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PROPOSTA DE MODELO PRESCRITIVO DE DESIGN
INSTRUCIONAL PARA FORMAGAO DE COMPETENCIAS

Proposal for a prescriptive instructional design model for
competency development

Resumo: A crescente digitalizagdo dos processos organizacionais e
produtivos tem ampliado a demanda por iniciativas de formacao
profissional alinhadas as exigéncias do mercado e a formacgdo de
competéncias. No entanto, o planejamento de tais iniciativas requer uma
abordagem estruturada e sistematica que permita o tratamento
adequado e convergéncia de conhecimentos, habilidades e atitudes,
garantindo sua eficacia e aderéncia ao contexto organizacional.
Objetivo: Desenvolver um modelo prescritivo para planejamento e
realizacdo de iniciativas de formacado, baseada na sistematizagdo de
aspectos fundamentais. Metodologia: Trata-se de pesquisa aplicada e
qualitativa, adotando a Design Science Research (DSR). Foi realizada
uma revisdo da literatura em gestdo do conhecimento, ciéncia da
informacéo, educagdo baseada em competéncias e design instrucional,
seguidas de uma analise critica dos conceitos identificados. Resultados:
Apresentamos uma compilagdo de modelos estruturados que sintetiza os
principais elementos para a concepcao de iniciativas de formacgao.
Conclusées: O estudo contribui com propostas de ferramental e método
para formulagédo de estratégias educacionais organizacionais, alinhando
a formacao profissional com as necessidades organizacionais no
contexto das transformacdes digitais.

Palavras-chave: transformagédo digital; educacdo baseada em
competéncias; design instrucional; aprendizagem baseada em projetos.

Abstract: The increasing digitization of organizational and production
processes has expanded the demand for professional training initiatives
aligned with market requirements and competence development.
However, planning such initiatives requires a structured and systematic
approach that enables the proper handling and convergence of
knowledge, skills, and attitudes, ensuring their effectiveness and
adherence to the organizational context. Objective: To develop a
prescriptive model for planning and implementing training initiatives,
based on the systematization of fundamental aspects. Methodology:
This is applied and qualitative research, adopting the Design Science
Research (DSR) methodology. A literature review was conducted in the
fields of knowledge management, information science,
competence-based education, and instructional design, followed by a
critical analysis of the identified concepts. Results: We present a
compilation of structured models that synthesizes the main elements
necessary for designing training initiatives. Conclusions: The study
contributes by proposing tools and methods for formulating organizational
educational strategies, aligning professional training with organizational
needs in the context of digital transformations.

Keywords: digital transformation; competency-based
instructional design; project-based learning.
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1 INTRODUGAO

As transformagdes digitais (TDs), impulsionadas pela convergéncia de
tecnologias (big data, |A, blockchain, robotica, computacdo em nuvem, loT etc.), vém
provocando mudancas radicais na educagao, tornando-a mais personalizada, pratica
e flexivel (Verhoef et al., 2021; Schwab, 2016; Mukul E Buylkozkan, 2023).
Organizagbes como a OCDE destacam a importdncia de competéncias
transformadoras, como inovagdo, capacidade de lidar com dilemas e assumir
responsabilidades (Howells, 2018), enquanto Ehlers e Kellermann (2019) frisam
pilares para o futuro da educacédo superior: foco em competéncias, evolugao
profissional, flexibilidade curricular e aprendizado ao longo da vida.

O surgimento de assistentes de IA baseados em Grandes Modelos de
Linguagem (LLMs) intensifica oportunidades e desafios, exigindo novas estratégias
de ensino, aprendizagem e avaliacdo (Raihan, 2025). Essa realidade demanda
metodologias ativas e um design instrucional que promova competéncias alinhadas
as demandas do mercado e as caracteristicas das diferentes geracbes (Levine;
Patrick, 2019; Hamed et al., 2023; Lyons; Kuron, 2014). A Gestao do Conhecimento
(GC) oferece suporte ao agilizar o acesso a informagdes e favorecer a troca de
conhecimento tacito e explicito (Abbas et al., 2022).

Neste trabalho, busca-se definir estratégias para planejar, conduzir e
acompanhar iniciativas de formacgao que estimulem engajamento e desenvolvimento
de competéncias no cenario das TDs. Os capitulos subsequentes trazem revisao
bibliografica, metodologia de pesquisa e, por fim, aspectos relevantes e modelos

para planejamento de formagdes e consideragdes finais.
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nessa secao as tematicas do trabalho sdo apresentadas com as referéncias
relevantes. Esse capitulo aborda o fenbmeno das TDs, fundamentos importantes
sobre o contexto da educagédo e em particular o campo do design instrucional. Em
seguida, a contribuicdo da GC e Ciéncia da Informagédo (Cl) no processo de

capacitacao de profissionais.
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2.1 Transformacgées Digitais

O movimento de Transformacgdes Digitais (TDs) envolve mudangas globais
em diversos setores, impulsionadas por tecnologias como inteligéncia artificial,
computacdo em nuvem, impressao 3D, robotica, blockchain, nanotecnologia e
Internet das Coisas (loT). Essas inovagdes afetam a reestruturacéo de processos, a
melhoria da experiéncia do usuario e a criagao de novos modelos de negdcio.

Verhoef et al. (2019) descrevem trés estagios desse processo. O primeiro,
digitization, consiste em informatizar processos existentes convertendo informacdes
analégicas em digitais. O segundo, digitalization, revisa e aprimora processos,
promovendo ganhos operacionais e melhorando a experiéncia do usuario. O
terceiro, a transformacao digital, introduz novos modelos de negdécio capazes de
romper estruturas tradicionais de produtos e servigos.

Essa realidade pressiona organizagbes a repensarem propostas de valor,
operagdes e modelos de negdcio (Kraus et al., 2021), criando condi¢gbes para novos
fluxos de receita e vantagens competitivas (Adama; Okeke, 2024). Nesse cenario, a
conscientizagdo e o comprometimento das liderangas sobre a importancia das
estratégias de transformacao digital sdo fundamentais (Adama; Okeke, 2024).
Muitas pesquisas concentram-se nas implicagbes organizacionais (Kraus et al.,
2021), além de identificar oportunidades de mudanga em processos de negdcio,
arquitetura empresarial, propostas de valor, lideranga, gestdo do conhecimento,
inovacado aberta e atuacdo em redes (Kraus et al., 2021). Entretanto, o ritmo das
mudancas varia conforme o setor industrial.

A cultura organizacional é crucial para impulsionar inovagédo, exigindo
investimento em tecnologia, talentos e capacidades internas, bem como urgéncia na
adogao de estratégias digitais (Adama; Okeke, 2024). Os profissionais devem se
adaptar proativamente ao novo cenario (Kraus et al., 2021), enquanto politicas que
incentivem alfabetizagado digital, inovacdo e empreendedorismo tornam-se vitais
(Adama; Okeke, 2024).

Para sistematizar fatores criticos de adaptac&o as TDs, Trenerry et al. (2021)
propdem trés niveis de analise: individuo (adogdo de tecnologia, percepgdes,
competéncias, adaptabilidade e bem-estar); grupo (colaboragdo, comunicagao,

relacionamento e resiliéncia) e organizacao (lideranga, gestdao de pessoas, clima e
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cultura organizacional). Fica claro que € preciso abragar uma mentalidade de
aprendizado continuo, adaptabilidade, pensamento critico e colaboragdo em

ambientes virtuais.
2.2 Gestao do conhecimento

H4 uma estreita relagdo entre as TD e a GC. As inovagdes tecnoldgicas
ampliam oportunidades de desenvolvimento de conhecimento nas organizagdes (De
Bem Machado et al, 2022) e criam desafios para a GC (Wolf et al., 2019).
Paralelamente, as praticas de GC favorecem a adaptagao as mudancgas das TD e da
Industria 4.0 (Alvarenga et al., 2020; Idress et al., 2023).

Segundo Wolf et al., (2019), a adogao de novas tecnologias pressiona os
modelos estabelecidos de GC. Solugdes modernas de acesso a informacao e de
interacdo alteram a forma como a GC é aplicada nas empresas, exemplificadas
pelos mecanismos de |A, que tornam o acesso ao conhecimento mais orientado e
direcionado a situagdes especificas. Esse cenario requer novas dinamicas de uso,
colaboragéao e regras para os processos organizacionais (Wolf et al., 2019).

Por sua vez, grupos que colaboram tendem a apresentar melhor desempenho
em termos de tempo, custo e inovagao, o que assegura vantagens competitivas na
forma de produtos e servigos aprimorados (ldress et al., 2023). Nesse contexto de
constantes mudangas organizacionais, a GC tem se mostrado fundamental para o
sucesso das TDs, pois alinha as habilidades e conhecimentos dos colaboradores

com o suporte das tecnologias da informacé&o (Alvarenga et al., 2020).
2.3 Educagéao no contexto da economia digital

O uso crescente de tecnologias no cotidiano gera novos problemas e
necessidades, sobretudo na educagéao, onde € preciso integrar tecnologias recentes
ao processo de ensino e aprendizagem, alinhar iniciativas de formagao a evolugao
de carreira, fomentar o engajamento e a retengao de alunos e conciliar o ensino com
a expanséo das redes sociais (Scoppio e Covell, 2016; Mah, 2016).

Um exemplo disso sao as ferramentas de IA baseadas em LLMs, que podem

apoiar professores na geracdo de materiais didaticos e auxiliar estudantes,
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melhorando a eficiéncia de ambos. Entretanto, sua adogéo pode gerar dependéncia,
problemas de qualidade no feedback e limitacbes em topicos complexos, além de
afetar a capacidade de resolver problemas de forma autbnoma (Raihan et al., 2025).

No contexto de processos cada vez mais tecnolégicos, € fundamental
considerar a experiéncia do usuario, aspectos cognitivos como percepgao e atengéo
(Ritter; Baxter; Churchill, 2014) e melhores praticas de design de interagdo (Rogers;
Sharp; Preece, 2013). Com a alta disponibilidade de dados na internet, surgem
desafios de engajamento e retencdo, exigindo analise constante dos dados de
participagdo e aplicagdo de estratégias como gamificagcdo, distintivos digitais
(badges), realidade aumentada e realidade virtual (Mah, 2016).

Em relacdo a evolucdo de carreira, € preciso compreender a demanda do
mercado e as diferengas geracionais de comportamento € modelos mentais, que
variam além de faixas etarias (Lyons; Kuron, 2014). Além disso, busca-se uma
experiéncia educacional que conecte o conhecimento a vida profissional, alinhando
teorias como aprendizagem significativa (Ausubel, 1963), aprendizado baseado em
experiéncia (Kolb, 1984), aprofundamento gradativo (Reigeluth; Stein, 1983), foco
em problemas reais (Merril, 2017) e a compreensdao do papel das redes na

construgédo do conhecimento (Siemens, 2024; Goldie, 2016).

2.1.1 Educagao baseada em competéncias

A partir de uma revisao da literatura sobre o tema, Gervais (2016) propde que

o conceito de Educagédo Baseada em Competéncias (EBC) pode ser entendido:

[...] como uma abordagem baseada em resultados que incorpora
métodos de entrega de instrucdo e esforcos de avaliagao projetados
para avaliar o dominio da aprendizagem dos alunos por meio da
demonstragcdo de conhecimentos, atitudes, valores, habilidades e
comportamentos exigidos para o grau ou competéncia almejada.
(Gervais, 2016, p. 99).

Os principais componentes da EBC incluem uma abordagem centrada no
aluno, flexibilidade na aprendizagem, foco no desenvolvimento de habilidades,
avaliacao e feedback continuos sobre o desempenho do aluno (Gervais, 2016;
Oroszi, 2020). A implementagdo da EBC requer mudangas tanto no processo de

ensino, por parte dos professores, quanto das abordagens de aprendizado, por parte

VI FORPED PPGGOC, Belo Horizonte, MG, 04 a 06 junho de 2025.



an
":q

‘Q“ 8
ogasn
’ -

dos alunos. (Rainwater, 2016). Para o autor, professores devem adaptar seus
cursos para o desenvolvimento de habilidades, com a colaboragdo de designers
instrucionais no sentido de revisar conteudo e mapear as competéncias envolvidas.
Com a EBC, ha aumento na autonomia dos estudantes, maior alinhamento
entre ensino e expectativas de mercado, além da adequagao da aprendizagem com
o ritmo do aluno (Gervais, 2016; Oroszi, 2020). Por outro lado, a EBC exige
maturidade, disciplina e autonomia por parte dos alunos, assim como um esforgo
adicional dos professores no redesenho das praticas pedagdgicas, no aprendizado

das tecnologias envolvidas e em feedbacks personalizados (Rainwater, 2016).

2.1.2 Design Instrucional

Design Instrucional (DI) pode ser entendido como um processo sistematico e
flexivel de planejamento, desenvolvimento e avaliagdo de materiais e experiéncias
de aprendizagem, com objetivo de otimizar a aquisicdo de conhecimentos e
habilidades em contextos educacionais (Filatro; Piconez, 2004). Existem diversos
modelos de processos de DI como “Andlise, Design, Desenvolvimento,
Implementacao e Avaliacao” (ADDIE da sigla em inglés), Design Instrucional de 4
Componentes (4C-ID), Sucessive Approximation Model (SAM) (Betts et al., 2021),
entre outros.

No ensino de competéncias, os professores deixam de ser meros
transmissores de conhecimento e passam a ter um papel de articulagdo do
conhecimento em situac¢des reais com tarefas do dia a dia (Hoogveld et al., 2005). O
autor destaca a importancia de métodos e técnicas de design instrucional para a
criacdo de programas no desenvolvimento de competéncias, sendo fundamental
capacitar professores.

Para além das teorias educacionais e metodologias, é fundamental
compreender as questbes contextuais para alcangar o sucesso em iniciativas de
formagdo (Branch; Stefaniak, 2019). Para o autor, na medida em que o processo
educacional migra para plataformas online, o projeto de iniciativas de formacgao deve
considerar aspectos como adaptacdo das estratégias instrucionais a essas

plataformas online, interacdo e colaboragdo entre alunos, personalizagdo e
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flexibilidade, estratégias de avaliagdo e acompanhamento, escalabilidade e

sustentagao.
3 METODOLOGIA

Essa € uma pesquisa aplicada e qualitativa que propde a criagao de modelo
prescritivo e ferramentas para apoiar professores no processo de design instrucional
para formacado de competéncias no contexto das TDs. A pesquisa adota o Design
Science Research (DSR) para desenvolver artefatos voltados a solugédo do
problema.

Figura 1: Processo de Design Science Research (DSR)

e = Revisdo da - Identificagéo
Identificagédo e . Proposigéo,
conscientizaco literatura sobre validacao e proieto dos artefatos e
¢ artefatos e classes ¢ proj classes de
do problema do artefato
de problemas problemas

Desenvolvimento e
avaliagéo do
artefato

Comunicagao dos
resultados

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

O processo de DSR é baseado na proposta de Dresch et al. (2015),
simplificado pelo agrupamento de algumas etapas, apresentado na Figura 1 e
detalhado a seguir.

1) Identificagdao e conscientizagdo do problema. Mapear o contexto em
que o problema ocorre, investigando desafios praticos relacionados a educacao
baseada em competéncias por meio de revisdo de literatura em busca de
compreender as lacunas e as oportunidades de melhoria no processo de design
instrucional.

2) Revisao da literatura sobre artefatos e classes de problemas. Realizar
estudo de referenciais tedricos sobre design instrucional, focando em metodologias,
modelos e ferramentas (como Canvas) ja utilizados, além de identificar solugdes
existentes, principais limitagcbes e lacunas que indiguem a relevancia do novo

artefato proposto.
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3) Proposicao, validagao e projeto do artefato. Elaborar a concepgéo inicial
do Canvas para o contexto de formagao de competéncias. Define-se a estrutura,
funcionalidades e objetivos do artefato, além de planejar a validagao preliminar com
especialistas e usuarios para aferir pertinéncia e aplicabilidade.

4) ldentificagao dos artefatos e classes de problemas. Analisar em quais
cenarios o Canvas pode ser empregado e quais tipos de problemas instrucionais ele
pode contribuir. Identificam-se também possiveis artefatos complementares ao
Canvas.

5) Desenvolvimento e avaliagdo do artefato. Desenvolver protétipo,
aplicando-o em testes e estudos de caso. Coletar dados sobre eficacia, usabilidade
e aceitagao pelos envolvidos para ajustes e refinamento.

6) Comunicagao dos resultados. Os achados sao sistematizados e
divulgados em artigos cientificos, relatérios, apresentagcbes e materiais de
orientacdo. Descrever as evidéncias de impacto do Canvas, suas limitacbes e

possiveis extensdes ou adaptagdes para outros contextos educacionais.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Proposta de Canvas para Design Instrucional

O Canvas é uma ferramenta visual amplamente utilizada para estruturar o
planejamento de iniciativas estratégicas em diversos contextos. O conceito deriva do
Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2010), um modelo que
sistematiza os elementos fundamentais de um modelo de negdécios em um unico
quadro.

Varias propostas de canvas foram identificadas com a finalidade de apoiar o
processo de planejamento de iniciativas de formagao e sdo apresentados a seguir
1. Learning Experience Canvas. Inspirado no conceito de Learning Experience

Design, o LX Canvas (Floor, 2023) busca guiar o processo de criacdao de

experiéncias de aprendizagem de forma organizada e interativa, oferecendo

um framework simples para mapear objetivos, recursos, estratégias e agdes
de ensino. A énfase estd em propiciar uma visdo holistica do percurso

formativo, incentivando praticas centradas no aluno.
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2. Learning Model Canvas (LMC). Apresentado por Spinks (2020), o LMC
combina elementos do planejamento instrucional com principios de
modelagem de negdcios, como ocorre no Business Model Canvas. O autor
destaca suas multiplas aplicacdes, entre elas: (1) definir a especificacdo de
um projeto de aprendizagem; (2) tomar decisdes de planejamento para novas
formagdes; (3) servir como ferramenta de backlog em projetos ageis; e (4)
apoiar a organizagao do aprendizado autbnomo (self-directed learning).

3. Learning Battle Cards (LBC). Proposto como um conjunto de cartas que
sistematizam formas e métodos de ensino, o Learning Battle Cards
(disponivel em https://store.learningbattlecards.com/) fornece uma abordagem
ludica para o planejamento instrucional. A metafora das “7 Janelas do Design
Instrucional” (7 Windows of Instructional Design) orienta instrutores e
designers a analisar distintas possibilidades pedagodgicas e desenhar de
maneira mais criativa os caminhos de aprendizagem. O LBC Canvas, por sua
vez, serve como um repositério visual em que se registram ideias, anotagdes
e sequéncias de atividades formativas.

4. Learning Design Canvas. Propde a sintese dos principais elementos de um
plano de aprendizagem em uma unica pagina, apoiado em fundamentos de
design instrucional e user experience. A logica € fornecer um guia que
promova alinhamento rapido entre equipes, clientes e demais partes
interessadas no projeto, garantindo clareza em objetivos, estratégias e etapas
(Disponivel em: https://
www.instructionaldesigncentral.com/product-page/the-learning-design-canvas)

5. The Course Creative Canvas. Voltado a elaboragcdo de cursos, organiza o
processo de producao em trés fases principais: Preparagao do Curso, Design
da Aprendizagem e Producédo do Curso. Cada fase se subdivide em se¢des
especificas, abordando gestdo de projeto, design instrucional e o

desenvolvimento de conteudo (Disponivel em http://eacher.net/the-canvas/).

Os diferentes modelos de Canvas identificados no levantamento realizado e
apresentados nessa secdo podem, em principio, ser adaptados para a construgao
de iniciativas de formagao por competéncias, pois auxiliam na identificagao clara dos

resultados de aprendizagem pretendidos e na definicdo das estratégias adequadas
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para se atingi-los. O foco em objetivos tangiveis, bem como a facilidade de
visualizagdo dos componentes instrucionais (atividades, recursos, prazos, formas de
avaliagao), tende a promover maior alinhamento entre docentes, gestores e demais
envolvidos, especialmente em cenarios que demandam o desenvolvimento de
competéncias profissionais especificas.

No entanto, cabe ressaltar que muitos desses modelos foram apresentados
exclusivamente em sites e materiais de carater mais pratico e comercial, sem uma
base robusta de validagdes cientificas ou publicadas em peridédicos académicos.
Assim, a aplicacdo dessas ferramentas em projetos de educagdo baseada em
competéncias requer uma analise critica, complementada por estudos empiricos

para que tenham efetividade no seu uso.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho propés a elaboragdo de um modelo prescritivo para planejar e
realizar iniciativas de formagao profissional baseadas em competéncias. O trabalho
segue a DSR para construcdo do modelo e fundamenta-se em um levantamento
tedrico abrangente, englobando as areas de GC, Cl, EBC e DI, com o objetivo de
reunir diretrizes para a criagdo de experiéncias de aprendizagem que atendam as
demandas de um cenario de constantes transformagdes digitais.

A GC possibilita a sistematizacédo e organizagao efetiva do conhecimento,
enquanto a CIl orienta a categorizagdo e a arquitetura das informagdes. A EBC
reforca a necessidade de aprendizado pratico e contextualizado, alinhado ao
desempenho profissional. Ja o DI fornece o arcabougo para a elaboragdao de
estratégias pedagodgicas e métodos avaliativos, considerando perfis diversos de
publico. Nesse contexto, os artefatos previstos surgem como ferramentas flexiveis e
simplificadas, facilitando a convergéncia de fatores criticos, do alinhamento de
objetivos a selegcédo de estratégias didaticas, em meio as incertezas caracteristicas
das TDs.

O trabalho esta em curso e ainda existem lacunas que demandam estudos
adicionais, sobretudo no aprofundamento das orientacdes sobre os desafios na area
de design instrucional focado em iniciativas educacionais baseadas em

competéncias. Pesquisas futuras podem avaliar necessidades em diferentes
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contextos e setores, além de investigar adaptacbes as especificidades

organizacionais e educacionais.
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