a alcançar os objetivos 

de aprendizagem, transformando suas atividades em algo mais envolvente e prazeroso. 

 A implementação bem-sucedida da gamificação vai além dos principais elementos dos 

jogos (pontos, badges/recompensas e leaderboards/placares), antes envolve aplicação de 

unidades essenciais relacionadas às motivações intrínsecas e extrínsecas (Chou, 2015). Assim, 

para otimizar a experiência e engajamento dos indivíduos em ambientes gamificados, é preciso 

considerar suas emoções, motivações e comportamentos. Ao analisar o contexto, artefato ou 

processo a partir de um framework que identifique quais impulsionadores são ativados (ou não), 

o processo de design pode ser otimizado, aumentando o engajamento do usuário. Para tanto, 

Chou (2015) descreve oito impulsionadores centrais (Core Drives) da motivação humana para 

aplicação em diferentes contextos, inclusive educação, com o modelo Octalysis, que são a base 

de seu framework: 

1. Significado épico: vocação, inspiração e propósito genuínos. 

2. Realização: evolução, desenvolvimento de habilidades e superação de desafios. 

3. Feedback: estratégia, uso de criatividade e feedback constante. 

4. Posse: propriedade, melhoria, acúmulo e proteção. 

5. Influência Social: relações sociais, afiliação e inserção. 

6. Escassez: desejo, impaciência e imediatismo. 

7. Curiosidade: imprevisibilidade e descoberta. 

8. Perda: medo, incerteza e prevenção. 

Essa abordagem complementa a definição de Alves (2015) sobre gamificação aplicada ao 

processo de aprendizagem e, combinando Octalysis com o processo de DI, experiências de 

aprendizagem podem ser otimizadas para inspirar, engajar e motivar o aprendiz na 

compreensão do conteúdo e na continuidade do aprendizado. Como exemplo, a plataforma de 

idiomas Duolingo (DOUL, 2011-2025) permite identificar os seguintes impulsionadores do 

Octalysis: realização, a partir de pontos, níveis e conquistas controladas pelo usuário; 

escassez, pois investe na impaciência do usuário, promovendo desafios diários (strikes) e 

temporizadores para lições; curiosidade, oferecendo imprevisibilidade a partir de recompensas 

aleatórias e personagens divertidos; influência Social, permitindo que o usuário siga amigos e 
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placares; e perda, evitando que o usuário perca a sequência de dias se não praticar suas 

atividades, a partir de lembretes. 

Ao estabelecer alicerce teórico e conceitual do referencial aqui exposto, foi possível 

conduzir e justificar as escolhas metodológicas da disciplina, garantindo que os materiais e 

métodos descritos na próxima seção dialoguem assertivamente com a prática aqui relatada. 

3. Materiais e métodos 

Para responder ao problema e ao objetivo expostos na introdução deste artigo, adotou-se 

o método do diamante duplo para embasar o cronograma de SDVI para orientar estudantes do 

4º período de DV a desenvolver OAs durante o 2º semestre de 2024.  

Figura 4. Cronograma de SDVI embasado pelo método do diamante duplo. 

 
Fonte: Autoras. 

O cronograma seguiu conforme o calendário acadêmico da instituição (UP), com aulas 

teórico-práticas, atividades de pesquisa, entrevistas, sessão de cocriação, desenvolvimento de 

protótipos e testes com usuários. Os conteúdos dos OAs foram organizados pela professora da 

disciplina, a partir das cartilhas fornecidas pelo SIAE e pesquisas complementares sobre cada 

tema. Em seguida, o material foi padronizado, organizado em drive e compartilhado com os 

estudantes.  
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Figura 5. Drive para organizar OAs. 

 

Fonte: Autoras. 

A padronização envolveu cabeçalho para identificar o material, apresentação do material ao 

professor; especificidades do tema; papel do estudante; papel do professor; papel do SIAE; 

contatos; orientações sobre a inserção de conteúdos complementares no OA; créditos; e 

inserção das marcas. 

Figura 6. Conteúdo para OAs. 

 
Fonte: Autoras 
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Equipes foram organizadas, temas foram sorteados e cada equipe pesquisou seu tema 

sistemicamente, para melhor entender o artefato a ser desenvolvido. Os onze temas indicados 

pelo SIAE foram os seguintes: 

1. Dislexia 

2. Dispraxia 

3. Discalculia 

4. TEA (Transtorno do Espectro Autista) 

5. TDAH (Transtorno de Déficit de Atenção e Hiperatividade) 

6. Dislalia 

7. Disgrafia 

8. Pessoa com Deficiência Intelectual 

9. Pessoa com Deficiência Física 

10. Pessoa com Deficiência Auditiva 

11. Pessoa com Deficiência Visual 

Ao todo, 6 equipes na turma da manhã e 5 na turma da noite participaram e, a partir das 

aulas teórico-práticas, deram sequência às atividades propostas na etapa de Descoberta, tendo 

o modelo de Aguiar (2018) como base complementar para conduzir os procedimentos utilizados 

em aula: 

Figura 7. Modelo para desenvolvimento de artefatos educacionais. 

 
Fonte: Aguiar (2018) 
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Por este modelo, discutiu-se com os estudantes quão relevante é a presença de diferentes 

atores durante o processo de DI, considerando diferentes perspectivas ao desenvolver soluções 

em aprendizagem (Aguiar, 2018): 

Figura 8. Perspectivas envolvidas em DI. 

 
Fonte: Aguiar (2018). 

Na condução dos projetos, as perspectivas envolvidas estabeleceram-se assim: SIAE e 

professora da disciplina como conteudistas; estudantes do 2º ano de DV como designers; 

SIAE como mediador; e professores universitários como aprendizes. Paralelamente às aulas 

expositivas, os estudantes tiveram acesso a todos os atores envolvidos, além dos encontros 

previstos no cronograma. Para o primeiro encontro com o SIAE, cada equipe preparou ao menos 

três perguntas, como é relatado a seguir. 

3.1 Encontro com parceiros  

O encontro com o SIAE foi realizado com as duas turmas de DV, em dias diferentes. Em 

cada encontro, o setor e seu papel na UP foram brevemente apresentados. Os estudantes 

entrevistaram as profissionais do SIAE e obtiveram valiosas informações sobre suas dores e 

sua relação com professores e estudantes. Além de conferir um panorama da situação, 

compararam as informações coletadas com a pesquisa realizada com os professores, conforme 

orientado em atividades anteriores. 
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Figura 9. Encontro entre SIAE e estudantes do 2º ano de DV. 

Fonte: Autoras. 

Após o encontro, conteúdos da etapa de Descoberta foram organizados em slides para 

apresentação à professora, permitindo avaliação parcial a partir dos seguintes tópicos:  

● Levantamento de dados

● Delimitação do público

● Análise de similares

● Síntese da entrevista

Em seguida, os estudantes prepararam suas principais ideias e separaram materiais para 

interação na aula seguinte, a partir de uma sessão de cocriação, relatada a seguir. 

3.2 Sessão de cocriação 

Nas sessões de cocriação, na turma da manhã participaram a orientadora educacional do 

SIAE e dois professores, enquanto à noite participaram a supervisora do SIAE e uma professora. 
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A professora da disciplina conduziu ambos os encontros. Os estudantes expuseram seus 

materiais sobre as mesas e organizaram a sala de aula, permitindo que os participantes 

circulassem entre as equipes, que tiveram 5 minutos para apresentar suas ideias. Os 

participantes, por sua vez, tinham mais 5 minutos para oferecer sugestões, críticas ou perguntas, 

utilizando papéis autoadesivos. 

Figura 10. Sessão de cocriação. 

Fonte: Autoras. 

Ao final das sessões, os participantes foram reunidos e convidados a comentar acerca das 

ideias apresentadas. Em geral, manifestaram seu entusiasmo e certa curiosidade sobre os 

resultados que poderiam surgir a partir das apresentações.  
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Figura 11. Encerramento da sessão de cocriação. 

Fonte: Autoras. 

Para encerrar, a professora da disciplina explicou a importância do procedimento envolver 

diferentes perspectivas no processo de DI e agradeceu a participação de todos. Os participantes 

foram dispensados e os estudantes foram orientados sobre a entrega da etapa de Definição na 

aula seguinte. 

3.3 Apresentação das propostas 

Após os resultados da sessão de cocriação, as informações foram compiladas e os 

estudantes defenderam sua proposta por meio de apresentação oral. Na ocasião, os seguintes 

tópicos foram solicitados: 

● Introdução: demanda de projeto conforme o tema sorteado.

● Características do usuário: resultados da pesquisa, personas e expectativas.

● Referências para a ideia: similares que inspiraram a proposta.

● Lista de requisitos: resultados da sessão de cocriação e lista de requisitos da solução.

● Ideia para o OA: demonstrar e explicar a solução.

● Considerações finais: apontamentos dos participantes durante a sessão de cocriação.

Os critérios de avaliação consideraram atendimento às especificações, qualidade gráfica 

dos slides e aderência da proposta à demanda. Uma ficha de avaliação foi entregue às equipes 

com apontamentos e indicações de ajustes, visando revisão e refinamento. 
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Figura 12. Fichas de avaliação. 

 

Fonte: Autoras. 

3.4 Prototipação e testes 

Após a etapa de Definição, protótipos conceituais foram iniciados em aula com base no 

funcionamento da solução e em como cada equipe deveria se programar para construir seu OA 

na aula seguinte. Desenhos e esquemas foram indicados como recurso, mas os estudantes 

preferiram utilizar recursos pouco efetivos, dificultando o registro das atividades. 

Nas aulas seguintes, foram preparados materiais de apoio pela professora, pois na aula 

anterior houve pouca produção dos estudantes. As fichas de apoio orientaram a construção e 

compreensão dos itens necessários para melhor conduzir os procedimentos em aula. A ficha da 

Aula 13 apresentava tipos de protótipo e um checklist para guiar a construção do protótipo 

funcional, com os itens: demanda do projeto, conteúdo instrucional (tema), características 

enquanto OA, eventos instrucionais, atendimento à lista de requisitos e teste piloto em aula.  

A ficha da Aula 14 continha orientações para testar o protótipo funcional com professores, 

parceiros e especialistas. Apresentava um checklist, orientando as equipes a compor um 

protocolo de testes, seleção de participantes, perfil de participantes e sugestões sobre 

procedimentos a serem aplicados na validação. 
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Figura 13. Fichas de apoio – Aulas 13 e 14. 

Fonte: Autoras. 

Durante a Aula 13, uma equipe preparou um protótipo de baixa fidelidade com blocos de 

montar, compondo a estrutura de um evento. 

Figura 14. Protótipo elaborado na Aula 13. 

Fonte: As autoras. 

Com estes procedimentos, cada equipe obteve orientações específicas sobre seu projeto e 

direcionamentos sobre ajustes e melhorias. Na aula seguinte, os estudantes foram orientados 

sobre a entrega dos OAs, com a apresentação das soluções. 
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3.5 Apresentação das soluções 

Na entrega das soluções, as equipes tiveram até 15 minutos de apresentação, conforme as 

seguintes especificações: 

● Capa: título do projeto e integrantes da equipe.

● Introdução: demanda de projeto, tema e público-alvo.

● Lista de requisitos: necessários e desejáveis.

● Solução: demonstrar e explicar.

● Resultados: testes com público e especialistas.

● Considerações finais: como o OA atende à demanda.

Figura 15. Apresentações das soluções. 

Fonte: Autoras. 

Uma ficha de avaliação foi preenchida durante as apresentações, cujos critérios 

consideraram atendimento às especificações, qualidade gráfica, demonstração do OA, 

aderência da solução à demanda e relato do processo. As apresentações foram assistidas pelas 

representantes do SIAE, que fizeram breves comentários após cada exposição. Ao final das 

avaliações, a professora fez um encerramento e teceu comentários gerais sobre os resultados, 

levando em conta a demanda do projeto. 

4. Resultados

No geral, o resultado foi satisfatório e, dentre os resultados mais interessantes, destacaram-

se os seguintes: 
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● Sinapsys: baralho de cartas pedagógicas que aborda cenários comuns enfrentados por 

professores em sala de aula ao lidar com alunos com TDAH. 

Figura 16. Sinapsys. 

 
Fonte: Equipe TDAH (2024). 

● Inclusivamente: site sobre educação inclusiva, focado em deficiência intelectual e 

direcionado à prática docente. Fornece vídeos explicativos, fóruns interativos, bibliotecas 

digitais e sugestão de materiais complementares para aprendizado e conscientização. 

Figura 17. Inclusivamente: educação inclusiva. 

 
Fonte: Equipe PCDI (2024). 

● Além da inclusão: podcast para professores universitários sobre estudantes com 

discalculia e dislexia. 
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Figura 18. Além da Inclusão. 

 
Fonte: Equipe DIS (2024). 

● UP: juntos, formando elos de inclusão: evento com programação específica, sugerido 

ao Encontro Docente da UP, realizado no início de cada semestre letivo. 

Figura 19. UP: juntos, formando elos de inclusão. 

 

 
Fonte: Equipe TEA (2024). 
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● Núcleo de Capacitação Inclusiva (NCi): plataforma digital projetada para orientar 

professores a tornar suas aulas mais inclusivas, focada em conteúdos sobre pessoas 

com deficiências físicas, visuais e auditivas. 

Figura 20. NCi. 

 
Fonte: Equipe PCD (2024). 

Os projetos Inclusivamente e NCi destacam-se enquanto plataformas, pois poderiam 

abarcar diferentes tipos de OAs e atuar como ecossistemas de artefatos. Contudo, o projeto NCi 

diferenciou-se pela estética e completude de sua entrega, indo além do protótipo solicitado (site) 

com os itens: documento descritivo, videoaula sobre deficiência auditiva e videoaula sobre os 

papéis do professor, do estudante e do SIAE. 

Figura 21. NCi: videoaulas. 

   

Fonte: Equipe PCD (2024). 
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A plataforma NCi manteve a definição de seus objetivos clara, conforme orientado por 

Filatro (2008). Sua estrutura em módulos foi assim projetada para que o usuário compreendesse 

cada etapa durante sua interação, promovendo propósito e autorregulação no processo 

formativo. NCi também contemplou diferentes abordagens de aprendizagem em sua estrutura, 

com vídeos, gráficos e animações para aprendizes visuais e o uso de textos e fóruns, para 

beneficiar aprendizes verbais. Atividades práticas e fóruns colaborativos foram inseridos para 

engajar aprendizes ativos, enquanto materiais para leitura e indicações de conteúdos externos 

foram adicionados para incentivar aprendizes reflexivos. 

Figura 22. NCi: site. 

 

Fonte: Equipe PCD (2024). 

As funcionalidades da plataforma foram embasadas pelos eventos instrucionais (Gagné et 

al, 1992), com as seguintes abordagens: capturar a atenção do usuário com recursos 

multimídia; estimular a recuperação de conhecimentos prévios, por meio de fóruns e 

atividades de revisão; oferecer conteúdos variados e em diferentes modalidades; orientar o 

aprendizado com guias e instruções claras; promover a performance com atividades práticas; 
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fornecer feedback contínuo e avaliar o desempenho por meio de certificações; e fortalecer a 

retenção com materiais complementares e espaços de troca entre docentes.  

NCi foi projetado para conduzir o aprendiz (professor) pelos módulos de forma a motivá-lo 

desde o início de sua interação até a prática do conteúdo. Assim, a plataforma prevê suporte e 

engajamento do aprendiz, favorecendo sua compreensão e formação continuada. 

5. Considerações finais 

Este artigo refletiu sobre a inclusão no ensino superior e a lacuna existente na formação 

continuada de professores para lidar com estudantes neurodivergentes e com deficiência. Nesse 

contexto, a parceria entre SIAE e a disciplina SDVI mostrou-se fundamental. Com metodologia 

pautada no processo de DI, incluindo pesquisa, entrevistas, cocriação e testes com usuários, os 

estudantes conceberam e prototiparam OAs diversificados. As bases teóricas exploradas 

fundamentaram as escolhas metodológicas e guiaram o desenvolvimento destes artefatos, 

também pautados pelas necessidades dos professores, demonstrando potencial para suprir a 

carência identificada e respondendo à demanda.  

Conclui-se que a expertise do designer instrucional, aliada a processos colaborativos 

centrados no ser humano, é indispensável para conceber e implementar soluções educacionais. 

Os resultados obtidos na disciplina reiteraram que a atuação do designer transcende a mera 

criação de materiais didáticos, exigindo competências comunicacionais e gestoras para 

assegurar coerência pedagógica, adequação tecnológica, usabilidade e motivação do usuário 

em todas as etapas do processo, do planejamento à avaliação final.  

Como próximos passos, espera-se implementar a plataforma NCi junto ao SIAE e dar 

continuidade à parceria entre o setor e a disciplina no 2º semestre de 2025, desenvolvendo 

novos OAs que possam ser adicionados à plataforma. 
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