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RESUMO

Este trabalho discute o Design Instrucional (DI) e sua relacdo com as
tecnologias educacionais, analisando como essas ferramentas impactam a
criacdo de experiéncias de aprendizagem significativas. O objetivo é
explorar os fundamentos do DI, os beneficios da tecnologia no ensino e os
desafios éticos envolvidos. O estudo foi desenvolvido através de pesquisa
bibliografica, através de diferentes perspectivas sobre o uso da tecnologia
no DI. O estudo destaca o modelo ADDIE como uma estrutura fundamental
para o planejamento educacional, permitindo organizar estratégias
pedagogicas eficazes. Além disso, aborda a aprendizagem significativa,
enfatizando a importancia de conectar novos conhecimentos com
experiéncias anteriores para uma melhor retencao e aplicacdao. O impacto
das tecnologias no DI é analisado sob diferentes aspectos, incluindo
personalizacao do ensino, aprendizado adaptativo e metodologias ativas.
No entanto, também sdao apontados alguns desafios caracterizados como

fatores criticos para sua implementacao responsavel. O artigo conclui que,
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para que as tecnologias contribuam de forma efetiva no DI, é necessario um

planejamento pedagogico estruturado, que equilibre inovacao e ética, para
potencializar o aprendizado, garantindo acessibilidade, equidade e
qualidade na educacao.

Palavras-chave:  Design Instrucional. = Tecnologias  Educacionais.

Aprendizagem Significativa.

ABSTRACT

This paper discusses Instructional Design (ID) and its relationship with
educational technologies, analyzing how these tools impact the creation of
meaningful learning experiences. The objective is to explore the
foundations of ID, the benefits of technology in teaching, and the ethical
challenges involved. The study was developed through bibliographic
research, through different perspectives on the use of technology in ID. The
study highlights the ADDIE model as a fundamental framework for
educational planning, allowing the organization of effective pedagogical
strategies. In addition, it addresses meaningful learning, emphasizing the
importance of connecting new knowledge with previous experiences for
better retention and application. The impact of technologies on ID is
analyzed from different aspects, including personalization of teaching,
adaptive learning, and active methodologies. However, some challenges
characterized as critical factors for their responsible implementation are
also pointed out. The article concludes that, for technologies to contribute
effectively to ID, structured pedagogical planning is necessary, balancing
innovation and ethics, to enhance learning, ensuring accessibility, equity,

and quality in education.
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1 Introducao

O Design Instrucional (DI) desempenha um papel crucial na elaboracao de
experiéncias de aprendizagem eficazes, orientando a criacdo de materiais
educativos e metodologias que promovam a aquisi¢cao de conhecimento de
maneira significativa. Com o avanco das tecnologias digitais, o DI tem
passado por transformacOes substanciais, integrando ferramentas
inovadoras para potencializar o ensino e a aprendizagem. A evolucdo das
tecnologias educacionais trouxe novas possibilidades para o ensino,
permitindo desde a implementacdo de ambientes virtuais de aprendizagem

até a personalizacdo do ensino com o uso de inteligéncia artificial.

Com a expansdo das tecnologias digitais, o papel do DI foi ampliado.
Jonassen (2000) argumenta que "as tecnologias possibilitam a criacao de
ambientes de aprendizagem mais interativos e colaborativos, favorecendo a
construcao do conhecimento” (p. 89). Por outro lado, Clark (1983) sustenta
que "a tecnologia, por si sO, nao melhora a aprendizagem; o fator
determinante é o desenho pedagdgico que estrutura a experiéncia" (p. 45).
A tecnologia impacta diretamente os fundamentos do DI ao permitir novas
abordagens, como a personalizacdo do ensino, o aprendizado adaptativo e a
utilizacao de metodologias ativas que estimulam a participacdo do aluno.
Ferramentas como inteligéncia artificial, realidade aumentada e
gamificacdo vém sendo integradas ao DI para tornar o aprendizado mais

dinamico e envolvente.
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A analise critica das inovacOes educacionais mostra que, apesar das

vantagens proporcionadas pelas ferramentas digitais, sua aplicabilidade
requer planejamento adequado para garantir que atendam as necessidades
dos alunos e dos educadores. Segundo Moran (2015), "as tecnologias
devem ser utilizadas ndo apenas como ferramentas auxiliares, mas como
elementos que transformam as praticas educacionais" (p. 102). Dessa
forma, o sucesso na integracdo tecnologica ao DI depende de um
planejamento pedagégico estruturado, no qual sejam definidos objetivos
claros, metodologias adequadas e critérios de avaliacdo eficientes. Nesse
contexto, Bacich e Moran (2018) destacam que “as metodologias ativas,
aliadas as tecnologias, favorecem uma maior participacao dos alunos,
reposicionando o professor como mediador de processos formativos mais

significativos” (p.29).

Para que as ferramentas digitais sejam incorporadas com foco no DI, é
necessario que o planejamento pedago6gico contemple aspectos como a
escolha de tecnologias alinhadas aos principios da aprendizagem
significativa, a capacitacdo dos professores para o uso adequado dessas
ferramentas e a criacdo de estratégias que favorecam a participacao ativa
dos alunos no processo educativo. Além disso, € essencial considerar os
desafios e implicacoes éticas da utilizagdo dessas tecnologias, garantindo
que sejam acessiveis a todos os estudantes e respeitem aspectos como

privacidade e seguranca de dados.

Dessa forma, este artigo tem como objetivo discutir os fundamentos do DI,

a influéncia da tecnologia na criacdo de experiéncias significativas de
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aprendizagem e os desafios éticos inerentes a essa abordagem, por meio de

uma pesquisa bibliografica que apresenta diferentes perspectivas

acadéemicas sobre o tema.
2 Tecnologia e o Design Instrucional como ferramentas de aprendizagem

O Design Instrucional consiste em um método dinamico e ininterrupto que
combina analise, planejamento, aplicacao e avaliacao, com o objetivo de
construir experiéncias de aprendizagem significativas e efetivas. Ele
envolve a analise das necessidades dos alunos, a definicdo de objetivos de
aprendizagem, a selecdao de estratégias pedagdgicas e a avaliacdo dos
resultados obtidos. Merrill (2002) reforca essa definicdo ao enfatizar que
"uma estrutura pedagogica bem definida é essencial para a criacdo de

experiéncias significativas de aprendizagem" (p. 15).

De acordo com Castro e Mill (2018), “Design Instrucional é o processo de
criacao de experiéncias de aprendizado eficazes e significativas, ao mesmo
tempo em que permite otimizar o tempo do professor, personalizar o ensino
e, principalmente, captar e reter a atencdo e permanéncia dos alunos” (p.
58). Em outras palavras, o design instrucional é o processo de identificar
lacunas de conhecimento, habilidades ou atitudes de um publico-alvo e

desenvolver solucdes educacionais para preenché-las.

O modelo ADDIE (Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacao e
Avaliacao) fornece o arcabouco necessario para estruturar esse processo,
permitindo que os designers analisem as necessidades dos aprendizes,

planejem contetdos alinhados aos objetivos educacionais, desenvolvam
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materiais apropriados, implementem estratégias de ensino e avaliem a
eficacia do aprendizado (AIHR, 2024; LearnExperts, 2024). Esse modelo é

uma das abordagens mais utilizadas no Design Instrucional,

proporcionando uma estrutura sistematica para a criacao de experiéncias
educacionais eficazes. De acordo com Molenda (2003), "o modelo ADDIE
permite que os designers instrucionais desenvolvam contetidos de forma

estruturada e iterativa, garantindo a qualidade do ensino" (p. 62).

A aprendizagem significativa e o Design Instrucional estao profundamente
interligados, pois ambos visam promover experiéncias educacionais que
vao além da memorizacdo, focando na compreensdo profunda e na
aplicacdo pratica do conhecimento. A aprendizagem significativa,
conforme definida por Fink (2003), envolve a integracao de diferentes tipos
de aprendizagem, como a aplicacdo pratica, a reflexdo critica e a conexao
com o mundo real. Isso significa que o aluno ndao apenas adquire
conhecimento, mas também o transforma em algo relevante e impactante
para sua vida e contexto. Com isso, o DI facilita essa abordagem ao
planejar cursos que estimulam o engajamento ativo, a personalizacao do

aprendizado e a construcao de significado (Fink, 2003; Merrill, 2002).

Dessa forma, ao utilizar o modelo ADDIE, o designer instrucional analisa
as necessidades dos alunos, planeja estratégias que promovam a interacao e
a construcao de conhecimento, desenvolve materiais que incentivam a
reflexdo e a aplicacdo, implementa o curso em um ambiente que favorece a
participacdo ativa e avalia os resultados para garantir que a aprendizagem
seja significativa (AIHR, 2024). Além disso, os principios de Merrill
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(2002) reforcam a importancia de centrar o aprendizado em problemas

reais, demonstrar o novo conhecimento e integra-lo ao contexto do aluno.

A aprendizagem significativa, conforme defendido por Ausubel (1968),
ocorre quando o aluno consegue relacionar novos conhecimentos com
aqueles ja adquiridos, estabelecendo conexdes cognitivas que facilitam a
retencdo e a aplicabilidade do contetido. Segundo o autor, "o fator mais
importante que influencia a aprendizagem € aquilo que o aluno ja sabe.
Determine isso e ensine-o de acordo" (Ausubel, 1968, p. 18). Nesse sentido,
a tecnologia desempenha um papel fundamental ao possibilitar
experiéncias interativas e personalizadas que favorecem essa construcao do
conhecimento. Moran (2015) destaca que "as tecnologias devem ser
utilizadas ndo apenas como ferramentas auxiliares, mas como elementos
que transformam as praticas educacionais" (p. 102). Demo (2011) reforca
essa perspectiva ao enfatizar que "o DI deve estar alinhado a uma educacao
critica e reflexiva, onde os aprendizes ndo sdao meros receptores de
informacdo, mas participantes ativos do processo de construcdo do

conhecimento" (p. 54).
2.1 Desafios éticos da integracdo de tecnologias no Design Instrucional

A integracdo de tecnologias no design instrucional no contexto educacional
traz desafios éticos complexos que exigem uma abordagem critica e
atualizada. Um dos principais desafios é a questdo da privacidade e
seguranca de dados. Com o aumento do uso de sistemas de inteligéncia
artificial (IA) na coleta e andlise de dados de aprendizado, surgem

preocupacoes significativas, especialmente quando se trata de menores de
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idade. Estudos indicam que 67% das plataformas educacionais analisadas

compartilham dados com terceiros sem o consentimento explicito dos
usuarios (Beck & Warren, 2020). Para adultos, os riscos incluem a protecao
de informacoOes sensiveis em ambientes corporativos de treinamento, onde

a exposicao de dados pode ter consequéncias profissionais e pessoais.

Outro desafio importante € o viés algoritmico e a equidade. Sistemas de IA,
embora prometam personalizacdao e eficiéncia, frequentemente replicam
vieses sociais existentes. Malone (2024) identificou que 42% dos modelos
de aprendizado adaptativo apresentam viés de género em suas
recomendacOes, o que pode prejudicar o desempenho e a motivacdao de
certos grupos de estudantes. Esse problema €é ainda mais critico em
contextos de baixa renda, onde o acesso a tecnologia €é limitado,

exacerbando as disparidades educacionais.

Selwyn (2010) aponta que "o acesso desigual as tecnologias pode gerar
disparidades na aprendizagem" (p. 76), enquanto Siemens (2005) adverte
que "a privacidade e a seguranca dos dados dos alunos sdo questoes
fundamentais que devem ser abordadas com rigor" (p. 33). A necessidade
de um equilibrio entre inovacdo e responsabilidade é enfatizada por Bates
(2015), que defende "o uso ético das tecnologias educacionais como um
principio essencial para a equidade na aprendizagem" (p. 112). Kenski
(2012) reforca a necessidade de legislacdo e regulamentacdo para garantir
que "o uso de tecnologias na educacao seja realizado de maneira equitativa
e inclusiva" (p. 208).
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A sustentabilidade e o impacto ambiental também sao questOes éticas

relevantes. A obsolescéncia programada de dispositivos educacionais
contribui significativamente para a geracdo de residuos eletronicos.
Estimativas indicam que, em 2024, foram produzidas globalmente 53
milhdes de toneladas de residuos eletronicos, muitos dos quais
provenientes de tecnologias educacionais descartadas precocemente
(Warren, et al., 2022).

No ambito pedagogico, o uso excessivo de tecnologias como realidade
virtual e gamificacdo pode gerar efeitos colaterais indesejados. A realidade
virtual, por exemplo, pode levar a dessensibilizacdo emocional, enquanto a
gamificacdo excessiva pode reduzir a motivacao intrinseca dos estudantes.
Além disso, a automacdo de feedback, embora eficiente em escala, pode
erodir a interacdo humana, essencial para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais (Moore, et al.,, 2024). Esses desafios destacam a
necessidade de equilibrar a inovagdo tecnolégica com praticas pedagogicas

humanizadas.

A integracao responsavel de tecnologias no design instrucional exige uma
abordagem multidisciplinar que combine principios pedagoégicos, ética
aplicada e avaliacdao de impacto social. Como afirma Malone (2024), "a
ética na tecnologia educacional ndo é um acessorio, mas um componente
essencial para garantir que a inovacao beneficie a todos de maneira justa e

sustentavel".

3 Consideracoes Finais

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

9



REVISTA TOPICOS

O Design Instrucional tem evoluido significativamente com a incorporacao

de tecnologias educacionais, proporcionando novas possibilidades para a
criacdo de experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e personalizadas.
No entanto, a adocdo dessas ferramentas deve ser pautada por um
planejamento pedagégico estruturado, garantindo que a tecnologia seja
utilizada como um meio para potencializar a aprendizagem, e ndo como um
fim em si mesma. A andlise critica das inovagOes digitais no contexto
educacional evidencia tanto os beneficios quanto os desafios inerentes ao
seu uso. A personalizacao do ensino, o aprendizado adaptativo e as
metodologias ativas podem enriquecer significativamente o processo
educativo, mas questdes como privacidade de dados, equidade no acesso e
impactos pedagogicos precisam ser cuidadosamente consideradas. Dessa
forma, a implementacdo das tecnologias no DI deve estar alinhada a
principios éticos e pedagogicos que assegurem a inclusao e a efetividade do
ensino. Portanto, para que o Design Instrucional cumpra seu papel na
construcao de experiéncias significativas de aprendizagem, é essencial
equilibrar inovacdo e responsabilidade. Isso envolve ndo apenas o
desenvolvimento de estratégias eficazes, mas também uma reflexdao

continua sobre o impacto das tecnologias no ensino e na aprendizagem.
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