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Resumo Simples 

 

As tecnologias digitais proporcionaram mudanças visíveis na produção de bens e serviços. A 

utilização das tecnologias na produção de conhecimento tanto empírico quanto científico, ganharam 

mais destaques na atual conjuntura social e educacional. Os vídeos se tornam uma fonte de 

comunicação importante quando assumem o papel de material educativo. Na educação o papel de 

recurso lhe foi atribuído, principalmente, durante e pós pandemia (COVIDE 19). Esse material 

adentra na ação docente como uma ferramenta de difusão do conhecimento, sendo necessário um 

olhar no aspecto cognitivo no âmbito acadêmico. Na atualidade há uma crescente procura dos 

acadêmicos pelos vídeos como uma fonte de busca do conhecimento. Levando isso em consideração 

e com base à luz da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimídia (TCAM) segundo Richard Mayer, 

este trabalho teve como objetivo: investigar possíveis indicadores para avaliar vídeos utilizados para 

o ensino de programação sob a ótica da aprendizagem. A pesquisa de cunho quanti-quali utilizou-se 

da metodologia da pesquisa documental, bibliográfica e questionários aplicados a acadêmicos da 

Computação. Os acadêmicos buscam aprender programação por meio de vídeos, porém, é necessário 

ter requisitos quando se almeja/planeja a aprendizagem significativa deste conteúdo que apresenta 

muitos desafios e altos índices de reprova. Mayer (2009) aponta para um material potencial para a 

aprendizagem visto isto temos que, o contrário a aprendizagem fica minimizada devido ao material 

não versar a completude dos princípios. Categorias de Análise e Apontamentos apontam para: 

Coerência, Informações extras como música de abertura e letras muito coloridas fazem você não 

prestar atenção no que é realmente importante (90 % acadêmicos); Segmentação, vídeos muito longos 

segundo as respostas fazem perder a atenção e interesse; Imagem, ajudam a entender o conteúdo, ou 

seja, um bom conteúdo visual, entre outros.  Os acadêmicos buscam aprender programação por meio 

de vídeos, porém, é necessário ter requisitos quando se almeja/planeja a aprendizagem significativa 

deste conteúdo que apresenta muitos desafios e altos índices de reprova. 
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