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Resumo

O artigo tem carater tedrico e objetiva mapear os modelos de produgao
audiovisual educacional articulados ao percurso de Design Instrucional (DlI),
identificando suas lacunas e evidenciando direcionamentos para a producao de
videos voltados a educacao digital no ensino superior. Para isso, foi realizada
uma revisao integrativa da literatura (RIL) nas bases Scopus e Web of Science,
contemplando o periodo de 2019 a 2025. Os modelos encontrados privilegiam
perspectivas pedagdgicas e cognitivas, mas apresentam limitagdes relacionadas
a abordagem da midia, especialmente quanto a linguagem audiovisual
(caracteristicas, formatos, visualidades), além da auséncia de incorporagao de
recursos de Inteligéncia Artificial e acessibilidade. Os resultados da analise
permitiram sistematizar um conjunto de direcionamentos para a produgao de
videos educacionais, envolvendo aspectos como estruturacdo do conteudo,

linguagem, tonalidade, segmentacdo, personalizagdo, design visual,
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acessibilidade, interacdo e adequacgao as multiplas plataformas. Esses achados
contribuem para ampliar a compreensao da produc¢ao audiovisual educacional
apoiada por percursos sistematicos como o DI e oferecem subsidios para o

desenvolvimento de produtos para educagao digital.

Palavras-chave: Design instrucional (DI), Producdo audiovisual, Video

educacional, Modelo, Educacao digital.

Abstract

This theoretical article aims to map educational audiovisual production
frameworks articulated with the Instructional Design (ID) process, identifying their
gaps and highlighting guidelines for the production of videos for digital education
in higher education. To achieve this, an integrative literature review (ILR) was
conducted using the Scopus and Web of Science databases, covering the period
from 2019 to 2025. The models identified emphasize pedagogical and cognitive
perspectives but reveal limitations regarding the media dimension, particularly in
relation to audiovisual language (characteristics, formats, and visual design), as
well as the lack of integration of Artificial Intelligence and accessibility features.
The analysis results enabled the systematization of a set of guidelines for the
production of educational videos, encompassing aspects such as content
structuring, language, tone, segmentation, personalization, visual design,
accessibility, interaction, and adaptation to multiple platforms. These findings
contribute to expanding the understanding of educational audiovisual production
supported by systematic approaches such as Instructional Design and provide

insights for the development of digital education products.

Keywords: Instructional design (ID), Audiovisual production, Educational video,

Framework, Digital education.

Submissao: 19/11/2025 | Aceitagao: 16/06/2026
Sistema de avaliagao: duplo cego (double blind review)
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)



International Journal of
— 4 Knowledge Engineering,
s Management and Media

FLORIANOPOLIS | V. 15 | P. 1-24 | ANO 2026 | ISSN 2316-6517

Resumen

El presente articulo tiene caracter tedrico y tiene como objetivo mapear los
modelos de produccion audiovisual educativa articulados con el proceso de
Disefio Instruccional (DI), identificando sus limitaciones y destacando
orientaciones para la produccién de videos destinados a la educacion digital en
la ensefianza superior. Para ello, se llevd a cabo una revision integradora de la
literatura (RIL) en las bases de datos Scopus y Web of Science, abarcando el
periodo comprendido entre 2019 y 2025. Los modelos identificados privilegian
perspectivas pedagogicas y cognitivas, pero presentan limitaciones relacionadas
con el enfoque mediatico, especialmente en lo que respecta al lenguaje
audiovisual (caracteristicas, formatos y elementos visuales), ademas de la
ausencia de recursos de Inteligencia Artificial y accesibilidad. Los resultados del
analisis permitieron sistematizar un conjunto de orientaciones para la produccién
de videos educativos, que incluyen aspectos como la estructuracion de
contenidos, el lenguaje, el tono comunicativo, la segmentacion, Ila
personalizacion, el disefio visual, la accesibilidad, la interaccion y la adaptacion
a multiples plataformas. Estos hallazgos contribuyen a ampliar la comprension
de la produccion audiovisual educativa apoyada en procesos sistematicos como
el Diseno Instruccional y ofrecen insumos para el desarrollo de productos

orientados a la educacion digital.

Keywords: Disefo instruccional (Dl), Produccion audiovisual, Video educativo,

Modelos, Educacién digital.

1. Introducgao

O Horizon Report da EDUCAUSE (2025) destaca que o ensino superior
atravessa um periodo de profundas transformacdes, impulsionado por um
conjunto complexo de tendéncias tecnolbgicas, sociais e educacionais que

exigem constante adaptacao das instituicdes e de seus atores. Nesse cenario, o
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audiovisual consolida-se como uma midia estratégica para a mediagcéo e a
entrega de conteudos educacionais, especialmente quando sua produgao esta
articulada de forma estruturada e sistematica aos processos de Design
Instrucional (DI). Paralelamente, a evolugdo das tecnologias digitais tem
influenciado tanto as formas de producdo quanto de consumo dessas midias,
favorecendo a emergéncia de novos formatos, linguagens e possibilidades de
interacdo. Como consequéncia, cresce a necessidade de que educadores e
equipes de desenvolvimento educacional explorem recursos audiovisuais em
suas praticas de ensino-aprendizagem, buscando promover experiéncias mais
envolventes, significativas e dialégicas (Jonassen et al., 2009; Cattaneo et al.,
2022).

O desenvolvimento deste artigo emerge justamente desse contexto de
profundas transformagdes impulsionadas pela transformagdo digital na
educacédo (Pacheco, Santos & Wahrhaftig, 2020). Nesse cenario, marcado pela
crescente incorporagdo de tecnologias e midias nos processos de ensino-
aprendizagem, amplia-se a relevancia do Design Instrucional (DI), que contribui
para o planejamento, a estruturagdo e a orientacdo de experiéncias
educacionais. Dessa forma, o DI pode assumir um papel estratégico ao apoiar a
definicdo de percursos formativos, metodologias e recursos didaticos,
favorecendo a escolha das midias utilizadas e de processos sistematizados para
sua producao e implementacao.

Embora a literatura existente aborde o uso de materiais multimidia com
base na teoria de Mayer (2005; 2024), a presente proposta se insere no eixo da
midia audiovisual, do video em si (como um produto que tem em sua linguagem
cddigo sonoros e visuais) aliados ao Design Instrucional (Dl) (Filatro & Cairo,
2015), sendo moldados pela tecnologia digital, que influencia diretamente o
contexto e a percepgao dos usuarios (Jonassen et al., 2009).

O artigo tem carater tedrico e objetiva mapear na literatura os modelos de
produgao audiovisual educacional articulados ao percurso de Design Instrucional
(DI), identificando suas lacunas e evidenciando direcionamentos para a

produgcdo de videos voltados a educacdo digital no ensino superior. A
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metodologia utilizada é uma revisao integrativa da literatura (RIL) (Torraco, 2005)
entre os anos de 2019 até 2025. Além dessa introdugao, o trabalho esta dividido
em procedimentos metodologicos, trés segcbes de desenvolvimento e as
conclusdes. Os modelos identificados s&o detalhados na secgéo trés, juntamente
com a matriz de sintese. De modo geral, concentram-se em aspectos
pedagogicos e cognitivos, mas carecem de uma abordagem aprofundada da
linguagem audiovisual e das praticas de produgao sob o olhar da midia. A parte
quatro se dedica a reflexao e analise dos modelos e, por fim, a ultima sec¢ao foca
em sistematizar alguns direcionamentos para a produgdo de audiovisuais na

educacao digital.

2. Procedimentos metodoldégicos

Para realizar a revisao integrativa da literatura foram realizadas buscas de
artigos nas bases de dados Scopus e Web of Science, escolhidas por sua
abrangéncia nos campos da tematica abordada e sua relevancia no cenario de
pesquisas nacionais e internacionais. A delimitacdo do periodo foram os ultimos
7 anos de 2019 até 2025 (encerrando as buscas em setembro), por considerar
0 periodo da pandemia de covid-19 um momento de rupturas de paradigmas e
de maior incidéncia na produgcao de materiais educacionais para educacgao digital

por conta do cenario configurado. A string de busca utilizada foi:

TITLE-ABS-KEY (("INSTRUCTIONAL DESIGN*" OR "EDUCATIONAL DESIGN*") AND
("FRAMEWORK" OR "MODEL") AND "VIDEO")

Antes da definicdo da string final, foram testadas diferentes combinagdes
de palavras-chave e operadores booleanos. No entanto, muitas dessas
configuragdes retornavam estudos voltados ao uso de midias e tecnologias
educacionais de forma ampla (ndo sendo o foco da pesquisa). A configuragao
final da string mostrou-se mais adequada e foi refinada de maneira iterativa, a
partir dos sucessivos testes e analises dos resultados obtidos, buscando

aumentar a aderéncia ao objetivo da pesquisa. Os termos “instructional design”
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e “educational design” foram empregados por contemplarem as diferentes
nomenclaturas adotadas na literatura para os processos de planejamento e
desenvolvimento de experiéncias de ensino-aprendizagem. A inclusdo dos
termos "framework" e "model" justifica-se pelo interesse em localizar modelos
conceituais, metodologicos ou operacionais capazes de orientar a produgao de
conteudos educacionais. Por fim, o termo "video" foi empregado em fungao da
centralidade do audiovisual na pesquisa.

O processo de busca e selegao dos artigos com a string retornou 215
artigos. A selecéo foi feita em duas fases, apos exclusao dos duplicados (88) no
software Endnote, por dupla filtragem, sendo elas: 12 etapa — filtro 01: todos os
termos de busca foram considerados na leitura do titulo, resumo e palavras-
chave, resultando em 57 selecionados (mais 5 de literatura cinzenta). A 22 etapa
— filtro 02: de leitura em profundidade dos arquivos encontrados no filtro 01 para
selegao final e geragdo de informagdes da matriz de sintese, resultando em
apenas 03 artigos que tratavam sobre um modelo para produg¢ao audiovisual em
producdes educacionais (apresentados na sec¢ao de resultados). A selegcao dos
materiais é explicitada no esquema da figura abaixo (com visualizagdo por

QRcode da matriz de sintese expandida em formato digital):

Figura 1: Resumo da seleg¢do na base de dados

TOTAL: 215
ARTIGOS

ENCONTRADOS

MATRIZ DE SINTESE

ENDNOTE: 88
DUPLICADOS

e

-'; CRITERIOS \1 _
et
R EXCLUSAO y/

Fonte: Produgao dos autores (2025)

o / Y .
Resultado: 3
127 ARTIGOS i ( J - Jf artigos
l\ : selecionados
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Os critérios de excluséo e inclusdo foram aplicados nas duas filtragens

estao listados a seguir, no quadro 01, abaixo:

Quadro 1: Critérios de inclusado e exclusédo: Revisao integrativa

Inclusao Exclusao

a) Abordar Design Instrucional/Educacional
nas produgdes;

a) Resultados de experiéncias com a utilizagédo
de videos no ensino-aprendizagem ou com
finalidade Unica de registro de um evento;

b) Modelos ou fluxos de Design
Instrucional/Educacional para producao
audiovisual ou com seu uso;

b) Estudos sobre carga cognitiva de recepgao
dos usuarios e experiéncia posterior de
producéao de videos;

c) Conter estratégias para produgéo de
conteudos audiovisuais;

¢) Modalidade de cursos presenciais;

d) Direcionados ao ensino superior
académico;

d) Pesquisas que avaliam reforgo positivo ou
eficacia de videos;

e) Modelos que apenas citem o video como

€) Ensino Hibrido ou a distancia; uma das midias, ndo sendo de fato modelagem;

f) Apresentar o video como midia principal. | f) Apenas boas praticas de producéo.

Fonte: Producao dos autores (2025)

ApOs a aplicagao da string de busca e dos critérios de inclusao e exclusao,
buscou-se identificar estudos que apresentassem modelos, frameworks ou
fluxos estruturados de Design Instrucional voltados a produg¢do de conteudos
audiovisuais. A delimitagao dos critérios permitiu excluir trabalhos que utilizavam
0 video apenas como mais um recurso didatico, sem discutir processos de

planejamento, modelagem ou produg¢ao dessa midia.

3. Resultados: os modelos encontrados para producgao de

videos educacionais

O resultado das buscas e selecao nas bases de dados concentrou-se em
artigos capazes de contribuir para mapear abordagens sistematicas para
proposi¢cao de modelos, bem como a compreensdo de direcionamentos para
suas produgdes (subsidiando as se¢des subsequentes). O resultado final trouxe

a selecao de trés artigos que constituem o corpus analitico da revisao integrativa.
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Os trabalhos selecionados estdo dispostos na matriz de sintese, por ordem
cronoldgica na tabela 01 (abaixo), destacando autores, ano de publicacéo e

nomenclatura dos modelos identificados.

Tabela 1: Matriz de sintese resumida (artigos selecionados)

Titulo Autores Nome do
(Data) Modelo

1 Designing and Developing Videos for Online Ou; Joyner; A Seven-
Learning: A Seven-Principle Model Goel, 2019 Principle Model
Solving instructional design dilemmas to develop

5 | @ Video Enhanced Rubric with modelling Ackermans et | Video Enhanced
examples to support mental model development al., 2019 Rubric (VER)
of complex skills: the Viewbrics-project use case
Video tutorials to support Knowledge

3 Management in Higher Education Institutions: Menin, et al., Modelo Hibrido
Proposal for a Development Model and a Case 2021
Study

Fonte: Producao dos autores (2025)

Além das informagdes apresentadas na Tabela 01, a analise dos artigos
permitiu coletar informagdes adicionais (presentes na matriz expandida), tais
como: a existéncia de definicdes explicitas para Design Instrucional, os modelos
e teorias de DI adotados, as ferramentas e aplicativos utilizados nos processos
de produgédo de video, bem como a linguagem e os formatos audiovisuais
empregados. Essas informagbes permitram ndo apenas identificar
caracteristicas recorrentes e possiveis direcionadores para a produgdo de
videos educacionais, mas também compreender como os diferentes modelos
articulam aspectos pedagogicos, tecnologicos e midiaticos. Os resultados
obtidos também subsidiam a concepc¢ao de um fluxo préprio de producao
audiovisual integrado ao Design Instrucional (atualmente em desenvolvimento
em pesquisa de doutoramento).

Os modelos identificados sugerem uma fundamentagcdo pautada em
estudos consolidados sobre Design Instrucional e planejamento educacional.
Seus fundamentos histéricos remontam as publicacdes de destaque, como
"Administration of Criminal Justice: An Educational Design in Higher Education,"
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de Frank Day (1965), e os trabalhos de Robert Glaser (1966, 1967),
“Psychological Bases for Instructional Design” e “Educational technology as
instructional design’. Esses estudos tiveram grande relevancia para o tema na
época ao propor um framework para o design do ensino de cursos e tratavam
sobre a necessidade de a tecnologia contribuir de forma significativa na
educacao, sem ter um viés exclusivamente tecnicista.

Muitos dos artigos analisados descreveram experiéncias com solugdes
para desafios enfrentados frente a dificuldade dos produtores (sejam docentes,
estudantes, profissionais e outros usuarios) em utilizar e integrar videos de forma
eficaz, além da necessidade de fortalecer as competéncias digitais dos
envolvidos (Cattaneo et al., 2022). Esses modelos buscavam promover uma
aprendizagem mais engajadora e flexivel, ajustando a linguagem as
caracteristicas do publico para otimizar a percepg¢ao do conteudo (Menin et al.,
2021), sendo crucial “tomar decisdes deliberadas sobre a selecdo e o
aproveitamento das tecnologias e recursos disponiveis [...] para criar videos que
ajudem os estudantes a alcangar os resultados de aprendizagem desejados”
(Ou, Joyner & Goel, 2019, p. 86).

A literatura também enfatizou que o video deve ser compreendido como
um recurso complementar, e ndo como um fim em si, exigindo uma estrutura
instrucional em um ambiente de aprendizagem compativel, alinhado as
estratégias e modalidades de ensino-aprendizagem. Ainda, seguindo a légica
dos artigos, o processo de construgcdo de modelos sistematicos demandou
validacao, tanto interna (eficacia de uso e testes de usabilidade) quanto externa
(avaliagao por especialistas). Todos os artigos selecionados demonstravam um
fluxo de producdo de video com diretrizes de construcdo e estrutura de
concepcao, além de validagao e aplicacdo de suas etapas, e ndo somente uma
descrigao de uso. Essas caracteristicas sao fundamentais para que os materiais
encontrados de fato se configurassem como modelos de producao audiovisual e
tivessem uma estrutura de DI como base.

No primeiro modelo identificado, o Modelo de 7 Principios (Figura 2): os

autores Ou, Joyner e Goel (2019) extrairam seus principios de teorias do design
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instrucional para desenvolver projetos de videoaulas sobre um curso de
conhecimento de inteligéncia artificial empresarial. Usam quatro métodos e duas
sequéncias instrucionais que, respectivamente, sdao formas de ancorar a
aprendizagem e a sequéncia de sua implementagao, aliados a dois principios de
apresentacao para tomar decisdes sobre as produgdes dos artefatos (Figura 2,

abaixo).

Figura 2: Modelo de 7 principios

Methods

1. Learning by Example

2. Learning by Doing

3. Adaptive Feedback

4. Learning through Reflection

Sequence Presentation
5. Four-Phase Instruction 6. Personalization Principle
Principle

7. Multimedia Principle

Fonte: Ou, Joyner & Goel (2019, p. 86)

O Modelo estabelece quatro métodos de aprendizagem essenciais para a
concepgao de videoaulas: a (1) aprendizagem pelo exemplo (uso de casos
relacionados para construir conhecimento); o (2) aprender fazendo (sequéncias
de videos com exercicios interativos); o (3) feedback adaptavel (simulacao de
feedback e orientagao just-in-time, atuando como retorno das atividades); e a (4)
aprendizagem por meio da reflexao (atividades integradas de reflexao). O
sequenciamento da instrucdo se organiza em dois niveis: macroestrutura
(conteudo e topicos relacionados do curso) e micro sequenciamento (ordem de
ensino dentro de cada topico) (Ou, Joyner & Goel 2019, p. 87). Os autores
sugerem que, para ambientes de aprendizagem eficazes e centrados no
problema, o sequenciamento deve seguir quatro fases (Figura 3, abaixo): (1)
ativagao da experiéncia anterior, (2) demonstracao de habilidades, (3) aplicagéo

10
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de habilidades e (4) integracao dessas habilidades em atividades do mundo real
(Ou, Joyner & Goel 2019, p. 88).

Figura 3: Etapas correlacionadas

The Integrated Design of Video Lessons in KBAI

Instructional Component of Instructional Video example

phase video lesson methods

Activation Preview of the lesson Learning through bit.ly/kbai-preview
reflection

Presentation and
discussion
of lesson topics

Demonstration

Learning by example  bit.ly/kbai-presentation
bit.ly/kbai-discussion

Application Exercises Learning by doing bit.ly/kbai-exercise
Exercise solutions Adaptive feedback bit.ly/kbai-solution

Assignments bit.ly/kbai-assignment

Integration Wrap-up Learning through bit.ly/kbai-wrapup
The cognitive connection  reflection bit.ly/kbai-connection
Reflection bit.ly/kbai-reflection

Fonte: Ou, Joyner & Goel (2019, p. 88)

A apresentacdo do video € regida por dois principios: 0 principio da
personalizacao (estilo conversa e instrutor visivel, humano ou simulagdo, para
criar conexdes) e o principio multimidia (Mayer, 2005). Este ultimo aborda o uso
estratégico de recursos graficos e visuais, priorizando a apresentacdo de
conteudo com palavras e imagens em vez de apenas texto na tela (narracédo em
audio), usando visuais padronizados e buscando reduzir a carga cognitiva
durante a gravacao (Ou, Joyner & Goel, 2019, p. 88; Mayer, 2005; 2024).

O modelo foi avaliado por alunos e docentes, mas nao foi validado por
especialistas, se revelando mais efetivo quando envolvia projetos e atividades
de aplicagao de competéncias, como alguns feedbacks das avaliagbes. Também
foi evidenciado que as videoaulas ndo deveriam ser muito longas, contendo
recursos adicionais para complementar o conteudo em termos de
aprofundamento e exercicios opcionais. Os autores do modelo ressaltam que
embora ele ndo seja fechado, a intencdo maior é estabelecer métodos de ensino,
apresentacao e sequéncia para constru¢ao dos videos.

O Video Enhanced Rubric (VER) foi o segundo modelo identificado, e

resultou em um aplicativo de multimidia digital que utiliza rubricas combinadas
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com modelagem de video como ferramentas de avaliacdo formativa (AF),
fornecendo feedbacks direcionados e padronizados. Este modelo baseia-se na
teoria cognitiva afetiva da aprendizagem com multimidia (CATLM), na qual a
emoc¢ao, motivagdo e afeto s&o essenciais para que o aluno regule a carga
cognitiva de multiplas representagdes, visando apoiar o desenvolvimento de
modelos mentais para habilidades complexas. O VER integra o modelo de
Design Instrucional ARCS (Atengao, Relevancia, Confianga e Satisfagdo) para
despertar e promover a retengdo dos alunos, complementando-o com outro
modelo, 0 4C/ID, para o desenvolvimento pratico de habilidades complexas, em

conjunto com a teoria cognitiva de aprendizagem multimidia (Mayer, 2005).

Figura 4: Etapas correlacionadas — Modelo VER

4) Guidelines
2) Functions 3) Method —P| Foster peer identification |
“| Provide educational narrative |
1) Roles Motivational = ARGS  ™*| Realistic educational setting |
Role 1 _.1 Realistic group dynamics J
>  Orientation

i Perception of maslery in video |

Suppor(!ve I, 4CID __.| v
Information |

_" Voice-over mental model

Viewbrics
user case

P Ho!ef Contextualise peer feedback |
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|
|
Fade guidance ‘

Fonte: Ackermans et al. (2019, p. 13)

Além disso, ele é centrado em trés etapas e um eixo de diretrizes,
destinado a modelagem de video para avaliagdo formativa com foco em
habilidades complexas (Figura 4). A etapa 1 define dois designs de modelagem
de video: a fungao “orientagao” (role 1), que estabelece as rubricas visando uma
habilidade complexa rudimentar, e a funcao “preparacao, avaliagcao e selecao”
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(role 2), cujo propdsito é fornecer feedback da avaliagédo e preparar o estudante
para o proximo ciclo interativo. Na etapa 2, as fungdes séo priorizadas, com a
motivacdo sendo maxima na orientagdo e o feedback no segundo momento,
garantindo o suporte das informagdes para manter o estudante motivado. A
etapa 3 trata da implementagao pratica via modelos de Design Instrucional (DI),
utilizando o ARCS para a escrita do roteiro e o 4C/ID para derivar diretrizes no
desenvolvimento de habilidades complexas (Ackermans et al., 2019, p 12-14).

A proposta se materializa em seis diretrizes de design que buscam
otimizar a aprendizagem e o engajamento do aluno. Estas incluem: o “principio
da personalizagdo e narrativa educacional” (Diretriz 1), que busca identificagdo
com o estudante e regula a aprendizagem via motivagao, afeto e emocgao; o
“principio do script ndo verbal” (Diretriz 2), enfatizando sinais fisicos como gestos
e postura; o “principio da distancia” (Diretriz 3), que estabelece fluidez no roteiro
para gerenciar a capacidade limitada da memoaria de trabalho; o “principio da
segmentacao natural” (Diretriz 4), que usa efeitos e transicbes para evitar
sobrecarga; o “principio de retrocesso” (Diretriz 5), que garante o controle do
aluno com opgodes de pausar e voltar o video; e o “principio da autoexplicagcao’
(Diretriz 6), que insere prompts especificos para conectar o conhecimento
concreto do video ao abstrato da rubrica.

O modelo VER se mostrou eficaz no desenvolvimento de habilidades
complexas. A motivagédo, inserida como chave constante nas diretrizes,
demonstrou uma preocupagao central com o envolvimento continuo do aluno,
apesar de o modelo reconhecer que as diretrizes para o design multimidia
possam ter estabilidade limitada.

O ultimo, o MODELO HIBRIDO (Figura 5), nasce da necessidade de criar
uma proposta para producao de videotutoriais, além da busca por diversificar as
estratégias para o desenvolvimento de materiais didaticos e instrucionais. Os
autores (Menin, et al., 2021) se baseiam no modelo CIDST (Critical Inquiry

Through Digital Storytelling)® proposto por Kaeophanuek, Na-Songkhla e Nilsook

3 Ao acessar a referéncia original dos autores, para conferir se esse seria mais um modelo a ser
incorporado como literatura cinzenta na revisdo, verificou-se que o modelo tratava de uma sistematica
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(2019), que trata sobre a produgéo de narrativas digitais, dentro do processo de
Design Instrucional do modelo ADDIE (Analise, Design, Desenvolvimento,
Implementagao e Avaliagéo). Este fluxo sistematico inclui a concepgao do video
e definicdo do nucleo tematico, seguidas pela pesquisa (coleta de materiais),
roteirizacao e revisao (feita por professores e estudantes). O processo culmina
no compartilhamento e na reflexdo (analise final por todos os participantes do
projeto).

A construgcao do Modelo Hibrido resultou de uma revisao bibliografica para
definir padrées de narrativas digitais baseadas em video, sendo a proposta
testada na implementacédo de 7 videos tutoriais em formato de apresentador,

complementados por screencasts e grafismos.

Figura 5: Modelo de desenvolvimento de videoaulas do Modelo Hibrido

Fonte: Menin, et al. (2022).

para produgdo de narrativa digital baseada em storytelling, podendo ser utilizada em quaisquer midias
digitais, ndo focando em video. Por isso, o0 modelo desse trabalho nao foi incorporado nessa listagem e
nao teve sua inclusdo na proposta deste artigo.
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A concepcao inicial envolveu uma observagao participante para identificar
problemas e mapear eixos tematicos na logistica da instituicdo. O modelo
finalizou em quatro fases e nove etapas, demonstrando uma proposta hibrida
que visa avaliar seu potencial no compartilhamento de conhecimento.

O Modelo Hibrido de desenvolvimento de video (Menin et al., 2021, p 8-
9) foi dividido em quatro fases sequenciais que guiam o fluxo de produgdo. A
“anadlise” engloba a identificacdo do problema e a concepgédo dos videos
(definindo tom, formato e modelo replicavel). A fase de “produgao” que é
subdividida em quatro etapas (Figura 6): (1) roteirizagcdo (definigdo do
conhecimento, atores, gravagdes, cortes e cameras); (2) esbogo (limitado aos
aparatos técnicos e tomadas de cena); (3) producgao (realizagéo das gravagdes
e capturas); e (4) edicao (tratamento do material, implementacao de visuais e
sonorizagao). Em seguida, a fase de “implementac¢ao” inclui a revisao (avaliagéo
do video por especialistas via entrevista semiestruturada, com possibilidade de
retorno a etapas anteriores) e o compartilhamento (canais de difusdo). Por fim,
a fase de ‘reflexdo” é dedicada a identificacdo de melhorias e a analise do
impacto do material. Os autores relataram que este fluxo de producéo sequencial
foi aplicado e obteve boa aceitagao e eficacia apds a avaliagao e validagao por

especialistas.

Figura 6: Etapas do modelo

3. ELABORACAO DOS
ROTEIROS

1.1 IDENTIFICACAO DO 1.2 LEVANTAMENTO 2. DEFINICAO DA
DAS DIFICULDADES Prorosta

4. ELABORACAO DO
EsB. SEQUENCIAL

5.1 DESIGNAGAO DA
APRESENTADORA

5.2 ELABORAGCAO DO
CRONOGRAMA

5.3 GRAVAGAO DOS
Vibeos

7. REVISAO POR
EsPECIALISTAS

6. EpicAo Dos
Vipeos

3. REvisAo Dos 5. REGRAVACAO DOS
RoTEIROS Vipeos

7. REAVALIAGAO POR
ESPECIALISTAS

6. REEDICAO DOS
Vipeos

8. COMPARTILHA- 9. ANALISE E
MENTO REFLEXAO

Fonte: Menin et al. (2021)

ProBLEMA
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O Modelo Hibrido se enquadra nas fases do Design Instrucional ADDIE
destacando-se por ser um fluxo ndo linear e ajustavel, permitindo modificagdes
e retornos a etapas anteriores em qualquer momento da produgao. O principal
objetivo do modelo foi descrever os passos para a produgdo de videos com a
finalidade de compartilhar conhecimento e formar competéncias sobre uma
tematica especifica. A intengcdo de sistematizar a produgdo em um modelo
replicavel permite sua expansao para outros contextos; entretanto, o modelo nao
abordou a escolha dos formatos de video, nem diretrizes especificas de

producao audiovisual.
4. Reflexdes sobre os modelos, limitagoes e potencialidades

A analise da literatura sobre a constru¢do de modelos de producgao para
videos educacionais aponta para a necessidade de incorporar métodos,
constructos teodricos e sistematizagdo no processo de modelagem. A reviséo
revelou que o termo “modelo” é frequentemente empregado de forma imprecisa,
muitas vezes referindo-se aos protétipos finais, a midia em si, ou incorporando
o uso do video dentro de percursos de ensino-aprendizagem, focando apenas
no processo educacional e ndo na producido audiovisual em si — como partes
complementares.

Os modelos identificados na matriz de sintese (Ou, Joyner & Goel, 2019;
Ackermans et al., 2019 & Menin et al., 2021) seguiram uma linha de gestao de
projetos ou se concentram principalmente na perspectiva pedagogica e
cognitiva. Embora haja contribuigdes relevantes dessas areas, a proposta do
trabalho € avancar, trazendo um olhar da midia para a producao desses artefatos
educacionais. Estruturalmente, os modelos analisados adotaram um meétodo
hibrido (tedrico e pratico), combinando sinteses da literatura com tarefas reais
de design. No entanto, a limitagao central reside no fato de os artigos pensarem
o video apenas como suporte de conteudo e ndo como linguagem. Isso implica
a caréncia de diretrizes sobre a gramatica audiovisual e a natureza da midia, que

esta em constante atualizacdo. A maioria das produg¢des baseou-se na teoria da
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aprendizagem multimidia, mas ignorou a constituicdo de formatos de videos
alternativos e ludicos, limitando-se ao apresentador ou streaming, que apenas
reproduzem a logica da sala de aula.

Além disso, os modelos apresentaram uma limitacdo de microescala,
sendo pouco replicaveis em contextos institucionais amplos, dada a sua caréncia
de aspectos essenciais para a sistematizacdo da producéo audiovisual. Outra
observacgao encontrada € que nao houve uma definigdo de papéis produtivos,
nao delimitando claramente as fungdes dos participantes (“quem faz o qué?’).
Também faltou uma selecdo de formatos audiovisuais orientada pela
intencionalidade pedagdgica dos materiais (“Qual formato e por qué?”), e
diretrizes robustas de produgao midiatica, como a descrigdo detalhada das
etapas de produgao, orientagdes de roteiro, edicdo e aspectos especificos da
linguagem audiovisual. Além disso, os modelos n&o incorporaram tendéncias
emergentes cruciais, como Design Thinking, UX Design, o uso de inteligéncia
artificial (IA) e a acessibilidade. A falta de clareza sobre 0 momento e o modo de
integracéo da producao de video ao fluxo geral do DI também podem impedir
sua replicagao efetiva, reforgando a urgéncia em desenvolver materiais que

contemplem essas lacunas.

5. Direcionamentos para producao de videos educacionais na
educacao digital

A analise dos modelos mapeados e o aprofundamento na literatura de
Design Instrucional e produg¢do audiovisual educacional realizados durante a
filtragem das duas etapas de selecao revelaram um conjunto de caracteristicas
e direcionamentos essenciais que podem contribuir para a concepgao e a
producao de videos, destacadas a seguir, separadas em macro divisoes:

a) Estrutura do Conteudo — trata da ordem légica: O video deve possuir
uma organizagao clara e intencional, considerando tanto a estrutura macro
(curso, disciplina ou trilha) quanto a micro (organizagao interna do video), ambos

devem estar em consonancia com o anterior (Ou; Joyner & Goel, 2019;
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Ackermans et al., 2019). Essa organizagado dialoga com principios do design
instrucional ao apresentar o conteudo de forma progressiva (Menin et al., 2021),
considerando o contexto de aprendizagem, o perfil dos estudantes, objetivos
educacionais, ambiente de aplicagcdo, modalidade de ensino e caracteristicas do
conteudo (Filatro, 2018). Aléem disso, a segmentagado e a organizagéo clara das
informagdes favorecem o processamento cognitivo e reduzem a sobrecarga de
informacgdes durante a aprendizagem (Mayer, 2005).

b) Dialogo, tonalidade e personificagao — aspectos humanos e técnicos da
apresentacdo afetam o engajamento: todos os elementos presentes nos
materiais educacionais podem influenciar os sentidos. A narrativa dialogada do
video (Machado, 2003), com estilo de conversa ou pela escolha de técnicas
como o storytelling podem ser efetivas para criar conexao (Kaeophanuek, Na-
Songkhla, Nilsook, 2019; Ou, Joyner & Goel, 2019). A tonalidade na producéo
de videos educacionais refere-se ao modo como o conteudo € comunicado,
envolvendo aspectos como entonagao da voz, ritmo da fala, escolha lexical,
estilo discursivo e postura comunicacional do apresentador. O uso de uma voz
humana parece ser mais indicado a voz sintetizada - inclusive por |IA ou em
sistemas de reconhecimento automatico de fala (ASR) (Al-Shaikh, Al-Malki &
Almasre, 2024). O género da locucao também pode influenciar a motivacao e os
processos cognitivos do aluno, em parte devido a hipétese de similaridade ao
fator “presenga humana” (Atkinson; Mayer & Merrill, 2005), entdo a presenga do
Instrutor (apresentador ou professor), pode melhorar a aprendizagem equilibrada
com funcgdes didaticas ativas (apontar, gesticular).

c) Duragdo e sequenciamento — tempo e manutencao da atengao: A
duracgéo é refletida em videos porcionados, em tempos curtos (média 3 a 6
minutos, evidenciados na literatura) para maximizar a ateng¢ao, ainda dentro do
principio da segmentagao e serialidade muito utilizado na TV (Machado, 2003).
A apresentagao do conteudo em unidades menores (Ou, Joyner & Goel, 2019)
permite que os estudantes processem as informacdes em sequéncia.

d) Personalizagao e controle do ritmo — controle do aluno: personalizagao

nao se limita a adaptacdo de conteudos, mas considera as caracteristicas
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individuais dos estudantes. O controle do aluno é mantido através de
mecanismos de otimizagdo temporal, aceleracédo ou retroceder. A analise do
fluxo de cliques (Clickstream) (pulos, repeticdes) € um indicador importante da
condugdo do ritmo e apreensdao dos usuarios, isso também direciona os
produtores a otimizem o conteudo e evitem sobrecarga cognitiva (Belarbi et al.,
2019).

d) Design e Grafismo audiovisual — organizagao visual: Em termos de
apresentacao, a complementagcdo de linguagens (principio multimidia) exige
priorizar a apresentagdo do conteudo com palavras (narragcdo em audio) e
graficos/visuais, ao invés da utilizagdo apenas textual na tela para reduzir a carga
cognitiva (Mayer, 2005; 2024), mesmo que direcionado a materiais multimidia (e
nao necessariamente ao audiovisual. A utilizagdo de grafismo audiovisual por
meio de recursos graficos, fotografias, infograficos, cores e formas também
contribuem para transmissdo da informagdo por meio da mensagem visual
(Fontes, 2024). O cenario (local de gravagao ou simulacao do local por meio de
fundos virtuais ou chroma key) deve ter sua adequagao a mensagem que deseja
ser passado, sendo um ponto a se considerar na escolha do ambiente (Machado,
2003 & Mayer, 2024).

e) Acessibilidade e inclusdo: A acessibilidade por meio de libras,
audiodescricdo ou de legendas (utilizando inteligéncia artificial (I1A) e traducao
automatica de legendas) sdo necessarias para mitigar barreiras, tanto em termos
tangiveis (acesso a dispositivos e internet) quanto no design da midia, garantindo
a inclusdo com conteudo para alunos com deficiéncias visuais e auditivas
(Hristov et al., 2025).

f) Interagcdo: A incorporacdo de elementos interativos (e ndo de
interatividade) constitui uma estratégia importante para ampliar o engajamento
dos estudantes durante o uso de videos educacionais. Essas transformacgoes
tornam-se ainda mais evidentes com o desenvolvimento de tecnologias
imersivas, como por exemplo, os videos em 360 graus, realidade virtual (VR) e
realidade aumentada (AR). A interagdo pode também ocorrer com atividades

interativas, sendo alcangadas por meio de questionarios curtos (quizzes), féruns
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ou ferramentas interativas (hotspots) que induzem o aluno a interagir, servindo
ainda como avaliagbes formativas (Belarbi et al., 2019 & Mayer, 2024),
momentos de reflexao (diarios, autoavaliagdes) e a utilizagdo de modelagem de
video para o desenvolvimento habilidades complexas (Ackermans et al., 2019).

g) Multiplas telas e plataformas: Outra consideracéo relevante para a
produgao de videos educacionais esta relacionada a multiplicidade de telas, as
plataformas, os ambientes e os dispositivos nos quais serdo acessados 0s
conteudos audiovisuais (Filatro, 2018; Nonthamand, 2020). Esse processo altera
nao apenas os modos de distribuicdo e consumo das midias, mas também as
proprias praticas de producao audiovisual, que passam a considerar diferentes
formatos de visualizagao, temporalidades e formas de interagcdo com o publico
(Cattaneo et al., 2022).

6. Reflexoes Conclusivas

A Revisao integrativa cumpriu seu objetivo de mapear os modelos de
producao audiovisual incorporados ao Design Instrucional (DI), confirmando uma
lacuna significativa na literatura que precisa ser vista pelo olhar da midia. Os
modelos encontrados (0 “A Seven-Principle Model”, o “Video Enhanced Rubric”
e 0 “Modelo Hibrido”) oferecem um aporte de processo de produgéo de video
ancorados em DI, contudo focam em sua maioria no processo pedagdgico em
si, ndo considerando a producao de midia com usas especificidades.

Foi possivel perceber que ndao houve um a produgdo da midia em seu
cerne, ndo se aprofundando na linguagem audiovisual; além da auséncia de
diretrizes sobre gramatica, formatos, elementos visuais e a escolha de cenarios
que potencializam a comunicacdo. A acessibilidade, um fator crucial para a
equidade, nao é um principio formalmente incorporado nos modelos mapeados.
Os modelos encontrados perceberam-se uma falta de integragdo UX Design,

Design Thinking e tecnologias emergentes como Inteligéncia Artificial.
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Em um segundo momento, a andlise dos estudos selecionados
possibilitou sistematizar um conjunto de direcionamentos para a produgao de
videos educacionais no contexto da educagao digital. Esses direcionamentos
emergem da convergéncia entre os achados da literatura sobre Design
Instrucional, as caracteristicas dos modelos analisados e as demandas
contemporaneas da producdo audiovisual educacional. Entre os principais
elementos identificados destacam-se a necessidade de uma estrutura clara e
contextualizada do conteudo, o uso de linguagem dialégica e da presenca
humana para favorecer o engajamento, a segmentacdo dos materiais em
unidades menores para otimizar a atencéo, a personalizacdo e o controle do
ritmo de aprendizagem pelo estudante, a utilizagdo intencional de recursos
visuais e grafismos para apoiar a compreensao, a incorporagao de principios de
acessibilidade e inclusdo, a promocido de interacbes que estimulem a
participacado ativa dos estudantes e a adequacgao dos conteudos as multiplas
telas e plataformas digitais. Em conjunto, esses elementos constituem
orientagbes que podem apoiar a concepgado e a produgado de videos mais
alinhados as demandas contemporaneas da educagao digital no ensino superior.

Como limitagdes desta revisao integrativa, destaca-se o recorte temporal
entre 2019 e 2025 e a delimitagdo do estudo a articulacédo entre a producéo de
videos e a producdo de midias educacionais. Embora essa escolha esteja
alinhada ao objetivo da pesquisa, ela pode ter restringido a identificacédo de
estudos voltados exclusivamente a producdo de video, campo que apresenta
maior abrangéncia e ja possui tradigao investigativa em areas como a de midia
e jornalismo audiovisual. Apesar dessas limitagdes, o protocolo adotado permitiu
identificar tendéncias relevantes e evidenciar lacunas na articulagcdo entre
Design Instrucional e produgdo audiovisual educacional permitindo propor
alguns direcionamentos dessas producbes. Como agenda para pesquisas
futuras, recomenda-se investigar o uso da inteligéncia artificial na produgao de
videos educacionais, bem como explorar formatos audiovisuais emergentes, tais
como microlearning, videos interativos, podcasts e videocasts educacionais,

considerando seus potenciais em diferentes contextos de aprendizagem.
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Além disso, desenvolver e validar fluxos integrados que articulem
processos de produgao audiovisual e Design Instrucional sdo necessarios para
avancgar na criagcdo de um modelo que integre sistematicamente os dois,
fornecendo um framework pratico que especifique o “como fazer” (duragao ideal,
tonalidade, presengca de instrutor) em alinhamento direto com as
intencionalidades pedagdgica e as demandas contemporéneas de
acessibilidade e engajamento. Essa € a diregdo que o campo deve seguir para

otimizar o potencial do audiovisual na educacéo na era digital.
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