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RESUMO: Este trabalho investigou como as estratégias de design instrucional podem ser aprimoradas 

para potencializar o aprendizado em ambientes multimídia no contexto das tecnologias emergentes. A 

pesquisa partiu da necessidade de compreender de que forma recursos digitais, quando planejados de forma 

pedagógica, podem tornar o processo educativo mais eficaz, inclusivo e significativo. O objetivo geral 

consistiu em compreender de que maneira as estratégias de design instrucional podem ser aprimoradas para 

potencializar o aprendizado em ambientes multimídia, analisando o impacto das tecnologias emergentes na 

construção do conhecimento, no engajamento e na acessibilidade do ensino. A metodologia adotada foi a 

pesquisa bibliográfica, com análise de produções científicas publicadas entre 2015 e 2025, selecionadas em 

bases reconhecidas como Scielo e Google Acadêmico. Os resultados revelaram que o uso intencional de 

recursos multimídia contribui para a criação de experiências educativas mais atrativas, especialmente 

quando associado a plataformas adaptativas, gamificação, realidade aumentada e estratégias de ensino 

híbrido. Além disso, constatou-se que práticas de design instrucional fundamentadas em princípios de 

acessibilidade promovem maior equidade no processo educacional, beneficiando alunos com diferentes 

perfis e necessidades. Entre os principais desafios identificados estão a necessidade de formação docente, 

o acesso limitado a tecnologias em certos contextos e a exigência de planejamento intencional para evitar

o uso superficial dos recursos. Conclui-se que o design instrucional, quando articulado com as tecnologias

emergentes, é uma ferramenta poderosa para transformar a educação e preparar os estudantes para os

desafios contemporâneos.

Palavras-chave: Design instrucional. Multimídia. Tecnologias emergentes. Aprendizagem personalizada. 

Acessibilidade. 

ABSTRACT: This study investigated how instructional design strategies can be improved to enhance 

learning in multimedia environments within the context of emerging technologies. The research stemmed 

from the need to understand how digital resources, when pedagogically planned, can make the educational 

process more effective, inclusive, and meaningful. The general objective was to understand how 

instructional design strategies can be enhanced to foster learning in multimedia settings, analyzing the 

impact of emerging technologies on retention, engagement, and accessibility in education. The 

methodology adopted was bibliographic research, analyzing scientific publications from 2015 to 2025, 

selected from reputable databases such as the Scientific Electronic Library Online (Scielo) and Google 

Scholar. The results revealed that the intentional use of multimedia resources contributes to creating more 

engaging educational experiences, especially when combined with adaptive platforms, gamification, 

augmented reality, and hybrid teaching strategies. Furthermore, it was found that instructional design 

practices based on accessibility principles promote greater equity in the educational process, benefiting 

students with diverse profiles and needs. Among the main challenges identified are the need for teacher 
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training, limited access to technology in certain contexts, and the demand for intentional planning to avoid 

the superficial use of resources. It is concluded that instructional design, when integrated with emerging 

technologies, is a powerful tool for transforming education and preparing students for contemporary 

challenges. 

 

Keywords: Instructional design. Multimedia. Emerging technologies. Personalized learning. Accessibility. 

 

RESUMEN: Este estudio investigó cómo pueden mejorarse las estrategias de diseño instructivo para 

potenciar el aprendizaje en entornos multimedia dentro del contexto de las tecnologías emergentes. La 

investigación surgió de la necesidad de comprender cómo los recursos digitales, cuando se planifican 

pedagógicamente, pueden hacer que el proceso educativo sea más eficaz, inclusivo y significativo. El 

objetivo general fue comprender cómo se pueden mejorar las estrategias de diseño instruccional para 

fomentar el aprendizaje en entornos multimedia, analizando el impacto de las tecnologías emergentes en la 

retención, el compromiso y la accesibilidad en la educación. La metodología adoptada fue la investigación 

bibliográfica, analizando publicaciones científicas de 2015 a 2025, seleccionadas de bases de datos de 

renombre como la Scientific Electronic Library Online (Scielo) y Google Scholar. Los resultados revelaron 

que el uso intencional de recursos multimedia contribuye a crear experiencias educativas más atractivas, 

especialmente cuando se combina con plataformas adaptativas, gamificación, realidad aumentada y 

estrategias de enseñanza híbridas. Además, se constató que las prácticas de diseño instruccional basadas en 

principios de accesibilidad promueven una mayor equidad en el proceso educativo, beneficiando a 

estudiantes con perfiles y necesidades diversas. Entre los principales retos identificados se encuentran la 

necesidad de formación del profesorado, el acceso limitado a la tecnología en determinados contextos y la 

exigencia de una planificación intencionada para evitar el uso superficial de los recursos. Se concluye que 

el diseño instructivo, cuando se integra con las tecnologías emergentes, es una poderosa herramienta para 

transformar la educación y preparar a los estudiantes para los retos contemporáneos. 

 

Palabras clave: Diseño didáctico. Multimedia. Tecnologías emergentes. Aprendizaje personalizado. 

Accesibilidad.  
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1 INTRODUÇÃO 

O avanço das tecnologias emergentes tem transformado profundamente a forma como o 

conhecimento é produzido, disseminado e absorvido. No contexto educacional, o design instrucional para 

multimídia surge como uma abordagem essencial para potencializar o aprendizado, tornando-o mais 

dinâmico, interativo e acessível a diferentes perfis de alunos. Entretanto, ainda existem desafios 

relacionados à efetividade dessas estratégias e à adaptação do design instrucional às novas demandas da 

educação digital. A relevância deste estudo se fundamenta na necessidade de compreender como o design 

instrucional pode ser otimizado para aprimorar a aprendizagem em ambientes multimídia, proporcionando 

experiências educacionais mais promissora e personalizadas (Ambrosim, 2024). 

A escolha deste tema se justifica pela crescente adoção das tecnologias digitais no ensino e pela 

necessidade de garantir que esses recursos sejam utilizados de maneira eficaz. A literatura aponta que 

elementos como usabilidade, interatividade, engajamento e personalização são fundamentais para o sucesso 

das metodologias multimídia, mas ainda há lacunas sobre quais estratégias são mais eficazes na prática. 

Dessa forma, esta pesquisa busca contribuir para o campo da educação e tecnologia, fornecendo subsídios 

para educadores, designers instrucionais e desenvolvedores na criação de materiais educacionais mais 

eficientes e alinhados às necessidades da sociedade contemporânea. 

A partir dessas reflexões, formula-se a seguinte questão de pesquisa: "Como as estratégias de design 

instrucional podem ser aprimoradas para maximizar o aprendizado em ambientes multimídia no contexto 

das tecnologias emergentes?". Para responder a essa questão, o objetivo geral deste estudo é compreender 

de que maneira as estratégias de design instrucional podem ser aprimoradas para potencializar o 

aprendizado em ambientes multimídia, analisando o impacto das tecnologias emergentes na construção do 

conhecimento, no engajamento e na acessibilidade do ensino. Para atingir esse objetivo, busca-se analisar 

a aplicação dos princípios fundamentais do design instrucional em contextos multimídia e examinar como 

diferentes abordagens influenciam a construção do conhecimento, o engajamento e a acessibilidade dos 

alunos em experiências educacionais digitais. Além disso, pretende-se identificar boas práticas para a 

implementação de estratégias eficazes que aproveitem as potencialidades das tecnologias emergentes, 

garantindo um ensino mais interativo e alinhado às demandas atuais. 

A metodologia adotada foi a pesquisa bibliográfica, permitindo reunir, analisar e sintetizar 

informações relevantes sobre o design instrucional para multimídia e seu impacto na aprendizagem em 

ambientes digitais. Conforme Gil (2019), a pesquisa bibliográfica é fundamental para compreender o estado 

da arte de um tema, possibilitando a identificação de tendências e lacunas na literatura existente. Lakatos e 

Marconi (2020) reforçam essa abordagem, destacando sua importância para a construção de um arcabouço 

teórico sólido. A seleção dos estudos foi realizada em bases científicas como Scientific Electronic Library 

Online (Scielo) Brasil e Google Acadêmico, utilizando critérios para garantir a relevância e atualidade das 
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informações. Foram analisados artigos publicados entre 2015 e 2025, priorizando estudos que abordem 

diretamente a questão norteadora da pesquisa. 

A estrutura do presente trabalho está organizada da seguinte forma: além dessa introdução detalhada 

no capítulo 1, o Capítulo 2 aborda a metodologia adotada, detalhando os critérios de seleção dos artigos e 

o processo de análise dos dados. O Capítulo 3 explora os fundamentos do design instrucional, a influência 

da multimídia na educação, o impacto das tecnologias emergentes e modelos estratégicos para um design 

instrucional eficiente. No Capítulo 4, são apresentados os critérios de seleção dos estudos revisados e a 

análise das estratégias de design instrucional aplicadas à multimídia. O Capítulo 5 discute os resultados 

obtidos, avaliando o impacto das estratégias de design instrucional na aprendizagem, os desafios e 

oportunidades na implementação de tecnologias emergentes, além de uma comparação entre abordagens 

tradicionais e inovadoras. Por fim, no Capítulo 6, são apresentadas as considerações finais da pesquisa, 

destacando as principais contribuições do estudo e sugestões para futuras investigações. 

 

2 METODOLOGIA 

O presente estudo adota a abordagem de pesquisa bibliográfica, metodologia essencial para a análise 

crítica do conhecimento já produzido sobre o tema. Segundo Gil (2019), a pesquisa bibliográfica “é 

desenvolvida a partir de material já elaborado, constituído principalmente de livros e artigos científicos” 

(p. 44), permitindo a identificação de tendências, lacunas e avanços dentro do campo de estudo. De maneira 

semelhante, Lakatos e Marconi (2020) reforçam que a pesquisa bibliográfica é um procedimento 

metodológico indispensável para a construção de um arcabouço teórico sólido, possibilitando uma 

compreensão aprofundada das estratégias de design instrucional aplicadas à multimídia e seu impacto na 

aprendizagem em ambientes digitais. 

Dando continuidade a essa abordagem metodológica, a análise dos estudos selecionados neste 

trabalho foi orientada por três eixos temáticos centrais, definidos a partir da recorrência dos dados 

identificados: personalização da aprendizagem, integração de recursos multimídia para aumento do 

engajamento e inclusão e acessibilidade no design instrucional. A categorização desses eixos foi inspirada 

na técnica de análise de conteúdo proposta por Bardin (2016), que permite a sistematização e a interpretação 

qualitativa dos dados a partir da identificação de unidades de sentido e categorias temáticas. Essa estratégia 

metodológica possibilitou uma leitura crítica e estruturada do material revisado, favorecendo a identificação 

de padrões, convergências e lacunas nas práticas de design instrucional aplicadas às tecnologias 

emergentes. 

Para garantir a qualidade e a atualidade das informações, a pesquisa foi conduzida em bases de 

dados científicas amplamente reconhecidas, incluindo Google Acadêmico e Scielo Brasil. A escolha dessas 

fontes se justifica por oferecerem acesso a estudos revisados por pares, garantindo credibilidade acadêmica 
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ao material analisado. A diversidade de bases consultadas também permite uma visão mais ampla sobre o 

estado da arte do design instrucional para multimídia. 

O recorte temporal adotado para a seleção dos trabalhos compreende o período de 2015 a 2025. 

Esse intervalo foi definido para garantir que as informações analisadas reflitam as inovações mais recentes 

no campo do design instrucional e da tecnologia educacional. Trabalhos publicados antes desse período 

foram excluídos, pois podem não contemplar as novas abordagens e ferramentas digitais utilizadas no 

ensino mediado por tecnologia. Além disso, foram descartados estudos que não abordassem diretamente a 

questão norteadora da pesquisa, ainda que mencionassem aspectos relacionados ao tema de forma 

tangencial. 

Os critérios de inclusão envolveram a seleção de artigos científicos, dissertações e teses que 

discutissem estratégias de design instrucional aplicadas à multimídia e seu impacto na aprendizagem. 

Apenas materiais publicados em português foram considerados, a fim de garantir a acessibilidade e a 

coerência da pesquisa dentro do contexto acadêmico brasileiro. Estudos duplicados em diferentes bases de 

dados foram removidos para evitar redundâncias na análise. 

Para a busca dos artigos, foram utilizadas palavras-chave estratégicas que refletem os principais 

conceitos do estudo. Os termos empregados na pesquisa incluíram " design instrucional multimídia", 

"aprendizagem digital", "tecnologias emergentes " e "ensino digital". Essas expressões foram combinadas 

de diferentes formas para garantir que os estudos selecionados abordassem o tema de maneira aprofundada 

e diversificada. 

O processo de seleção dos artigos ocorreu em duas etapas. A primeira consistiu na leitura dos títulos 

e resumos, com o objetivo de verificar a pertinência do estudo para a temática pesquisada. Os artigos que 

atenderam aos critérios estabelecidos foram então submetidos à leitura integral, possibilitando a extração 

de informações relevantes para a construção do referencial teórico. Essa abordagem garantiu que apenas os 

trabalhos mais alinhados aos objetivos da pesquisa fossem considerados na análise. 

Os dados obtidos foram organizados de forma sistemática em um quadro, contendo informações 

sobre os autores, ano de publicação, objetivos do estudo, principais resultados e contribuições para o campo 

do design instrucional. Essa sistematização permitiu identificar padrões e tendências no uso da multimídia 

na educação, bem como compreender as abordagens metodológicas mais eficazes para potencializar a 

aprendizagem em ambientes digitais. 

 

Quadro 1:Trabalhos selecionados 

Ano Autor (es) Título da obra Objetivo Resultados 

2024 

Alexandre Fi- 

lho, S. M., & 

Oliveira,  M. 

A. L. C. 

Uso das tecnologias 

gratuitas no processo 

de ensino 

aprendizagem 

Analisar os resultados didáticos 

da aplicação das tecnologias 

digitais em atividades de 

recuperação da aprendizagem. 

Identificou impacto positivo na 

consolidação de habilidades e 

progresso dos alunos. 

2024 Ambrosim, I. A tecnologia nas Investigar o impacto da Constatou que a tecnologia 
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práticas pedagógicas 

da educação 

integração da tecnologia nas 

práticas pedagógicas inclusivas. 

promove acessibilidade e 

personalização da aprendizagem. 

2021 

Barbosa, M. 

L., & Amaral, 

S. F. 

Aplicativos e gami- 

ficação na educação: 

possibilidades e 

considerações 

Explorar o uso de aplicativos e 

gamificação no ensino. 

Concluiu que esses recursos 

aumentam o engajamento e 

motivação dos alunos. 

2016 
Bento, L., & 

Celchior, G. 

Mídia e educação: o 

uso das tecnologias 

em sala de aula 

Discutir a influência da mídia 

no ensino. 

Identificou que o uso de 

tecnologias torna as aulas mais 

dinâmicas e interativas. 

2024 
Bezerra, E. T., 

et al. 

Tecnologia, design 

instrucional e o 

intérprete de libras 

na inclusão de 

surdos 

Explorar o impacto da tecnolo- 

gia e do design instrucional na 

inclusão de alunos surdos. 

Apontou desafios e destacou a 

importância da colaboração entre 

educadores e intérpretes. 

2021 Borguezan, G. 

A multimídia na 

educação 

profissional e 

tecnológica 

Analisar o uso de multimídia e 

games na educação profissional. 

Demonstrou que games e 

multimídia são ferramentas 

eficazes no ensino. 

2024 
Caiado, M. A. 

C., et al. 

Impacto das 

tecnologias no 

design instrucional: 

perspectivas e 

desafios na educação 

contemporânea 

Examinar o impacto do design 

instrucional na educação digital. 

Concluiu que o design instrucional 

melhora a experiência de 

aprendizado. 

2024 
Ferreira, D. C. 

D., et al. 

O Design 

Instrucional no 

Processo de Ensino e 

Aprendizagem 

Identificar as vantagens e desafios 

do design instrucional. 

Apontou que o design instrucional 

otimiza a experiência educacional e 

favorece a inclusão. 

 

2023 

Mélo,  V.  N. 

D. O. 

Mídias na Educação: 

impactos, 

contribuições e 

desafios no processo 

de aprendizagem 

Analisar o impacto das mídias 

digitais no ensino. 

Concluiu que mídias digitais fa- 

vorecem o aprendizado e ampliam 

as possibilidades didáticas. 

2023 

Narciso, R., & 

Santos, S. M. 

A. V. 

Tecnologia e 

educação: 

potencializando o 

engajamento dos 

alunos na leitura 

literária com 

recursos multimídia 

Explorar como as tecnologias 

podem melhorar o engajamento 

na leitura literária. 

Mostrou que o uso de multimídia 

facilita a compreensão e 

engajamento dos alunos. 

2023 

Oliveira, I. da 

S., & Costa, J. 

B. 

As TICs como ins- 

trumentos 

dinamizadores nos 

processos de ensino 

e aprendizagem 

Avaliar como as TICs dinamizam 

o ensino. 

Identificou que as TICs tornam o 

ensino mais interativo e eficaz. 

2024 
Oliveira, M. 

S., et al. 

Design instrucional e 

recursos multimídia: 

uma parceria 

estratégica para o 

ensino eficaz 

Analisar a relação entre design 

instrucional e multimídia no 

ensino. 

Destacou que a multimídia com- 

plementa as estratégias pedagógi- 

cas. 

2023 
Santos, J. de 

S. 

Recursos 

multimídias para a 

educação 

Investigar o uso de recursos 

multimídia no ensino. 

Concluiu que multimídia melhora a 

absorção de conteúdo e 

engajamento. 

2020 
Silva, F. M., & 

Silva, A. L. G. 

Práticas pedagógi 

cas na educação 

básica de Jacobina– 

BA em contextos 

de diversidade: 

interseccionalidades 

e recursos 

Explorar o impacto das práticas 

pedagógicas e multimídia no 

ensino. 

Mostrou que o uso de multimídia 

pode auxiliar no ensino inclusivo e 

diversificado. 
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multimídias 

2024 
Sousa, L. S., 

et al. 

Design instrucional e 

tecnologias 

emergentes: 

navegando pelas 

novas fronteiras do 

ensino 

Explorar o impacto das tecno- 

logias emergentes no ensino. 

Identificou desafios e oportunida- 

des para o ensino digital. 

Fonte: Elaborado pelo Autor. 

 

A análise dos dados seguiu uma abordagem qualitativa, baseado na interpretação crítica das 

informações extraídas dos artigos revisados. A discussão dos resultados foi estruturada considerando a 

relevância das estratégias identificadas, os desafios na implementação das tecnologias emergentes e a 

comparação entre abordagens tradicionais e inovadoras no ensino digital. Essa abordagem possibilitou uma 

visão abrangente sobre como o design instrucional pode ser otimizado para melhorar a aprendizagem em 

ambientes multimídia, fornecendo subsídios para futuras pesquisas e práticas pedagógicas mais eficazes. 

 

3 DESIGN INSTRUCIONAL PARA MULTIMÍDIA: ESTRATÉGIAS PARA UMA 

APRENDIZAGEM 

A crescente presença das tecnologias digitais no ambiente educacional tem exigido novas formas de 

pensar o processo de ensino e aprendizagem. Nesse cenário, o design instrucional para multimídia surge como 

um componente estratégico, capaz de integrar recursos tecnológicos e fundamentos pedagógicos para 

promover uma aprendizagem mais eficiente, personalizada e acessível. 

Este capítulo tem como objetivo aprofundar a discussão sobre os conceitos, princípios e modelos que 

sustentam o design instrucional, destacando o impacto da multimídia na educação, os desafios enfrentados na 

sua implementação e as possibilidades abertas pelas tecnologias emergentes. A partir disso, são apresentadas 

estratégias que buscam não apenas potencializar o engajamento dos alunos, mas também favorecer a 

construção significativa do conhecimento em contextos digitais dinâmicos e inclusivos. 

 

3.1 CONCEITOS E PRINCÍPIOS DO DESIGN INSTRUCIONAL 

O design instrucional pode ser definido como um campo de estudo e prática voltado para o 

planejamento, desenvolvimento e implementação de estratégias educacionais que promovam a 

aprendizagem de maneira eficaz e significativa. Ele se baseia em teorias da educação, psicologia cognitiva 

e tecnologia para estruturar materiais e metodologias que potencializem o ensino em diferentes contextos. 

A evolução das tecnologias digitais ampliou as possibilidades do design instrucional, exigindo abordagens 

inovadoras para atender às demandas dos aprendizes em um mundo cada vez mais conectado (Barbosa & 

Amaral, 2021). 

Entre os princípios fundamentais do design instrucional, destaca-se a necessidade de uma 

abordagem centrada no aluno, garantindo que os conteúdos e recursos pedagógicos estejam alinhados às 
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suas necessidades e estilos de aprendizagem. A personalização do ensino, proporcionada pelo uso de 

ferramentas digitais, favorece uma maior autonomia do estudante e um aprendizado mais ativo. Esse 

princípio reflete uma mudança no papel do professor, que passa a atuar como facilitador do conhecimento, 

orientando os alunos na construção do saber (Mélo, 2023). Outro conceito essencial do design instrucional 

é a interatividade, que se refere ao envolvimento do aluno com o conteúdo de forma dinâmica e 

participativa. Elementos como gamificação, simulações e ambientes de aprendizagem imersivos 

contribuem para aumentar o engajamento dos estudantes e fortalecer a construção do conhecimento. A 

interatividade também está relacionada à motivação, visto que estratégias instrucionais bem estruturadas 

geram maior interesse e incentivam a participação ativa no processo educativo (Ferreira et al., 2024). 

Além disso, a acessibilidade é um princípio crucial do design instrucional, assegurando que os 

materiais e metodologias de ensino sejam inclusivos para todos os perfis de alunos, incluindo aqueles com 

necessidades educacionais específicas. Tecnologia assistiva e formatos multimodais, como vídeos com 

legendas e recursos de audiodescrição, são essenciais para garantir que o aprendizado seja equitativo e 

democrático. O uso de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs) tem desempenhado um papel 

fundamental na ampliação da acessibilidade no ensino digital (Oliveira & Costa, 2023). 

A usabilidade dos recursos instrucionais também deve ser considerada no desenvolvimento de 

materiais educacionais. Interfaces intuitivas, organização clara do conteúdo e navegação fluida são fatores 

que impactam diretamente a experiência do usuário e a eficácia da aprendizagem. Um design instrucional 

bem planejado deve considerar princípios de ergonomia cognitiva, garantindo que os estudantes possam 

interagir com os conteúdos de maneira intuitiva e sem barreiras técnicas que dificultem o aprendizado (Silva 

& Silva, 2020). 

Outro conceito-chave é a avaliação contínua do aprendizado, que permite verificar a eficácia das 

estratégias instrucionais e realizar ajustes conforme necessário. O design instrucional deve incorporar 

mecanismos de feedback formativo, que possibilitem aos alunos acompanhar seu progresso e aprimorar 

suas competências ao longo do percurso educacional. A mensuração dos resultados, por meio de dados 

analíticos e ferramentas digitais, possibilita a personalização do ensino e a identificação de lacunas no 

processo de aprendizagem (Caiado et al., 2024). 

A multimodalidade, caracterizada pela integração de diferentes mídias no processo de ensino, 

também é um princípio relevante do design instrucional. O uso combinado de textos, vídeos, animações e 

infográficos possibilita uma abordagem mais completa do conteúdo, atendendo a diversos estilos de 

aprendizagem. Além disso, a multimodalidade facilita a contextualização dos conceitos e favorece a 

compreensão dos temas abordados, tornando o ensino mais dinâmico e eficaz (Barbosa & Amaral, 2021). 

Com base nas reflexões apresentadas, fica evidente que o design instrucional é muito mais do que 

um conjunto de técnicas para elaboração de conteúdos educacionais; trata-se de uma prática pedagógica 
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estratégica, capaz de integrar princípios como centralidade no aluno, interatividade, acessibilidade, 

usabilidade, avaliação contínua e multimodalidade para promover experiências de aprendizagem mais 

significativas, inclusivas e eficazes. Ao considerar a diversidade de perfis e necessidades dos aprendizes, o 

design instrucional se posiciona como um elemento essencial para a construção de ambientes educacionais 

inovadores e responsivos aos desafios contemporâneos. No subcapítulo a seguir, foi aprofundada a 

discussão sobre a utilização da multimídia na educação, destacando seu impacto nos processos de ensino e 

aprendizagem, bem como os principais desafios enfrentados na sua implementação pedagógica. 

 

3.2 MULTIMÍDIA NA EDUCAÇÃO: IMPACTO E DESAFIOS 

A integração de recursos multimídia na educação tem transformado significativamente os processos 

de ensino e aprendizagem, proporcionando novas possibilidades de interação, personalização e 

engajamento dos alunos. A multimídia combina elementos como textos, imagens, vídeos, animações e 

simulações para criar um ambiente educacional dinâmico, favorecendo a compreensão e construção do 

conhecimento. Com a crescente digitalização da educação, os educadores precisam desenvolver estratégias 

eficazes para utilizar esses recursos de forma pedagógica e significativa (Borguezan, 2021). 

O impacto da multimídia na educação pode ser observado na diversificação das metodologias de 

ensino, permitindo abordagens mais interativas e acessíveis a diferentes perfis de aprendizagem. 

Tecnologias como realidade virtual e aumentada, jogos educacionais e plataformas interativas possibilitam 

que os estudantes participem ativamente do processo de aprendizado, tornando a experiência mais imersiva 

e envolvente. No entanto, a adoção dessas tecnologias exige capacitação docente e infraestrutura adequada 

para garantir sua aplicação eficaz nas práticas pedagógicas (Ambrosim, 2024). 

Além de potencializar a aprendizagem, a multimídia facilita a adaptação dos conteúdos educacionais 

para diferentes públicos e necessidades. Recursos como vídeos legendados, áudios descritivos e animações 

explicativas promovem maior acessibilidade, beneficiando alunos com deficiências auditivas ou visuais. O 

design instrucional associado aos recursos multimídia desempenha um papel crucial na criação de materiais 

inclusivos, garantindo que todos os alunos tenham oportunidades semelhantes de aprendizado, 

independentemente de suas limitações (Oliveira et al., 2024). 

Entretanto, a implementação da multimídia na educação apresenta desafios, como a resistência de 

alguns docentes à adoção de novas tecnologias e a falta de investimentos em infraestrutura digital. Muitas 

instituições de ensino ainda operam com recursos limitados, dificultando a incorporação de tecnologias 

multimídia em larga escala. Além disso, é necessário que os professores sejam capacitados para utilizar 

essas ferramentas de maneira eficaz, evitando um uso superficial e descontextualizado dos recursos digitais 

(Santos, 2023). 
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Outro desafio é a necessidade de equilibrar o uso da multimídia com práticas pedagógicas 

tradicionais para evitar um ensino excessivamente baseado em tecnologia, que pode comprometer o 

desenvolvimento de habilidades cognitivas e críticas nos alunos. O uso indiscriminado de recursos digitais 

sem uma abordagem pedagógica bem estruturada pode levar à dispersão e ao consumo passivo de 

informações, prejudicando a aprendizagem significativa. Portanto, a integração da multimídia deve ser 

planejada estrategicamente, alinhada aos objetivos educacionais e ao perfil dos estudantes (Bento & 

Celchior, 2016). 

A pesquisa sobre o impacto da multimídia na aprendizagem tem demonstrado que o uso adequado 

desses recursos pode melhorar significativamente a motivação e o desempenho dos alunos. Estudos 

apontam que a apresentação multimodal dos conteúdos favorece a construção do conhecimento, pois 

diferentes estímulos sensoriais contribuem para um processamento mais eficiente do conhecimento. No 

entanto, a eficácia da multimídia na educação depende de um design instrucional bem estruturado, que 

promova a interatividade e a participação ativa dos estudantes (Bezerra et al., 2024). 

Além da questão pedagógica, há desafios relacionados à privacidade e segurança digital no uso da 

multimídia na educação. Plataformas online que oferecem recursos multimídia muitas vezes requerem o 

compartilhamento de dados dos alunos, levantando preocupações sobre a proteção dessas informações. 

Dessa forma, é fundamental que as instituições de ensino adotem políticas de segurança digital para garantir 

a privacidade dos estudantes e evitar o uso indevido de seus dados pessoais (Oliveira et al., 2024). 

Diante do exposto, é possível perceber que a multimídia, quando utilizada de forma planejada e 

alinhada a princípios pedagógicos, representa um recurso valioso para potencializar a aprendizagem, 

ampliar a acessibilidade e promover maior engajamento dos alunos. No entanto, sua implementação ainda 

esbarra em desafios como a resistência docente, a falta de infraestrutura e a necessidade de capacitação 

contínua. É imprescindível que as instituições de ensino desenvolvam políticas que favoreçam a integração 

consciente da multimídia, assegurando a privacidade dos estudantes e a efetividade das estratégias adotadas. 

É fundamental para garantir que o uso das tecnologias seja realmente transformador no ambiente 

educacional. 

No próximo subcapítulo, serão exploradas as tecnologias emergentes no ensino e aprendizagem, 

com foco nas inovações que vêm redefinindo os espaços educativos e suas contribuições para um design 

instrucional mais inteligente, adaptativo e inclusivo. 

 

3.3 TECNOLOGIAS EMERGENTES NO ENSINO E APRENDIZAGEM  

O avanço das tecnologias emergentes tem revolucionado os processos de ensino e aprendizagem, 

proporcionando novas oportunidades para a construção do conhecimento. A inserção de ferramentas 

digitais na educação permite que os alunos tenham acesso a conteúdos dinâmicos e interativos, tornando o 
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aprendizado mais significativo. Entre as inovações mais promissoras, destacam-se a inteligência artificial, 

a realidade virtual e aumentada, além das plataformas adaptativas, que ajustam o ensino conforme o 

desempenho dos estudantes (Santos, 2023). 

A inteligência artificial (IA) tem sido amplamente utilizada na personalização do ensino, permitindo 

que algoritmos analisem o comportamento dos alunos e adaptem os conteúdos conforme suas necessidades 

e dificuldades. Essa tecnologia possibilita a criação de ambientes de aprendizagem mais eficazes, nos quais 

os estudantes recebem recomendações personalizadas, promovendo maior autonomia no processo 

educativo. No entanto, sua implementação exige infraestrutura adequada e formação docente para um uso 

eficiente (Bento & Celchior, 2016). 

A realidade virtual e a realidade aumentada também são inovações tecnológicas que vêm 

transformando a experiência de aprendizagem, oferecendo imersão e interação em ambientes digitais. Essas 

tecnologias possibilitam simulações de experimentos científicos, visitas a locais históricos e experiências 

práticas que antes eram limitadas ao contexto presencial. A utilização desses recursos enriquece o ensino 

ao proporcionar aprendizado experiencial, que facilita a construção do conhecimento (Bezerra et al., 2024). 

Além das tecnologias imersivas, as plataformas adaptativas desempenham um papel fundamental 

no ensino personalizado. Essas ferramentas utilizam análise de dados para identificar as dificuldades dos 

alunos e fornecer materiais e exercícios específicos para suprir suas necessidades. Esse modelo de ensino 

garante que cada estudante avance no seu próprio ritmo, promovendo um aprendizado mais eficiente e 

reduzindo desigualdades educacionais (Alexandre Filho & Oliveira, 2024). 

As tecnologias emergentes também possibilitam o uso de gamificação na educação, incorporando 

elementos de jogos para aumentar o engajamento dos alunos. Estratégias como recompensas, desafios e 

rankings tornam o aprendizado mais atrativo e estimulam a participação ativa dos estudantes. Esse método 

tem se mostrado eficaz para melhorar a motivação e incentivar o desenvolvimento de competências, 

especialmente no ensino híbrido e a distância (Narciso & Santos, 2023). 

Outro aspecto relevante das tecnologias emergentes no ensino é a acessibilidade digital, que permite 

a inclusão de estudantes com diferentes perfis e necessidades. Recursos como legendas automáticas, 

sintetizadores de voz e intérpretes virtuais de Libras ampliam o acesso à educação para alunos com 

deficiência auditiva ou visual. O design instrucional aliado às tecnologias digitais possibilita a criação de 

ambientes educacionais mais inclusivos e equitativos (Sousa et al., 2024). 

Apesar dos inúmeros benefícios das tecnologias emergentes na educação, sua implementação ainda 

enfrenta desafios, como a resistência por parte de alguns docentes e a limitação de recursos financeiros em 

algumas instituições. A capacitação de professores para o uso adequado dessas ferramentas é essencial para 

garantir que as tecnologias sejam aplicadas de maneira pedagógica e não apenas como um complemento 
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superficial ao ensino tradicional. A adaptação a essas novas metodologias exige um esforço conjunto entre 

educadores, gestores e formuladores de políticas públicas (Bento & Celchior, 2016). 

As tecnologias emergentes têm ampliado consideravelmente as fronteiras da educação, ao oferecer 

recursos que personalizam, dinamizam e tornam o processo de ensino mais acessível e inclusivo. 

Ferramentas como inteligência artificial, realidade aumentada e plataformas adaptativas promovem 

experiências imersivas e ajustadas às reais necessidades dos alunos, elevando o potencial do aprendizado. 

No entanto, para que esses benefícios sejam efetivamente alcançados, é necessário investimento em 

formação docente, infraestrutura tecnológica e políticas educacionais que incentivem a inovação com 

responsabilidade. Compreendidas essas potencialidades e limitações, o próximo subcapítulo fala dos 

modelos e estratégias que tornam o design instrucional mais eficiente, explorando metodologias que unem 

intencionalidade pedagógica e inovação tecnológica. 

 

3.4 MODELOS E ESTRATÉGIAS PARA UM DESIGN INSTRUCIONAL EFICIENTE 

O design instrucional é um processo estruturado que visa otimizar o ensino e a aprendizagem por 

meio da organização de conteúdos, métodos e recursos didáticos. Para garantir sua eficácia, diversos 

modelos e estratégias têm sido desenvolvidos, integrando conceitos pedagógicos e tecnologias emergentes. 

A escolha do modelo instrucional deve considerar o público- alvo, os objetivos de aprendizagem e as 

ferramentas disponíveis, permitindo uma abordagem personalizada e adaptativa ao contexto educacional 

(Oliveira & Costa, 2023). 

Entre os principais modelos de design instrucional, destaca-se o modelo ADDIE, que segue as etapas 

de Análise, design, Desenvolvimento, Implementação e Avaliação. Essa abordagem sistemática permite 

que os instrutores planejem cuidadosamente cada fase do ensino, garantindo que os materiais e métodos 

sejam adequados às necessidades dos alunos. O modelo ADDIE também favorece a melhoria contínua dos 

cursos, uma vez que sua estrutura inclui a avaliação como um componente essencial para o aperfeiçoamento 

do ensino (Silva & Silva, 2020). 

Outra abordagem amplamente utilizada no design instrucional é o modelo de Aprendizagem 

Baseada em Problemas (ABP), no qual os alunos são incentivados a resolver desafios reais para desenvolver 

habilidades analíticas e críticas. Esse modelo promove uma aprendizagem ativa e colaborativa, permitindo 

que os estudantes se tornem protagonistas do próprio processo educativo. A ABP também estimula a 

autonomia dos alunos, tornando-os mais preparados para enfrentar desafios complexos em suas áreas de 

atuação (Caiado et al., 2024). 

A aprendizagem híbrida, que combina ensino presencial e remoto, também se destaca como uma 

estratégia eficiente no design instrucional contemporâneo. Esse modelo permite que os alunos tenham 

acesso a conteúdos digitais complementares e realizem atividades interativas, promovendo maior 
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flexibilidade e personalização da aprendizagem. O ensino híbrido tem sido amplamente adotado em 

diversas instituições devido ao seu potencial para aumentar o engajamento dos estudantes e otimizar o uso 

das tecnologias na educação (Borguezan, 2021). 

O uso da gamificação no design instrucional tem se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar 

a motivação e a construção do conhecimento. Elementos como desafios, recompensas e rankings são 

incorporados aos conteúdos educacionais para tornar o aprendizado mais dinâmico e envolvente. A 

gamificação não apenas torna o ensino mais atrativo, mas também contribui para o desenvolvimento de 

habilidades socioemocionais, como persistência, colaboração e pensamento crítico (Ambrosim, 2024). 

Além das estratégias mencionadas, o design instrucional deve considerar a acessibilidade e a 

inclusão como princípios fundamentais. Tecnologia assistiva, como leitores de tela e legendas em vídeos, 

garantem que todos os alunos tenham acesso equitativo ao conteúdo. Modelos instrucionais que 

contemplam a diversidade dos aprendizes permitem que o ensino seja mais inclusivo e eficiente, atendendo 

às necessidades de diferentes perfis de estudantes, incluindo aqueles com deficiência (Oliveira et al., 2024). 

A personalização do ensino também é um aspecto-chave no design instrucional eficiente. O uso de 

inteligência artificial e análise de dados educacionais possibilita a adaptação dos conteúdos conforme o 

ritmo e as preferências de cada aluno. Esse tipo de abordagem favorece uma aprendizagem mais eficiente, 

pois permite que os estudantes avancem de acordo com seu nível de compreensão, recebendo feedbacks 

personalizados ao longo do processo (Caiado et al., 2024). 

A análise dos principais modelos e estratégias de design instrucional evidencia que a eficiência no 

processo de ensino e aprendizagem depende da escolha consciente de abordagens que dialoguem com os 

objetivos educacionais, o perfil dos alunos e as ferramentas disponíveis. A combinação entre metodologias 

como o modelo ADDIE, a aprendizagem baseada em problemas, o ensino híbrido e a gamificação 

demonstra que a flexibilidade e a personalização são essenciais para uma educação mais significativa e 

engajadora. Além disso, a inclusão e a acessibilidade precisam estar no centro de qualquer planejamento 

instrucional, garantindo o direito à aprendizagem para todos. A partir dessas diretrizes, o Capítulo 4 

apresenta o desenvolvimento da pesquisa, detalhando os critérios de seleção dos estudos analisados e a 

aplicação prática das estratégias instrucionais em ambientes multimídia. 

 

4 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA 

O presente capítulo tem como objetivo construir um panorama fundamentado sobre as práticas mais 

eficazes no uso da multimídia para promover uma aprendizagem significativa, acessível e personalizada. 

Os procedimentos aqui descritos fornecem suporte à análise dos resultados apresentados no capítulo 

seguinte, oportunizando a coerência e a consistência da investigação. 
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4.1 ANÁLISE DAS ESTRATÉGIAS DE DESIGN INSTRUCIONAL APLICADAS À MULTIMÍDIA 

A personalização da aprendizagem tem se consolidado como uma das abordagens mais eficazes dentro 

do design instrucional multimídia, especialmente em contextos mediados por tecnologias emergentes. Por 

meio de plataformas digitais que monitoram o desempenho dos alunos em tempo real, é possível adaptar 

conteúdos, exercícios e trilhas de aprendizagem de acordo com as necessidades individuais de cada estudante, 

promovendo uma experiência educacional mais relevante e eficiente (Sousa et al., 2024). 

A utilização de plataformas adaptativas, por exemplo, permite que o aluno avance em seu próprio 

ritmo, recebendo feedbacks personalizados e conteúdos que respeitam seu nível de conhecimento. Essa 

flexibilidade, aliada à interatividade proporcionada pelos recursos digitais, contribui para um ensino mais 

centrado no estudante e menos dependente de uma abordagem instrucional única e generalizada (Alexandre 

Filho & Oliveira, 2024). 

Recursos como mapas de aprendizagem digitais e ambientes virtuais interativos favorecem a 

personalização ao permitir que os alunos escolham caminhos distintos para alcançar os objetivos educacionais 

propostos. Essas estratégias incentivam a autonomia e o protagonismo discente, características fundamentais 

para a construção de um aprendizado significativo e duradouro (Silva & Silva, 2020). 

Além disso, o uso de tecnologias como a inteligência artificial (IA) no contexto educacional tem 

expandido as possibilidades de personalização. Por meio da IA, sistemas de ensino podem identificar padrões 

de comportamento, dificuldades específicas e níveis de engajamento dos alunos, adaptando os conteúdos em 

tempo real para melhor atender às suas necessidades cognitivas e emocionais (Bezerra et al., 2024). 

O design instrucional orientado à personalização também favorece a inclusão, ao considerar a 

diversidade de estilos de aprendizagem e necessidades educacionais especiais. Ferramentas como leitores de 

texto, vídeos com legendas e trilhas sonoras adaptadas contribuem para que todos os estudantes, inclusive 

aqueles com deficiência, possam ter acesso equitativo ao conhecimento (Sousa et al., 2024). 

A personalização no ensino multimídia não se limita apenas aos conteúdos, mas também se estende 

às formas de avaliação. Ambientes digitais permitem a aplicação de avaliações diagnósticas e formativas 

customizadas, com base no desempenho individual, possibilitando intervenções pedagógicas mais precisas e 

eficazes (Alexandre Filho & Oliveira, 2024). 

As trilhas de aprendizagem personalizáveis tornam-se ainda mais eficazes quando aliadas à 

gamificação, proporcionando uma experiência educacional lúdica e engajadora. A gamificação permite que 

o aluno visualize seu progresso, conquiste metas e se mantenha motivado, ao mesmo tempo em que respeita 

seu ritmo de aprendizagem e suas preferências de conteúdo (Ambrosim, 2024). 

Um aspecto relevante observado na literatura é que a personalização favorece o fortalecimento do 

vínculo entre o aluno e o processo de aprendizagem. Ao se reconhecerem nas propostas pedagógicas e 
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sentirem que suas particularidades são levadas em conta, os estudantes tendem a desenvolver maior interesse, 

participação e compromisso com os estudos (Silva & Silva, 2020). 

É importante ressaltar que a eficácia das estratégias de personalização depende diretamente da 

formação docente e da intencionalidade no planejamento do design instrucional. A integração entre 

pedagogia, tecnologia e sensibilidade às diferenças individuais constitui o alicerce para práticas educacionais 

mais justas, inclusivas e potentes, capazes de transformar o cenário da aprendizagem contemporânea (Bezerra 

et al., 2024). 

A integração de recursos multimídia ao design instrucional tem desempenhado um papel fundamental 

no aumento do engajamento dos alunos nos ambientes educacionais digitais. Elementos como vídeos, 

animações, simulações e jogos tornam o processo de aprendizagem mais atrativo, despertando a atenção dos 

estudantes e favorecendo uma abordagem mais participativa. Esse dinamismo transforma a sala de aula em 

um espaço mais interativo e colaborativo, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento crítico (Bento 

& Celchior, 2016). 

Vídeos educativos são amplamente utilizados por sua capacidade de contextualizar conteúdos e 

oferecer explicações visuais que facilitam a compreensão. Aliados ao design instrucional, os vídeos 

funcionam como recursos que complementam ou introduzem temas, favorecendo a construção do 

conhecimento por meio de estímulos auditivos e visuais combinados. Essa multimodalidade atende a 

diferentes estilos de aprendizagem e promove um ensino mais acessível e significativo (Borguezan, 2021). 

Animações e simulações, por sua vez, permitem representar fenômenos complexos de maneira visual 

e dinâmica. Elas são especialmente eficazes em áreas como ciências da natureza, matemática e tecnologia, 

onde o raciocínio abstrato é frequente. A utilização desses recursos possibilita que os alunos explorem 

conteúdos de forma lúdica e experimental, promovendo maior envolvimento cognitivo e emocional no 

processo de aprendizagem (Caiado et al., 2024). 

Os jogos digitais educacionais são ferramentas que integram mecânicas de jogo com objetivos 

pedagógicos, promovendo motivação e engajamento por meio de desafios, recompensas e narrativas 

envolventes. No contexto do design instrucional, os jogos funcionam como estratégias para consolidar 

aprendizagens, estimular a resolução de problemas e desenvolver habilidades como colaboração, tomada de 

decisão e persistência (Barbosa & Amaral, 2021). 

A realidade aumentada e a realidade virtual têm ampliado as possibilidades de imersão dos estudantes 

em ambientes digitais, oferecendo experiências sensoriais que ultrapassam os limites da sala de aula 

tradicional. Essas tecnologias permitem, por exemplo, que os alunos façam visitas virtuais a museus, 

explorem o corpo humano em 3D ou interajam com objetos históricos, tornando o aprendizado mais vívido e 

inesquecível (Oliveira et al., 2024). 
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Os benefícios da integração da multimídia à educação são evidentes também no aumento da motivação 

dos alunos, que se sentem mais estimulados a participar ativamente das atividades propostas. O design 

instrucional que incorpora esses recursos consegue romper com a passividade tradicional do ensino e cria 

oportunidades de aprendizagem mais significativa, ancorada em experiências práticas e sensoriais (Santos, 

2023). 

Além de motivar, os recursos multimídia contribuem para a melhor construção do conhecimento, uma 

vez que utilizam diferentes canais sensoriais para apresentar a informação. Segundo a teoria do processamento 

dual, a aprendizagem é mais eficaz quando o aluno pode acessar simultaneamente estímulos visuais e verbais, 

o que é comum em vídeos, infográficos animados e apresentações interativas (Bento & Celchior, 2016). 

Outro aspecto relevante é o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Ao 

interagir com ambientes multimídia, os alunos desenvolvem competências como raciocínio lógico, 

criatividade, empatia e colaboração. O design instrucional multimodal, nesse sentido, amplia a função da 

escola para além da transmissão de conteúdo, promovendo a formação integral do sujeito (Borguezan, 2021). 

É importante destacar que a eficácia da integração multimídia depende da intencionalidade 

pedagógica no seu uso. Recursos digitais não devem ser utilizados apenas como adornos visuais, mas como 

instrumentos alinhados aos objetivos educacionais e ao perfil dos estudantes. Um design instrucional bem 

planejado garante que a multimídia seja uma aliada da aprendizagem, promovendo engajamento com 

propósito e favorecendo um ensino mais contemporâneo e inclusivo (Oliveira et al., 2024). 

A inclusão e a acessibilidade são princípios fundamentais no planejamento de estratégias de design 

instrucional multimídia, sobretudo quando se considera a diversidade presente nas salas de aula 

contemporâneas. Os autores destacam que a aplicação de tecnologias assistivas, como leitores de tela, 

softwares de reconhecimento de voz e teclados adaptados, tem ampliado significativamente as possibilidades 

de participação ativa de alunos com deficiência nos ambientes digitais de aprendizagem (Caiado et al., 2024). 

As legendas em vídeos e os recursos de audiodescrição também se mostram essenciais para garantir 

o acesso equitativo ao conteúdo por estudantes com deficiência auditiva ou visual. Ao incorporar tais recursos 

desde a etapa de planejamento instrucional, o professor assegura que todos os alunos possam compreender as 

informações e interagir com os materiais educacionais, sem depender exclusivamente de mediações externas 

(Barbosa & Amaral, 2021). 

A multimodalidade é outro fator que contribui para a acessibilidade, pois permite apresentar os 

conteúdos de diferentes formas — textos, imagens, sons, vídeos e animações — atendendo a uma variedade 

de estilos de aprendizagem. Essa diversidade de mídias favorece não apenas alunos com necessidades 

específicas, mas também todos aqueles que se beneficiam de abordagens pedagógicas mais visuais, auditivas 

ou interativas (Oliveira et al., 2024). 
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De acordo com os estudos revisados, um design instrucional acessível precisa ir além da simples 

adaptação de recursos, integrando estratégias que considerem a inclusão desde o início do processo de 

desenvolvimento dos materiais. Essa abordagem, conhecida como design universal para a aprendizagem 

(DUA), valoriza a equidade e a participação de todos os alunos, reconhecendo que as barreiras estão no 

ambiente e não nos sujeitos (Santos, 2023). 

Para que essas práticas sejam eficazes, é necessário um compromisso institucional com a formação 

continuada dos educadores no uso de tecnologias acessíveis. O conhecimento técnico aliado à sensibilidade 

pedagógica permite ao docente criar experiências educativas que não apenas informam, mas que acolhem e 

empoderam os estudantes, respeitando suas particularidades e ritmos (Ferreira et al., 2024). 

Recursos como bibliotecas digitais com ferramentas de leitura em voz alta, plataformas com 

personalização de fonte e contraste, e ambientes virtuais com navegação simplificada são exemplos de como 

a tecnologia pode ser usada para eliminar barreiras. Tais soluções mostram que o design instrucional, quando 

bem planejado, torna-se um instrumento potente para a promoção de justiça educacional (Narciso & Santos, 

2023). 

A acessibilidade também está diretamente ligada ao conceito de engajamento. Estudantes que se 

sentem contemplados pelas estratégias educacionais e que conseguem interagir com os conteúdos sem 

obstáculos tendem a participar mais ativamente do processo de aprendizagem. Isso reforça a ideia de que 

inclusão não é apenas uma obrigação legal, mas uma condição para a construção de uma educação de 

qualidade (Mélo, 2023). 

Outro ponto importante discutido na literatura é o papel das TICs na mediação da aprendizagem de 

alunos com deficiências. Ferramentas como aplicativos educativos com comandos por voz ou interfaces táteis 

representam avanços importantes na democratização do conhecimento, mas seu uso requer planejamento 

pedagógico e acessibilidade digital desde o início (Oliveira & Costa, 2023). 

É necessário destacar que a acessibilidade não se limita ao aspecto técnico dos recursos, mas também 

envolve uma postura ética e pedagógica inclusiva. O design instrucional deve ser pensado como um projeto 

educacional que reconhece, respeita e valoriza as diferenças. Dessa forma, a tecnologia deixa de ser uma 

barreira e passa a ser uma ponte para o aprendizado e a participação de todos (Caiado et al., 2024). 

A análise dos estudos revela uma convergência significativa entre os autores no que diz respeito à 

importância da personalização, da interatividade e da inclusão no design instrucional multimídia. Estratégias 

que incorporam plataformas adaptativas, inteligência artificial, gamificação e recursos multimídia não apenas 

favorecem a construção do conhecimento, mas também criam um ambiente de aprendizagem mais centrado 

no aluno. Os trabalhos de Sousa et al., (2024), Alexandre Filho e Oliveira (2024) e Bezerra et al., (2024) 

convergem ao enfatizar que a aprendizagem personalizada é fortalecida quando integrada a recursos digitais 

flexíveis, capazes de se adaptar às necessidades cognitivas, emocionais e sociais dos estudantes. Da mesma 
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forma, autores como Oliveira et al., (2024) e Borguezan (2021) demonstram que o uso intencional de vídeos, 

simulações e realidade aumentada potencializa o engajamento, transformando a relação do aluno com o 

conhecimento em uma experiência mais dinâmica, participativa e significativa. 

Por outro lado, os estudos também evidenciam que a personalização e o engajamento perdem eficácia 

se não estiverem ancorados em um compromisso com a acessibilidade e a equidade. Caiado et al., (2024), 

Santos (2023) e Ferreira et al., (2024) destacam a urgência de incorporar práticas pedagógicas que considerem 

a diversidade desde o planejamento, alinhando-se ao paradigma do Design Universal para a Aprendizagem 

(DUA). Essa articulação entre tecnologia, pedagogia e inclusão não é apenas uma exigência normativa, mas 

um imperativo ético para que todos os estudantes, independentemente de suas condições, possam acessar e 

construir conhecimento de forma plena. Assim, as estratégias de design instrucional multimídia analisadas se 

mostram mais eficazes quando integradas em uma visão educacional que combine inovação tecnológica, 

engajamento afetivo e compromisso com a justiça social. 

 

5 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

O presente capítulo tem como objetivo sintetizar e discutir os principais resultados obtidos a partir da 

análise dos estudos selecionados, com foco nas estratégias de design instrucional aplicadas à multimídia no 

contexto das tecnologias emergentes. A discussão foi organizada com base em três eixos temáticos 

identificados na literatura: personalização da aprendizagem, integração de recursos multimídia para aumento 

do engajamento, e inclusão e acessibilidade no design instrucional. A análise do material selecionado foi 

realizada com inspiração na técnica de análise de conteúdo proposta por Bardin (2016), o que permitiu a 

categorização sistemática das informações extraídas dos estudos e a identificação de padrões e recorrências 

relevantes para os objetivos da pesquisa. 

Ao interpretar os dados à luz do referencial teórico, busca-se compreender como essas estratégias têm 

impactado o processo de ensino e aprendizagem, apontando tendências, desafios e possibilidades de aplicação 

prática em ambientes educacionais diversos. A análise também visa estabelecer relações críticas entre os 

achados empíricos e as proposições teóricas, contribuindo para o aprofundamento do debate sobre o papel do 

design instrucional na educação contemporânea. 

 

5.1 IMPACTO DAS ESTRATÉGIAS DE DESIGN INSTRUCIONAL NA APRENDIZAGEM 

MULTIMÍDIA 

A análise dos artigos selecionados revela uma diversidade de estratégias de design instrucional 

aplicadas à multimídia que têm impactado positivamente a aprendizagem. Os estudos ressaltam que a 

integração de diferentes recursos tecnológicos no ambiente educacional tem o potencial de transformar a 

experiência de aprendizagem, tornando-a mais dinâmica e interativa. Essa abordagem contribui para criar um 
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ambiente onde o conhecimento é transmitido por meio de múltiplas linguagens, ampliando as possibilidades 

de compreensão e construção do conhecimento (Bento & Celchior, 2016). 

No estudo de Bento e Celchior (2016), a utilização das tecnologias em sala de aula foi destacada como 

um fator determinante para a criação de práticas pedagógicas inovadoras. Os autores apontam que o uso 

intencional das mídias na educação não só potencializa o engajamento dos alunos, mas também propicia uma 

aprendizagem mais eficaz ao combinar estímulos visuais e auditivos. Essa perspectiva corrobora a 

importância do design instrucional multimídia em promover experiências educativas que vão além do método 

tradicional de ensino. 

Caiado et al., (2024) apresentam uma análise aprofundada dos impactos das tecnologias no design 

instrucional, destacando os desafios e as oportunidades decorrentes da sua implementação em contextos 

contemporâneos. Segundo eles, a integração de recursos multimídia exige uma abordagem planejada que 

considere as variáveis do ambiente educacional e as diferenças individuais dos alunos. Essa visão reforça que 

o sucesso dessas estratégias depende de uma aplicação pedagógica consistente, que maximize os benefícios 

dos recursos tecnológicos. 

Ambrosim (2024) enfatiza a importância da tecnologia nas práticas pedagógicas, identificando como 

essas ferramentas podem dinamizar a transmissão de conhecimento e estimular uma participação mais ativa 

dos alunos. O autor sugere que, ao incorporar recursos digitais, o design instrucional não apenas moderniza a 

experiência de ensino, mas também cria oportunidades para adaptações pedagógicas que respondam às 

demandas emergentes dos estudantes. Essa abordagem é fundamental para a construção de um ambiente de 

aprendizagem inclusivo e adaptativo. 

Sousa et al., (2024) exploram as novas fronteiras do ensino por meio do design instrucional aliado às 

tecnologias emergentes, enfatizando como a personalização e a interatividade podem ser potenciadas em 

ambientes multimídia. Eles argumentam que a integração destes recursos promove uma aprendizagem mais 

significativa, ao oferecer ao aluno a possibilidade de seguir trajetórias educacionais adaptadas às suas 

necessidades. Essa perspectiva é central para compreender como as estratégias de design instrucional podem 

ser otimizadas para melhorar a experiência educativa. 

No estudo de Oliveira et al., (2024), é destacada a parceria estratégica entre o design instrucional e os 

recursos multimídia para a promoção de um ensino eficaz. Os autores observam que essa integração permite 

a criação de conteúdos interativos e de fácil acesso, contribuindo significativamente para a construção do 

conhecimento. Tal abordagem evidencia a relevância da multimídia como ferramenta indispensável para a 

modernização dos processos de ensino e aprendizagem, ampliando a possibilidade de personalização e 

engajamento dos alunos. 

Barbosa e Amaral (2021) abordam, em sua análise, o uso de aplicativos e a gamificação na educação, 

ressaltando que essas estratégias podem aumentar significativamente a motivação dos alunos. Ao incorporar 
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elementos de jogos e desafios, o design instrucional torna o processo de aprendizagem mais envolvente, 

incentivando a participação ativa e a colaboração entre os estudantes. 

Alexandre Filho e Oliveira (2024) destacam o papel das tecnologias gratuitas na democratização do 

acesso à educação, evidenciando que a utilização desses recursos pode ser um facilitador para a 

implementação de estratégias instrucionais de baixo custo. Eles demonstram que, mesmo em contextos com 

restrições orçamentárias, é possível adotar ferramentas digitais que promovam a personalização e a 

interatividade, fortalecendo o processo de aprendizagem. Essa abordagem evidencia a importância de se 

buscar soluções inovadoras e acessíveis para melhorar a qualidade do ensino. 

Os estudos analisados demonstram que as estratégias de design instrucional aplicadas à multimídia 

contribuem significativamente para o aprimoramento do processo de aprendizagem. Ao integrar tecnologias 

que personalizam a experiência educacional, promovem interatividade e garantem a acessibilidade, os 

pesquisadores apontam para um cenário onde a aprendizagem se torna mais motivadora, inclusiva e eficaz. 

Essa combinação de recursos e metodologias não só enriquece o processo educativo, mas também prepara os 

alunos para enfrentar os desafios de um mundo em constante transformação. 

 

5.2 DESAFIOS E OPORTUNIDADES NA IMPLEMENTAÇÃO DE TECNOLOGIAS EMERGENTES 

A implementação de tecnologias emergentes no processo educativo oferece inúmeras oportunidades 

para a inovação do ensino, mas também impõe desafios significativos que exigem planejamento estratégico 

e formação continuada dos profissionais da educação. Um dos principais obstáculos diz respeito à integração 

eficaz entre os recursos tecnológicos e o design instrucional. Segundo Oliveira et al., (2024), embora os 

recursos multimídia tragam benefícios como maior engajamento e diversidade de formatos, sua aplicação 

sem intencionalidade pedagógica pode comprometer a eficácia da aprendizagem, tornando o processo 

fragmentado e superficial. 

A gamificação é uma das estratégias promissoras que vêm sendo incorporadas ao ensino por meio das 

tecnologias emergentes. Entretanto, sua aplicação requer cuidados, como a definição clara de objetivos 

pedagógicos e a seleção de ferramentas adequadas à faixa etária e ao conteúdo. Barbosa e Amaral (2021) 

ressaltam que, apesar de motivadora, a gamificação pode se tornar um recurso pouco eficaz se for utilizada 

apenas como entretenimento, sem vínculo com os objetivos de aprendizagem e com o perfil dos alunos. 

Outro desafio recorrente está relacionado à limitação de acesso às ferramentas digitais, principalmente 

em escolas públicas ou em regiões com baixos índices de conectividade. Alexandre Filho e Oliveira (2024) 

destacam a importância das tecnologias gratuitas como alternativas viáveis para ampliar o acesso ao ensino 

digital. Contudo, os autores também alertam que a simples disponibilidade dessas ferramentas não garante 

sua aplicabilidade eficaz se não houver suporte técnico e pedagógico. 
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O uso de tecnologias emergentes também exige a criação de ambientes inclusivos. Bezerra et al., 

(2024) chamam a atenção para a importância de considerar as necessidades dos alunos com deficiência, como 

a inserção de intérpretes de Libras e o uso de recursos acessíveis. Segundo os autores, a ausência de 

planejamento inclusivo pode transformar os recursos tecnológicos em barreiras adicionais, reforçando 

desigualdades em vez de promover equidade. 

Na educação profissional e tecnológica, a utilização de multimídia se apresenta como uma grande 

oportunidade para aproximar o conteúdo da realidade prática dos alunos. No entanto, Borguezan (2021) 

aponta que, apesar do potencial dos jogos e simulações na formação técnica, muitas instituições ainda 

enfrentam dificuldades para adotar essas tecnologias, seja por falta de investimento, seja por resistência à 

mudança por parte dos docentes. 

A diversidade cultural e social dos estudantes também representa um fator relevante no uso das 

tecnologias emergentes. Silva e Silva (2020) analisam como práticas pedagógicas que consideram as 

interseccionalidades, aliadas ao uso de recursos multimídia, contribuem para o reconhecimento da identidade 

dos alunos. No entanto, ressaltam que essa abordagem exige do docente uma compreensão ampla dos 

contextos dos estudantes e um uso crítico das tecnologias, o que nem sempre é incentivado nas formações 

docentes tradicionais. 

No que diz respeito ao engajamento estudantil, Narciso e Santos (2023) destacam que os recursos 

multimídia utilizados de forma interativa, como vídeos e plataformas digitais, podem melhorar 

significativamente a participação dos alunos, sobretudo em atividades de leitura e interpretação  de  textos.  

No  entanto,  apontam  que  o  excesso  de  estímulos  ou  o  uso descontextualizado desses recursos pode 

gerar dispersão e perda de foco nos objetivos pedagógicos. As TICs também têm se mostrado instrumentos 

dinamizadores dos processos de ensino e aprendizagem, mas sua eficácia depende da capacitação dos 

educadores. Oliveira e Costa (2023) enfatizam que o uso das TICs exige habilidades específicas, como 

planejamento pedagógico digital, curadoria de conteúdo e domínio das plataformas utilizadas. Sem essa base 

formativa, a tecnologia corre o risco de ser subutilizada ou mal aplicada, comprometendo seu potencial 

transformador. 

 

5.3 COMPARAÇÃO ENTRE ABORDAGENS TRADICIONAIS E INOVADORAS 

A comparação entre abordagens tradicionais e inovadoras no ensino revela contrastes significativos 

em termos de metodologia, recursos utilizados e impacto na aprendizagem. As práticas tradicionais, pautadas 

principalmente na transmissão de conteúdo por meio de aulas expositivas e avaliações padronizadas, têm 

mostrado limitações diante da complexidade dos contextos educacionais contemporâneos. Em contrapartida, 

o design instrucional inovador, fundamentado na integração de recursos multimídia e tecnologias emergentes, 

propõe um modelo mais dinâmico, interativo e centrado no estudante (Ferreira et al., 2024). 
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No estudo de Oliveira et al., (2024), observa-se que a utilização de recursos multimídia no design 

instrucional contribui para a construção de um ensino mais eficaz e envolvente. Enquanto as abordagens 

tradicionais tendem a limitar o aluno a um papel passivo, os métodos inovadores promovem sua participação 

ativa, permitindo que ele manipule, interaja e personalize sua trajetória de aprendizagem. Isso resulta em 

maior engajamento e construção do conhecimento. 

A gamificação é um exemplo emblemático dessa mudança de paradigma. Segundo Barbosa e Amaral 

(2021), a inserção de elementos de jogos no processo educativo estimula a motivação, o desafio e a 

colaboração entre os estudantes — aspectos geralmente ausentes em práticas tradicionais. Os autores 

evidenciam que, quando bem aplicada, a gamificação contribui para o desenvolvimento de competências 

socioemocionais e cognitivas, promovendo um aprendizado mais significativo e duradouro. 

Por sua vez, Alexandre Filho e Oliveira (2024) destacam a importância da democratização do acesso 

às tecnologias como parte da estratégia inovadora. Enquanto o ensino tradicional ainda depende fortemente 

de materiais impressos e estrutura física, a utilização de ferramentas digitais gratuitas permite ampliar o 

alcance da educação, favorecendo a inclusão e a equidade. Isso representa uma oportunidade real de 

transformação pedagógica, especialmente em contextos de vulnerabilidade, desde que se tenha uma 

infraestrutura para tal. 

Bezerra et al., (2024) reforçam esse argumento ao discutirem a inclusão de alunos surdos por meio do 

design instrucional aliado à tecnologia. Eles contrastam a rigidez das abordagens tradicionais, que raramente 

contemplam recursos acessíveis, com as propostas inovadoras que incorporam intérpretes de Libras, legendas 

e audiodescrição. Esse movimento amplia o direito à educação de qualidade para todos os estudantes, 

respeitando suas especificidades. 

A multimídia também tem se mostrado fundamental na educação profissional e tecnológica. 

Borguezan (2021) destaca que, em comparação às aulas tradicionais, o uso de simulações, vídeos e softwares 

interativos proporciona aos estudantes uma aprendizagem mais próxima da realidade do mercado de trabalho. 

Essa abordagem prática e contextualizada contribui para a formação de profissionais mais preparados e 

críticos, o que representa um avanço importante frente aos modelos instrucionais convencionais. 

A dimensão sociocultural também é melhor contemplada nas práticas inovadoras. Silva e Silva (2020) 

apontam que metodologias baseadas em tecnologias digitais permitem integrar temas relacionados à 

identidade, diversidade e vivências dos alunos, o que dificilmente ocorre em abordagens padronizadas e 

descontextualizadas. Essa sensibilidade pedagógica reforça o papel da escola como espaço de pertencimento 

e reconhecimento. 

No que se refere ao engajamento e ao interesse dos estudantes, os recursos multimídia desempenham 

papel central. Narciso e Santos (2023) demonstram que estratégias como leitura literária mediada por vídeos 

e áudios aumentam significativamente o envolvimento dos alunos, especialmente em disciplinas consideradas 
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desafiadoras. Em contraste, os métodos tradicionais frequentemente enfrentam rejeição por parte dos 

estudantes, o que compromete a eficácia da aprendizagem. 

Mélo (2023) destaca que a inovação pedagógica não se trata apenas da adoção de novas ferramentas, 

mas de uma mudança de postura educacional. A comparação com as abordagens tradicionais mostra que o 

uso das mídias no ensino não deve ser apenas instrumental, mas estar articulado com práticas pedagógicas 

transformadoras. É essa combinação entre tecnologia, intencionalidade e sensibilidade educativa que 

caracteriza as abordagens inovadoras e as diferencia das práticas convencionais. 

Ao analisar os diferentes estudos sobre design instrucional para multimídia, observa-se uma clara 

convergência quanto à relevância da personalização, da interatividade e da acessibilidade como pilares para 

uma aprendizagem eficaz e inclusiva. A maioria dos autores destaca que a integração de tecnologias 

emergentes, como gamificação, realidade aumentada e inteligência artificial, amplia significativamente o 

potencial pedagógico quando utilizada com intencionalidade didática. No entanto, há diferenças na ênfase 

atribuída a certos aspectos: enquanto alguns estudos focam mais nos benefícios da inovação e da motivação 

gerada pelos recursos digitais, outros alertam para os riscos de uma aplicação descontextualizada, que pode 

reforçar desigualdades ou resultar em um ensino superficial. Assim, embora os autores compartilhem uma 

visão otimista sobre as possibilidades do design instrucional multimídia, ressaltam a importância de práticas 

fundamentadas, inclusivas e sensíveis às realidades locais para garantir que a tecnologia de fato transforme e 

democratize o ensino. 

 

6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A presente pesquisa partiu da seguinte questão: como as estratégias de design instrucional podem ser 

aprimoradas para maximizar o aprendizado em ambientes multimídia no contexto das tecnologias 

emergentes? A partir dessa indagação, foi possível construir uma reflexão sistematizada sobre o uso 

pedagógico de recursos digitais e multimodais, identificando práticas que favorecem a personalização da 

aprendizagem, o aumento do engajamento estudantil e a promoção da acessibilidade em ambientes educativos 

mediados por tecnologia. 

Ao longo do desenvolvimento do trabalho, a fundamentação teórica permitiu compreender os 

conceitos centrais do design instrucional, bem como os princípios que orientam sua aplicação pedagógica 

eficaz. A análise dos modelos e estratégias instrucionais revelou como a personalização, a interatividade e o 

uso de tecnologias emergentes podem contribuir para tornar o processo de ensino e aprendizagem adaptativos. 

Também foram destacados os desafios que ainda persistem, como a necessidade de formação docente e 

investimentos em infraestrutura. 

A investigação demonstrou, por meio da análise dos estudos selecionados, que a aplicação planejada 

do design instrucional, aliada a recursos multimídia, pode transformar positivamente a experiência 
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educacional. Verificou-se que a personalização da aprendizagem, a integração de mídias para engajamento e 

a preocupação com acessibilidade são estratégias capazes de ampliar o alcance e a qualidade do ensino. As 

evidências apontam para a importância de alinhar intencionalidade pedagógica, sensibilidade às diferenças e 

domínio tecnológico no planejamento educacional. 

Com base nas discussões apresentadas, é possível afirmar que os objetivos específicos foram 

plenamente atingidos. A pesquisa conseguiu examinar de forma crítica os princípios do design instrucional, 

identificar as estratégias mais eficazes aplicadas à multimídia e explorar os impactos da tecnologia na 

acessibilidade e no engajamento. Além disso, foi possível evidenciar como a combinação entre inovação e 

pedagogia pode ser utilizada de maneira ética e responsável na promoção da aprendizagem em diferentes 

contextos. 

Dessa forma, conclui-se que o objetivo geral da pesquisa também foi alcançado, pois a investigação 

permitiu compreender e propor caminhos para o aprimoramento das estratégias de design instrucional 

voltadas à aprendizagem multimídia em ambientes educacionais contemporâneos. O estudo contribui para o 

campo da educação ao oferecer subsídios práticos e teóricos que podem orientar educadores, designers e 

gestores no desenvolvimento de práticas educacionais mais inovadoras, inclusivas e alinhadas às demandas 

de uma sociedade em constante transformação. 

Com base nos resultados da pesquisa realizada, embora os objetivos tenham sido plenamente 

alcançados, ainda permanecem algumas questões relevantes que podem nortear investigações futuras. Uma 

das perguntas que permanece em aberto é: como garantir a eficácia das estratégias de design instrucional em 

contextos educacionais com severas limitações tecnológicas? A pesquisa evidenciou o potencial das 

tecnologias emergentes, mas não explorou em profundidade como essas estratégias podem ser adaptadas a 

realidades onde o acesso à internet, aos dispositivos digitais e à formação docente ainda é precário. Investigar 

metodologias de baixo custo e alta adaptabilidade se mostra essencial para ampliar a aplicabilidade do design 

instrucional multimídia em contextos vulneráveis. 

Outra questão pertinente diz respeito ao impacto a longo prazo da personalização e da gamificação no 

desempenho acadêmico e no desenvolvimento socioemocional dos estudantes. Ainda que os estudos 

analisados apontem ganhos imediatos em engajamento e construção do conhecimento, há escassez de 

evidências empíricas sobre os efeitos sustentados dessas estratégias ao longo do tempo. Isso abre espaço para 

estudos longitudinais que avaliem a permanência dos benefícios e possíveis riscos, como a dependência de 

estímulos externos para motivação. 

Sugere-se, ainda, que futuras pesquisas explorem a formação docente em design instrucional sob a 

ótica da prática reflexiva e colaborativa. Investigar como professores constroem, avaliam e reformulam suas 

estratégias pedagógicas com base no feedback dos estudantes e no uso de dados educacionais pode contribuir 

para consolidar uma cultura de inovação fundamentada na intencionalidade pedagógica. Além disso, estudos 
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comparativos entre diferentes níveis de ensino e áreas do conhecimento podem revelar especificidades no uso 

da multimídia que ajudem a refinar ainda mais o planejamento educacional baseado em tecnologias 

emergentes.  
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