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FRAMEWORK PARA O PLANEJAMENTO DE AULAS REMOTAS DO
ENSINO SUPERIOR COM SUPORTE A CONTEUDOS MULTIMIDIA

Sandro GONCALVES, (UFPB)'

Resumo: A Pandemia da COVID-19 forcou um modelo de ensino remoto emergencial que
gerou problemas para discentes e docentes, exigindo um maior trato ¢ envolvimento com as
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) e com os conteudos multimidia. Pensando no
contexto docente, o presente trabalho propde a construgdo de um artefato através do método do
Design Science Research com a utilizagdo de conceitos pedagogicos, de interacdo e frui¢ao
audiovisual. Como resultado, serd ofertado um framework para o planejamento das aulas
remotas, servindo como guia de recomendagdes para definicdo dos objetivos, estratégias de
alcance e fruicao e de avalia¢do do ensino.

Palavras-chave: Ensino Remoto, Pandemia, TICs, Design Audiovisual, DSR, Framework.

Abstract: The COVID-19 Pandemic forced an emergency remote teaching model that
generated problems for students and teachers, requiring greater treatment and involvement with
Information and Communication Technologies (ICTs) and with multimedia content. Thinking
about the teaching context, this work proposes the construction of an artifact through the Design
Science Research method with the use of pedagogical concepts, interaction and audiovisual
enjoyment. As a result, a framework for planning remote classes will be offered, serving as a
guide for recommendations for defining objectives, reaching scope and fruition and teaching
evaluation.

Keywords/Palabras clave: Remote Learning, Pandemic, ICTs, Audiovisual Design, DSR,
Framework..

INTRODUCAO

Esta artigo ¢ uma sintese da minha dissertagdo de mestrado de mesmo titulo,
que teve como proposta entender a complexa situagdo dos professores frente aos
desafios impostos pela pandemia da COVID-19 sobre a educacdo no Brasil, em
especifico a utilizagdo do Ensino Remoto Emergencial (ERE) como recurso para
continuidade das aulas (UNESCO, 2020).

Com a chegada da pandemia da COVID-19 em meados de margo de 2020, os

governantes de quase todo o mundo tiveram que adotar medidas que freasse a taxa de
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contagio pelo coronavirus, adotando o isolamento social e fechamento de empresas e
instituicdes com algumas das medidas de prevencdo (SANTANA, 2020).

Nas institui¢des de ensino, um dos setores mais impactados pela pandemia,
onde teve sua atividade drasticamente alterada para que os alunos pudessem continuar o
ensino de maneira virtual e remota. Com isso, no Brasil, foi adotado o ERE como
formato seguro e minimamente vidvel para que os professores e alunos pudessem
interagir e assim dar continuidade ao ensino e aprendizado. A mudanga do presencial
para o remoto trouxe também diversos problemas relacionados a infraestrutura e
qualificacdo dos professores para manuseio das Tecnologias da Informacdo e
Comunicagao (TICs) para docéncia (ALVES, 2020; SANTOS, 2020; BEHAR, 2020;
SILVEIRA et al. 2020; PAIVA, 2020).

A migracdo para um ensino remoto acabou gerando desafios aos docentes,
onde muitos trouxeram suas aulas tradicionais para o ambiente virtual, utilizando dos
recursos de sala de aula como o quadro e giz ainda como recurso para ministrar suas
aulas, desconsiderando todas as potencialidades do ambiente virtual com a utilizagdo
das TICs e Contetdos Multimidia (CM).

[...] ¢ inviavel, 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 adequacdes didatico-metodologicas. Sao
diferentes tempos, diferentes espacos, ambientes diferentes de aprendizagem
(os quais nem sempre possuem as condi¢des ideais) e, além disso, os

estudantes possuem condi¢des desiguais de suporte e acesso as tecnologias
(VIEIRA; RICCI, 2020).

Nas Instituicdes de Ensino Superior (IES) no Brasil, foram também identificados
essas problematicas, envolvendo um contexto ainda mais complexo de ensino e
aprendizagem onde em muitos casos existiam necessidades de atividades presenciais e
laboratoriais dentro das IES (BROOKS et. al, 2020). Tudo isso gerou um grande
cobranca sobre os professores em como eles poderiam utilizar as TICs a favor do
ensino, levando diversas IES a ofertar cursos de capacitagdo para diminuir o atrito entre
a docéncia e as tecnologias no ERE.

Para melhor entender o contexto dos professores, foi realizada uma pesquisa na

Universidade Federal da Paraiba (UFPB) com os docentes que optaram por utilizar o
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ERE através de uma das ferramentas disponibilizadas pela institui¢ao, a plataforma
Moodle Classes. Dentre os participantes da pesquisa foi possivel mapear e confirmar as
dificuldades enfrentadas por esses profissionais e quais os desafios que teriam que
superar para conseguir entregar um ensino decente aos alunos. Alguns dados da
pesquisa serviram como indicadores ou requisitos para a constru¢do do artefato
proposto nesta pesquisa.

A pesquisa na UFPB mostrou que as principais dificuldades dos docentes eram
em relacdo a avaliacdo da aprendizagem, caréncia de materiais pedagogicos, falta de
metodologias que pudessem nortear o planejamento das aulas e também a dificuldade
em manter o engajamento dos alunos com as aulas remotas. Abordando a problematica
do planejamento de aulas, cerca de 87 dos professores pontuaram essa dificuldade,
indicando a necessidade de metodologias que pudessem apoiar nesse momento de
transicdo e de adaptagdo ou criagdo de novos materiais e conteudos pedagdgicos
orientados para o ERE, aumentando assim o engajamento durante as aulas e melhorando
a experiéncia de ensino e aprendizagem.

Segundo Rodrigues (2020), os assuntos mais relevantes em discussdo sobre o
ERE sao: I) Planejamento das aulas e metodologias pedagdgicas; 1) Autonomia do
docente no ambiente virtual remoto; III) Métodos de avaliacdo da aprendizagem; IV)
Metodologias de ensino voltadas para o ERE. Nessas discussdes fica clara a evidente
colaboracdo dos professores para a superacao desses desafios, tornando claro a
necessidade de investimento na qualificacdo dos docentes principalmente quanto a uma
correta aplicagdo dos recursos tecnoldgicos e contetidos multimidia para que alcance um
maior engajamento entre os alunos e assim um melhor ensino e aprendizagem
(MOREIRA; SCHLEMMER, 2020).

Quando falamos em tecnologias para o fomento do ensino, ¢ essencial entender
como ¢ seu funcionamento e para isso existem areas de estudo como a Interacdo
Humano-Computador (IHC) que pode nos auxiliar no correto uso das TICs e numa
melhor experiéncia de utilizacdo desses recursos. A IHC ¢ descrita por MAYHEW

(1992) como uma alternancia de dominios no controle das acdes entre individuos e
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sistemas, onde cada para cada dominio existem etapas diferentes como interpretar (Ler e

Examinar), tomada de decisdo (Pensar) e Executar agdes (Responder).

Figura 1 - Modelo de IHC proposto por MAYHEW.
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Fonte: MAYHEW, 1992.

No contexto pedagogico, esses conceitos tecnoldgicos e de interacdo podem
auxiliar no desenho de solugdes educacionais mais efetivas, potencializando
principalmente o engajamento dos conteudos com os alunos e fortalecendo a
aprendizagem.

Tendo entendimento das problematicas envolvidas no ERE e as necessidades dos
docentes, iremos desenvolver um artefato que auxilie os professores ainda na etapa de
planejamento das aulas remotas, abordando teorias como a do Design Audiovisual (DA)
que aborda os estudos de IHC e de Midias para o desenho de produtos audiovisuais. A
teoria da Aprendizagem Multimidia (AM) que explica como funciona o processo
cognitivo de aprendizagem através da exposi¢cdo dos nossos sentidos, e por fim a teoria
do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA) com recurso pedagogico que oriente
os professores na selecdo dos materiais e na aplicacdo do ensino visando uma
aprendizagem mais universal e motivadora.

Para o desenvolvimento dessa proposta de artefato, iremos utilizar como

metodologia a Design Science Research (DSR) como guia para entendimento das
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problematicas dos professores e orientacdo para ideacdo e validacdo do artefato

(DRESH et. al, 2015).

Design Science Research (DSR)

Oriunda dos estudos sobre Design Science (DS) de Simon (1996) que abordava
o conceito de forma pragmatica a realizagdo de desenho de projetos de design voltados
para a criacdo de artefatos solucionadores que pudessem contribuir enquanto solug¢ao
para algum problema no contexto real.

Visando uma aplicabilidade do DS, Dresh et. al (2015) propde a pesquisa em DS
denominando de Design Science Research como um processo de entendimento do
problema, selecdo e desenvolvimento do artefato, bem como sua validagdo e publicagao
enquanto material cientifico que possa colaborar com o desenvolvimento de outras
pesquisas e artefatos similares. Os artefatos propostos pela DSR sdo: teorias,
frameworks, instrumentos, constructos, modelos, métodos e instancias.

Como proposta de solugdo para as problematicas desta pesquisa, iremos adotar o
framework que ¢ descrito por Preece, Rogers e Sharp (2013) como um guia de
recomendacdes que oferecem etapas para a busca de algo.

O fluxo de trabalho dentro de uma DSR ¢ baseado em cinco etapas macro:
Identificagdo do problema; Proposicdo de solucdo; Desenvolvimento do artefato;
Validacao e Generalizagdo. Tendo entendido que o problema em questdo € justamente a
mudanga de contexto do ensino presencial para o remoto e as dificuldades dos
professores quanto a esse novo paradigma, vamos partir para o desenvolvimento dos

conceitos que servirdo de base tedrica do nosso resultado final.

Design Audiovisual (DA)

O DA ¢ um modelo tedrico-metodologico que define estratégias de producao e

difusdo de conteudos direcionados a uma determinada audiéncia, levando em
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consideragdo as habilidades e competéncias de cada individuo durante a fruicao
audiovisual.

No DA existem dois fluxos de estudo, ou como denominado pelo método,
configuragdes de Design e de Fruicdo. A configuragdo de Design analisa a construgao
do produto audiovisual e como ele se comporta entre os individuos que o consomem, a
partir de Estudos de Midias (EM). Ja na Configura¢do de Fruicdo, sdo analisadas as
experiéncias dos individuos com o conteudo pela Otica da Interacio Humano
Computador (IHC) (BECKER et al. 2018).

Dentro do modelo do DA, existem quatro papéis que os individuos podem
assumir durante a frui¢do audiovisual, sdo eles: Audiéncia; Sintetizador; Modificador;
Produtor. A Audiéncia ¢ definida pelos individuos passivos que consomem o contetido
ofertado. O Sintetizador ¢ aquele individuo que realiza algum tipo de interacdo com o
conteudo, como o compartilhamento em redes sociais. O Modificador ¢ aquele que
contribui com o conteido de maneira a modifica-lo, incluindo novas caracteristicas ao
contetido audiovisual, como a criagdo de memes. Por fim o Produtor que tem como
funcdo, produzir e desenvolver as estratégias de frui¢do do contetdo audiovisual. Existe
ainda uma entidade denominada de Player, que ¢ aquele individuo que possui
habilidades e competéncias que o permite colaborar em todos os niveis da frui¢do de
forma cross, assumindo algum dos quatro papéis de forma transversal (Player
-audiéncia; Player-Sintetizador,; Player-Modificador; Player-Produtor) e manipulando
o conteudo de forma livre.

No DA existem também as Linhas de Design que servem como diretrizes para a
criacdo de produtos audiovisuais. Sdao elas: Contetido; Identidade; Motivagdo e
Experiéncia. A linha de conteudo ¢ definida pela compreensdo de como um
determinado conteudo ird se manifestar para cada tipo de individuo em determinados
momentos da fruicdo. J& as linhas da Identidade e Motivagdo estdo direcionadas em
como um determinado conteido serd percebido pela audiéncia e como essa
identificacdo pode promover relagdes pessoais com os individuos, gerando um maior

engajamento para que eles migrem entre os papéis da fruicdo. Ja a linha da experiéncia,
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¢ focada em uma visao mais geral de como o conhecimento do individuo frente ao uso

de recursos avangados, pode impactar na sua interagdo com o conteudo audiovisual.

Desenho Universal para Aprendizagem (DUA)

O DUA (do inglés, Universal Design Learning - UDL) é um framework voltado
para a uma educacdo mais universal, guiada principalmente pela diversidade das formas
de ensinar e aprender. O framework ¢ muito direcionado em integrar os alunos para que
a aprendizagem de um determinado conteudo leve em consideragdo suas caracteristicas
e experiéncias de aprendizagem individuais, dando uma visdo mais pessoal e de como
cada aluno aprende (CAST, 2011).

Nesse sentido, o DUA possui trés pilares que guiam o ensino para que seja
alcancado um maior grau de aprendizagem por uma maior quantidade de alunos. Sao
eles: Engajamento, Representacao e Ac¢ao e Expressao.

No pilar do engajamento, o objetivo do professor € atrair a atencao e interesse do
aluno, provocando que o aluno tenha uma postura ativa em seu aprendizado,
entendendo os objetivos daquela instrug¢do, colaborando com outros alunos e sendo um
ator principal na busca pelo conhecimento. Ja no pilar da representacao, aqui as formas
de instrucdo sdo o foco, onde os professores ap6s medir e classificar as caracteristicas
de cada aluno, possa criar variagdes nas formas de representar um mesmo contetido,
promovendo uma maior acessibilidade da aprendizagem. Por ultimo a acdo e expressao
que reforca como foi percebido aquele ensinamento € como o aluno internaliza e

expressa aquele aprendizado.

Aprendizagem Multimidia (AM)

A teoria da Aprendizagem Multimidia ¢ focada em analisar como 0s nossos
sentidos constroem um aprendizado a partir da percep¢ao e consumo de contetidos
multimidia. Mayer (2009) explica que sua teoria busca entender como a informagao ¢é
processada e armazenada cognitivamente em nosso cérebro a partir de estimulos

sensoriais que induzem um maior aprendizado.
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Na Aprendizagem Multimidia, a representagdo sonora de palavras e imagens
através dos sentidos da audi¢do e visdo, estdo fortemente ligadas a uma reorganizacao
cognitiva que nos leva a criar modelos verbais e pictéricos em nosso cérebro e que a
partir da interacdo entre essas duas representagdo € nossos conhecimentos prévios,
podemos alcancar uma memoriza¢ao de longo prazo, atingindo assim a Aprendizagem
Multimidia, como descrita por Mayer. Em resumo, ¢ mais eficiente fixar um
aprendizado a partir de estimulos sensoriais oriundos da representagdo das informagdes

recebidas através da visao e audicao.

Pesquisa com professores na UFPB

Como parte pratica da constru¢do do framework baseado em uma problematica
real, foram realizadas pesquisas por meio de um formuldrio com professores da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB) para entender como foi essa experiéncia de
mudancga de paradigma de ensino presencial para o remoto € como a plataforma virtual
de ensino adotada pela institui¢do, o Moodle Classes, foi integrada e aplicada nas
praticas pedagogicas dos professores durante as aulas.

Em um primeiro momento, foi disparado um formuldrio com perguntas que
pudessem explanar os perfis dos participantes e as dores ou necessidades quanto ao
novo contexto de ensino remoto. Este formuldrio buscava responder trés grandes
questdes: 1) O quanto os professores compreendia as potencialidades das TICs e CM no
processo de ensino; 2) Quais as dificuldades enfrentadas por eles; 3) Coletar na visdo
dos professores, como foi a experiéncia do uso da plataforma no ERE.

Como resultado da pesquisa por formuldrio, tivemos os seguintes resultados.
Vale salientar, que a composi¢do dos participantes foi uma amostra de 95 professores
respondentes dentre um universo de 534 que até meados de 2020 estavam adotando a
pratica de ensino remota. A amostra tem uma margem de erro de 6% e um nivel de
confianca de 95%.

Em resposta ao objetivo primeiro do formulario, foi percebido que 61% dos
professores ndo tinham familiaridade ou tiveram dificuldades em adotar a plataforma

para o ERE, tanto por motivos da falta de treinamento adequado e pela pouca
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familiaridade com as TICs. Em relacdo ao objetivo segundo do formulério, foram
relatadas dificuldades quanto a objetividade das aulas remotas e a dificuldade em
conseguir manter os alunos engajados durante as aulas. Outra experiéncia negativa foi
relacionada aos métodos de aplicagdo de avaliagdes que em muitos casos nao supriam
as necessidades planejadas pelos professores e nem pelos alunos.

O ultimo ponto do formulario, visava compreender de modo geral como foi essa
experiéncia e quais eram as expectativas dos professores no uso das TICs nesse
processo. Foi observado que 83% dos respondentes julgaram apropriada o uso da
plataforma como meio que viabiliza as aulas, mas foram relatados pontos de dificuldade
em manter uma relacdo mais proximas com os alunos, falta de recursos apropriados
para a criacdo e manipulagdo dos CM e também dificuldade quanto a usabilidade da
interface, que em muitos casos, estava sendo o primeiro contato do professor com a
ferramenta.

Os pontos levantados durante a pesquisa nos indicam lacunas que precisam ser
tratadas ainda que de forma emergencial, mas que minimizem as dores dos professores

frente a essa modalidade de ensino.

Proposta de Framework

Tendo como base os conceitos tratados na secdo de Materiais e Métodos,
podemos alicer¢ar a fundacdo da constru¢do do framework pautado por teorias ja
comprovadas e difundidas nos seus respectivos meios e areas. Complementando essa
base teorica, utilizamos a pesquisa realizada com os professores na UFPB para
compreender mais de perto, quais foram as dores e necessidades vividas por estes

professores durante as aulas remotas.
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Figura 2 - Proposta do Framework.

Framework Para o Planejamento de Aulas do ERE

1 - Definir os Objetivos
Pedagégicos

Metas

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

Conhecimentos Prévios

Pesquisar quais as conhecimentos e
experiéncias de cada aluno para

definicdo das estratégias pedagdgicas.

2- Definir as Estratégias
de Alcance dos alunos

Representacdo

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

Contetudo

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

Engajamento

Definir conteudos motivadores que
proporcionem uma maior interagdo e
identificacdo com os alunos.

3 - Definir as Estratégias
de Fruigdo dos alunos
com os sistemas e
conteudos

Dispositivo

Planejamento dos dispositivos que farao
parte do processo de fruigdo com os
materiais pedagogicos das aulas.

Softwares

Selecdo dos recursos enguanto
softwares que servirdo como suporte
pedagogicos durante as aulas remotas.

Gatilhos

Definigdo de momentos de ativagéo dos
alunos frente ao aprendizado e de
passividade nos momentos de apenas

Definir os tipos de recursos midiaiticos
que serao adotados para a avaliagao
do ensino e criacio de canal de
Feedback dos alunos

Como ocorrera a condugéo da
avaliagdo a partir do instrumento
selecionado.

consumo da informagdo

Acessibilidade

Avaliagdo e viabilizagdo de ferramentas
que possibilitem o consumo dos
contetidos por aluncs com limitagdes
fisicas e cognitivas.

Interacdo

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

Fonte. O autor.

A proposta do framework apresentado a seguir, tem como propdsito, servir como
guia de recomendagdes para que os professores planejem suas aulas remotas com foco
no uso das TICs e CM sem deixar de lado as praticas de universaliza¢do do ensino em
sala de aula. Essas recomendacgdes tém como objetivo dar mais flexibilidade ao
ensino-aprendizagem através do aumento do engajamento dos alunos com as
tecnologias e conteudos.

Pensado em formato de guia de recomendagdes, o framework ¢ planejado em
quatro macro etapas: 1) Objetivos; 2) Estratégias de Alcance; 3) Estratégias de Fruicao
e 4) Avaliacao e Feedback. Para cada macro etapa existem outras micro etapas que
guiaram no desenvolvimento do planejamento das aulas remotas.

Objetivos (Metas e Conhecimentos prévios): E destinada a delimitagdo dos
objetivos a serem alcangados ao final do processo de ensino. Para que seja alcangado

tais objetivos, o professor precisara mapear quais as metas necessarias para que cada

10
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aluno consiga alcangar os objetivos, e para isso o professor poderd mapear através de
pesquisas e observagdes, quais os conhecimentos prévios dos alunos e assim melhor
direcionar as metas até o objetivo.

Estratégias de Alcance (Representacio, contetido, engajamento e
acessibilidade): Nessa etapa os professores deverdo pensar em como alcangar e engajar
um maior namero de alunos, criando formas alternativas de representagao de um mesmo
contetido e escolhendo uma formato de difusdo desse conhecimento em sala de aula.
Esse planejamento também pode ser direcionado para um publico de alunos que
necessite de uma atengdo especial devido a alguma limitagdo cognitiva ou motora,
tornando a aprendizagem mais acessivel e inclusiva.

Estratégias de Fruicido (Dispositivos, softwares, gatilhos e interacido): Na
terceira etapa, iremos pensar e definir quais recursos iremos utilizar enquanto artefatos
que podem estar envolvidos dentro de um processo de frui¢do. E primordial selecionar
quais recursos digitais como plataformas, sistemas e dispositivos serdo utilizados para
promover o ensino no ambiente remoto. Outros pontos como a inser¢do de gatilhos de
inércia, gatilhos de ag¢do e formas de interacdo, também devem ser levados em
consideragdo quando tratamos da difusdao de um contetido multimidia através de meios
digitais.

Avaliacdo e Feedback (Instrumento e aplicacdo): Na ultima etapa, iremos
tratar questdes como avaliagdo e feedback, pensando em como escolher os melhores
instrumentos avaliativos que se alinhem com as defini¢des das etapas anteriores e quais
serdo 0s instrumentos necessarios € as formas de aplicacdo, tentando manter uma
coeréncia entre o que foi planejado e o que vai ser avaliado e como sera a aplicagao
dessa avaliagdo. Aqui ¢ importante manter um canal de mao dupla, onde tanto
professores podem avaliar os alunos quanto os alunos podem pontuar melhorias no
formato pedagdgico dos professores, mantendo uma troca de feedbacks para melhorias

na jornada do ensino.

11
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Consideracoes finais

Diante dos desafios da educacao frente as mudangas impostas pela pandemia do
coronavirus, fez-se necessario pensar em solu¢des de forma urgente que colaborem e
ajudem os atores envolvidos nesse processo para que o ensino-aprendizagem seja menos
impactado pela mudanga de paradigma no ensino.

O framework traz para os professores um novo recurso que pode ajudar no
planejamento das aulas, principalmente para professores que estdo tendo um contato
inicial com as TICs e os formatos de conteutdos multimidia. Com isso, poderdo pensar
em estratégias que melhorem suas praticas pedagogicas, mesmo que de forma
emergencial enquanto durar a pandemia e as restri¢des.

A proposta do framework apresentado aqui foi um elaborado a partir de um
resultado prévio do trabalho de dissertagcao do autor, que estd em fase de conclusdo e
validagdo com professores para coleta de feedbacks que possam melhorar a proposta e

melhor atender as necessidades dos professores no momento de planejamento das aulas.
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