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RESUMO

Com a ecloséo da Pandemia da COVID-19 em 2020, foram necessarias mudancas de rotinas
que impactaram todo o mundo, e a principal mudanca foi quanto ao isolamento social como
forma de contencédo do avancgo da contaminacédo pelo coronavirus. Na educacao, os impactos
estavam diretamente ligados ao fechamento das institui¢cbes de ensino, forcando um novo
contexto educacional baseado na utilizacdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo
(TICs) como suporte para a continuidade do processo de ensino e aprendizagem. Essa
mudanca provocou problemas estruturais e pedagogicos entre alunos e professores que iam
desde a disponibilidade de dispositivos como computadores, acesso a internet e necessidade
de metodologias de ensino adaptadas para o0 modelo de Ensino Remoto Emergencial (ERE)
adotado durante a pandemia. Os professores precisaram migrar seus métodos e materiais
pedagdgicos para 0 ambiente virtual e que em muitos casos era 0 primeiro contato com essa
modalidade de ensino. Para entender como ocorreu essa mudanca na docéncia no contexto
do ensino superior, foi realizada uma pesquisa com professores da Universidade Federal da
Paraiba (UFPB). A pesquisa mostrou problematicas como a falta de engajamento dos alunos
e a baixa qualificacdo dos professores no manuseio das T1Cs como ferramentas para o ensino
e aprendizagem. Como forma de apoiar os docentes no ERE, este trabalho tem como objetivo
ofertar uma proposta de framework para ser utilizado como guia de recomendag0es para que
os professores possam ainda na etapa de planejamento de suas aulas remotas, trabalhar
conceitos e métodos que facilitam e potencializam a selec¢do, producgdo e transmissdo de
conteudos pedagogicos de forma a obter um maior engajamento dos alunos frente ao contexto
do ensino remoto emergencial.

Palavras-chave: Pandemia, Ensino Remoto Emergencial (ERE), Ensino Superior, Desenho
Universal para Aprendizagem (DUA), Aprendizado Multimidia, Design Audiovisual (DA).



ABSTRACT

With the outbreak of the COVID-19 Pandemic in 2020, changes in routines that impacted
the entire world were necessary, and the main change was regarding social isolation as a way
to contain the advance of contamination by the coronavirus. In education, the impacts were
directly linked to the closing of educational institutions, forcing a new educational context
based on the use of Information and Communication Technologies (ICTs) as a support for
the continuity of the teaching and learning process. This change caused structural and
pedagogical problems among students and teachers that ranged from the availability of
devices such as computers, internet access and the need for teaching methodologies adapted
to the Emergency Remote Teaching (ERE) model adopted during the pandemic. Teachers
needed to migrate their teaching methods and materials to the virtual environment, which in
many cases was the first contact with this type of teaching. To understand how this change
in teaching occurred in the context of higher education, a survey was carried out with
professors from the Federal University of Paraiba (UFPB). The research showed problems
such as the lack of student engagement and the low qualification of teachers in handling ICTs
as tools for teaching and learning. As a way to support teachers in the ERE, this work aims
to offer a proposal for a framework to be used as a guide for recommendations so that teachers
can, even in the planning stage of their remote classes, work on concepts and methods that
facilitate and enhance the selection, production and transmission of pedagogical content in
order to obtain greater student engagement in the context of emergency remote teaching.

Keywords: Pandemic, Emergency Remote Learning (ERE), Higher Education, Universal
Design for Learning (DUA), Multimedia Learning, Audiovisual Design (AD).
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1. INTRODUCAO

Em margo de 2020 foi declarada a pandemia da COVID-19 pela Organizagéo
Mundial da Satde (OMS), trazendo ao mundo um momento tragico e delicado com grandes
impactos em diversos setores da economia, saude, social, cultural e educacdo. Em grande
parte do globo, governos adotaram o distanciamento social como principal arma no combate
a disseminacdo do coronavirus e as mortes causadas pela doengca (UNESCO, 2020).

Na linha de frente de combate a pandemia, ficaram os profissionais de salde e todo
o0 pessoal envolvido no tratamento das pessoas infectadas. Ja no setor econdmico os impactos
atingiram diretamente os indices de desemprego, inflacdo, aumento da pobreza e faléncia de
empreendimentos. Em relacdo a educacéo, o grande impacto estava no fechamento de cerca
de 70% das Institui¢fes de Ensino (IE) que tiveram que baixar suas portas como medida de
controle e prevencdo a disseminagdo do virus e pela preservacao da salde dos estudantes,
professores e servidores (UNESCO, 2020; SANTANA, 2020).

Em meados de margo de 2020 a pandemia ja tinha colocado em isolamento mais de
800 milhdes de alunos em todo 0 mundo, representando mais da metade do alunado mundial.
Em maio do mesmo ano, esses nimeros ja passavam de 90% dos alunos em estado de
isolamento social e sem aulas presenciais (UNESCO, 2020). Governos de diversos paises
tiveram que alinhar decisdes e pensar maneiras de amenizar a situacdo da educacao através
da utilizacéo de recursos como as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs) como
solug@o emergencial e paliativa para continuidade do ensino.

No Brasil, a educacdo vivenciou momentos dificeis de adaptacdo e de tomada de
decisdo quanto aos meios que poderiam ofertar a continuidade do ensino de maneira a
minimizar os impactos na aprendizagem dos alunos. Como solucao, foi adotado pelas escolas
e universidades o0 modelo de Ensino Remoto Emergencial (ERE) onde alunos e professores
poderiam utilizar as TICs como recurso que viabilizasse a continuidade das aulas agora em
um ambiente virtual e conectado através da internet. Com isso, foram evidenciadas
problematicas referentes a desigualdade social, caréncia de equipamentos (computadores,
notebooks, tablets e etc.) por alunos e professores, limitagdes de acesso a internet e a falta ou
baixa capacitacdo dos professores para uso das TICs em suas aulas (ALVES, 2020;
SANTOS, 2020; BEHAR, 2020; SILVEIRA et al. 2020; PAIVA, 2020).
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Uma pesquisa realizada em setembro de 2020 pelo Centro Regional De Estudos Para
O Desenvolvimento Da Sociedade Da Informacdo (CETIC) com cerca de 2728 usuarios
ativos da internet maiores de 16 anos mostrou um reflexo das mudangas provocadas pela
pandemia no uso das TICs nos mais diversos contextos sociais. No ambito educacional, a
pesquisa identificou que cerca de 32% dos entrevistados declararam estar matriculados em
instituicGes escolares ou universidades, desse total, 38% indicou ter dificuldade em tirar
duvidas com professores, 33% alegavam um baixo estimulo para estudar e 27% achavam que
os contedos ofertados durante as aulas remotas eram de baixa qualidade. Essas foram
algumas das problematicas identificadas pela pesquisa que indicava necessidades tanto
estruturais quanto pedagdgicas para oferta de um ensino de qualidade.

Os alunos agora frequentavam uma escola virtual e remota, estudando de casa por
meio da tela de computadores e dispositivos mdveis, impactando diretamente no seu
aprendizado, se positivamente ou negativamente isso seria decidido por um conjunto de
fatores como ambiente (domiciliar), suportes tecnologicos (solugdes tecnoldgicas voltadas
para educacdo), velocidade de banda larga (acesso a internet de qualidade), intimidade com
as tecnologias e principalmente pela capacidade dos professores em lidar com essa nova
perspectiva educacional e aparatos tecnoldgicos durante as aulas remotas (MAIA; DIAS,
2020; OLIVEIRA, 2020; GESTRADO, 2020).

[...] é invidvel, enquanto durar o regime especial de atividades ndo presenciais,
tratar os assuntos da mesma forma como se estivessem sendo trabalhados em sala
de aula, sem adequagdes didatico-metodoldgicas. Sdo diferentes tempos, diferentes
espacos, ambientes diferentes de aprendizagem (0s quais nem sempre possuem as
condigBes ideais) e, além disso, os estudantes possuem condicdes desiguais de
suporte e acesso as tecnologias (VIEIRA; RICCI, 2020).

Fazendo um recorte das Instituicbes de Ensino Superior (IES) no Brasil durante a
pandemia, foi possivel verificar que os docentes estavam diante uma situa¢do dramatica onde
muitos nunca tinham tido contato com nenhum modelo de ensino remoto ou a distancia, mas
que agora seriam cobrados para que viabilizassem suas praticas docentes através das TICs e
da internet (BROOKS et. al, 2020). Essa cobranca fez com que diversas IES promovessem
cursos de capacitacdo e orientacdo de como utilizar os recursos digitais a favor do ensino e

aprendizagem, mas esse ainda era um desafio que precisaria ser vencido em um curto espago
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de tempo, 0 que gerou ainda mais pressdo e cobranca sobre os docentes (CASTIONI, 2021;
OLIVEIRA, 2020; GESTRADO, 2020).

1.1 Diferencas entre ERE e EAD

E essencial eliminar uma confusdo bastante comum entre os conceitos de Ensino
Remoto Emergencial e o Ensino a Distancia (EAD), ambos os termos sugerem o uso das
TICs e de modelos de transmissdo de contetido remoto como a internet, mas existem algumas
caracteristicas que os diferenciam (Figura 1).

No ERE o processo ¢ feito em carater emergencial, suprindo necessidades diversas
como a indisponibilidade de locomoc¢do por algum motivo repentino como € o caso da
pandemia da COVID-19 onde acontece uma migracdo ou virtualizacdo das praticas
pedagdgicas do modelo de ensino presencial para um modelo remoto. Também pela
adaptacdo de recursos digitais existentes com objetivos diferentes do ensino e aprendizagem,
mas que podem ser adaptados e integrados para o ensino como por exemplo os sistemas de
videoconferéncia (Meet, Zoom, Teams) que agora podem ser utilizados para virtualizar
mesmo que minimamente as interacdes de um ambiente de sala de aula presencial (GARCIA
et al. 2020; MOREIRA et al. 2020).

Ja no EAD, as caracteristicas de ensino mudam principalmente em relacdo aos
processos e métodos ja bem planejados e delimitados. O EAD é uma érea da educacdo em
constante evolucdo, ndo é algo feito de modo emergencial, mas sim baseado em métodos
pedagdgicos bem desenvolvidos para que o ensino e aprendizagem sejam alcancados de
forma satisfatoria e eficiente (VILACA, 2010). Existem diferentes formatos desse modelo de
ensino, 0s sincronos e assincronos, presenciais ou semipresenciais e os totalmente a distancia.
Para todos esses formatos de EAD existem também processos e métodos pedagogicos que 0S
viabilizam para aquele contexto em especifico, fomentando o ensino e aprendizagem de
maneira objetiva e estruturada. (BEHAR, 2009; GARCIA et al. 2015).

O ERE discute atualmente quatro temas que causam impactos no ensino e
aprendizagem. S&o eles: (1) como o planejamento de aulas e os métodos pedagogicos podem
ser melhorados; (2) quais as delimitacGes dos discentes em relacdo a sua autonomia e qual o

papel do professor nesse processo; (3) como devem ser aplicados os métodos de avaliacgao;
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(4) a melhoria (adaptacéo) ou criacdo de novas metodologias de ensino especificos para o
uso das TICs no ensino remoto (RODRIGUES, 2020).

Outro ponto descrito por RODRIGUES (2017) é o planejamento e organizacdo das
atividades discentes agora mediadas pelas ferramentas tecnoldgicas onde potencializam suas
capacidades cognitiva como: Representacdo das ideias, opinides e crengas dos alunos;
Criacéo e acesso a bases de conhecimentos multimidia; Estimulo a criacéo de espacos livres
para construcdo do conhecimento; Espacos colaborativos de conhecimento; Ambientes de
discussao e reflex&o entre os estudantes; Compartilhamento de experiéncias de aprendizados
e 0 Desenvolvimento do pensamento cognitivo.

Nessas discussdes estdo em maior evidéncia a figura do professor quanto a sua funcao
em sala de aula e no uso de métodos pedagogicos de ensino voltados especificamente para
essa modalidade remota (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020). Com isso, é clara a necessidade
de investir na formacéo docente frente ao uso das TICs e na criagéo e selecdo dos tipos de

conteddos multimidia para que sejam implementados nas aulas remotas.

1.2 Tecnologias e Educacéo

A sociedade contemporanea é marcada pelo crescimento do uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacgdo (TICs) como recursos de convergéncia e de democratizacdo da
informacdo, alterando paradigmas sociais, comunicacionais, culturais e de mercado
(JENKINS, 2009). A postura mais participativa e seletiva dos individuos frente as TICs,
implicam no surgimento de novos espacos de colaboracdo e compartilhamento de
informacBes no mundo virtual, proporcionando infinitas possibilidades quanto aos formatos
de interagcdo e de utilizacdo dos diferentes tipos de midias como parte do processo de
comunicacéo e de construcao de uma inteligéncia coletiva (LEVY, 2010).

Ao abordar as TICs é necessario pensar em modelos de comunicacao que levem em
consideracao os tipos de conteudos, interacdo e transmissao frente aos individuos. Jenkins,
Ford e Green (2013) conceituam trés modelos de comunicacdo, sdo eles: broadcast,
stickiness e spreadable. No modelo broadcast, a comunicacao é feita a partir de uma fonte
emissora para diversos receptores, sem que haja uma filtragem ou direcionamento especifico

de quem deseja alcangar. No modelo stickiness temos uma inversdo, aqui o individuo parte
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em busca da informacdo de forma ativa e motivado por gatilhos que geram interesse e
identificacdo com o que esta sendo transmitido. J& no modelo spreadable, existe uma
reatividade da informac&o que sera disparada a partir das a¢6es dos individuos.

Outro ponto importante a ser analisado sobre as TICs é como acontece 0 processo de
interacdo entre os individuos e as tecnologias (sistemas) a partir de interfaces que
possibilitam a troca de informaces e acdes. Com isso, € necessario compreender mais sobre
a area da Interacdo Humano-Computador (IHC) que tem como foco estudar exatamente a
relagdo entre sistemas e individuos. Os estudos na IHC analisam a eficiéncia da entrada e
saida de dados em um sistema a partir das acOes realizadas por meio de interfaces
(OLIVEIRA, 2010).

O processo de IHC descrito por MAYHEW (1992) é definido pela alternancia do
controle das acOes entre individuos e sistemas, onde em um momento a a¢do esta no dominio
e controle do homem (individuo) e em outro momento fica sobre dominio e controle do
computador (sistema), tendo como interacdo justamente essa troca de papéis (Figura 1). Para
cada dominio existem acGes especificas como interpretar a informacdo (Ler-Examinar),

tomar decisOes (Pensar) e executar uma agdo (Responder).
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Figura 1- Modelo de IHC proposta por MAYHEW.

Dominio do controle Dominio do controle
do homem do computador
Responder —» Ler-examinar
Acao do usuario gerando Reconhecimento e interpretagdo
input para o computador dos inputs do usuario
)
' A\
Pensar -
Tomada de Pensar
decisdes (o que Processamento
fazer com a do input de
resposta acor ‘0 com oS
recebida do algoritmos
computador)

Ler-examinar <+—71— Responder
Reconhecimento e Resposta do computador
interpretagao da informagao enviada ao usuario

apresentada pelo computador

Fonte: MAYHEW, 1992.

No ambiente pedagogico as TICs trouxeram novas formas de utilizacéo e reutilizacéo
de ambientes educacionais que, com o meio digital tiveram suas caracteristicas
potencializadas e ampliadas para o fortalecimento do ensino e aprendizagem (SAMPAIQ;
LEITE, 2001). Para professores e alunos, as TICs sdo importantes catalisadores de inovacao,
promovendo o surgimento de novos métodos, conceitos e artefatos para a jornada do ensino
e agregando valores tangiveis e intangiveis que potencializam ainda mais as caracteristicas
pedagdgicas dos professores e a capacidade cognitiva dos alunos (DOWBOR, 2013).

Conceitos como sala de aula invertida e Ensino a Distancia (EAD) sdo possiveis e
estdo intimamente ligados ao surgimento das TICs e aos dispositivos digitais como
computadores, smartphones, tablets, smart tvs e outros que através da internet, possibilitam
uma maior compartilhamento e colaboracdo para o ensino e aprendizagem. Com as

possibilidades oriundas das TICs, surgem também necessidades para a criagdo de novas
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abordagens pedagdgicas que promovam um maior engajamento dos alunos com o conteudo
apresentado, buscando uma melhor eficiéncia frente ao ensino e democratizando a educacéo
frente a figura do professor como Unica fonte do saber (CARR, 2011; MORAN, 2009).

Com a ressignificacdo do professor frente ao ensino através das TICs, surgiu também
a necessidade de reformular o papel do aluno diante de todo processo educacional, agora
mediado por um canal de conhecimento livre, estimulante e rapido onde a promocéo da
autorregulacdo dos alunos na busca supervisionada pelo conhecimento se torna fator
necessario para garantir um aprendizado mais significativo (ANTUNES, 2010; WILEY,
2000).

A inclusdo das TICs no processo de ensino e aprendizagem também da origem a
alguns problemas e necessidades frente a inclusdo de alunos, capacitacdo de professores,
limitacGes de acesso a internet, falta de infraestrutura e acesso as tecnologias, como também
a defasagem dos modelos de ensino e aprendizagem tradicionais (SANTAELLA, 2010).
Diante do contexto do ERE, os professores precisam recorrer as ferramentas ja utilizadas e
implementadas no meio digital como as plataformas de videoconferéncia e também a
apropriacao de recursos oriundos do Ensino a Distancia (EAD) na aplicacdo de metodologias
de ensino adequadas a utilizacdo das TICs no processo de ensino e aprendizagem.

1.3 Problemética da pesquisa

Tendo entendido o complexo cenério vivido pelos docentes no Brasil, esta pesquisa
tem como problematica principal verificar como os professores estdo aplicando suas préaticas
pedagdgicas durante as aulas remotas e quais suas principais dificuldades e necessidades
nesse modelo de ensino. Para melhor entender esse contexto foi realizada uma pesquisa na
Universidade Federal da Paraiba (UFPB) que adotou o modelo de ERE para a continuidade
do ensino durante a pandemia.

O resultado da pesquisa mostrou que os professores estavam enfrentando desafios
diversos como por exemplo a dificuldade em aplicar avaliacGes de aprendizagem entre 0s
alunos, a criacdo ou adaptacdo de conteddos digitais, o uso de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), a baixa capacitacdo tecnoldgica e principalmente dificuldades em

fortalecer o engajamento dos alunos com os conteldos.
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Quanto ao engajamento dos alunos, Reeve e Tseng (2011) definem que o
engajamento do aluno esta ligado a sua capacidade de agéntica, ou seja, tomar decisdes de
forma assertiva e objetiva quanto as suas necessidades de aprendizagem, questionamento e a
contribuicdo com as discussdes referentes aos contetidos ofertados em sala de aula, seja ela
presencial ou virtual. J& Deci e Ryan (1985) relacionam o engajamento com trés fatores
motivacionais e de satisfacdo, sdo eles: autonomia de suas escolhas; percepcdo de
competéncia para atingir os objetivos; e sentimento de pertencimento ao poder colaborar com

as discussoes.

Figura 2 - Necessidade de metodologias para o planejamento de aulas para o ERE.

Com a mudanca do ensino presencial para o remoto. Vocé sentiu a necessidade da oferta de

metodologias pedagogicas que ajudassem na etap... planejamento ou preparagao das aulas remotas?
95 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: O autor.

Uma das necessidades levantadas pela pesquisa com os professores foi a falta de
oferta de metodologias pedag6gicas que os auxiliassem ainda na etapa de planejamento de
suas aulas remotas, levando em consideracdo as caracteristicas desse ambiente educacional
(Figura 2). 87,4 % dos professores indicaram essa necessidade mostrando que existe um
interesse em melhorar suas préaticas pedagdgicas e aproveitar as oportunidades trazidas pelas
TICs.

Segundo Libaneo (1994) “o planejamento escolar ¢ uma tarefa docente que inclui
tanto a previsdo das atividades didaticas em termos de organizacéo e coordenacdo em face

dos objetivos propostos, quanto a sua revisao e adequacdo no decorrer do processo de ensino
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(p. 221) . Isso significa que o planejamento é atividade essencial do professor em realizar
acOes coordenadas visando promover as potencialidades dos seus alunos, das ferramentas
utilizadas, dos objetivos propostos e ao fortalecimento da pratica docente em sala de aula
(LUCKESI, 1992).

Segundo Takahashi e Fernandes (2004), as etapas do planejamento de aulas devem
seguir as seguintes etapas: estrutura didatica, tematica, objetivos, contelido programatico
(apresentacdo, introducdo, desenvolvimento do tema, sintese e avaliacdo), estratégias e
recursos didaticos e a delimitacdo da duracéo de cada etapa. Esse método para o planejamento
de aulas deve ser feito de forma colaborativa no sentido de pensar no contexto de aplicagéo
e no ambiente onde estdo inseridos os alunos. Nessa perspectiva, o dominio do ensinar pode
ser mapeado enquanto processo evitando a pratica do improviso em sala de aula e facilitando
a visualizacéo dos resultados e objetivos a serem alcancados.

Diante do contexto do ERE é necessario a complementacdo dos métodos de
planejamento das aulas através de novas abordagens tendo em vista as necessidades
enfrentadas por parte dos professores que podem ter algum tipo de dificuldade quanto ao uso
das ferramentas digitais para o ensino remoto. Nesse sentido, € preciso pensar em novas
possibilidades e modelos de planejamento de aulas onde o fator tecnologia e os diferentes
tipos de contelldos multimidia entram em cena como suportes ao ensino e aprendizagem.

Nesse contexto do ensino mediado por recursos digitais é possivel a adocdo de
caracteristicas do mundo digital como processos de comunicagdo baseados em texto, audio
e video que podem ser potencializados pelo incremento da interatividade como catalisador
de um processo de aprendizagem colaborativo, personalizavel e universal. Com isso, é
necessario considerar uma aplicacdo pratica no contexto educacional levando em
consideracdo que os materiais pedagdgicos podem assumir diversos formatos de
representacdo, transmissao e de interagdo durante as aulas (DOTTA et al, 2013; DIAS, 2000;
LIANG et al. 2012; MONTEIRO et al, 2015).

Voltando a uma andlise dos resultados da pesquisa com os professores da UFPB, foi
possivel gerar uma nuvem de palavras com 0s termos que aparecem com maior frequéncia
nas respostas dos professores quando indagados sobre suas principais dores e necessidades
frente ao ERE onde podemos destacar (Figura 3): o planejamento das aulas, engajamento dos

alunos, falta de material pedagdgico e limitacbes quanto aos processos de avaliacdo da
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aprendizagem. Todos esses pontos nos ajudam a nortear a pesquisa e servem como requisitos

essenciais para a construcdo do resultado que sera proposto ao final desta pesquisa.

Figura 3 - Nuvem de palavras das necessidades dos docentes apontados na pesquisa na
UFPB.
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Fonte: O autor.

Outros pontos foram identificados durante a pesquisa indicando problematicas
envolvendo a saude mental dos professores frente aos novos desafios e ao excesso de
cobrancas. Necessidades quanto a oferta de cursos ou instrugdes de capacitacdo para que 0s
professores possam manusear as TICs de forma correta e eficiente para o ensino e também
problematicas relacionadas a estrutura ou infraestrutura relacionadas a falta de dispositivos
como computadores, acesso a internet bem como problemas inerentes ao proprio ambiente
fisico dos professores, geralmente exercendo a docéncia de suas proprias casas onde precisam

dividir o ambiente com as obrigacdes do lar.

1.4 Proposta de Solucéo (Artefato)
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Como solucdo de remediacdo para as problematicas dos professores frente ao ERE,
foi proposto no decorrer desta pesquisa a criacdo de um artefato enquanto guia de
recomendacgdes para que 0s professores possam de maneira estruturada, planejar quais
objetivos pedagdgicos serdo direcionados durante as aulas, fazendo-o refletir sobre como
selecionar e aplicar os contetdos multimidia para que alcance um maior engajamento entre
os alunos e fortaleca assim o ensino e aprendizagem.

Para a construcdo do artefato € necessario trabalhar com teorias e métodos que
auxiliem a suprir as necessidades apontadas anteriormente e para que isso ocorra de maneira
eficiente e que realmente seja Util para os professores, serdo inseridos de forma abdutiva
conceitos como Design Audiovisual (DA - Areas: Computacdo, Comunicacdo e Artes)
abordando estudos de IHC e de Midia como recursos para criagdo de estratégias que
fortalecam o engajamento dos alunos com os contetidos através dos processos de interag&o.
A Aprendizagem Multimidia (AM - Areas: Pedagogia e Comunicagio e Artes) como teoria
para entendermos como acontece 0 processo cognitivo diante da exposicdo aos conteudos
multimidia e por fim trazer as caracteristicas do framework do Desenho Universal para
Aprendizagem (DUA - Area: Pedagogia) enquanto metodologia voltada para apoiar o
professor na ideacdo e selecdo de materiais e abordagens de ensino que tragam para os alunos
valores como a auto regulacdo do conhecimento, formas de representar um conteido
pedagdgico e apoiar quanto ao desenvolvimento de estratégias de ensino e aprendizagem de
forma universal.

Para que 0s conceitos ja citados anteriormente conversem entre si em busca de uma
proposta de solucdo, iremos utilizar como método para construcdo do artefato o Design
Science Research (DSR) oriundo dos estudos de Design Science de Herbert Simon (1996)
sobre o artificial e também da contribuicdo dos estudos de Vakkari (1994) quanto a
epistemologia do conceito voltado a processos de orientagdo ou recomendacao (guidelines).
Outros autores como Aline Dresh et al. (2015) também serdo citados no decorrer do
desenvolvimento da proposta tendo em vista sua ampla contribui¢cdo em tornar o DSR um

método pratico e orientado para o desenvolvimento de artefatos solucionadores.
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1.5 Objetivo geral e especificos

Este trabalho tem como objetivo geral oferecer aos professores um guia de
recomendacdo para que possam utiliza-lo ainda no momento de planejamento de suas aulas
remotas levando em consideracdo tanto os processos de aprendizagem, producéo multimidia

e formatos de interacao atraves das TICs.

Objetivos especificos:

® Contextualizar o ERE e as TICs diante da pandemia da COVID-19 e seus impactos
na educacao do Brasil;

® Realizar pesquisa com os professores da UFPB para verificar como esta sendo a
experiéncia com o ensino remoto emergencial;

® Elaborar um mapa mental para melhor categorizar e visualizar as problematicas dos
professores frente ao ERE, servindo como um guia de requisitos para a construcao do
artefato (Framework);

® Desenvolver um artefato para apoiar os professores no planejamento das aulas
remotas através das etapas do Design Science Research (DSR) como processo de
criacdo e validacdo do resultado desta pesquisa;

® Validacdo e demonstracdo da aplicacdo do framework.

1.6 Estrutura do trabalho

Na parte introdutéria deste trabalho foi apresentada as complicacbes oriundas da
pandemia da COVID-19 e seus impactos na educagdo no mundo e no Brasil, principalmente
quanto a adogdo do ERE pelas IE, evidenciando probleméticas sociais e pedagogicas como
descritas anteriormente. Também foi descrito como as TICs tiveram um papel importante
nessa mudanca de contexto do presencial para o remoto, trazendo novas possibilidades para
0 ensino e aprendizagem, mas também criando desafios para todas as entidades envolvidas

no processo educacional.
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Na secdo seguinte de Materiais e Métodos serdo trazidos para a discussdo, a
conceituacao e descricdo da fundamentacédo tedrica e do metodo utilizado para a construgédo
e consolidacdo do resultado enquanto artefato. Também serdo abordados outros pontos que
foram coletados e mensurados ap6s a pesquisa realizada na UFPB bem como a descricao de
sua construgéo e aplicacéo.

Como resultado ao fim desta pesquisa, serd demonstrado o artefato enquanto
framework, indicando quais os conceitos e teorias que foram aplicadas para a sua construcao
como também a demonstracdo da sua utilizagdo com exemplos préticos para um melhor

entendimento de seus objetivos e aplicagéo.

2. MATERIAIS E METODOS

Nesta secdo serdo descritos os materiais e métodos que servirdo de base para o
desenvolvimento de todo o artefato como resultado da pesquisa. Como método sera utilizado
0 Design Science Research (DSR) para nortear todo o desenvolvimento da pesquisa a partir
das problematicas encontradas até a definicdo da solugdo e sua validagéo.

Uma das etapas do DSR é a definicdo das Kernels Theories, ou seja, definir quais
conceitos e teorias irdo compor a fundamentacao teorica do artefato a ser desenvolvido. Essa
definicdo € importante para que possamos alcancar um resultado cientificamente embasado
e também que valide de forma indutiva o artefato. Como base tedrica, iremos abduzir os
conceitos do Design Audiovisual, Aprendizagem Multimidia e do Desenho Universal para

aprendizagem.

2.1 O Método do Design Science Research (DSR)

Vakkari (1994) definia a Design Science (DS) como um arcabouco que envolvia
paradigmas das ciéncias da informacao e seus aspectos sociais, cognitivos e gerenciais no
processo de mapeamento e organizagéo das informacdes até a geracdo de conhecimento. Para
Gregg (2001) o DS ainda ndo se comportaria como construtor de um novo conhecimento em
um ambito mais rigoroso como o das ciéncias naturais, sendo somente um método para

desenvolvimento de artefatos e ndo de pesquisa. Foi por Herbert Simon (1996) que o termo
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DS foi melhor aceito e difundido, ele trazia uma perspectiva mais positivista e hermenéutica
em relacdo a idealizacdo do conceito. Simon entendia o0 DS como o desenho de um projeto,
ndo somente na concepcdo do artefato em si, mas em todos os processos envolvidos nessa
construcdo, unificando o contexto prético e o tedrico de uma pesquisa na geracdo de novos
conhecimentos que colaborassem para o desenvolvimento de um determinado campo de
estudo (SIMON, 1996; VAN AKEN, 2004; ROMME, 2003; HEVNRE et al. 2004).

O DS proposto por Simon (1996) aborda outras areas de conhecimento de maneira
interdisciplinar como por exemplo as artes, psicologia, administracdo e economia onde suas
praticas e metodologias podem colaborar com a constru¢do de um processo de pesquisa
(teoria) e criacdo de solucdo (pratica).

Com essa nova perspectiva do fazer design, surgem diversas possibilidades de
aplicacdo e geragdo de novos conhecimentos, abrindo oportunidades para que alem da
construcdo de produtos e solugdes, possa também desenvolver novas metodologias ou
conceitos que contribuam para a pesquisa e desenvolvimento no contexto das ciéncias
naturais e artificiais. O conceito artificial trazido em questéo por Simon (1996) foi originado
no campo da engenharia de software onde seus constructos séo voltados para a geragéo de
produtos enquanto dispositivos, arquiteturas e softwares.

Visando tornar mais tangivel o processo de aplicacdo e desenvolvimento de uma
artefato pela DS, originou-se o Design Science Research (DSR) (Figura 3) enquanto método
a fim de produzir pesquisa e artefatos solucionadores para problemas praticos do mundo real,
geralmente utilizando dos recursos tecnoldgicos em seu desenvolvimento (LACERDA,
2013). O método do DSR propde o desenvolvimento de artefatos enquanto solucdo de
problemas para as pessoas, embasando seu desenvolvimento a partir de conhecimentos
cientificos j& firmados que visam a inovacédo frente ao problema. Uma outra resultante do
DSR ¢ a colaboracéo para o campo cientifico em estudo. Essa colaboracéo esta diretamente
ligada a geracdo de conhecimentos a partir de contextos e situacfes reais vivenciadas pelas
pessoas onde a propria abordagem do método serve como catalisador para a geracdo de
conhecimento prescritivo para outras areas em estudo (DRESH et. al, 2015).

O artefato resultado da aplicacdo da metodologia do DSR € uma solucéo néo natural,
mas sim uma proposta artificial com objetivos intrinsecos a serem alcangados dentro de um

ambiente real, contribuindo para a organizacgdo ou criagdo de um produto como solucdo de
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um problema (SORDI et al. 2015). Esses artefatos podem ser definidos e caracterizados
como: teorias, frameworks, instrumentos, constructos, modelos, métodos e instancias (Tabela
1).

Tabela 1 - Tipos de artefatos da DSR.

ARTEFATOS RESULTADOS DA METODOLOGIA DO DESIGN SCIENCE
RESEARCH

TEORIAS InstrucOes para realizar agdes a fim de alcangar um objetivo.
FRAMEWORKS Guia de recomendacéo e/ou orientacao.

INSTRUMENTOS

CONSTRUCTOS Vocabulério conceitual e interpretativo de uma area. Utilizado

para descrever 0s conceitos e termos utilizados em um
determinado contexto.

MODELOS Proposicdes conceituais que se relacionam com o0s
constructos.
METODOS Organizacdo e exposicao de etapas a serem executadas para

realizar uma determinada acao.

INSTANCIACAO Implementacdes que operacionalizam artefatos em busca de
uma maior eficiéncia.

Fonte: Adaptado de “Design Science Research: fazendo pesquisas cientificas rigorosas
atreladas ao desenvolvimento de artefatos computacionais projetados para a educacgado".
Mariano P. Denise F. Flavia M. S. (2013). Traduzido de VAISHNAVI e KUECHLER
(2015).

O artefato proposto nesta pesquisa adotara o Framework como resultado final a ser
alcancado e para isso precisamos defini-lo com mais detalhes. Segundo Bosh et al. (2000) o
framework é uma arquitetura ou processo reutilizdvel com o intuito de direcionar e
maximizar o alcance dos objetivos delimitados de modo processual. Para Preece, Rogers e
Sharp (2013) um framework pode ser descrito como um guia de recomendacdes oferecem
etapas para a busca de algo. Ja Berners et al. (2008) define como um recurso para tomada de
deciséo baseada em regras, principios ou diretrizes. Para esta pesquisa, iremos adotar uma

sintese de todas essas defini¢cbes onde tera como resultado um framework enquanto guia de
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etapas estruturadas de forma a orientar e dar suporte aos professores quanto a tomada de
decisoes referente ao planejamento de suas aulas remotas.

A construcdo de um artefato no DSR tem como proposta final ofertar uma solucao
pratica para o problema que esta sendo estudado, tendo como base cientifica a utilizacdo de
conceitos e métodos ja fundamentados nas areas em estudo, promovendo novas perspectivas
de aplicacdo e fomentando novas visdes que possam colaborar com a evolucdo ou

reformulacédo do artefato proposto.

2.2 Estrutura do DSR e aplicagédo na pesquisa

O primeiro ponto a ser estudado pelo DSR é a conscientiza¢do do problema, onde
serdo identificados as causas e efeitos do problema em seu ambiente, dividindo em duas
subcategorias, 0 Ambiente Interno e Ambiente Externo ao problema. No ambiente externo,
sdo identificados os impactos e causas que influenciam diretamente para que o problema
ocorra. Ja no contexto do Ambiente Interno, é estudado como o problema impacta uma parte
especifica do ambiente externo, como ele é entendido pelos individuos e quais sdo as
caracteristicas dele dentro de um contexto mais restrito (DRESH et. al, 2015). E importante
ainda nesta etapa, definir bem quais sdo 0s motivadores que provocam o surgimento do
problema, quem sdo os envolvidos, quais os gatilhos, em gque momento ocorre, ou seja,
definir um problema centrado nas questdes que os norteiam (PEFFERS et al. 2007; VAN
AKEN, 2004) (Figura 4).
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Figura 4 — Etapas de aplicacdo da DSR.
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Fonte: Adaptado de “Design Science Research: fazendo pesquisas cientificas rigorosas
atreladas ao desenvolvimento de artefatos computacionais projetados para a educacado".
Mariano P. Denise F. Flavia M. S. (2020). Traduzido de PEFFERS et al. (2007).

Tendo mapeado e entendido as circunstancias envolvidas nas causas do problema
identificado, podemos partir para a proxima etapa onde serdo definidos os objetivos
solucionadores que irdo corroborar para uma proposta de solucéo a ser definida. E também
neste momento que serdo avaliados os tipos de artefato e selecionado o que tiver maior
aderéncia com os objetivos delimitados para a solucao do problema.

A proxima etapa € voltada ao desenho do projeto de desenvolvimento do artefato
escolhido de forma a buscar teorias e conceitos que possam servir de fundamentagédo
cientifica para o artefato. Dresh et al. (2015) define essa etapa na DSR como um momento
de abducdo das Kernel Theories, ou seja, as teorias fundamentais da pesquisa que irdo
embasar toda fundamentacdo tedrica e cientifica do artefato, atuando também como uma
forma prescritiva de validacdo do artefato proposto. Essa caracteristica abdutiva vem da
propria fundamentacéo de um estudo cientifico onde é necessario definir hipoteses e valida-
las ou nédo durante o decorrer do estudo, ou seja, esse momento abdutivo no DSR pode ser
comparado & geracao de hipoteses diante das ciéncias naturais e sociais.

Todo conhecimento gerado na etapa de desenvolvimento do artefato deve ser levado
em consideracdo como um input de informacdes relevantes para a pesquisa, sendo este parte

da préxima etapa que é a demonstracdo da proposta do artefato. Essa demonstracdo € uma
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das etapas mais importante no DSR, é aqui onde o idealizador da pesquisa ird explicar e
demonstrar como o artefato desenvolvido pode ajudar na solucdo do problema. Néo existe
um modelo ou padrdo a ser seguido para essa etapa, mas é essencial que seja demonstrado
como o artefato pode atingir os objetivos propostos inicialmente na pesquisa frente a
problematica.

A etapa seguinte € a de avaliacdo ou validacdo do artefato e para isso existem alguns
métodos que podem ser utilizados para este fim. Hevner, March e Park (2004) prop6e cinco
diferentes métodos de avaliacdo de uma artefato: Observacional; Analitico; Experimental;
Teste e Descritivo (Tabela 2). Os insights coletados durante a validacdo podem tornar
necessario gue o artefato volte para alguma das etapas anteriores para que possa ser revisado,
ajustado e corrigido alguma lacuna deixada durante o entendimento e desenvolvimento da

solucéo.

Tabela 2 - Tipos de validacdo da DSR.

TIPO PROPOSTA
OBSERVACIONAL Podem ser realizados por meio de estudos de caso e de campo.

ANALITICO Baseado em dados estatisticos, testes de usabilidade, eficacia e
eficiéncia.

EXPERIMENTAL  Aplicar o artefato em um contexto real ou simular em um
ambiente de teste para coletar insights.

TESTE Validar seus requisitos funcionais e técnicos.

DESCRITIVO Argumentar de maneira descritiva e/ou prescritiva como a
construcao e aplicacdo do artefato pode ser utilizado como
proposta de solucéo para determinados cenarios de aplicacéo.

Fonte: Traduzido de Hevner, March e Park (2004).

Enquanto producédo cientifica, o resultado e as licbes aprendidas durante todo o
desenvolvimento da proposta do artefato devem ser publicadas para que o conhecimento ali

gerado seja compartilhado no meio cientifico e para que isso ocorra é necessario a geragdo
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de publicacdes académicas ou artigos profissionais. Essa é essencialmente a contribuicéo
enquanto trabalho cientifico que o DSR oferece, a partir de um problema e sua solugédo
(artefato), desencadeando a geragdo de novos conhecimentos cientificos ou técnicos acerca
da problemética em questdo. O DSR é uma metodologia ciclica, onde a cada nova geracéao
de conhecimento podera ser gerada novas perspectivas de utilizacdo do artefato proposto ou
a criacdo de novas propostas de solugédo, assim como ocorre em uma pesquisa cientifica, onde
a busca pelo conhecimento e pelo saber € um processo incremental de novos significados
(HEVNER, 2007; WIERINGA, 2014).

Tendo definido e descrito todo o processo metodologico do DSR, iremos agora
aplica-lo ao contexto desta pesquisa delimitando cada uma das suas seis principais etapas a

fim de compreender todo o processo de desenvolvimento do artefato (Tabela 3).

Tabela 3 - Descricdo das etapas do DSR aplicado ao desenvolvimento desta pesquisa na

construcdo de um artefato para o planejamento de aulas para o ERE.

Etapa | Titulo Descricao
1 CONSCIENTIZACAO DO ® Entender a repentina mudancga do ensino
PROBLEMA presencial para o contexto remoto frente

aos professores;

® Dificuldade dos professores no manuseio
das TICs (Ambiente Externo);

® Pesquisa para entender como 0s
professores da UFPB estéo enfrentando
0s problemas do ERE (Ambiente
Interno).

2 DEFINIR OS OBJETIVOS ® Criacdo de um guia enquanto suporte aos
professores para o planejamento e
execucdo das aulas remotas.

3 SELECAOE ® | evantamento de requisitos a partir de
DESENVOLVIMENTO pesquisas e entrevistas feitas com 0s
DO ARTEFATO professores da UFPB (Mapa mental);

® Definicdo das Kernel Theories.

4 DEMONSTRACAO ® Criacdo de material demonstrativo
explicando e descrevendo o uso do
artefato.
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5 AVALIACAO ® Validacio do framework de maneira
descritiva;

® Esboco inicial de validagdo por meio da
experimentacao junto aos professores da

UFPB.
6 PUBLICITAR AS LICOES ® Publicizar o conhecimento gerado por
APRENDIDAS meio desta pesquisa e de artigos

cientificos complementares.

Fonte: O autor.

2.3 Desenho Universal para Aprendizagem (DUA)

Como primeira Kernel Theorie a ser trabalhada para a constru¢do do framework,
iremos abordar o Desenho Universal para Aprendizagem (DUA, do inglés, Universal Design
Learning - UDL) traz uma perspectiva antes desconsiderada ou subestimada do ensino e
aprendizagem. A proposta do DUA é ofertar aos professores uma nova visdo quanto aos
objetivos e escolhas pedagégicas frente a uma grande diversidade de alunos e suas
particularidades sociais, culturais, fisicas e cognitivas. No DUA o ensino e aprendizagem é
tratado como uma filosofia frente as particularidades de cada aluno, sempre levando em
consideracdo principalmente como cada aluno aprende, ou seja, como ele acessa a
informacgdo, como a organiza cognitivamente e como essa informacdo ou instrucdo é
internalizada enquanto conhecimento adquirido (CAST, 2011) (Figura 5).

A grande proposta do DUA é nos mostrar que ndo somos iguais, vivemos de formas
diferentes, pensamos diferente, gostamos de coisas diferentes e aprendemos de formas e
velocidades diferentes. Isso nos faz refletir que apesar de 20, 30 ou 100 alunos
compartilharem o mesmo ambiente, sentarem no mesmo tipo de cadeira, usarem um mesmo
tipo de material escolar e vestirem a mesma farda de uma IE, isso ndo pode refletir em como
eles aprendem, é necessario pensar e mapear como cada aluno gosta de aprender, quais 0s
tipos de conteudos que geram mais valor para elas, quais 0s processos de interacdo mais se
adequa para que cada um consiga atingir um objetivo em comum, o aprendizado (CAST,
2011).
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Figura 5 - Framework do Desenho Universal para Aprendizagem.
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Fonte: Adaptado de CAST, verséo 2.2, 2018 (Traduzido do inglés).

O DUA traz para o professor uma perspectiva abrangente de pensar como suas
instrucdes podem se tornar um conhecimento relevante e significativo, aumentando a
participagdo dos alunos e o0 auto incentivo na busca pelo conhecimento. Para isso, é proposto
que existem formas de representar e transferir uma instrucdo, como a utilizacdo das midias
em seus mais diversos formatos onde conseguem de maneira familiar, chegar a proporcionar
0 aprendizado entre os alunos, tirando o ensino e aprendizagem de um modelo horizontal e
tornando ele uma proposta verticalizada e individualizada onde cada um tem suas facilidades
de aprender e internalizar o conhecimento (ROSE et al. 2014).

O DUA também é um framework de recomendacGes para o ensino, onde existem os
principios e as diretrizes que podem otimizar os processos de ensino com foco no

aprendizado. Os principios sdo 0s de engajamento, representacdo e acéo e expressdo, cada



32

um desses principios propde formas de desenhar o ensino diante dessa nova perspectiva de
heterogeneidade entre os alunos e seus modelos mentais para aprendizagem.

Sobre o primeiro principio do DUA, o Engajamento, que tem como proposta motivar
que os alunos aprendam ou que busquem formas de compreender mais sobre aquele contetdo
que foi passado pelo professor. Essa motivacao ou engajamento é essencial para que o aluno
durante o processo de aprendizagem mantenha uma relacdo mais afetiva com o conhecimento
que esta sendo recebido. Para que isso ocorra, € preciso utilizar estratégias de ensino que
além de motivar, diminua a distracdo durante o aprendizado, oferte possibilidades do aluno
decidir como ele quer interagir com o conteldo, se de maneira individual ou colaborativa,
mas sempre ouvindo e buscando entender seus argumentos e opinides, isso pode fornecer ao
professor uma grande vantagem nas abordagens de ensino a serem adotadas.

O segundo principio do DUA é o da Representacdo, é aqui onde as midias como
jornais, livros, filmes, mdsicas, jogos, tutoriais e outras tantas podem vir a potencializar o
ensino e aprendizagem diante dos diversos formatos pedagdgicos. Aqui o professor deve
definir como pode representar um mesmo contetdo buscando abranger todos os alunos e seus
modelos mentais de aprendizagem. Para que isso ocorra, o professor deve oferecer um
mesmo contetdo em diferentes tipos de midias de representacdo, alguns alunos irdo aprender
mais lendo um livro, outros vendo um filme ou jogando um video game, as possibilidades
sdo diversas e € com essa diversidade que os professores devem contar para fortalecer um
ensino universal.

O terceiro e ultimo principio do DUA é a promocao da A¢do e Expressao dos alunos,
onde cada um pode mostrar o que foi aprendido e como ele consegue internalizar esse
conhecimento de acordo com seus proprios formatos de comunicacdo e de construcdo do
conhecimento. Aqui o aluno reforga o aprendizado a partir da replicagdo do conhecimento,
ou seja, ele melhora a internalizacdo do conhecimento quando consegue repassar o que foi

aprendido.

2.3.1 Colaboracédo do DUA para o artefato

Para esta pesquisa, a colaboracdo do DUA estd ligada principalmente aos seus

principios (Engajamento, Representacdo e Agdo e Expressao), trazendo para como insumo
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para o artefato como o professor pode pensar em formas de engajar os alunos, quais 0s tipos
de representacdo de midias eles podem utilizar no ERE e como criar atividades ou interagdes
que promovam a ac¢ao do aluno para que seja possivel medir o aprendizado e facilitar sua
internalizag&o.

Outra questdo levantada pelo DUA é sobre a inclusdo de ferramentas assistivas
durante o processo de ensino e aprendizagem. Alunos com limitacdes cognitivas ou fisicas
podem necessitar de uma atencdo maior principalmente quanto a disponibilizacdo de
materiais e ou formas pedagogicas que os incluam na jornada da aprendizagem sem que haja
segregacdo. Como o nome ja diz, a ideia é desenhar uma proposta pedagdgica que
universalize o ensino e aprendizagem, levando em consideracdo as limitacdes e

especificidades de cada um.

2.4 Design Audiovisual (DA)

Como segunda Kernel Theorie, utilizaremos o Design Audiovisual (DA) enquanto
modelo tedrico-metodolégico para estudar a relacdo dos estudos de midias com a &rea da
Interacdo Humano Computador (IHC) buscando entender as caracteristicas e
comportamentos da audiéncia no consumo e interacdo com as producfes audiovisuais. No
DA, sdo analisados os processos de relacionamentos dos individuos com as produgoes
audiovisuais, tanto na perspectiva do contetdo (comunicacdo) quanto na interacdo
(interfaces). Com isso, 0 modelo pode ser utilizado tanto para analise de producgdes existentes
guanto para o planejamento de novas produc¢es audiovisuais (BECKER et al. 2017) (Figura
6).

No DA os individuos sdo classificados em papéis no decorrer da jornada de consumo
e interacdo com os sistemas audiovisuais denominada de Fruicdo Audiovisual, que
compreende a integracdo entre contetdos e interfaces de interacdo. Para entender como
ocorre esse processo de fruicdo, o0 modelo apresenta as Linhas de Design que ofertam aos
produtores de conteudos audiovisuais a possibilidade de compreender sua audiéncia e
projetar estratégias para que realizem acdes direcionadas a partir de gatilhos de ac¢ao e inércia
inseridos dentro de todo processo de fruicdo (TOSCANO et al. 2018).



34

Os quatro papéis que os individuos podem assumir dentro da fruicdo audiovisual sdo
os da Audiéncia, Sintetizador, Modificador e Produtor. Para cada um deles sdo definidas
caracteristicas de competéncias e habilidades que os permitem migrar entre 0s papeis
dependendo dos tipos de interagdes relacionados aos produtos audiovisuais.

O primeiro papel e também o menos intimo na relagdo com o produto audiovisual é
a Audiéncia, sendo esse um papel onde o individuo se pde numa postura de inércia ou de
apenas consumidor de conteudo, sem maiores interesses em aprofundar sua relagdo com o
produto audiovisual.

O préximo papel € o Sintetizador, aqui o individuo passa a atuar de maneira mais
engajada, saindo de um comportamento passivo de consumo para uma postura de maior
identificacdo com produto audiovisual, gerando compartilhamentos através de midias como
internet. Um exemplo de sintetizador € quando o individuo ainda no papel de audiéncia, sente
a necessidade de compartilhar o contetido através de redes sociais, essa necessidade é oriunda
de uma maior identidade com o contetido consumido.

O Modificador, como 0 nome ja sugere, € um papel onde o individuo interfere e
modifica o contelido ja produzido. E um tipo de sintetizador que deu um passo & frente em
sua relacdo com o conteido e que a partir de suas competéncias e habilidades, consegue
modificar o contetdo a ponto de gerar uma transformacao agregando novas caracteristicas.
Um exemplo claro de modificador sdo os criadores de memes, onde o individuo torna uma

noticia ou uma situacdo qualquer em um contetdo cémico, critico ou com duplo sentido.
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Figura 6 - Modelo tedrico-metodoldgico do Design Audiovisual (DA).
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Fonte: Grupo de Pesquisa DA, 2021.

No papel do Produtor, o individuo assume a criagdo de novos produtos audiovisuais
levando em consideracéo o perfil da sua audiéncia e na delimitacdo das estratégias do seu
contetdo. Tal individuo pode fazer parte de uma instituicdo privada, publica ou ser
independente quanto a planejar e executar a criagdo de um produto audiovisual. Esse papel
pode ser uma evolucao do modificador tendo em vista que o produto modificado se torne
uma producdo totalmente diferente, com caracteristicas préoprias em relagdo ao contetido
anterior. Um Exemplo desse papel séo os produtores de filmes, propagandas e canais de
contetdo no Youtube que a partir do entendimento de sua audiéncia, pensa e planeja a

criagcdo dos seus produtos audiovisuais.
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Acima de todos 0s papéis anteriores, existe a figura do Player, que assume um papel
de elevacdo das competéncias e habilidades inerentes a cada papel da fruicdo (Player -
audiéncia; Player-Sintetizador; Player-Modificador; Player-Produtor), dando a esse
individuo capacidades avancgadas de consumo e intera¢do com o produto audiovisual diante
das estratégias de fruicdo planejadas pelo produtor. Um exemplo desse tipo de papel pode
ser visto nos beta-testers de jogos online onde os individuos possuem um alto grau de
conhecimento sobre o conteudo e sistema atuando na manipulacdo em busca de burlar as
regras programadas pelos produtores originais.

As linhas de design no DA s&o diretrizes para a criacdo de produtos diante das
estratégias a serem exploradas pelo produtor sobre sua audiéncia, indo desde o planejamento
até a analise dos resultados apds a fruicdo. As linhas levam em consideracéo as habilidades,
competéncias e experiéncias dos individuos no processo de frui¢cdo que pode ajudar na troca
de papéis durante o consumo audiovisual. Essas linhas sdo definidas como Linha do
Conteldo, Linha da Identidade, Linha da Motivacdo e Linhas da Experiéncia. A linha de
conteddo refere-se ao planejamento e producdo dos tipos de representacdo de midias e
interfaces de interacdo que estardo envolvidos no processo de fruigdo dos individuos. A linha
de identidade explora a relacdo pessoal do individuo e sua identificacdo com o produto
audiovisual a partir do estimulo de significados. A linha da motivacéo busca o engajamento
com o produto audiovisual durante a fruicdo. Por fim, a linha da experiéncia, que traz a
fruicdo uma proposta de apropriacéo e percep¢do do uso de sistemas audiovisuais em busca
de novas experimentacdes e aprendizados.

Dentro do DA, existem também os gatilhos de A¢édo e Inércia que sdo utilizados de
acordo com a proposta de fruicdo onde o produtor define em quais momentos da fruicdo a
audiéncia se uma postura ou estado de inércia apenas consumindo o contetdo de forma
passiva ou se realizara alguma ac¢ao assumindo uma postura mais ativa e participativa com a
producdo.

O DA oferece uma nova possibilidade de pensar além do conteudo, levando em
consideracdo também que estes agora podem ser difundidos e manipulados por meios digitais
que possibilitam interacdes e experimentacOes atraves de interfaces graficas que tornam a
experiéncia de consumo ainda mais relevante e sofisticada quando falamos de engajamento

e sucesso da producdo audiovisual.
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2.4.1 Colaboracdo do DA para o artefato

Pensando na fruicdo através do DA para o contexto do ensino e aprendizagem, serdo
abordadas principalmente suas Linhas de Design (Contelddo, Identidade, Motivacdo e
Experiéncia) como norteadores para o desenho do artefato, trazendo também as
caracteristicas de interacdo humano-interface frente aos estudos de IHC e sobre os impactos
das estratégias midiaticas oriundas dos estudos de midias.

Outro ponto de colaboragdo do modelo é a trazer o contexto do professor enquanto
produtos e dos alunos como audiéncia, fazendo surgir estratégias que possam motivar e
engajar os alunos com as aulas a partir da difusdo planejada dos conteddos audiovisuais e

seus gatilhos de inércia e acdo como parte da composicao desta estratégias de fruicao.

2.5 Aprendizagem Multimidia (AM)

A terceira e Ultima Kernel Theorie adotada sera a teoria da Aprendizagem Multimidia
(AM) formulada pelo professor e psicologo Richard Mayer (2009) é amplamente discutida
em areas como psicologia cognitiva, educacdo e multimidia, onde busca compreender como
as pessoas aprendem e internalizam na memaria um determinado conhecimento a partir de
estimulos sensoriais de representa¢fes multimidia que quando interpretadas e reorganizadas
pelo cérebro, podem ser fixadas em uma memaria de longo prazo, produzindo assim o que
ele chama de Aprendizagem Multimidia ou também conhecida como Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia (TCAM).

Os estudos voltados a AM sdo direcionados a avaliar como percebemos as
informagdes através de estimulos visuais e sonoros, como essa entrada de informacéo é
processada e como guardamos essa informagdo em nosso repertorio de conhecimento de
longo prazo. A AM ¢ facilitada quando se utiliza palavras (sons e textos) e figuras (imagens
e videos) em combinagdo na instrucao, isso se da devido ao nosso duplo canal sensorial de
processamento que quando estimulados, potencializam o0 processo cognitivo de

internalizacéo das informacdes, gerando um novo conhecimento.



Figura 7 - Teoria cognitiva da AM.
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Fonte: Adaptado de Mayer (2009).

Esse processo de aprendizagem ¢é ilustrado na figura 7 onde temos a apresentacéo

multimidia como ponto de partida na jornada para a aprendizagem, € aqui que pode-se utilizar

os dois canais sensoriais que quando processados, serdo codificados juntos a meméria de

trabalho que sdo definidas em dois tipos, som e imagem. Na memoria de trabalho, as

informac@es captadas sdo tratadas quanto a sua representacdo verbal e pictdrica, fornecendo

um modelo mental que quando combinados com os conhecimentos prévios do individuo,

promove a denominada Aprendizagem Multimidia.

Para facilitar a delimitacdo das palavras e figuras a serem inseridas no modelo verbal

e pictdrico durante a aplicacdo em algum contexto de instrucdo, Mayer (2009) descreve sete

principios que irdo nortear a criacdo da instrucéo para o aprendizado. S&o eles:

N o a ~ w D oe

memorizagé&o.

Concentracéo - Dar foco a palavras e figuras centrais;

Concisdo - Diminuir a carga mental de representacdes;

Coeréncia - Manter um raciocinio bem delimitado e claro;

Concretude - Facilitar a visualizagdo das midias principais;

Correspondéncia - Aproximar palavras e figuras analogas ou de mesmo sentido;

Compreensibilidade - Usar palavras e figuras proximas da realidade do individuo;

Codificabilidade - Utilizar figuras e palavras que sejam de facil representacéo e
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Em resumo, a teoria da AM propde que os individuos podem aprender mais a partir
do processamento de mais de um sensor, ou seja, 0 uso de palavras e imagens durante o
processo de instrucdo fortalece as representacdes cognitivas realizadas pelo cérebro,
fortalecendo também a aprendizagem.

2.5.1 Colaboracédo do AM para o artefato

A principal colaboragdo da AM é com relacdo ao seu principio fundamental que
relaciona a percepcdo dos sentidos humanos a internalizacdo e memorizacdo do
conhecimento enquanto aprendizado multimidia. No artefato, essa proposta vai estar
diretamente ligada com as colaboracdes das linhas de design do DA e com o principio da
Representacdo do DUA, fomentando ainda mais as estratégias de engajamento e interacdo
com os conteudos pedagogicos.

Também iremos extrair do AM a etapa de interacdo dos conhecimentos prévios,
refletindo para os professores quanto a recomendacao de pesquisar e avaliar como cada aluno
aprende, quais suas necessidades ou limitacbes e como os professores podem planejar o0s

objetivos pedagdgicos orientados pelas experiéncias de cada aluno.

2.6 Pesquisa com professores

Como parte da contextualizacdo das problematicas dos professores, foi realizada uma
pesquisa com professores que adotaram o Moodle Classes na UFPB para coletar insumos a
serem tratados ou solucionados através das Kernel Theories descritas anteriormente. Ou seja,
a pesquisa ird fornecer requisitos essenciais para a constru¢cdo do framework enquanto
solucéo pedagdgica para os professores frente ao planejamento de suas aulas remotas.

Como resultado da pesquisa, foi identificada a viabilidade da ado¢do do modelo de
ERE, onde cerca de 80% dos alunos entrevistados possuiam acesso a dispositivos como
notebook e computadores e que 90% desses tinham acesso a internet banda larga. Diante
desses dados viu-se a viabilidade do fomento do ERE ja que grande maioria dos alunos

tinham estrutura basica para participar das aulas virtuais e assim dar seguimento a grade
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curricular dos seus respectivos cursos (LINS; VIEIRA, 2020). Através da RESOLUCAO N°
19/2020 (2020) interna da UFPB, foi liberado aos professores a aplicacdo do ERE para dar
seguimento ao periodo suplementar 2020.1.

Como solugdes tecnolodgicas para a viabilidade do ERE, a UFPB viabilizou de forma
oficial os ambientes de gestdo e promocéo do ensino atraves do SIGAA-UFPB e do Moodle
Classes, ambos operacionalizados dentro da IES. Outras solugbes educacionais de terceiros
também foram liberadas extraoficialmente, como por exemplo o Google Meet, Zoom,
Google Classroom e o Microsoft Teams, oferecendo mais recursos para 0s professores.

Buscando aprofundar o entendimento sobre as problematicas dos professores no
ERE, foi realizada uma pesquisa com os professores que optaram por utilizar a ferramenta
Moodle Classes como recurso primario para suas aulas remotas, com o objetivo de
compreender quais as dores e necessidades dos professores frente aos desafios impostos pela
modalidade do ERE. De forma geral, a pesquisa teve o objetivo de coletar requisitos
importantes para o desenvolvimento do artefato desta pesquisa, trazendo a perspectiva de um
contexto real vivenciado pelos professores durante 0 ERE e suas experiéncias.

Toda a pesquisa foi de carater qualitativo em esséncia, sendo conduzida como uma
pesquisa do tipo participante, onde a busca pela solucdo de um problema é evidenciado pelo
grupo de individuos impactados e realizada de modo colaborativo, garantindo que o
individuo seja parte ativa dentro da pesquisa e que suas avaliacdes, percepcdes e aces sejam
levadas sempre em consideragio frente a uma possivel solugdo (BRANDAO, 2001).

A pesquisa foi dividida em dois momentos, em um primeiro momento foi realizada
uma pesquisa através de formulario online com perguntas que pudessem ajudar a melhor
entender a situacdo dos professores frente ao ERE. Num segundo momento foi realizada uma
etapa de entrevistas direta com os professores a fim de aprofundar ainda mais sobre as
principais problematicas identificadas na pesquisa por formulario. O objetivo especifico
desse processo de pesquisa foi coletar requisitos essenciais para que pudéssemos desenvolver
um artefato que realmente ajude os professores nas suas praticas pedagdgicas e como as TICs
e CM podem servir ao ensino e aprendizagem.

O preenchimento do formulario online foi feito de forma anénima pelos professores,
podendo se identificar para os casos onde os participantes (professores) julgarem pertinente

e indicarem isso no formul&rio, mas que mesmo identificados, essas informagdes ndo seriam



41

utilizadas como dado relevante para o estudo. Também foram coletados dados demograficos
dos professores no ambito da instituicdo, visando facilitar o entendimento de como foi
composto a amostra e quais suas caracteristicas quanto a idade e alocagdo nos centros de
ensino da instituicao.

As perguntas do formulario foram criadas na ferramenta Google Forms e disparadas
via e-mail para os professores que estavam cadastrados e utilizando o Moodle Classes na
UFPB. A pesquisa por formulario teve dois objetivos principais a serem esclarecidos: 1)
verificar o quanto os professores utilizam e entendem sobre o uso das TICs e contetdos
multimidia e quais as principais dificuldades enfrentadas por eles no contexto do ERE; 2)
coletar a opinido e experiéncia dos professores frente ao uso da plataforma Moodle Classes
no contexto do ERE.

Para o universo dos 534 professores que utilizam o Moodle Classes, 95% destes
responderam ao formulario da pesquisa gerando uma taxa de amostragem com margem de
erro de 6% e um nivel de confianca de 90%. O primeiro (1) objetivo da pesquisa foi
entender e verificar o nivel de familiaridade dos professores com os conceitos das TICs e
CM para o ensino remoto e foi possivel identificar que cerca de 63% dos professores
pesquisados ja tiveram algum tipo de contato com algum modelo de ensino mediado pelas
TICs de maneira remota ou a distancia. Isso facilitou que muitos obtivessem uma melhor
experiéncia no manuseio da plataforma e também na selecdo e aplicacdo dos contelidos
multimidia orientados ao ensino. Ainda assim, mesmo com a familiaridade com as TICs,
61% dos professores relataram dificuldades em avaliar o ensino frente aos alunos (realizagédo
de atividades de avaliacdo como provas e trabalhos), como também 70% deles apontaram
dificuldades em manter o engajamento dos alunos durante as aulas.

O segundo (2) objetivo é direcionado a experiéncia dos professores nesse novo
contexto de ensino remoto, levantando problemas e necessidades enfrentadas por eles. A
pesquisa mostrou que cerca de 58% dos professores ndo se sentiam plenamente preparados
para o ensino remoto, principalmente pela falta de metodologias que pudessem auxiliar ou
facilitar a atividade de ensino por meio das TICs. Essa dificuldade ressalta ainda mais a
necessidade ou a falta de metodologias pedagdgicas que possam ajudar o professor

principalmente na etapa de planejamento de suas aulas para o ensino remoto.
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Ainda sobre o planejamento das aulas, foi levantada uma questao relacionada a forma
como os professores preparam as aulas pensando nos seus alunos e nas caracteristicas de cada
um. Cerca de 55% dos professores relataram que preparam suas aulas de forma a atingir um
publico de alunos geral, ou seja, ndo avalia as caracteristicas de aprendizagem e
conhecimentos prévios de cada aluno para a formulacdo de materiais pedagogicos melhor
adaptados e a correta selecdo de TICs e CM que potencializam a aprendizagem individual de
cada aluno.

A falta de planejamento prévio das aulas pode explicar um outro dado da pesquisa
que mostra que cerca de 72% dos professores apontaram um baixo indice de engajamento
dos alunos com as aulas remotas, fator importante para que seja alcancado um melhor
desempenho na relacdo de ensino e aprendizagem. De forma geral, 71% dos professores
avaliaram um nivel de satisfacdo entre 3 e 5 em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa pouco
satisfatorio e 5 muito satisfatério. Esses 71% (3 a 5) fizeram essa avaliagdo mesmo com todas
as dificuldades enfrentadas, mostrando que o ensino remoto é possivel, mas que precisa de
melhorias estruturais e pedagogicas que permitam um melhor aproveitamento e desempenho
tanto dos professores quantos dos alunos.

Ainda nesta etapa, foram identificados que cerca de 83% dos professores julgaram
apropriada o uso da ferramenta como uma solugdo emergencial para o ensino, mesmo com
diversas dificuldades apontadas pelos professores como por exemplo a necessidade de
contato direto com os alunos, a falta de meios para a criagdo de materiais didaticos como
questionarios, suporte ao professor na criagdo de CM e também erros ou inconsisténcias de
interface que geraram dificuldades a nivel de usabilidade da plataforma.

Ainda neste mapeamento, foram apontadas necessidades de utilizacdo e otimizacao
de recursos de videoconferéncias, limitagdes nos instrumentos de avaliagdo da aprendizagem,
melhor capacitagdo para uso da plataforma e a falta de recursos especificos para ensino em
disciplinas que exijam recursos especificos para sua condugdo como por exemplo 0 ensino
laboratorial.

Os professores ainda apontaram quais os principais CM utilizados durante as aulas
remotas, dando um grande destaque para conteudos dos tipos imagens, fotos, videos, filmes,
jogos, infogréficos, livros digitais, contetdos interativos, tutoriais e portais de informacéo na

web. Também indicaram o uso de ferramentas de terceiros para complementar as atividades
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de ensino com o0 Moodle Classes. Foram utilizadas ferramentas como o Google Meet, Zoom,
SIGAA, Kahoot, Whatsapp e Youtube. Essas ferramentas foram utilizadas de forma
desacoplada ao Moodle Classes, apontando ainda mais a necessidade de melhoria e evolugéo
da plataforma para melhor apoiar o professor no ensino mediado pela plataforma.

2.6.1 Entrevista com professores

Apos a aplicagdo da pesquisa por formulério, foram levantadas davidas diante das
respostas dos professores quanto as ferramentas utilizadas para o0 ensino, novas
oportunidades pedagdgicas, caréncias nos processos de avaliacdo e como estavam planejando
as aulas para 0 modelo remoto. Baseando-se nessas duvidas e buscando soluciona-las, foram
realizadas entrevistas com quatro professores em busca de respostas para as duvidas que
foram geradas (Tabela 4). Durante a pesquisa por formulario, foi perguntado se os
professores se disponibilizaram para uma segunda etapa onde seria aplicado esse processo
de entrevista, quatro professores responderam que sim.

Para o processo de entrevista, foi aplicado um modelo semiestruturado onde as
perguntas foram previamente elaboradas para que os entrevistados fossem guiados através

de um roteiro e assim respondessem de forma objetiva e descritiva (SANTOS. 2006).

Tabela 4 - Perguntas e Respostas realizadas durante as entrevistas com os professores.

ID

Perguntas e Respostas
Professor 9 b

P1 - Se jateve, qual foi sua experiéncia anterior com o ensino remoto ou a
distancia?

Sim. Ha alguns anos, leciono na EAD e também fui produtora de material didatico.
PROF 01 Mas antes disso fui tutora de disciplinas no curso Letras-Libras, entéo, tenho
alguma experiéncia com o ensino a distancia, sim.

Fui professor no curso de Licenciatura em Matemética pela EAD-Ufpb de 2008-

PROF 02 2015

Sou professora em EAD desde 2009. Também ja produziu diversos contetidos

PROF 03 (livros) e objetos de aprendizagem para a EAD, sobretudo na UFPB.

J& sim, com disciplinas nos cursos de Letras — Lingua Espanhola e Lingua
PROF 04  Inglesa, ambos na modalidade EAD, além de atividades intencionistas
desenvolvidas em uma sala virtual Moodle desde 2018.
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A minha primeira experiéncia foi no periodo 2019.4 (ministrei uma disciplina
obrigatéria com outro professor) e agora no periodo 2020.1 (estou ministrando
duas disciplinas obrigatérias).

PROF 01

PROF 02
PROF 03
PROF 04

PROF 05

P2 - Em relacdo ao Moodle Classes quais dificuldades vocé enfrentou para
avaliar o aprendizado dos alunos? Se né&o enfrentou dificuldades, podemos
seguir para a préoxima pergunta.

Na educacéo a distancia de forma geral, vocé ndo tem o feedback face a face...
Acredito que a avaliacdo se da até quando olhamos o aluno e detectamos que
pelas expressoées faciais ele ndo entendeu algo. Na EAD ou Moodle Classes
ficamos limitados a exercicios e féruns... Mesmo nos encontros sincronos ndo ha
a mesma interacéo.

N&o enfrentei dificuldades na avaliagéo, pois uso a ferramenta ha muitos anos.

Nao encontrei dificuldade.

PROF 01

PROF 02

PROF 03

PROF 04

PROF 05

P3 - Quanto a ferramenta de videoconferéncia utilizada, qual vocé usa e por
gue escolheu ela para suas aulas?

Para meus encontros sincronos, uso o Zoom... No meu caso, deu-se pela
comodidade... Meu esposo havia comprado um pacote de acesso ao zoom e eu
fiz uso dele. E uma boa opgcéo... Tempo ilimitado e possibilidade de muitas
pessoas na reunido.

Google Meet. Ferramenta mais acessivel para os alunos e mais facil de utilizar,
além da possibilidade de gravacao das aulas e gerar lista de presenca.

Uso o Google Meet para as aulas sincronas. A plataforma é de facil uso e
costuma ser estavel. A criagdo do link é facil e os estudantes ja estavam mais
habituados com ela. A ferramenta também possibilita o compartilhamento de
slides e telas de forma pratica e esta adaptada para uso em smartphones. Os
alunos tém relatado dificuldades de acessar o Moodle Classes a partir de um
smartphone.

Google Meet, pois, desde o inicio da pandemia, comecei a utiliza-la para realizar
0s encontros do meu grupo de estudo e as atividades da extensdo. Logo, foi a
ferramenta a que me familiarizei melhor.

Google Meet, porque é uma das ferramentas recomendadas pela instituicéo.

PROF 01

P4 - Com a mudanca do ensino presencial para o remoto, vocé percebeu um
aumento das oportunidades pedagodgicas para o ensino? Poderia justificar
suaresposta.

Sim. Pessoalmente, foi uma oportunidade para aprendizados... Trabalho na EAD
(como falei), mas o ensino remoto exige pensar em novas praticas, pois o publico
¢ diferente (alunos do ensino presencial). Isso me motivou a aprender a editar
videos, aprender a usar o YouTube, pensar em novas estratégias avaliativas e
em formas de manter o contato com eles "vivo" para que ndo houvesse evaséo.
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PROF 03

PROF 04

PROF 05
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Acho que esses aprendizados se somardo as praticas ja adotadas no ensino
tradicional e presencial, quando um dia voltarmos a normalidade.

Sim. Mesmo tendo experiéncia com educacao a distancia, pude perceber o
aumento de ferramentas e metodologias para o ensino remoto como para o
ensino presencial.

Sim, o Moodle Classes ja podia ser usado no ensino presencial. Eu,
particularmente, uso ha muitos anos. Com a mudanca do ensino presencial para
remoto, tive tempo de desenvolver outras estratégias de ensino e dinamizar as
aulas explorando outras ferramentas e conteidos. Como sou professora da area
juridica, o ensino costuma ser muito tradicional, baseado apenas no modo
expositivo de aulas e na leitura de textos. Observo que o ensino remoto também
proporcionou aos meus colegas uma nova forma de enxergar o ensino,
permitindo explorar outras estratégias, mais dinamicas.

Sim, em funcéo da diversidade dos procedimentos metodoldgicos, ampliagéo e
flexibilizac@o das atividades (sincronas e assincronas), além de novas
possibilidades no modo de avaliar.

E um momento interessante de aprendizagem n&o sé para os alunos mas
também para os professores. E um formato valido mas ndo pode ser tinico
tampouco eterno, afinal, a maioria dos cursos sao presenciais, e ndo a distancia.
Mas agora percebo que o ensino remoto é algo inevitavel. Pensemos num ensino
hibrido daqui pra frente.

PROF 01

PROF 02

PROF 03

PROF 04

PROF 05

P5 - Qual sua principal necessidade para ministrar aulas remotas? Pode
citar mais de uma se tiver.

S&o tantas necessidades... E necessario tempo e tranquilidade para preparagéo
das aulas, que exigem o dobro de esforco.... Boa conexdo com a internet... (Em
quase todos os momentos) Mas acredito que o principal é o feedback do aluno...
Quando ele ndo tem recursos, tempo, disponibilidade, interesse ou condicdes
materiais (muitos dos meus alunos moram em sitios ou em regides com
dificuldade de acesso a internet) o processo fica complicado.

Adquirir equipamentos, tais como Notebook, mesa digitalizadora, Webcam e
microfone para um melhor desenvolvimento da disciplina. Realizacdo de cursos
para melhoria dos materiais didaticos utilizados.

De inicio foi realmente dispor de ferramentas adequadas (computador com
camera adequada, microfone, iluminacdo, gravador e etc.).

Computador devidamente equipado, uma internet de qualidade e alguém para
cuidar do meu bebé de 1 ano e 4 meses.

Como sempre, as maes sao sobrecarregadas com os trabalhos profissional e
domeéstico. Por vezes, os meus trés filhos nao fazem siléncio durante os
encontros sincronos. Também sinto desconforto por ficar duas horas sentada,
prejudicando o sistema circulatorio.
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P6 - Como vocé planeja cada aula pensando no contexto do ensino remoto?
Resumidamente.

Tenho um planejamento semanal.... Produzir um roteiro para a gravagao da video
aula da semana que vira.... Gravo a aula.... Edito a aula inserindo slides... Penso
na atividade avaliativa e organizo o forum de davidas (que é semanal). Temos
grupos de Whatsapp... Faco consultas semanais para avaliar o aprendizado.
Quando aparecem muitas ddvidas, marco chats ou encontros sincronos.

1-Aula Sincrona; 2-Material De Estudo da Semana em PDF; 3-Tarefa da Semana
(Exercicios de Verificacdo de Aprendizagem)

As aulas devem ser interativas e conter material multimidia variado (links,
imagens, videos...), elas devem despertar no aluno curiosidade e também alguma
satisfacdo ao percorré-la. Eu uso o Exelearning para montar os objetos de
aprendizagem (aulas).

A partir do cronograma disponivel no plano de curso, organizar as leituras
obrigatérias e complementares (arquivos digitais), elaborar questionamentos para
um ou dois féruns, encaminho uma atividade de fixacéo (quiz, esquema, mapa
mental, fichamento, entre outros), realizo uma interagéo sincrona (web
conferéncia e chat, alternadamente) e, por fim, uma tarefa como culminancia do
tépico semanal.

Resumidamente. Planejo as aulas pensando na necessidade dos alunos, da
turma, independentemente se 0 ensino é remoto ou presencial. Para tanto,
preservo sempre um didlogo franco e aberto com a turma para melhor entender
suas necessidades e perceber quais sdo as atividades mais adequadas de
acordo com o nivel da turma.

PROF 01

PROF 02

PROF 03

P7 - Vocé percebeu uma melhora ou piora no engajamento e aprendizado
dos alunos com as aulas remotas? Justifique sua resposta.

Estou na segunda turma... A primeira apresentou bom engajamento. Nao tive
problemas, embora relataram sempre a falta que sentiam do ensino presencial. A
segunda turma tem sido mais dificil... Eles parecem mais cansados e menos
motivados... Tenho que encontrar estratégias para manté-los participativos.

Com relagéo ao engajamento dos alunos néo percebi diferenca do modo
presencial, mas para o aprendizado, observei uma melhoria devido ao fato da
disciplina estar 24h disponivel pela plataforma e maior contato com o professor
para davidas.

Quanto ao engajamento, acho que se manteve na média. Acho que os alunos
ainda nédo se habituaram com o ensino remoto, ainda é muito cedo para avaliar.
De uma forma geral (sobretudo porque os professores ndo possuem formacgéo e
nao dominam corretamente as ferramentas do ensino remoto) acho que houve
uma piora no aprendizado. Os alunos ndo estavam preparados para gerenciar
seu tempo e seu aprendizado durante as aulas assincronas. Os professores
tampouco para pensar novas estratégias de ensino, de um modo geral, 0s
professores querem reproduzir as mesma estratégias pedagoégicas da sala de
aula presencial (apenas usando outras ferramentas) e isso parece néo funcionar
muito bem...
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Nao tenho uma resposta muito exata. Até o momento, percebi que aqueles alunos
que dispunham de recursos tecnoldgicos e ja demonstravam autonomia e
engajamento nas atividades presenciais, mostraram-se proativos nas aulas

PROF 04  remotas. Contudo, os demais, arrisco a dizer que 2/3 dos estudantes do curso de
Letras-Lingua Portuguesa, onde atuo na modalidade presencial, estdo com
problemas técnicos e/ou didatico-pedagdgicos para acompanhar as aulas no
formato remoto.

Piora. O ensino remoto € uma proposta para pessoas com elevada maturidade,
as quais entendem que a dedicacéo é uma escolha propria. Nos anos iniciais, nos
quais, geralmente, os alunos sdo mais jovens, ou seja, mais imaturos, o ensino

PROF 05  remoto ndo é o mais adequado. Por exemplo, ministro uma disciplina para o 1°
ano de faculdade e outra para o ultimo ano. Na disciplina de 1° ano, dos 25
alunos matriculados, 6 ja desistiram ou trancaram a disciplina, e para disciplina de
Gltimo ano, de 17 anos matriculados, apenas um desistiu (infrequente).

P8 - Apds essa etapa de pesquisa, a préxima etapa € a criagdo de um
Framework ou guia de recomendag¢des para que os professores possam
planejar melhor suas aulas com o uso das Tecnologias da Informagéo e

Comunicagdo como também dos conteddos multimidia. Vocé se dispde e
tem interesse em conhecer esse framework e dar suas sugestdes ou tirar
davidas?

PROF 01  Sim. Tenho interesse. Abracos e boa sorte com o trabalho!

PROF 02  Sim, tenho interesse.
PROF 03 Sim, tenho interesse.

Tenho interesse sim. Contudo, coincidira com o encerramento do periodo
PROF 04  suplementar. Nesse caso, ndo sei como estarei com relagdo ao gerenciamento do
tempo, mas podemos tentar.

PROF 05  Sim.

Fonte: O autor.

Na pergunta 1, os professores em grande maioria afirmaram ja ter atuado de alguma
maneira no ensino remoto ou a distancia sendo alguns desses atualmente professores da
modalidade EAD dentro da UFPB. Isso indica que ja existe uma familiaridade entre esses
professores e as tecnologias, contetdos e préaticas envolvendo o ensino remoto.

Na pergunta 2 quando indagados quanto a dificuldade de avaliacdo do aprendizado
pela plataforma Moodle Classes, quatro professores indicaram que néo tiveram dificuldades,
possivelmente sdo professores que ja atuam e possuem uma certa experiéncia com essa

modalidade de avaliacdo do ensino. Na resposta de um dos professores ele indica a
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necessidade de uma visualizacao “face a face” do aluno para identificar gestos e expressoes
que facilitem a identificacdo se o aluno esta entendendo ou ndo o contetdo.

Na pergunta 3 quanto a utilizagdo de recursos de videoconferéncia, os professores
foram sucintos em indicar que utilizam algumas solucdes pois sdo de facil acesso para eles e
para os alunos. Também indicaram que escolheram o Google Meet por ser uma ferramenta
de uso oficial orientada pela instituicao.

Na pergunta 4 de forma unanime os professores apontaram evidentes contribuicdes
e ampliacdo das oportunidades pedagogicas e da possibilidade de desenho de novas
estratégias de ensino para a modalidade remota, motivando-0s a pesquisar novos recursos,
conteudos e aprender novas habilidades de manuseio das TICs.

Na pergunta 5 quando indagados de quais foram suas principais necessidades frente
ao ERE, os professores em grande maioria indicaram a falta de estrutura e de equipamentos
para o desenvolvimento das aulas, também foram apontados problemas referentes a proprio
ambiente dos professores, que exerciam suas atividades pedagodgicas de suas casas e
precisavam dividir a atencdo entre os afazeres familiares e dos alunos. Outras dificuldades
como incobmodos em relagdo a ergonomia em ter que ficar sentado por vérias horas,
dificuldades em coletar o feedback dos alunos sobre as aulas geram e necessidades quanto a
capacitacdo dos professores para o adequado uso dos recursos de ensino para a modalidade
do ERE.

Na pergunta 6 sobre como os professores planejam suas aulas remotas, todos eles
indicaram processos diferentes de planejamento, alguns pensando nas tecnologias e outros
nas praticas pedagogicas, indicando que nao utilizaram nenhuma ferramenta pedagdgica
especifica para esse fim, apenas se baseando nas suas experiéncias pessoais e até numa
adaptacdo do ensino tradicional presencial para o ensino remoto, reforcando a necessidade
da difusdo de materiais que apoiem 0s professores nessa etapa de planejamento das aulas
para modelos remotos ou até a distancia.

Na pergunta 7 quando indagados se houve uma piora no engajamento e aprendizado
dos alunos frente ao ERE, os professores em grande maioria indicaram uma diminuicéo do
engajamento dos alunos se comparado ao modelo presencial, muito disso esta relacionado a
problemas estruturais como falta de recursos para aulas e também limitagdes de habilidades

para a realizacdo das atividades utilizando as tecnologias propostas pelos professores. Essas
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questdes apontadas pelos professores resultam diretamente na falta de estratégias que possam
alcancar um maior ou melhor engajamento entre os alunos, tendo em vista um ensino e
aprendizagem universal como proposto pelo DUA (CAST, 2011).

A pergunta 8 foi relacionada a indicacdo de continuidade na participacdo dos
professores com a etapa final dessa pesquisa que seria voltada a validacdo do framework em
um contexto de uso real para verificar quais pontos foram validados e se necessitam de
correcdes ou evolucdo do artefato, mas sobre a validagdo da pesquisa iremos abordar
detalhadamente mais a frente nesta pesquisa.

Como resultado dessa etapa de entrevista, fica evidente que pelas respostas dos
professores houveram beneficios e também necessidades frente a modalidade do ERE,
principalmente quanto aos contetdos e softwares que podem ser utilizados para o ensino e
das estratégias de engajamento com os alunos. Foi mostrada também a caréncia quanto a
criacdo de politicas de fortalecimento e apoio para que 0s professores possam se capacitar e
promover suas aulas da melhor maneira possivel. E visto também que a escassez de
metodologias para essa modalidade de ensino prejudica a atuacdo dos professores quanto ao

ensino e aprendizado e impacta diretamente na rotina docente.

2.6.2 Mapa Mental das problematicas identificadas

Como recurso facilitador e norteador para a ideagéo e construcdo do framework da
pesquisa, foi criado um mapa mental para organizar de forma estruturada as dores e
necessidades dos professores frente as problematicas que circundam essa repentina mudanca
de contexto da educacdo para um ensino remoto como mostrado na figura 8. As
problematicas foram categorizadas em sete macro eixos e ramificadas para necessidades
especificas, existindo também algumas correlagdes entre os eixos e ramificagdes. A proposta
de visualizacdo através de um mapa mental tem como objetivo dar clareza de como esta
sendo organizado e distribuidos todo pensamento sobre a tematica da pesquisa, assim como
ocorre em nossas sinais neurais que geram conexdes e informacgdes em nosso ambiente
cognitivo (BUZAN, 1996; VILELA, 2008).

Dentre 0s sete eixos categorizados no mapa mental, trés deles ndo serdo incluidos

como requisitos para a construcdo do framework, tendo em vista que suas implicagdes
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envolvem contextos sociais como problematicas ja conhecidas da educacéo referentes a
indisponibilidade de recursos como computadores e acesso a internet, bem como o baixo
investimentos na capacitacdo dos professores e na salde mental desses profissionais,
principalmente nesse momento de alto estresse e cobranca causada pela pandemia da Covid-
19 e pela urgente migragdo para o ERE. Com isso, ndo abordaremos as seguintes
problematicas ilustradas no mapa mental. Séo elas: Estrutura, Falta de capacitacdo para uso

das TICs e sobre a Satude mental (Figura 8).



Figura 8 - Mapa mental das problematicas enfrentadas pelos professores no ERE.
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Fonte: O autor.
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3. DESENVOLVIMENTO E DEMONSTRACAO DO FRAMEWORK

Para a proposta de construcdo do framework, serdo feitas analogias com as Kernel
Theories estabelecidas na secdo de materiais e métodos desta pesquisa visando a composicao
e unificacdo de caracteristicas intrinsecas e dependentes entre os conceitos de maneira
indutiva como viabilizado pela DSR. Um exemplo dessa composicéo é unificar a linha da
identidade oriunda do DA com o principio de representacdo do DUA compondo novas
possibilidades de pensar como as caracteristicas de identificacdo com um determinado
assunto pode ser potencializado através da correta representacdo para um determinado
individuo. Essas composi¢cdes andlogas nos permitirdo construir de forma indutiva novos
caminhos de pensar o ensino e aprendizagem no contexto do uso das TICs e contetidos
multimidias frente as probleméticas dos professores no ERE.

Em paralelo a essa proposta de composicdo entre teorias, iremos analisar as
informacBes coletadas frente a pesquisa com os professores através de formularios e
entrevista e inferir suas questdes de necessidades como norteadores para a composicao geral
do framework.

Como parte da construcdo do conhecimento cientifico através do uso do DSR, fica
aberto para estudos futuros novas possibilidades de composicao e inser¢do de outras teorias
fundamentais que possam vir a colaborar com a evolugdo do framework proposto. Essa
evolucdo é fundamental dentro da DSR, pois toda construcdo do artefato podera ser
generalizada para outros contexto do problema e avaliados buscando sempre colaborar e
desenvolver com o artefato proposto.

Como proposta do framework baseando-se nos problemas identificados no ensino
remoto durante a pandemia e nos métodos e teorias descritas neste trabalho como as Kernel
Theories. Foi possivel chegar em um resultado que podera apoiar os professores durante o
planejamento das aulas remotas, oferecendo uma nova perspectiva de possibilidades de

desenho das estratégias pedagadgicas juntos as TICs e contetdos multimidia (Tabela 5).



Tabela 5 - Estrutura do Framework para planejamento de aulas para o ensino superior no

modelo de ensino remoto.

Etapas do Descricédo da etapa Delimitagdes
planejament
0
Objetivos D_ef|n|r previamente gual sera o r(?sultado > Metas:
final esperado e quais os conhecimentos
que cada aluno tras para a jornada do :
. . => Conhecimentos
ensino e aprendizagem.
préevio;
Estratégias | Definir como os alunqs serdo alcancgados - Representacio:
de Alcance | pelo aprendizado. Delimitar o escopo do
ensino focado diretamente nas .
. . « - Engajamento;
caracteristicas dos alunos e na incluséo e
motivacao.
- Conteudos;
-> Acessibilidade;

Estratégias
de Fruicéo

Definir os objetos de aprendizagem, ou
seja, os softwares, formas de interagir e
trabalhar os gatilhos junto aos conteudos.

Software;

Dispositivos;

Gatilhos;

Interacéo.




54

Avaliacdo e | Identificar os melhores formatos para - Instrumento:
feedback avaliacdo de acordo com a composicao dos
individuos e coletar feedbacks sobre as

L . = Aplicacéo.
estratégias usadas para o ensino.

Fonte: O autor.

3.1 Objetivos

Na etapa de objetivos € um momento para os professores, de forma analitica e
metodoldgica, desenharem os objetivos de aprendizagem esperados para os alunos apos as
atividades de ensino e para que esses objetivos sejam alcangados, € necessario que o professor
consiga entender como os alunos aprendem a partir de suas particularidades e a partir disso
propor metas a serem cumpridas como etapas até a internalizacdo do aprendizado (Zabala.
1998; Gil. 2008).

Metas - As metas de ensino sdo segmentacdes do objetivo final, construindo um
caminho até o aprendizado. S8o um meio potencial para que o professor consiga enxergar
todo o processo de ensino e aprendizagem guiando-se como um roteiro a ser seguido pelos
alunos até a construcdo do conhecimento.

Exemplo de uso: Ensinar como um computador interpreta as entradas de dados

(Meta 1), como funciona um algoritmo (Meta 2) e a I6gica computacional (Meta 3), para s6
depois ensinar uma determinada linguagem de programacao (Objetivo Final).

Conhecimento prévio - E preciso também verificar ou pesquisar de forma ativa e
prévia qual o nivel de conhecimento de cada aluno, buscando entender suas caracteristicas
individuais para que seja possivel tracar estratégias didaticas e metodoldgicas de ensino
focada na aprendizagem, levando em consideracdo 0s motivadores e as experiéncias
individuais de cada aluno como apontado pelo DUA (CAST, 2011).

No DA, o entendimento da sua audiéncia e de seus gostos e ac¢des a partir dos estudos
de midias sdo essenciais para o desenvolvimento do produto e para o seu sucesso (BECKER
et al. 2018). Trazendo essa perspectiva para o contexto educacional, o professor precisara

organizar e mesclar tanto os objetivos da grade curricular do curso como também os objetivos
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inerentes a sua proposta pedagdgica utilizando recursos que motivem os alunos durante a
jornada de aprendizado. O professor assume o papel de produtor, pensando em todo processo
de ensino, planejando metas, objetivos e pesquisando sobre seus alunos enquanto audiéncia,
focando sempre no engajamento para que esses alunos saiam de uma postura passiva e
interajam com o conteldo apresentado, potencializando a experiéncia e aprendizagem.

Exemplo de uso: Aplicar pesquisa através de formulario com perguntas que busquem

entender os gostos, anseios, hobbys, conhecimentos e experiéncias dos alunos norteando-se
pelo assunto que sera abordado em sala de aula para que o professor possa planejar os
contetidos e métodos pedagogicos.

3.2 Estratégias de alcance

Na etapa de estratégias de alcance, serdo delimitados os formatos de representacédo do
conteddo instrucional, descritos no DUA como a possibilidade de ofertar um mesmo
contetdo em diferentes formatos de representacéo para que consiga alcancar todo o universo
de alunos de forma a engajar nas atividades de ensino e fortalecer a aprendizagem (CAST,
2011).

Jenkins, Ford e Green (2013) conceituam trés modelos de comunicacdo enguanto
difusdo do conteudo, séo eles, broadcast, stickiness e spreadable. Esses modelos podem ser
utilizados também na educacao, servindo como norteadores de difusdo do conhecimento,
onde os alunos possam ser alcancados a partir da utilizacdo de diferentes estratégias de
difusdo dos conteudos didaticos como catalisadores do ensino e aprendizagem.

O uso de metodologias de ensino adaptadas para o contexto remoto é importante para
0 desenvolvimento do aluno quando falamos no fortalecimento do ensino e aprendizagem.
Isso € necessario pois com a mudanca de um modelo presencial para 0 remoto novas
oportunidades sdo criadas e precisam ser adaptadas e incrementadas para que o aluno se
engaje. Entdo é papel do professor pensar em como tornar um contetudo educacional mais
adequado ao contexto de ensino e como sua utilizacdo sera recebida pelos alunos.

Representacdo e Engajamento - Em comparacdo com o DA, o professor assume um
papel de produtor, onde de acordo com as expectativas, tragos de identidade e experiéncias

de seus alunos (audiéncia), consigam definir quais serdo os tipos de conteidos que melhor
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representem ou atraiam os alunos, principalmente pensando em como projetar esse contetdo
em diferentes formatos de representacao, pois cada aluno tem caracteristicas de identidade e
experiéncias Unicas que se bem trabalhados podem os motivar em busca de autonomia do
ensino, sensacdo de pertencimento ao ambiente de ensino e assim gerar a nogdo de

competéncia na realizacdo de suas a¢des, como descrito por Deci e Ryan (1985).

Nesse sentido, é fundamental que a concepgéo dos produtos midiaticos e
sua andlise considere as individualidades daqueles que sdo chamados de

visualizadores, usudrios ou audiéncias [...] (BECKER et. al, 2018, pag. 6).

Também € propostos nesta etapa trabalhar os principios da correspondéncia e
compreensibilidade propostos por Mayer (2009) na busca pelo fortalecimento do
engajamento dos alunos com o contetdo representado, baseando-se sempre na correta
selecdo e direcionamento desses contetdos frente as referéncias pictoricas e sonoras de que
motivam cada aluno e os influenciam no processo de internalizacdo do conhecimento na
memodria de longo prazo.

Exemplo de uso: Adaptar um mesmo conteldo para que possa ser representado por

outros tipos de midias como videos, texto, masica e jogos para que alcancar um maior
quantitativo de alunos que, a partir do levantamento de conhecimentos prévios, possam
gerar uma identificacd@o e assim promover o engajamento com o contetdo.

Contelidos - Quanto aos contetdos multimidia, que sdo 0s meios mais comuns de
repassar informacdo no mundo digital, seja por filmes, videos, fotos, textos interativos ou
jogos, é preciso entender quais desses tipos melhor atendem as necessidades tanto do
professor enquanto produtor e do aluno enquanto audiéncia. Todos esses formatos de
conteudos podem ser utilizados para representar de forma mais atrativa os assuntos das aulas.

A AM aponta que o uso de tipos de midias combinados podem agregar mais a
memorizacgdo e aprendizagem, onde sua recepcao através de canais de recep¢do como olhos
e ouvidos podem ajudar na sintetizagdo da mensagem (MAYER, 2009). Com isso, é essencial
que o professor articule o contetdo para que o aluno o receba em diferentes vias de recepcéo

sensorial e assim fortalega o processo de aprendizagem.
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Exemplo de uso: Em uma aula de historia da computacdo, utilizar midias como

filmes, documentérios e jogos que possam ajudar a fortalecer o aprendizado, estimulando
sempre as potencialidades de cada tipo de conteudo como a possibilidade da interatividade
em jogos.

Acessibilidade - E também nessa etapa de planejamento que podemos identificar com
base nas pesquisa de conhecimentos prévios da etapa 1 de “Objetivos”, se € necessario que
0s conteudos ou a propria didatica necessite de um suporte inclusivo para alunos com
capacidades cognitivas ou motoras limitadas, onde o papel do professor é de extrema
importancia quanto ao manuseio dos conteudos escolhidos e se eles dardo suporte a
acessibilidade através de recursos como legendagem, suporte a libras e audiodescri¢do. Esses
sdo alguns desafios de acessibilidade que os professores podem enfrentar e que € preciso
pensar nas possibilidades de solucéo e incluséo ainda na etapa de planejamento.

Exemplo de uso: Em caso de algum aluno surdo na turma, utilizar contetidos que

facilitem o uso de plugins de traducéo de texto e video para a Linguagem Brasileira de Sinais

(libras), tornando o contetdo e o ensino inclusivos.

3.3 Estratégias de fruicao

Quanto as estratégias de fruicdo, serdo delimitados aqui os sistemas enquanto
softwares, dispositivos que serdo usados no processo de ensino remoto e os formatos de
interacdo e gatilhos de acdo ou inércia. Todos esses componentes poderdo ser inseridos no
processo de fruicdo dos alunos com os contelidos e as estratégias de alcance estabelecidas.

Software — O professor nesta etapa, deve definir quais tipos de softwares irdo utilizar
para passar o contetdo de suas aulas pensando sempre no suporte aos tipos de conteidos que
serdo utilizados e nos formatos de representacéo e difusao.

Exemplo de uso: Selecionar um ambiente de gerenciamento do ensino com suporte a

atividade de ensino sincronas e assincronas como a plataforma Moodle Classes.
Dispositivos - Em paralelo a escolha dos softwares envolvidos no ensino, é essencial
definir também por quais dispositivos se daréd o ensino e aprendizagem, se por dispositivos

como celulares, notebook, desktops e tablets. O ideal € que o professor pense nas habilidades
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dos seus alunos frente ao manuseio desses dispositivos sem que gere ruidos ou atritos durante
a fruicdo para que o ensino e aprendizagem néo sejam prejudicados.

Exemplo de uso: Pensando nos conteudo e softwares, planejar quais os dispositivos

que serdo usados quanto a fruicdo e também sobre a viabilidade de acesso dos alunos aos
dispositivos utilizados, como computadores, smartphones, cameras para videoconferéncias.

Gatilhos — Os gatilhos, assim como apresentados no DA, podem ser de dois tipos, de
inércia e de acao, produzindo assim, reacdes diferentes entre os individuos (BECKER et al.
2018). No gatilho de inércia é esperado que o individuo, no caso o aluno, tenha uma postura
mais passiva diante do conteldo que estd sendo apresentado, isso deve ser uma agdo
planejada pelo professor para que os alunos entendam que naquele momento a acdo que
devem realizar é apenas de consumo e atencdo. Ja para os gatilhos de acdo a proposta €
inversa ao de inércia, a ideia aqui é criar estimulos para que os alunos realizem alguma
determinada atividade orientada ou ndo pelo professor, mas que aconteca de maneira
planejada e perceptivel para todos os alunos.

Exemplo de uso: Indicar durante a fruicdo do conteudo, quais 0s momentos que 0s

alunos poder&o interagir com perguntas e quais 0s momentos em que devem prestar atencao
na mensagem que esté sendo passada.

Interacéo — Utilizando como base as linhas de design do DA, iremos aqui planejar
as formas de interacdo com o conteudo da aula. Quanto ao professor, é inerente a ele nesta
etapa trabalhar baseado nas linhas de conteddo, identidade, motivacdo e experiéncia para
direcionar as intencdes criando relagdes de identidade para que os alunos interajam com o
conteddo e possibilite a construcao do saber a partir de motivadores que o0s ajudem a ter uma
boa experiéncia na jornada até a aprendizagem.

Exemplo de uso: Planejar, baseado nos softwares e dispositivos selecionados, quais

modelo de interacdo podem melhor encaixar na jornada do ensino, como definir uma
atividade a ser realizada através de um Quizz de perguntas entre os alunos em um modelo

individual ou em grupos.

3.4 Avaliacéo e Feedback
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Durante a pesquisa na UFPB, um dos pontos mais criticados foi justamente como
avaliar a aprendizagem nesse contexto remoto, gerando dificuldades quanto a selecdo e
aplicacdo dos meétodos avaliativos que nem sempre eram adequados as necessidades do
professor e do aluno. Pensando nessa problemaética, é importante que o professor, a partir de
todo planejamento das aulas, possa identificar qual o melhor tipo de instrumento a ser
utilizado e qual seria 0 melhor momento de aplica-lo.

Instrumento — Refere-se ao recurso que sera utilizado para medir ou avaliar o
aprendizado dos alunos, como também oferecer um canal de retorno do aluno para criticar
ou avaliar o processo de ensino, dando um feedback sobre as didaticas e as metodologias de
ensino aplicadas nas aulas.

No ambiente virtual existem diversos tipos de recursos que podem ser utilizados
como objeto de avaliacdo do ensino, desde formatos como Quizz, féruns e questionarios, mas
o0 importante é selecionar o formato que melhor atenda as necessidades dos alunos e que ndo
gere nenhum tipo de ruido que possa vir a prejudicar a avaliagéo.

Exemplo de uso: Selecionar a participacédo dos alunos em um férum para debaterem

sobre um determinado tema, gerando uma discussao e constru¢do do conhecimento a partir
das diferentes visdes e contribui¢bes dos alunos.

Aplicacdo — Aqui o professor ira planejar os métodos de aplicacdo dessa avaliacéo,
se serd em grupo ou individual, se serd num modelo sincrono ou assincrono por exemplo. No
modelo presencial, € comum a presenca do professor durante atividades de avaliacdo
sincronas em sala de aula onde o professor assume um papel de vigilante para que os alunos
ndo vejam as respostas uns dos outros. Quando falamos de um modelo remoto é necessario
desconstruir esse papel de vigilancia do professor e propor atividades que utilizem as
caracteristicas de auto regulacdo e reflexdo entre os alunos como proposto pelo DUA (CAST,
2011). E importante que o professor consiga medir o aprendizado a partir de novas
possibilidades como indicadas no terceiro principio do DUA, onde os alunos precisam de
canais adequados para se expressarem, quebrando barreiras de limitagbes motoras, de
organizacéo da ideia, de escrita e de fala, que podem gerar atrito com o instrumento escolhido
e assim atrapalhar a medicao do aprendizado.

Exemplo de uso: Do ponto de vista do professor, ele poderia criar um formulario de

avaliacdo buscando melhorar seu processo de ensino, a partir da colaborac¢éo dos alunos
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através das respostas do formulario. Essa avaliacdo também pode partir do aluno por meio

de algum canal destinado a dar um feedback frequente aos professores.

3.5 Demonstracao do Framework

Ao fim da etapa de desenvolvimento, foi possivel desenvolver um esboc¢o da proposta
do framework, tratado de forma visual na figura 9. Temos entéo a proposta desta pesquisa,
um artefato enquanto guia de recomendagdes de como o planejamento de aulas para o ERE
pode ser facilitado quando o professor tem em maos metodologias que o apoie, evitando que

caiam em problematicas que impactem o ensino e aprendizagem.



Figura 9 — Proposta do Framework.

61

Framework Para o Planejamento de Aulas do ERE

ﬁ

1 - Definir os Objetivos
Pedagogicos

Metas

Definicdo das etapas pretendidas para
o aprendizado até que atinja os
objetivos.

Conhecimentos Prévios

Pesquisar quais as conhecimentos e
experiéncias de cada alunc para
defini¢do das estratégias pedagogicas.

ﬁ

2- Definir as Estratégias
de Alcance dos alunos

Representacdo

Com base das particularidades dos
alunos, definir quais as representagdes
adequadas para cada conteudo.

Conteudo

Definir os tipos de conteudos a serem
abordados durantes as aulas basedo
nas caracteristicas de cada aluno.

Engajamento

Definir conteudes motivadores que
proporcicnem uma maior interagdo e
identificacdo com os alunos.

Acessibilidade

Avaliacéo e viabilizagdo de ferramentas
que possibilitern o consumo dos
contelidos por alunos com limitagées
fisicas e cognitivas.

ﬁ

3 - Definir as Estratégias
de Frui¢do dos alunos
com os sistemas e
conteudos

Dispositivo
Planejamento dos dispositives que fardo

parte do processo de fruigdo com os
materiais pedagogicos das aulas.

Softwares

Selegdo dos recursos enquanto
softwares que servirdo como suporte
pedagogicos durante as aulas remotas.

Gatilhos

Definicde de momentos de ativacéo dos
alunos frente ao aprendizado e de
passividade nos momentos de apenas
consumo da informacgéo

Interacao

Desenho do processo de interagéo
entre contelido e alunos, definindo
como as atividades serdo realizadas se
em grupo ou individual.

4 - Definir os Métodos de

Avaliacao e canais de
Feedback

Instrumento

Definir os tipos de recursos midiaiticos
que serdo adotados para a avaliagdo
do ensino e criacdo de canal de
Feedback dos alunos.

Aplicacdo
Como ocorrera a condugdo da

avaliacédo a partir do instrumento
selecionado.

Fonte: O autor.
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O Fluxo de planejamento utilizando o framework se inicia com a defini¢cdo dos
objetivos pedagogicos na etapa primeira, seguindo ainda com a delimitacdo das metas e
mapeamento do conhecimento prévio dos alunos.

Em um segundo momento temos a etapa de planejamento das estratégias de alcance
e engajamento dos alunos, delimitando os contetidos que serdo abordados, seus formatos de
representacdo e verificando a necessidade de inclusao de recursos de acessibilidade para
alunos com limitagdo cognitivas ou fisicas.

Na etapa seguinte temos a definicdo do processo de fruicdo pedagdgica, delimitando
0s recursos enquanto dispositivos e softwares bem como definindo as estratégias de
utilizacdo de gatilhos e formatos de interacdo durante as aulas.

Por fim temos a etapa de avaliacdo e feedback, onde a proposta aqui € pensar na
criagdo de um canal duplo de avaliacdo e feedback onde tanto o professor consiga avaliar a
aprendizagem quanto o aluno consiga avaliar o ensino. E também aqui onde se deve
selecionar quais os tipos de instrumentos de avaliacdo serdo utilizados e como serd sua
aplicacdo frente aos alunos.

Em conclusdo, ndo € obrigatério o cumprimento ou contemplacdo de todas as etapas
do framework durante o planejamento das aulas, ficando facultativo ao professor a selecéo
dos pontos especificos que mais lhe apoiaram na jornada de ensino remota ou até na
combinacdo com outros modelos tradicionais de planejamento. A ideia ndo engessar o
professor, mas sim fornecer uma visdo macro das possibilidades e potencialidades de
planejamento quando se pensa nas caracteristicas do ambiente remoto e em seus recursos de

TICs e CM como suporte ao ensino e aprendizagem.

4. VALIDACAO DA PROPOSTA DO FRAMEWORK

Como argumento de validacdo do framework, utilizamos a propria definicdo do DSR
onde esclarece que um artefato pode ser validado a partir das premissas e fundamentos
utilizados para o seu desenvolvimento, guiando-se pela estruturacdo processual onde
baseando-se em uma fundamentagé&o cientificamente sdlida, podemos garantir uma confianca
no resultado. Bauer e Gaskell (2002) explicam que é necessario ter um guia que oriente a

confiabilidade da pesquisa e de sua validagdo e que a principal evidéncia dessa qualificagdo
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da pesquisa é o proprio processo de estruturacdo a que ela foi submetida, desde seu
planejamento até sua fase de anélise e conclusao.

Essas duas visdes construtivistas e procedural do processo de pesquisa e validagao
sera nosso ponto de partida para inferir na representatividade das respostas que a pesquisa
busca trazer sobre o problema. Neste caso em especifico, podemos afirmar que as etapas que
precipitam o resultado final da pesquisa é tdo quao importante para 0 campo em estudo do
que apenas o resultado em si, sendo essas etapas do processo uma forma de guiar novas
pesquisas a contribuir em diversas areas e problematicas.

Seguindo as premissas de validacéo citadas, este trabalho adotara ambas como guias
de validacdo do framework, tornando o uso da estrutura DSR como objeto validador por si
sO de toda pesquisa sobre o problema e de proposicéo de solucdo de forma descritiva como
descrito por Hevner, March e Park (2004).

Como forma complementar de validacdo em um contexto real de aplicagéo da solugéo
frente a um problema, foi realizado também um teste piloto com dois professores que se
disponibilizaram a aplicar o framework no planejamento de suas aulas remotas, coletando
também seu feedback ap6s envio dos planos de aulas. Para esse processo de validacao junto
dos professores, foi criado um contetdo em video no formato de tutorial com duracdo de
cerca de 11 minutos, onde eram explicados cada etapa do framework e ao final da instrucdo
era solicitado que o professor construisse seu plano de aula a partir de um template (modelo)

que também foi enviado para facilitar a estruturacdo logica do framework (Tabela 6).

Tabela 6 - Roteiro do video tutorial explicativo sobre o framework para atividade dos

professores.
Slides Narracao
Slide 1 “Framework para o planejamento de aulas remotas do ensino superior.”
“Alguns avisos.”
Slide 2 » - , ) .
O objetivo deste video é apresentar o framework proposto e valida-lo como parte
da minha pesquisa de mestrado.”
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“E importante saber que este trabalho ndo tem nenhuma intengéo e parametro
gue seja destinado a avaliar o professor, mas sim o framework, bem como néo
existem respostas certas ou erradas, mas sim a validagcado de um processo de

pesquisa.”

“Ao final deste video, como parte final da validagao, sera solicitado que o
professor aplique as etapas do framework em uma atividade que seréa explicada
ao final da apresentagéo.”

Slide 3

“O principal objetivo do framework é servir de apoio para os professores nesse
novo contexto do ensino remoto, servindo como um guia de recomendacfes para
a etapa de planejamento de suas aulas remotas.”

“A proposta nesta fase da pesquisa, nao é indicar uma ferramentas enquanto
software ou contelido multimidia em especifico, mas sim, dar fornecer etapas de
um processo para que o professor consiga desenhar suas aulas de forma mais
adaptada, motivadora, direcionada e acessivel para seus alunos.”

Slide 4

“Vamos agora iniciar a apresentacgao das etapas do framework.”

Slide 5 -8

“A etapa inicial do framework é a definicido dos objetivos e mapeamento dos seus
alunos.”

“Aqui é preciso definir qual o objetivo final pretendido para o aprendizado, onde
serdo definidas metas ou objetivos especificos que irdo guiar até o objetivo final
esperado do professor.”

“Na pratica o professor ira pensar o que o aluno deve saber ao final do processo
de ensino, e para isso, € necessério que o professor defina metas que servirdo
como degraus para que o aluno contemple todo o ensino que foi passado pelo
professor.”

“Outra parte importante e que servira de base para quase todas as etapas do
framework, é a pesquisa e mapeamento dos conhecimentos e experiéncias
prévias dos alunos.”

“Essa etapa € importante de ser mapeada pelo professor para que ele entenda
como esta o nivel dos seus alunos, quais as praticas que os motivam mais e
como cada aluno aprende melhor.”

“Esse mapeamento & para que o professor conhega seus alunos em nivel
individual, para que possa desenhar praticas pedagdgicas e conteddos que
melhor atenda as diferentes formas de aprendizado dos alunos.”

Slide 9 - 14

“Segunda etapa ¢é a definicdo das estratégias de alcance, etapa muito importante
e que julgamos ser uma das principais colabora¢cdes deste framework.”

“Tendo definido os objetivos, metas e conhecido seus alunos. O professor agora
ir& planejar como o ensino ir4 alcangar os alunos da melhor forma possivel e
viavel.”
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“Definir como alcancgar os alunos é essencial quando pensamos num
aprendizado mais significativo e para isso é necessario pensar em quatro sub
etapas.”

“A primeira sub etapa é a Representagéo, onde o professor ira planejar e
desenvolver diferentes materiais de ensino ou utilizar diferentes recursos para
gue atenda as necessidades dos alunos de forma universal. Existem alunos que
aprendem melhor lendo, outros ouvindo, outros assistindo videos. A ideia é
planejar ou representar um mesmo contetddo de ensino em varios tipos de
representacao para que os alunos possam escolher o melhor formato de
aprender.”

“Em Engajamento, temos a possibilidade do professor definir motivadores que
melhorem a atenc¢édo do aluno com o contelido, buscando sempre seu
engajamento e aprendizado. Para isso o professor pode definir atividades que
aproveitando a etapa de pesquisa dos conhecimentos prévios, possam se
adequar melhor as caracteristicas individuais de cada aluno e motiva-lo.”

“Na subetapa de Conteudo, temos aqui a definigdo dos tipos de conteudo
multimidia que o professor pode escolher como livros digitais, jogos, filmes o
videos, tutoriais e outros tipos de contetdo que melhor se adequem aos seus
aluno e ao contexto de ensino e da matéria a ser passada.”

“Por fim, Acessibilidade. Muitas vezes é dificil introduzir conteudos acessiveis em
sala de aula, tanto pela escassez de recursos quanto de contetdos, mas &
essencial que a partir da etapa de mapeamento dos alunos, a verificagdo de
alunos que necessitem de uma pratica pedagégica adaptada por motivo de
alguma limitacdo como um contelido adaptado as suas necessidades. Com isso,
o professor deve sempre buscar ferramentas como tradutor de libras, geradores
de legenda automatica, e conteudos acessiveis para que melhor universalize o
ensino em sala de aula.”

Slide 15 - 20

“Na terceira etapa do framework, a de Estratégias de Fruicdo. E focada no
processo onde existe a interagdo do aluno com o contetido da disciplina por meio
de dispositivos, interfaces e softwares.”

“A Fruigao audiovisual é o processo de consumo e interagdo mediado por
tecnologias que sdo baseadas ou compostas por conteados multimidia. Um
exemplo é o consumo de videos e fotos em redes sociais e as interacdes
oriundas desse consumo como curtidas e comentarios.”

“Na subetapa de Softwares, o professor deve pensar em quais 0s recursos que
melhor se adequem ao seu contexto de ensino, as potencialidades desses
recursos e principalmente, as necessidades e limita¢des dos alunos. Um
exemplo é a escolha de softwares que sejam capazes de abranger toda uma
cadeia de interagdo entre Professor, Contetido e Aluno como por exemplo, a
plataforma Moodle Classes que serve como ponto &ncora para o ensino remoto.”
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“Em Dispositivos, € essencial pensar nas necessidades e limitagcbes dos alunos
enquanto estrutura fisica, se eles tém dispositivos que possam ou permitam
acompanhar as aulas no nivel de interacdo desejado. Também avaliar se os
conteldos multimidia escolhidos sao suportados nesses dispositivos.”

“Os Gatilhos em resumo, sdo pontos de agao para algo, no nosso caso
trabalhamos com os Gatilhos de Acao e Gatilhos de Inércia, onde os de agao
provocam o aluno a agir ou interagir em determinados pontos com o contetdo e
os de Inércia indicam que devem ter atencdo a algo que esta sendo transmitido e
que deve ser consumido de forma passividade pelo aluno.”

“Os gatilhos sao importantes e precisam ser bem planejados pelos professores
para que obtenham o maximo de engajamento dos alunos com as dinamicas em
sala de aula ou fora dela. Um exemplo desses gatilhos de a¢éo e inércia € indicar
ao aluno que em determinado momento do consumo de um tutorial ou videoaula,
ele deve interagir com o contetdo ou apenas ficar de forma passiva consumindo
0 que esta sendo transmitido ou passado.”

“Por fim, a Interagéo, aqui o professor deve planejar como vai ser 0s processos
de interacdo entre Alunos e Conteuddos. Como esse processo pode ser melhor
desenhado a partir das escolhas dos conteudos, dos softwares e dispositivos.
Um exemplo, é planejar como um determinado assunto vai ser trabalhado entre
os alunos, se vao realizar atividades de forma individual ou em grupos, se o
resultado dessa interagdo vai ser um conteldo novo, se vai existir troca de
conhecimento entre eles, se eles vao ter que buscar algum contetddo externo, ou
se o professor vai participar em alguma momento do processo em atividade. E
entender e desenhar como vai ser o professor de interagéo entre todos os atores,
recursos, contelddos e eventos envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem.”

Slide 21 - 24

“Chegamos a ultima etapa do framework, a de Avaliagédo e Feedback. Pontos
que sdo em muitas vezes, as de maior dificuldades para serem trabalhadas pelo
professor.”

“Um primeiro ponto € entender que processos de avaliagdo podem ser adaptados
do contexto do ensino presencial para o remoto, virtualizando instrumentos de
avaliacdo ja consolidados na educagédo, mas € essencial entender que no
contexto remoto e no ambito do digital, algumas variaveis podem incidir
diretamente no processo de avaliacdo como por exemplo a falta da presenca
fisica do professor para controlar e monitorar os alunos e também entender que
existem novas oportunidades a serem trabalhadas enquanto formas ou formatos
de avaliar o aprendizado dos alunos.”

“Na subetapa de Instrumentos, o professor tera que ter uma maior habilidade,
conhecimento e criatividade para definir como avaliar os alunos, principalmente
utilizando os diversos recursos digitais e conteidos multimidia que podem vir a
potencializar todo o processo. Outro importante foco desta etapa é que é
aconselhavel a existéncia de uma canal aberto onde os alunos possam avaliar as
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dinamicas, contetdos e todo o processo de ensino aplicado pelo professor,
pensando sempre em identificar dificuldades, limitag8es ou problemas no
processo de ensino.”

“Na etapa de selegao do instrumento, existem diversas possibilidades como a
utilizacdo de formularios digitais, jogos, quizz, atividades em grupo, de pesquisa,
participacdo em debates ou féruns e até de avaliagcbes em tempo real como as
realizadas presencialmente. Essa selecéo do instrumento impactara diretamente
na mensurac¢do do aprendizado dos alunos, entdo baseado em tudo que ja foi
mapeado e selecionado para o ensino, deve-se avaliar para a escolha do melhor
formato de avaliagéo para o contexto remoto e dos alunos.”

“Selecionado o Instrumento, deve-se agora pensar em como sera sua aplicagéo.
E importante delimitar como ocorrera essa avaliagdo, baseado sempre nas
escolhas anteriores e dependendo da configuracdo ou caracteristicas dos alunos,
optar pela melhor forma de aplicacdo, se sincrona ou assincrona, se em grupo
ou individual, se em formato de trabalho a ser entregue, ou seminérios a ser
apresentado. A proposta aqui é pensar diretamente em como aplicar o
instrumento baseando sempre em tudo que ja foi planejado.”

Slide 25

“Finalizado a apresentacgdo do framework. Iremos agora para a atividade de
validagéo da pesquisa.”

Slide 26

“A atividade é planejar as aulas pensando ou em um determinado contetdo da
disciplina ou na disciplina de modo geral.”

“Na atividade, é essencial passar por todas as etapas apresentadas do
framework (seré disponibilizado os slides apresentados) para que possamos
validar a proposta do guia.”

“Para criar essa proposta, crie um documento de texto (Word, Libre Office,
Google Doc.) da sua preferéncia, e va criando os tépicos que foram
apresentados no framework e preenchendo-os.”

“Vocé pode usar como fonte de informac&o alguma turma de alunos que vocé ja
ministrou aula ou criar usando uma ficticia. Nao é preciso desenhar ou criar uma
turma, mas sim imagina-la para que possa desenvolver as etapas do framework;

“Lembrando que nao existe resposta correta ou incorreta, a ideia é avaliar
somente o framework.”

“Sera dado um tempo de uma semana para que possam retornar com a
atividade. Qualquer diavida estou disponivel por e-mail.”

“Agradeco desde ja toda atencao e dedicacdo em me ajudar na pesquisa e
processo de inovagao educacional.”
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Fonte: O autor. Video disponivel em <https://youtu.be/fpCe-rgZFaY>.

Ap0s o envio do material instrucional aos dois professores, foi dado um periodo de
duas semanas para que retornassem com o resultado do plano de aula. Ap6s o prazo,
obtivemos o retorno dos planos de aula (APENDICES B e C) juntamente com as respostas

as duas perguntas que foram feitas ao final do video tutorial do framework, a fim de coletar

as percepcoes de utilidade dos professores frente a proposta do framework (Tabela 7).

Tabela 7 — Feedback dos professores sobre o uso do framework.

Perguntas

Resposta Professor X

Resposta Professor Y

Vocé achou Util a utilizagdo do
framework como parte da
construgdo e planejamento das
aulas remotas?

Sim. O framework evidenciou
aspectos da aula que, muitas vezes,
ndo sdo explicitados nos planos de

aula convencionais,
proporcionando  uma  maior
consciéncia  das  estratégias

didatico-pedagdgicas e recursos
mobilizados.

Sim. E sempre importante planejar
e organizar a¢des, ndo esquecer de
nenhuma etapa. E também uma
oportunidade de reflexdo, de
melhorias.

Vocé tem sugestBes, criticas ou
duvidas sobre o processo?

Sim. Com relagdo aos gatilhos,
seria interessante exemplificar
mais claramente. Além disso,
como se trata de uma aula, ou
melhor, a programacéo de estudos
da semana, considerando o
formato do ensino remoto, nem
sempre contemplamos
satisfatoriamente todas as etapas,
uma vez que, estamos, mais do que
nunca, aprendendo a aprender.

Minha critica vai a resisténcia de
pensamento de que ainda estamos
no formato presencial, néo
pandémico. Se antes a
proximidade e a afetividade ja ndo
existiam, no formato remoto, séo
potencializadas. O formato remoto
e/ou hibrido é uma importante
oportunidade para as pessoas
mudarem, evoluirem.

Fonte: O autor.
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A colaboracdo das respostas dos professores apontou uma lacuna deixada pelo
framework quanto a falta de um maior detalhamento do uso dos gatilhos de inércia e acéo,
ponto que pode ser melhor detalhado junto ao material instrucional disponibilizado para 0s
professores sobre o framework.

Um outro ponto evidenciado pelos professores é que existe sim uma utilidade e
necessidade de pensar em novas estratégias de ensino frente aos recursos tecnoldgicos que
podem ser adotados como recursos pedagogicos. Um dos professores ressalta em tom de
critica, que ainda existem resisténcias que dificultam novas oportunidades de ensino como o
remoto e o hibrido frente aos paradigmas enraizados do modelo presencial de ensino.

Sobre o dois planos de aulas retornados pelos professores, pudemos observar que
ambos os professores puderam trabalhar algumas das definicdes e estratégias propostas pelo
framework, cumprindo justamente a proposta do framework que é apoiar ou colaborar
enquanto guia de recomendacOes para que os professores possam durante a etapa de
planejamento de suas aulas, avaliar e aplicar possibilidades pedagodgicas que ndo sao

contempladas em outras metodologias tradicionais.

5. CONCLUSAO E LICOES APRENDIDAS

Com a eclosdo dos impactos da pandemia da COVID-19 em 2020 nos setores
econdmicos, social, cultural, da saide e também na educacdo, foi necessério que o0 mundo
mudasse drasticamente sua rotina buscando enfraquecer a disseminagdo do virus e assim
reduzir seus impactos (UNESCO, 2020). Além da economia e saude principalmente, a
educacdo foi um dos setores mais impactados pela pandemia, onde em um curto intervalo de
tempo, instituicBes de ensino tiveram que repensar suas estruturas fisica e pedagdgica perante
o fechamento de suas portas, buscando manter o fluxo do ensino e aprendizagem através de
um modelo remoto emergencial.

Na secdo introdutoria deste trabalho, foram descritos como as TICs impactaram
diretamente varios setores da sociedade, levantando novas discussdes frente aos paradigmas
que envolvem principalmente a utilizacdo desses recursos tecnoldgicos como um potencial
aliado na convergéncia de diversas atividades profissionais e do nosso cotidiano. Na

educacédo ndo foi diferente, as TICs trouxeram infinitas possibilidades para o contexto do
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ensino e aprendizado servindo como recurso que se bem trabalhado, fortaleceria as a¢6es dos
professores e alunos, possibilitando novos caminhos para o conhecimento.

A utilizacdo das TICS tornou possivel a adogdo do ERE pelas instituicdes de ensino
em todo o Brasil devido as restrigdes provocadas pela pandemia da COVID-19, mas que
acabou gerando diversas probleméticas quanto a conducdo das aulas pelos professores,
exigindo ainda mais dos docentes. Agora mediados pelas TICs e CM, os professores precisam
se adaptar e se capacitar quanto ao uso desses Novos recursos como parte de suas praticas
pedagogicas, superando desafios tecnoldgicos e fornecendo novos horizontes para o ensino
e aprendizagem, modelando suas aulas desde seu planejamento até a etapa de avaliacdo do
conhecimento.

Pensando nas necessidades dos professores e na caréncias de metodologias voltadas
para o planejamento de aulas no ensino remoto, a presente pesquisa traz como proposta aos
professores um novo recurso pedagdgico que possa auxiliar no planejamento de suas aulas
remotas levando em consideracao as caracteristicas dos seus alunos, dos recursos ofertados
pelas TICs e da grande diversidade de contetdos multimidia. Com isso, foi desenvolvido um
framework enquanto guia de recomendacdes a partir da combinacdo de conceitos (Kernel
Theories) como Design Audiovisual, Aprendizagem Multimidia e DUA.

Como método de construcdo do framework, foi utilizado o DSR para o
desenvolvimento do framework, unindo conceitos fundamentais (Kernel Theories) adotados
para dar suporte ao planejamento das aulas remotas. O DSR também viabilizou um processo
de validacdo de forma estrutural e metodoldgica fundamentada e embasada em preceitos
cientificos que possibilitaram sua validacdo a partir de um processo descritivo de sua
aplicacdo e também por meio de validacdo com professores, ainda que de forma limitada. As
etapas utilizadas pela DSR foram a de conscientizac¢ao do problema, defini¢do dos objetivos,
desenvolvimento do artefato, demonstracdo de sua aplicacdo, validacdo e por fim sua
publicacdo enquanto licdes aprendidas.

Para a construcdo deste framework, foi necessario realizar a coleta de dados
diretamente com os professores para embasar as dificuldades enfrentadas por eles e
direcionar a proposta do framework para apoia-los. Para isso, foi aplicada uma pesquisa com
os professores que utilizaram o ERE dentro da UFPB através da plataforma Moodle Classes

para melhor delimitar as necessidades que poderiam ser supridas enquanto objetivo do
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framework. A pesquisa resultou em apontamentos importantes para o desenvolvimento da
pesquisa, explicitando dores que iam desde o ambiente domiciliar até problemas quanto ao
engajamento dos alunos e capacitacdo dos professores para uso das TICs e CM.

E indispensavel a adaptacio e inclusio de conceitos tedricos e praticos do mundo
digital para a elaboragdo e desenvolvimento das aulas remotas. Entender que agora as
interacdes entre professores e aluno passam por um outro meio que ndo o da sala de aula
convencional, fez-se surgir a necessidade dos professores pensar em novas propostas de
contetdos, de ferramentas enquanto softwares e de teorias que os ajudassem a melhor
entender como essa fruigdo entre individuos, contetidos e processos interativos, se dariam no
modelo do ERE.

Como resultado final da proposicdo do framework, podemos assumir que tivemos
licbes aprendidas que podem servir como apoio aos professores no planejamento de suas
aulas, principalmente na oferta de conceitos que ajudem a melhorar o engajamento dos
alunos, a selecdo dos recursos tecnologicos e de interacdo pelos professores e pensar em
como os processo de avaliacdo e feedback podem ajudar a melhor a jornada durante o ensino
remoto emergencial.

Uma das caracteristicas de utilizacdo da DSR como método de desenvolvimento de
uma artefato, € a possibilidade de evolucdo e generalizacdo dos aprendizados para novos
contextos e problematicas, dando novos rumos ao artefato sem que sejam descartados as
licdes aprendidas em estudos anteriores. Nesse sentido, o framework aqui proposto fica a
disposicdo de evolucbGes e adaptacGes que venham a colaborar com o conhecimento
cientifico.

Como proposta de trabalho futuro, pretende-se uma evolugdo no detalhamento das
etapas do framework buscando facilitar seu entendimento para os professores, criando
exemplos préaticos e também indicando possibilidades de contetdos e softwares para serem
utilizados durante as aulas. Para isso, sera desenvolvido um artigo cientifico como sintese
deste trabalho de dissertacdo buscando cobrir as lacunas que foram identificadas durante a
construcdo e validagéo deste artefato para dar um maior valor enquanto recurso para apoio
aos professores no ERE como tambeém para uma possivel generalizacdo para o Ensino a

Distancia.
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APENDICE A - Pesquisa por Formulario
(Mapeamento da experiéncia e percepcéao dos professores(as) da UFPB no ensino remoto
emergencial com a plataforma Moodle Classes)

Mapeamento da experiéncia e percep¢ao dos
professores(as) da UFPB no ensino remoto
emergencial com a plataforma Moodle
Classes.

Esta pesquisa sera utilizada como instrumento de coleta de informagdes para a dissertagdo de
mestrado do aluno Sandro Gongalves da Silva Filho do Programa de Pés-Graduagdo em Computagao,
Comunicacéo e Artes (PPGCCA) da UFPB.

Toda pesquisa é sigilosa e ndo tem a intengao de avaliar os professores(as), mas sim coletar as
experiéncias, percepgdes e indagagbes frente ao uso da plataforma Moodle Classes no contexto do
ensino remoto emergencial.

A pesquisa também tem como objetivo buscar entender as caracteristicas profissionais dos
professores(as) no manejo e aplicagdo das Tecnologias da Informagao e Comunicagéo (TICs) e
Conteddos Multimidia como parte do seu modelo pedagoégico de ensino.

Definigdes:

- TICs sao todos os meios ou conteldos que oferegam informagao através de sistemas
computacionais conectados ou ndo a internet.

- Conteudos Multimidia sao produtos ou artefatos digitais oriundos da combinagao de sons, textos,
imagens e videos para a formulagdo de um produto.

ATENGAO - Esta pesquisa é restrita aos professores(ras) que utilizam a plataforma Moodle Classes
no contexto do ensino remoto adotado pela UFPB durante a pandemia em 2020.

*Obrigatorio

Qual seu nome completa? (opcional)

Sua resposta




Qual seu e-mail? (opcional)

Sua resposta

Qual sua idade? (s6 nimeros) *

Sua resposta

Em qual centro esta vinculado dentro da UFPB? *

Centro de Ciéncias Exatas e da Natureza
Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes
Centro de Ciéncias Médicas

Centro de Educagao

Centro de Ciéncias Sociais Aplicadas
Centro de Tecnologia

Centro de Ciéncias da Salde

Centro de Ciéncias Juridicas

Centro de Biotecnologia

Centro de Comunicagao, Turismo e Artes
Centro de Energias Alternativas e Renovaveis
Centro de Informatica

Centro de Tecnologia e Desenvolvimento Regional - Unidade Lynaldo
Cavalcanti/Mangabeira

Centro de Ciéncias Agrarias
Centro de Ciéncias Humanas, Sociais e Agrarias

Centro de Ciéncias Aplicadas e Educagao

I e o I

QOutro:
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Vocé j4 teve alguma experiéncia de ensino remoto ou ensino a distancia em
algum momento de sua carreira docente? *

O sim
O Néo

Com a mudanga do ensino presencial para o remoto. Quais das dificuldades
abaixo vocé vivenciou? *

Dificuldade com a selegédo de ferramentas digitais

Dificuldade com a selegé@o de contelidos multimidia

Dificuldade em criar conteldos para as aulas

Dificuldade em ministrar as aulas por videoconferéncia

Dificuldade em avaliar o aprendizado dos alunos

Dificuldade em planejar as aulas

Dificuldade para manter o engajamento ou atencdo dos alunos
Dificuldade com acessibilidade para alunos com necessidades especiais

Falta de orientag@o da instituigdo para essa modalidade de ensino remoto

coocO0ooood

Nenhuma das alternativas

Vocé se sentiu preparado para essa mudanga de contexto do ensino presencial
para o remoto? Responda em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa pouco
preparado e 5 significa muito preparado. *

Pouco preparado O O O O O Muito preparado
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Com a mudanca do ensino presencial para o remoto. Vocé sentiu a necessidade
da oferta de metodologias pedagogicas que ajudassem na etapa de
planejamento ou preparagdo das aulas remotas? *

O sim
O Néo

Quanto ao planejamento de suas aulas remotas. Vocé leva em consideragéo as
caracteristicas individuais e conhecimentos prévios de cada aluno para o
planejamento das aulas ou planeja de forma geral? *

O Planejo de acordo com as caracteristicas e conhecimentos prévios dos alunos
O Planejo de forma geral

O Nao planejo

Como vocé avalia o engajamento dos alunos com as aulas remotas? responda
em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa pouco engajados e 5 significa muito
engajados. *

1 2 3 4 5

Pouco engajados O O O O O Muito engajados

De uma forma geral, vocé como professor, achou satisfatério a experiéncia de um
ensino totalmente remoto? Responda em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa
pouco satisfatdrio e 5 significa muito satisfatério. *

Pouco satisfatdrio O O O O O Muito satisfatorio




Quanto a plataforma do Moodle Classes, como vocé avalia a solugdo para o
ensino remoto emergencial? Responda em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa
pouco apropriado e 5 significa muito apropriado. *

Pouco recomendado O O O O O Muito recomendado

Cite de forma resumida até 3 necessidades que vocé como professor passou ao
ministrar aulas no Moodle Classes. *

Sua resposta

Quais desses conteldos vocé utiliza ou utilizou dentro do Moodle Classes em
suas aulas remotas? *

Imagens ou fotos

Videos ou filmes

Jogos

Infogréficos

Conteldos interativos

Livros digitais

Sites ou portais de informagao

Tutoriais

oo ocoOo0d

Qutro:
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Como vocé avalia os formatos de avaliagdo do aprendizado dos alunos
disponibilizados na plataforma Moodle Classes? Responda em uma escalade 1 a
5, onde 1 significa pouco satisfatério e 5 significa muito satisfatorio. *

Pouco satisfatério O O O O O Muito satisfatorio

Qual(is) outra(s) ferramenta(s) vocé utiliza(ou) para complementar seu ensino
remoto além do Moodle Classes? De forma resumida cite até 3 ferramentas. *

Sua resposta

Para melhor compreender essa mudancga de paradigma e a experiéncia de ensino
remoto com o uso do Moodle Classes na UFPB, a préxima etapa serd uma
entrevista por mensagem, ligagéo telefénica ou videochamada. A entrevista serd
realizada em um dia e hordrio a combinar com um tempo de duragdo entre 5 e 10
minutos. Caso aceite participar, escreva seu nome e e-mail abaixo para que
possamos entrar em contato. Agradego desde ja a disponibilidade e atengao.

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulério foi criado em LAVID - Nticleo de Pesquisa e Extensdo. Denunciar abuso
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APENDICE B — PLANO DE AULA 1 (Professor X)

PLANO DE AULA 1 FRAMEWORK EDUCACIONAL PARA O ERE

DADOS DE IDENTIFICA(,‘.AO:
Disciplina: Aquisi¢do da Linguagem Periodo: 2020.2
Temdtica: Panorama das Perspectivas Tedricas Alunos: 49

Professor(a): Professor Participante 1

OBJETIVOS:

Metas:

« Conhecer panoramicamente as principais perspectivas que constituem os estudos da aquisigdo da linguagem;

« Compreender qual a concepgdo de linguagem e de sujeito previstas nas perspectivas;

- Estabelecer relagdo entre as contribuigbes das teorias e a compreensdo dos estégios de desenvolvimento da
linguagem.

M do conhecii prévio:

Aturma é constituida por graduandos do curso de Letras — Lingua Portuguesa, pertencentes a diferentes periodos: do
1° ao 8°. A maior parte da turma ja cursou as teorias linguisticas, facilitando assim o dialogo acerca das principais
correntes tedricas que estdo subjacentes aos estudos da aquisicdo da linguagem. Predominantemente, sao cursistas
participativos, estudiosos e ja tiveram experiéncia com o ensino remoto nos periodos suplementares anteriores.

ESTRATEGIAS DE ALCANCE:

Representagao do Contetido:

« Texto-base da semana e rotagdo por estagGes on-line no Google Forms, a fim de proporcionar conhecer o contetido
a partir da leitura de diferentes textos e videos.

Engajamento:

« Participagdo no férum semanal a partir da elaboragdo de perguntas e, posteriormente, de respostas as questées
elaboradas pelos colegas; a rotagdo por estagdes on-line; e 0 encontro sincrono para esclarecimentos acerca dos
conceitos-chave e maior interagdo com a turma.

Contetdo:

« Texto-base em pdf, links para acessar outros textos com diferentes linguagens, video € a gravagéo do encontro
sincrono.

Acessibilidade:

« Nao se aplica.

ESTRATEGIAS DE FRUIGAO:

Softwares:

« Moodle Classes, Google Meet, Google Forms.
Dispositivos:

« Computador, Notebook, Smartphone.
Gatilhos:

« No inicio do encontro sincrono, havera o estimulo para participarem ativamente a partir da socializagdo/projegdo
das respostas geradas a partir da Rotagdo por estagdes. Nesse momento, convidarei a turma a interagir por meio
da imagem, dudio e escrita no chat.

Interagao:

« Discussdo constante a partir das colocagdes das duvidas dos alunos, seja no forum, seja no encontro sincrono.

AVALIAGAO E FEEDBACK:

Instrumentos:
+ Rotacdo por estac¢des on-line e elaboragdo de esquemas.
Aplicagao:

- Participar da rotagdo por estagdes on-line produzida no Google Forms, individualmente e de forma assincrona;
esquematizar as ideias do texto-base por meio de recursos digitais, também de forma individual e assincrona.




APENDICE C - PLANO DE AULA 2 (Professor Y)

PLANO DE AULA 2 FRAMEWORK EDUCACIONAL PARA O ERE

DADOS DE IDENTIFICACAO:
Disciplina: Quimica Orgénica Experimental Il Periodo: 2020.2
Tematica: Ensino hibrido Alunos: 12

Professor(a): Professor Participante 2

OBJETIVOS:

Metas:

+ Relembrar conhecimentos prévios;

+ Agregar novos conhecimentos correlacionando-os com conhecimentos prévios;

+ Significar o aprendizado por meio da elucidagéo de que o conhecimento nunca se perde, esta sempre sendo
retomado, agregado e associado.

do conhecil prévio:

Trata-se de turma mista com alunos provenientes de cursos diversos (Quimica, Quimica Industrial, Engenharia Quimica,
Farmdcia), os quais cursaram as disciplinas pré-requisitos com diferentes professores, em diferentes niveis de
quantidade e, principalmente, qualidade de conhecimentos. Sendo assim, deve-se partir do principio que os alunos tém
deficiéncia de conhecimentos e/ou nao se recordam.

ESTRATEGIAS DE ALCANCE:

Representagao do Contelido:
+ Os contetidos serdo compartilhados por meio de encontros presenciais (Laboratorio de Quimica Organica),
sincronos (Google Meet) e assincronos (Moodle Classes).
Engajamento:
+ Associar o contetido com quest&es do cotidiano e do ENADE.
Conteddo:

+ Materiais elaborados no formato textual cldssico e/ou na forma de apresentago, e atividades disponibilizadas na
plataforma através de Féruns, Tarefas e Questionarios.

Acessibilidade:

+ Nao hd alunos com necessidade de acessibilidade.

ESTRATEGIAS DE FRUIGAO:

Softwares:

+ Plataforma Moodle Classes.
Dispositivos:

+ Computador (site) e/ou celular (aplicativo).
Gatilhos:

+ Durante os encontros sincronos, os contetidos serdo abordados numa linguagem simples, préxima e afetiva. Por
vezes, serdo disponibilizadas “resenhas” na plataforma com o intuito de descontrair e aproximar os alunos uns dos
outros e do professor.

Interagdo:

+ 0 desenvolvimento das atividades serd equilibrado entre agdes coletivas e individuais.

AVALIAGAO E FEEDBACK:

Instrumentos:

+ Participagdo dos alunos nos encontros sincronos e avaliagdes disponibilizadas na plataforma por meio de Tarefas e
Questionarios.

Aplicagao:

+ Assincrona em tempos estendidos e, principalmente, sem fiscalizag&o. A responsabilidade deve ser devolvida para
o aluno, uma vez que o significado do aprendizado foi incorporado, e ndo cobrada pelo professor.

85





