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Resumo
Este estudo tem como objetivo realizar uma análise aprofundada do design instrucional
com base na teoria de Gagné em laboratórios virtuais de programas em educação
superior  do  turismo.  Diante  dos  desafios  enfrentados  pela  educação  superior,  os
laboratórios virtuais surgem como uma solução promissora para melhorar a experiência
de  aprendizagem  dos  alunos,  proporcionando  acesso  a  conteúdo  de  qualidade  e
facilitando a interação com professores.  Para alcançar esse objetivo,  esta pesquisa
realiza uma revisão sistemática da literatura sobre o tema, explorando as pesquisas
mais recentes e relevantes que abordam o uso de laboratórios virtuais na formação dos
estudantes  de  turismo.  A  partir  dessa  análise,  é  possível  identificar  as  práticas
existentes relacionadas ao design instrucional de laboratórios virtuais. Espera-se que os
resultados desta pesquisa contribuam para o avanço do conhecimento na área de
design instrucional em educação do turismo, fornecendo insights teóricos e práticos
para  educadores,  pesquisadores  e  profissionais  envolvidos  na  implementação  e
melhorias dos laboratórios virtuais. Além disso, como resultado da pesquisa, espera-se
propor um framework conceitual que favoreça a compreensão do design instrucional no
contexto do e-learning aplicado aos laboratórios virtuais. Esse framework fornece uma
base teórica sólida para analisar criticamente as práticas existentes e propor estratégias
inovadoras e eficazes para o design instrucional desses ambientes virtuais.

Introdução
A  educação  superior  vem  enfrentando  desafios  contínuos  para  manter  seus  níveis  de
relevância econômica, tecnológica e global. O primeiro desafio diz respeito a estruturar
uma formação que vincule de maneira direta seus alunos com o setor produtivo, o
segundo,  orienta  que  seus  alunos  sejam  capazes  de  utilizar  as  tecnologias  da
informação para a criação de novos conhecimentos e produtos, enquanto o terceiro,
destaca que a preparação acadêmica permite que os alunos se desenvolvam de forma
eficaz em um mundo de transformações vertiginosas, sabendo executar atividades em
qualquer  contexto  de  trabalho.  No  contexto  específico  da  educação  em  turismo,  os
laboratórios  virtuais  têm  emergido  como  uma  ferramenta  eficaz  para  aprimorar  a
experiência de aprendizagem dos alunos. Esses ambientes virtuais permitem que os
estudantes  simulem situações  reais  relacionadas  ao  turismo,  explorando diferentes
cenários  e  tomando  decisões  estratégicas.  Dessa  forma,  eles  podem  desenvolver
habilidades práticas e adquirir conhecimentos relevantes para a indústria do turismo.
Diante  dessa perspectiva,  este  estudo propõe uma análise  aprofundada do design
instrucional  com base  na  teoria  de  Gagné  em laboratórios  virtuais  utilizados  nos
programas de educação em turismo. O intuito é investigar como esses laboratórios são



projetados e implementados, levando em consideração aspectos como a seleção de
conteúdos,  a  estruturação das atividades de aprendizagem e o  uso adequado das
tecnologias  disponíveis.  Para  o  alcance  do  objetivo,  é  adotada  uma  abordagem
metodológica baseada em pesquisa exploratória,  o que permite o entendimento do
fenômeno  estudado.  Os  resultados  deste  estudo  contribuirão  para  o  avanço  do
conhecimento no campo do design instrucional em educação do turismo, fornecendo
insights  valiosos  para  educadores  e  profissionais  envolvidos  no  desenvolvimento  e
implementação de  laboratórios  virtuais.  Espera-se  que as  descobertas  da  pesquisa
possam  direcionar  estratégias  eficazes  para  o  design  instrucional  desses  ambientes,
aprimorando  a  qualidade  da  educação  em  turismo.

Método
Este  estudo  representa  uma  significativa  contribuição  para  a  compreensão  do  design
instrucional do e-learning no contexto das práticas em laboratórios virtuais, por meio da
proposição de um framework conceitual que favoreça a sua compreensão e aplicação
prática.  A  pesquisa  exploratória  foi  escolhida  como metodologia  para  este  estudo,
permitindo uma maior familiaridade com o problema e a construção de hipóteses a
serem testadas  por  meio  de  pesquisas  futuras.  Para  coletar  informações  sobre  o
comportamento dos alunos durante a utilização dos laboratórios virtuais, será utilizada a
abordagem  metaheurística.  Essa  abordagem  é  baseada  no  uso  de  algoritmos
metaheurísticos para descobrir padrões e relações entre as informações de entrada dos
participantes da pesquisa. A pesquisa quantitativa será adotada para coletar e analisar
os dados obtidos de todos os alunos participantes. Esse método é utilizado para fazer
inferências sobre uma população baseado nas informações obtidas da amostra. A escala
de  classificação  utilizada  nos  dados  do  estudo  permite  a  coleta  de  informações
detalhadas sobre o comportamento dos alunos durante o processo de aprendizagem em
laboratórios  virtuais,  proporcionando  respostas  sobre  o  desenvolvimento  das
habilidades de aprendizagem e resolução de problemas dos alunos. Os resultados deste
estudo são relevantes para a ampliação das pesquisas direcionadas à educação em
turismo no ensino superior, bem como para outras áreas do conhecimento que utilizam
laboratórios virtuais como ambiente de aprendizagem. Além disso, a proposição 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 Discussões
Os resultados deste estudo indicam que o design instrucional de laboratórios virtuais em
programas de educação em turismo, pode ser aprimorado por meio da utilização de
tecnologias da informação e da aplicação de frameworks conceituais, que favoreçam a
compreensão do e-learning no contexto das práticas em laboratórios virtuais. A análise
do  estado  da  arte  da  produção  acadêmica  sobre  o  tema,  permitiu  identificar  as
principais  tendências  e  desafios  enfrentados  pelos  pesquisadores  e  profissionais  da
área.  A  abordagem  metaheurística  utilizada  para  coletar  as  informações  sobre  o



comportamento dos alunos permitirá descobrir padrões e relações entre as informações
de entrada dos participantes da pesquisa, o que se considera que contribuirá para
aprimorar o design instrucional dos laboratórios virtuais. Considera-se que os resultados
podem indicar que a utilização de laboratórios virtuais pode melhorar a experiência de
aprendizagem dos alunos na formação em turismo, permitindo que tenham acesso a
conteúdos de qualidade e interajam com professores de forma eficiente. Os resultados
também  podem  indicar  que  a  utilização  de  laboratórios  virtuais  apresenta  desafios,
como a garantia de que os alunos desenvolvam habilidades de aprendizagem com a
utilização do design instrucional em laboratórios virtuais. É importante ressaltar que
este  estudo  apresenta  limitações,  como  a  utilização  de  uma  amostra  restrita  de
participantes e a aplicação da pesquisa em um único 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 área do design instrucional em laboratórios
virtuais. Considerações Finais: Com o advento do e-learning, a utilização de laboratórios
virtuais tem se tornado cada vez mais comum em instituições de ensino superior. Os
laboratórios virtuais são uma forma de simular experiências práticas, permitindo que os
alunos apliquem seus conhecimentos teóricos em situações reais. A utilização desses
laboratórios  apresenta  desafios  que  precisam ser  considerados.  Um desses  desafios  é
garantir que os alunos tenham acesso a conteúdos de qualidade e que sejam capazes
de utilizá-los de forma eficiente. Isso requer a aplicação de tecnologias da informação e
comunicação  (TICs)  adequadas,  além  da  criação  de  um  ambiente  virtual  de
aprendizagem que seja fácil de navegar e acessível para todos os alunos. Outro desafio
importante  é  a  utilização  dos  laboratórios  virtuais  para  o  desenvolvimento  de
habilidades  técnicas,  como  a  capacidade  de  utilizar  ferramentas  específicas,  como  o
laboratório  virtual.  Para  lidar  com  esses  desafios,  é  necessário  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 utilização de laboratórios virtuais no contexto do e-learning. Nos resultados
procura-se  indicar  a  importância  da  aplicação  de  tecnologias  da  informação  e  de
frameworks conceituais para melhorar a compreensão do e-learning em laboratórios
virtuais. Além disso, este estudo visa contribuir para o conhecimento acadêmico ao
fornecer um referencial teórico sobre o design instrucional de Gagné em laboratórios
virtuais. Os resultados procuram possibilitar melhorias no design instrucional desses
laboratórios, por meio da aplicação de metodologias educacionais precisas, podendo ser
aplicados universalmente em todos os cursos de instituições de ensino superior.
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