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A UTILIZACAO DO DESIGN INSTRUCIONAL EM LABORATORIO VIRTUAL NO CONTEXTO DO E-
LEARNING EM PROGRAMAS DE EDUCAGCAO EM TURISMO

Fabiana Roeder

Turismo - Turismo

Resumo

Este estudo tem como objetivo realizar uma analise aprofundada do design instrucional
com base na teoria de Gagné em laboratdrios virtuais de programas em educacao
superior do turismo. Diante dos desafios enfrentados pela educacao superior, 0s
laboratérios virtuais surgem como uma solucao promissora para melhorar a experiéncia
de aprendizagem dos alunos, proporcionando acesso a conteldo de qualidade e
facilitando a interacao com professores. Para alcancar esse objetivo, esta pesquisa
realiza uma revisao sistematica da literatura sobre o tema, explorando as pesquisas
mais recentes e relevantes que abordam o uso de laboratoérios virtuais na formacao dos
estudantes de turismo. A partir dessa andlise, é possivel identificar as praticas
existentes relacionadas ao design instrucional de laboratérios virtuais. Espera-se que 0s
resultados desta pesquisa contribuam para o avanco do conhecimento na area de
design instrucional em educacao do turismo, fornecendo insights tedricos e praticos
para educadores, pesquisadores e profissionais envolvidos na implementacao e
melhorias dos laboratorios virtuais. Além disso, como resultado da pesquisa, espera-se
propor um framework conceitual que favoreca a compreensao do design instrucional no
contexto do e-learning aplicado aos laboratérios virtuais. Esse framework fornece uma
base tedrica solida para analisar criticamente as praticas existentes e propor estratégias
inovadoras e eficazes para o design instrucional desses ambientes virtuais.

Introducao

A educacao superior vem enfrentando desafios continuos para manter seus niveis de
relevancia econémica, tecnolédgica e global. O primeiro desafio diz respeito a estruturar
uma formacao que vincule de maneira direta seus alunos com o setor produtivo, o
segundo, orienta que seus alunos sejam capazes de utilizar as tecnologias da
informacao para a criacao de novos conhecimentos e produtos, enquanto o terceiro,
destaca que a preparacao académica permite que os alunos se desenvolvam de forma
eficaz em um mundo de transformacdes vertiginosas, sabendo executar atividades em
qualquer contexto de trabalho. No contexto especifico da educacao em turismo, os
laboratérios virtuais tém emergido como uma ferramenta eficaz para aprimorar a
experiéncia de aprendizagem dos alunos. Esses ambientes virtuais permitem que os
estudantes simulem situacdes reais relacionadas ao turismo, explorando diferentes
cenarios e tomando decisdes estratégicas. Dessa forma, eles podem desenvolver
habilidades praticas e adquirir conhecimentos relevantes para a industria do turismo.
Diante dessa perspectiva, este estudo propde uma analise aprofundada do design
instrucional com base na teoria de Gagné em laboratérios virtuais utilizados nos
programas de educacdo em turismo. O intuito é investigar como esses laboratérios sao
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projetados e implementados, levando em consideracao aspectos como a selecao de
conteldos, a estruturacao das atividades de aprendizagem e o uso adequado das
tecnologias disponiveis. Para o alcance do objetivo, é adotada uma abordagem
metodolégica baseada em pesquisa exploratdria, o que permite o entendimento do
fendmeno estudado. Os resultados deste estudo contribuirdo para o avanco do
conhecimento no campo do design instrucional em educacao do turismo, fornecendo
insights valiosos para educadores e profissionais envolvidos no desenvolvimento e
implementacdo de laboratérios virtuais. Espera-se que as descobertas da pesquisa
possam direcionar estratégias eficazes para o design instrucional desses ambientes,
aprimorando a qualidade da educacao em turismo.

Método

Este estudo representa uma significativa contribuicao para a compreensao do design
instrucional do e-learning no contexto das praticas em laboratérios virtuais, por meio da
proposicao de um framework conceitual que favoreca a sua compreensao e aplicacao
pratica. A pesquisa exploratdria foi escolhida como metodologia para este estudo,
permitindo uma maior familiaridade com o problema e a construcdo de hipéteses a
serem testadas por meio de pesquisas futuras. Para coletar informacdes sobre o
comportamento dos alunos durante a utilizacao dos laboratdrios virtuais, sera utilizada a
abordagem metaheuristica. Essa abordagem é baseada no uso de algoritmos
metaheuristicos para descobrir padrdes e relacdes entre as informacdes de entrada dos
participantes da pesquisa. A pesquisa quantitativa serd adotada para coletar e analisar
os dados obtidos de todos os alunos participantes. Esse método é utilizado para fazer
inferéncias sobre uma populacao baseado nas informacdes obtidas da amostra. A escala
de classificacao utilizada nos dados do estudo permite a coleta de informacdes
detalhadas sobre o comportamento dos alunos durante o processo de aprendizagem em
laboratérios virtuais, proporcionando respostas sobre o desenvolvimento das
habilidades de aprendizagem e resolucao de problemas dos alunos. Os resultados deste
estudo sao relevantes para a ampliacao das pesquisas direcionadas a educacao em
turismo no ensino superior, bem como para outras areas do conhecimento que utilizam
laboratérios virtuais como ambiente de aprendizagem. Além disso, a proposicao do
framework conceitual apresentado neste estudo pode ser aplicada em outros contextos
educacionais, contribuindo para a melhoria do design instrucional de ambientes virtuais
de aprendizagem.

Resultados e Discussoes

Os resultados deste estudo indicam que o design instrucional de laboratérios virtuais em
programas de educacao em turismo, pode ser aprimorado por meio da utilizacao de
tecnologias da informacao e da aplicacao de frameworks conceituais, que favorecam a
compreensao do e-learning no contexto das praticas em laboratérios virtuais. A analise
do estado da arte da producao académica sobre o tema, permitiu identificar as
principais tendéncias e desafios enfrentados pelos pesquisadores e profissionais da
area. A abordagem metaheuristica utilizada para coletar as informacdes sobre o
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comportamento dos alunos permitira descobrir padrdes e relacdes entre as informacdes
de entrada dos participantes da pesquisa, o que se considera que contribuird para
aprimorar o design instrucional dos laboratdrios virtuais. Considera-se que os resultados
podem indicar que a utilizacdo de laboratérios virtuais pode melhorar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos na formacao em turismo, permitindo que tenham acesso a
conteudos de qualidade e interajam com professores de forma eficiente. Os resultados
também podem indicar que a utilizacao de laboratédrios virtuais apresenta desafios,
como a garantia de que os alunos desenvolvam habilidades de aprendizagem com a
utilizacdo do design instrucional em laboratérios virtuais. E importante ressaltar que
este estudo apresenta limitacdes, como a utilizacao de uma amostra restrita de
participantes e a aplicacao da pesquisa em um Unico contexto educacional. Portanto,
sugere-se que pesquisas futuras sejam realizadas em diferentes contextos educacionais
e com uma amostra maior de participantes, a fim de validar os resultados apresentados
neste estudo e ampliar o conhecimento na area do design instrucional em laboratérios
virtuais. Consideracdes Finais: Com o advento do e-learning, a utilizacao de laboratérios
virtuais tem se tornado cada vez mais comum em instituicdes de ensino superior. Os
laboratdrios virtuais sao uma forma de simular experiéncias praticas, permitindo que os
alunos apliguem seus conhecimentos tedricos em situacoes reais. A utilizacao desses
laboratérios apresenta desafios que precisam ser considerados. Um desses desafios é
garantir que os alunos tenham acesso a conteldos de qualidade e que sejam capazes
de utiliza-los de forma eficiente. Isso requer a aplicacao de tecnologias da informacao e
comunicacao (TICs) adequadas, além da criacdo de um ambiente virtual de
aprendizagem que seja facil de navegar e acessivel para todos os alunos. Outro desafio
importante é a utilizacdao dos laboratérios virtuais para o desenvolvimento de
habilidades técnicas, como a capacidade de utilizar ferramentas especificas, como o
laboratério virtual. Para lidar com esses desafios, é necessario aplicar metodologias
educacionais mais precisas e abrangentes. Um dos frameworks conceituais que pode
ser utilizado para esse fim é o design instrucional de Gagné. Esse framework consiste
em uma série de etapas que visam criar um ambiente de aprendizagem eficiente e
eficaz. Em resumo, este estudo pretende apresentar um framework conceitual que visa
aprimorar a utilizacdo de laboratdrios virtuais no contexto do e-learning. Nos resultados
procura-se indicar a importancia da aplicacao de tecnologias da informacao e de
frameworks conceituais para melhorar a compreensao do e-learning em laboratorios
virtuais. Além disso, este estudo visa contribuir para o conhecimento académico ao
fornecer um referencial tedrico sobre o design instrucional de Gagné em laboratorios
virtuais. Os resultados procuram possibilitar melhorias no design instrucional desses
laboratérios, por meio da aplicacao de metodologias educacionais precisas, podendo ser
aplicados universalmente em todos os cursos de instituicdes de ensino superior.
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