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Abstract. This study presents the development of an intelligent virtual avatar
to support the continuing education of pedagogical coordinators. The solution
integrates artificial intelligence and large language models (LLMs) to enable
personalized formative interactions. The research adopts a qualitative
approach, involving the identification of pedagogical and functional
requirements and the modeling of adaptive dialogues based on backward
design. Preliminary results indicate technical feasibility, with coherent
responses and fluid interactions. Future steps include user evaluations to
analyze usability, engagement, and the avatar’s potential in developing
professional competencies.

Resumo. Este estudo apresenta o desenvolvimento de um avatar virtual
inteligente para apoiar a formagdo continuada de coordenadores
pedagogicos. A solugdo integra inteligéncia artificial e modelos de linguagem
de larga escala (LLMs) para interagoes formativas personalizadas. A
pesquisa adota abordagem qualitativa, com identificagdo de requisitos
pedagogicos e funcionais, modelagem de didlogos adaptativos com base no
planejamento reverso. Resultados preliminares indicam viabilidade técnica,
com respostas coerentes e interagoes fluidas. Os proximos passos envolvem
avaliagoes com usuarios, analisando usabilidade, engajamento e o potencial
do avatar no desenvolvimento de competéncias profissionais.

1. Introducio

A formagdo de coordenadores pedagogicos enfrenta desafios relevantes na transicao de
uma atuagdo predominantemente administrativa para um papel mais pedagogico e
formativo, sendo esses profissionais pegas-chave na melhoria da qualidade do ensino
[Placco; Almeida; Souza, 2012]. Para atender as exigé€ncias contemporaneas da
educacdo basica, marcadas por inovacdo, engajamento e desenvolvimento profissional
continuo, torna-se essencial adotar estratégias que integrem tecnologia, personalizacao e
reflexdo critica.

Neste contexto, este estudo tem como proposta o desenvolvimento de um avatar
virtual inteligente, mediado por modelos de linguagem de larga escala (LLMs), capaz
de atuar como tutor formativo no apoio ao desenvolvimento de competéncias
profissionais de coordenadores pedagdgicos. A solucdo visa promover interagdes
adaptativas e simulagdes baseadas na metodologia do planejamento reverso [Wiggins e
McTighe, 2019].

Para isso, os objetivos especificos envolvem: (i) levantar os requisitos
pedagogicos e funcionais necessarios a constru¢do do avatar; (ii) modelar interagdes
formativas alinhadas ao planejamento reverso; e (ii1) implementar a solu¢ao com LLMs
que viabilizem personalizagdo, devolutivas formativas e simula¢des contextualizadas.

2. Referencial teorico



2.1 Realidade virtual e Avatares inteligentes na educacao

O uso de avatares inteligentes na educacdo tem avangado com o desenvolvimento da
inteligéncia artificial, especialmente com as redes neurais profundas, que permitem que
sistemas aprendam com grandes volumes de dados. Desde 1997, agentes virtuais ja
eram usados em ambientes imersivos de aprendizagem, oferecendo suporte adaptativo
[Fink, Robinson e Ertl, 2024]. Com o tempo, essas tecnologias se tornaram mais
sofisticadas, permitindo interagdes mais naturais e eficazes. Paralelamente, a Realidade
Virtual (RV) vem se consolidando como uma ferramenta poderosa na educagdo,
ampliando o engajamento dos alunos, melhorando a retengdo de conhecimento e
possibilitando simulagdes de situagdes pedagogicas complexas ou inacessiveis no
mundo real.

A imersdo ¢ um dos principais beneficios do uso de avatares em realidade
virtual. Estudos mostram que fatores como a forma de apresentacao visual [Kim et al.,
2017], o realismo dos gestos e expressoes faciais [Kasapakis & Dzardanova, 2022] e a
simula¢do de situagdes praticas [Zender et al., 2019] aumentam o engajamento € o
aprendizado. Avatares imersivos tornam as experiéncias educacionais mais eficazes ao
unir contetido, emocgao e pratica profissional de forma integrada.

2.2 Competéncias profissionais

O conceito de competéncia profissional em educacdo, complexo e multifacetado,
evoluiu significativamente desde os anos 1970 com McClelland, que diferenciou
aptiddes inatas de competéncias desenvolvidas pelo aprendizado e experiéncia. No
Brasil, sua incorporagdo em documentos como a BNCC impulsionou o debate
conceitual, no qual autores Fleury (2001), Gongalves et al. (2016) e Tardif (2012)
consolidaram o modelo CHA (Conhecimentos, Habilidades, Atitudes). A literatura
contemporanea, porém, entende competéncia como a mobilizacdo eficaz de saberes em
desafios reais, exigindo adaptacdo e critica manifestando-se na pratica situada.
Medeiros (2016) aponta logicas condutivista, funcionalista e construtivista, sendo esta
ultima central para o professor reflexivo de Tardif (2012) e Schon (2009), que aprende
com a propria pratica. A BNCC (2017) estrutura as competéncias docentes em trés
dimensdes interdependentes (conhecimento, pratica e engajamento profissional),
reconhecendo a necessidade de ética, responsabilidade e constante reelaboragcdo dos
saberes.

2.3 Formaciao de coordenadores pedagdgicos

A formagdo continuada dos coordenadores pedagogicos ¢ fundamental para melhorar as
praticas educacionais e a gestdo escolar. Como mediadores entre professores e a
comunidade, esses profissionais promovem capacitagdes e organizam o trabalho
pedagogico (Charlot, 2016). No entanto, enfrentam o desafio de conciliar tarefas
administrativas com a lideranga pedagogica. Diante das demandas cada vez mais
complexas da escola, € essencial adotar estratégias inovadoras que estimulem a reflexdo
critica e o desenvolvimento de competéncias desse publico.

Assim como os professores, os coordenadores também necessitam de formacao
continuada, pois, conforme Clementi (2001, p. 63), “a auséncia de um trabalho de
formacdo para o coordenador ¢ igualmente um fator que interfere em sua pratica
educativa”. Esta perspectiva ¢ reforcada por Barros e Nogueira (2018), que enfatizam
que a profissionaliza¢do do coordenador pedagogico requer integrar acdes praticas com
uma base tedrica sélida. Para esses autores, o dominio de conhecimentos especificos €



indispensavel para fomentar pesquisas e elevar a qualidade do ensino, evidenciando a
importancia da formag¢do continuada em servigo.

Esse entendimento dialoga diretamente com abordagens metodologicas mais
ativas e imersivas de formac¢ao, como aquelas que envolvem o uso da Realidade Virtual
(RV). Ao criar ambientes simulados e realistas, a RV permite que coordenadores
pedagbgicos e professores enfrentem situacdes desafiadoras em um espaco seguro,
favorecendo o desenvolvimento da autonomia, do pensamento critico e da
reflexdo-na-acdo. Diante de todo o cendrio exposto, emerge a seguinte questdo de
pesquisa: Como um avatar inteligente, baseado em simulagdes imersivas e adaptativas,
pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias profissionais de
coordenadores pedagogicos?

3. Metodologia

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, com foco no desenvolvimento e
validag@o de uma solugdo tecnoldgica educacional: um avatar virtual inteligente voltado
a formagdo continuada de coordenadores pedagogicos. A metodologia sera organizada
em trés etapas principais: levantamento de requisitos, desenvolvimento da solugdo e
avaliagdo do desempenho do avatar com base em métricas quantitativas. O quadro
abaixo ilustra detalhadamente cada etapa:
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Figura 1. Fluxograma para explicacao da metodologia de pesquisa para criagcao do
avatar inteligente

4. Resultados preliminares
4.1 Levantamento de requisitos do avatar

O levantamento de requisitos foi realizado por meio de uma revisao da literatura. Para
os requisitos pedagogicos, a analise se concentrou em documentos € autores que sao
referéncia na area, como a BNCC, que define as competéncias docentes, e os trabalhos
de Tardif (2012) e Placco, Almeida & Souza (2012), que discutem o papel formativo e
os desafios do coordenador pedagdgico. A partir dessa andlise, foram extraidas as
necessidades centrais de formacdo, como a reflexdo sobre a pratica e a aplicagdo do
planejamento reverso.

Para os requisitos funcionais, a revisdo se voltou para estudos sobre a aplicagao
de avatares inteligentes e realidade virtual na educacdo, buscando identificar as
caracteristicas técnicas essenciais para promover engajamento € interagao eficaz. Foram
definidos como cruciais a capacidade de simular cendrios ramificados, capturar e
adaptar-se as respostas do usuario e gerar feedbacks formativos em tempo real. Os
requisitos identificados foram entdo sintetizados e categorizados na Tabela 1:

Tabela 1. Descrigao de requisitos e aplicacoes para o avatar a ser desenvolvido



Desenvolver competéncias nas 3 dimensdes: conhecimento, pratica e engajamento  Didlogos e feedbacks personalizados baseados nas situagbes
profissional simuladas

Pedagdgico =
Pedagégico »  Estimular a compreensdo do planejamento reverso (ambito da compreensao) Estrutura das simulagbes e analise das respostas do usuario

Pedagogico - Promover a reflex3o sobre a pratica pedagdgica real Perguntas problematizadoras durante os cenarios simulados

Pedagégico w  Orerecer exper iéncias formativas em problemas reais da awagéo do Siuacdes interativas inspiradas em casos tipicos do cotidiano
coordenador pedagégico escolar

Funcional ~ +  Simular cendrios com miitiplas decisties e caminhos possiveis Estrutura de ramificacéo nas interagBes com o avatar

Funcional ~ +  Capturar e adaptar o didlogo com base nas respostas do usudrio Personalizagio em tempo real da experiéncia formativa

Feedback automatico com base no desempenho nas

i - ' I i | ! 5 &
Funcional Gerar devolutivas formativas adaptadas ao perfil do usuario simulagbes

fonte: autores (2025).

Em sintese, o levantamento inicial elencou necessidades praticas, estabelecendo
um guia para o desenvolvimento do avatar nas etapas subsequentes.

4.2 Desenvolvimento do Avatar Inteligente

Para implementacdo do Avatar foi utilizado o Unity, plataforma de desenvolvimento de
aplicacdes interativas em 3D. Um modelo de linguagem de larga escala (LLM), Llama
com 8 bilhdes de parametros, foi integrado ao Avatar, permitindo a troca de
informacgdes e a interpretagao das falas entre o usuario e o agente.

A conexdo entre o Unity e o LLM foi realizada por meio de um servidor,
viabilizando a transcri¢do do audio do usudrio, interpretacdo pelo modelo e geracdo de
respostas pelo agente, promovendo um didlogo fluido, adaptativo e personalizado. O
fluxo de funcionamento inicia-se com a captagdo do 4audio do usuario, que ¢
automaticamente transcrito. Em seguida, o texto ¢ interpretado pelo modelo de
linguagem de larga escala (LLM), considerando os treinamentos prévios e o contexto da
interagdo. Com base nessa interpretacdo, o LLM gera uma resposta adequada, que entdo
¢ convertida em audio e reproduzida pelo avatar no ambiente virtual.

Como destacado por Weidner et al. (2023), a fidelidade comportamental do
avatar ¢ um fator decisivo para uma promover uma maior adesdo e engajamento do
usuario. Além disso, a aparéncia do avatar pode contribuir positivamente para a
percepcao de presenga social, aumentando o senso de realismo e inser¢do no ambiente
virtual. Desse modo, com base nessas premissas, foram implementados diversos
elementos para garantir uma interacdo mais fluida e natural. Primeiramente, foi
construido um cendrio virtual alinhado ao contexto educacional proposto. Em seguida,
desenvolveu-se um avatar com aparéncia humanizada, incluindo vestimentas
compativeis com ambientes educacionais, ainda que com uma estética estilizada,
semelhante a um desenho. Por fim, foram desenvolvidos e implementados cddigos para
a sincronizagdo dos movimentos da boca e dos bragos com a fala, permitindo uma
representacdo mais realista da comunicagdo corporal durante os didlogos. Para garantir
que as interagdes do avatar atendessem aos critérios pedagdgicos levantados , a geragao
de respostas do LLM nao foi totalmente aberta. A estratégia de prompt engineering foi
fundamentada nos principios do planejamento reverso e na promocdo da reflexdo.
Sendo assim, ao invés de o avatar fornecer uma solu¢do direta para um desafio
apresentado pelo coordenador, o LLM ¢ instruido a gerar perguntas problematizadoras,
alinhadas ao requisito de promover a reflexdo sobre a pratica pedagogica real. Abaixo,
ilustramos o avatar criado dentro do cenério educacional:
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Figura 2. Cenario educacional ilustrando a criacao do avatar para atuacdao em sala
de aula

5. Consideracoes finais

Este artigo apresentou somente as etapas iniciais de um avatar inteligente voltado a
formagdo de coordenadores pedagogicos: (i) levantamento sistemdatico de requisitos e
(i) construgdo de um prototipo funcional ancorado em LLM. Os resultados
preliminares indicam viabilidade técnica, porém evidenciam lacunas que precisam ser
enderegadas antes de qualquer implantacdo em escala, principalmente voltada para a
avaliagdo de desempenho do avatar, trazendo resultados da experiéncia de uso por
usudrios, por exemplo. Apesar de inicial, como previsto para este momento, o presente
estudo sustenta a hipotese de que um avatar mediado por LLM pode apoiar, de forma
personalizada, o desenvolvimento de competéncias de coordenadores pedagogicos.
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