Universidade Federal da Grande Dourados

\4 D@ R.evista E&D &
UFG

tecnologias digitais na educagao

Proposta de Framework para apoio ao pla-
nejamento de aulas do ensino superior no
modelo emergencial remoto

Sandro Gongalves Silva Filho
sandrofi@hotmail.com

Universidade Federal da Paraiba - UFPB

Resumo: Diante da crise sanitdria mundial causada pela pandemia do corona-
virus no inicio de 2020, diversos setores globais tiveram suas atividades afeta-
das pelas medidas de prevencéo adotadas pelo mundo, tendo como principal
delas o distanciamento social. A educagdo foi um dos setores da sociedade mais
impactado, sendo adotadas medidas para que o ensino pudesse continuar de
forma remota e emergencial sem que colocasse a saude dos professores, alunos
e servidores em risco. Com essa mudanga de paradigma educacional, diversos
problemas surgiram diante do processo de ensino e aprendizagem com uso dos
meios digitais como tecnologias de suporte ao ensino remoto. Este trabalho
tem como objetivo analisar e propor um material de apoio para os professores
do ensino superior que tiveram que migrar seus métodos de ensino presenciais
para o modelo do ensino remoto emergencial. Como proposta para minimizar
esses impactos da mudanga, iremos propor um framework5 para que os pro-
fessores possam planejar suas aulas pensando nas caracteristicas, estratégias e
recursos digitais que podem ser utilizados nessa nova modalidade de ensino,
tendo em vista sempre a promog¢éo de um maior engajamento dos alunos du-
rante as aulas, e com isso obter uma melhora no ensino e aprendizagem de
modo geral.

Palavras-chave: Ensino Remoto Emergencial; Educacdo; Pandemia; Design Au-
diovisual.

Framework é descrito por Bosch et al. (2000) como uma arquitetura reutilizadvel que visa maxi-
mizar os objetivos a serem alcangados de modo processual em sua aplicagao.
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Abstract: In view of the global health crisis caused by the coronavirus pandemic
in early 2020, various global sectors had their activities affected by the preven-
tion measures adopted by the world, the main one being social distancing. Edu-
cation was one of the most impacted sectors of society, with measures being
adopted so that education could continue in a remote and emergency way
without putting the health of teachers, students and servers at risk. With this
educational paradigm shift, several problems arose in the process of teaching
and learning with the use of digital media as support technologies for remote
learning. This work aims to analyze and propose support material for higher
education teachers who had to migrate their classroom teaching methods to
the model of emergency remote teaching. As a proposal to minimize these im-
pacts of change, we will propose a framework so that teachers can plan their
classes thinking about the characteristics, strategies and digital resources that
can be used in this new teaching modality, always with a view to promoting
greater engagement of the students during the classes, and with that obtain an
improvement in teaching and learning in general.

Keywords: Emergency Remote Learning; Education; Pandemic; Design Audiovi-
sual.

1. Introdugdo

Em margo de 2020, o mundo iniciou o enfrentamento da COVID-19 com a decla-
racao de pandemia. A crise global trouxe a tona diversos problemas sociais e econdmi-
cos que o mundo teria que superar durante o estado de pandemia. Muitos setores como
saude, economia, cultura e educacdo, tiveram suas atividades prejudicadas em uma es-
cala sem precedentes (UNESCO, 2020).

Com relacdo a educacdo, diversos paises tiveram que tomar medidas de preven-
¢do para que o contagio do virus ndo evoluisse, principalmente dentro das instituicoes
de ensino. A educacdo global passaria por mudancas drasticas em seus moldes de ensino
e aprendizagem, onde os paises com menos estrutura iriam sofrer mais com a situacdo
de cortes das aulas presenciais e a migra¢do para um modelo de ensino remoto.

No Brasil, a situacdo da educacdo ndo foi diferente, as escolas e InstituicGes de
Ensino Superior (IES) tiveram que cancelar suas aulas presenciais e migrar de forma ab-
rupta para um modelo remoto via recursos digitais. Nas IES, os professores e alunos tive-
ram que repensar seus paradigmas de ensino e aprendizagem, adotando agora um mo-
delo de Ensino Remoto Emergencial (ERE) e com essa mudanca surgem diversos pro-
blemas e dificuldades como a falta de dispositivos digitais, acesso a internet entre os
alunos e professores e a capacitagao dos profissionais para esse novo modelo de ensino.

Quando falamos em ERE, é facil confundir o conceito de Ensino a Distancia
(EAD)(Figura 1), mas é preciso distinguir esses dois conceitos e emprega-los de maneira
correta quanto as suas caracteristicas e formas de aplicacdo para o ensino.
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Figura 1 - Diferenca entre ensino remoto e EAD.
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Fonte. Adaptado de desafiosdaeducacao.grupoa.com.br, 2020.

No EAD, existem métodos e processos de ensino e aprendizagem planejados e ja
validados para que toda a jornada do ensino ocorra através do contexto virtual, adotan-
do para isso, ferramentas e métodos especificos para esse fim, como por exemplo os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) que gerenciam todos os atores e processos
envolvidos no ensino-aprendizagem (RODRIGUES, 2020).

Quando falamos em ERE, como o nome ja diz, estamos tratando de uma adapta-
¢do emergencial dos modelos de ensino ja praticados em sala de aula presencial para
gue agora acontecam de forma remota via meios digitais. Nesse contexto de ensino, as
metodologias e praticas pedagdgicas tendem a ser emuladas dentro do contexto digital
sem que seja levado em consideragao diversos fatores inerentes a esse novo contexto,
como por exemplo, os materiais utilizados nas aulas presenciais como lousas e impres-
sOes que agora precisam ser virtualizados e que em muitas vezes, ndo sdo planejados e
nem desenvolvidos com esse objetivo.

No ambito dos docentes, surgiram também grandes desafios e dificuldades que
impactam diretamente em como poderiam dar continuidade aos seus métodos de ensi-
no nesse novo contexto. Os principais problemas enfrentados por eles foram relaciona-
dos a inovacdo das praticas de ensino envolvendo agora as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TICs), os Conteudos Multimidia (CM) e uma melhor capacitacdo para o
manuseio desses recursos para o fomento do engajamento dos alunos.

Jenkins (2009) cita que os impactos das TICs nos formatos comunicacionais tradi-
cionais, fazem pensar sobre os valores e as potencialidades dessas TICs em todos os se-
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tores da sociedade. Na educacdo esses impactos estdo diretamente ligados aos formatos
dos conteudos, a difusdo e aos métodos de aplicacdo pedagdgicos, podendo abrir um
leque de oportunidades, se bem aplicadas e direcionadas (ANTUNES, 2010).

Com as TICs, também vieram as necessidades de criacdo de novos formatos pe-
dagdgicos para a promogao de um maior engajamento entre alunos e conteldos apre-
sentados por meio dessas tecnologias. Todo esse novo paradigma fez-se necessario re-
pensar como os conteudos poderiam ser adaptados para serem mais acessiveis e volta-
dos a uma aprendizagem que leve em consideracdo as experiéncias oriundas do ensino
presencial para o remoto (CARR, 2011).

Pensando nas dificuldades enfrentadas pelos professores das IES, este artigo é
um resultado prévio da dissertacdo deste autor e tem como objetivo gerar uma propos-
ta de framework enquanto guia de recomendag¢des para nortear os professores sobre as
possibilidades de como suas aulas remotas podem ser potencializadas com o uso das
TICs e CM. A proposta se baseara em uma pesquisa envolvendo professores da Universi-
dade Federal da Paraiba (UFPB) e ird analisar como esse publico foi impactado pela mu-
danga de paradigma do ensino e quais as principais dificuldades enfrentadas por eles.

Para isso, iremos adotar alguns conceitos que nos ajudard na construcao do fra-
mework, aplicando conceitos como do Design Audiovisual (DA), Aprendizagem Multimi-
dia (AM) e o Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). Esses conceitos servirdo de
base para a formulagdao do framework e serdo integrados através do modelo do Design
Science Research (DSR) como metodologia de construgdo e validagao do resultado.

2. Materiais e Métodos

2.1 Design Science Research (DSR)

Oriunda do Design Science (DS), o DSR surge como um modelo de aplicacdo da
DS voltada para a solucdo de problemas e desenvolvimento de artefatos tecnoldgicos
gue possam ser generalizados para outros contextos (HEVNRE et al., 2004; SIMON,
1996). A DSR guiard todo nosso processo de estudo da problematica, selecdo e desen-
volvimento de um artefato solucionador e a validacdo desse artefato tendo em vista sua
generalizagdo para aplicagdo em diversos contextos que possam ocorrer esse mesmo
problema (DRESH et. al, 2015).

O fluxo de trabalho dentro de uma DSR é baseado em cinco etapas macro: Identi-
ficacdo do problema; Proposi¢ao de solugdo; Desenvolvimento do artefato; Validagao e
Generalizagdo. Tendo entendido que o problema em questdo é justamente a mudanga
de contexto do ensino presencial para o remoto e as dificuldades dos professores quan-
to a esse novo paradigma, vamos partir para o desenvolvimento dos conceitos que servi-
rdo de base tedrica do nosso resultado final.

2.2 Design Audiovisual (DA)

O DA (Figura 02) é um modelo tedrico-metodolédgico que define estratégias de
producdo e difusdo de conteldos direcionados a uma determinada audiéncia, levando
em consideragao as habilidades e competéncias de cada individuo durante a frui¢ao au-
diovisual. No DA existem dois fluxos de estudo, ou como denominado pelo método, con-
figuragdes de Design e de Fruicdo. A configuracdo de Design analisa a construgdao do
produto audiovisual e como ele se comporta entre os individuos que o consomem, a
partir de Estudos de Midias (EM). Ja na Configuracdo de Fruicdo, sdo analisadas as expe-
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riéncias dos individuos com o conteldo pela ética da Interacdo Humano Computador
(IHC) (BECKER et al. 2018).
Figura 2 - Framework do Design Audiovisual (DA).
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Fonte. BECKER et al. 2018.

Dentro do modelo do DA, existem cinco papéis que os individuos podem assumir
durante a fruicdo audiovisual, sdo eles: Audiéncia; Sintetizador; Modificador; Produtor e
Player. A Audiéncia é definida pela passividade dos individuos em consumir um conteu-
do. O sintetizador é aquele individuo que realiza algum tipo de interacdo com o conteu-
do, como o compartilhamento em redes sociais. O Modificador, que contribui com o
conteldo de maneira a modifica-lo, incluindo novas caracteristicas ao contetudo audiovi-
sual, como a criacdo de memes. O Produtor tem como fungdes, produzir e desenvolver
as estratégias de fruicdo do conteldo audiovisual. E por ultimo o papel do Player, esse
individuo possui habilidades e competéncias que o permite colaborar em todos os niveis
da fruicdo de forma cross, assumindo outros papéis e manipulando o contetddo de forma
livre.

No DA existem também as Linhas de Design que servem como diretrizes para a
criacdo de produtos audiovisuais. Sdo elas: Conteudo; Identidade; Motivacdo e Experi-
éncia.

A linha de conteldo é definida pela compreensao de como um determinado con-
teudo ird se manifestar para cada tipo de individuo em determinados momentos da frui-
¢do. Ja as linhas da Identidade e Motivacado estdo direcionadas em como um determina-
do conteudo serd percebido pela audiéncia e como essa identificagdo pode promover
relagdes pessoais com os individuos, gerando um maior engajamento para que eles mi-
grem entre os papéis da fruicdo. Ja a linha da experiéncia, é focada em uma visdo mais
geral de como o conhecimento do individuo frente ao uso de recursos avangados, pode
impactar na sua interagdo com o conteudo audiovisual.
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2.3 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 é muito direcionado em integrar os alunos para que a
aprendizagem de um determinado conteudo leve em consideragao suas caracteristicas e
experiéncias de aprendizagem individuais, dando uma visdao mais pessoal e de como
cada aluno aprende (CAST, 2011).

Figura 3 - Framework do Desenho Universal para Aprendizagem
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Fonte: CAST, versdo 2.2, 2018.

Nesse sentido, o DUA possui trés pilares (Figura 3) que guiam o ensino para que
seja alcancado um maior grau de aprendizagem por uma maior quantidade de alunos.
Sao eles: Engajamento, Representacao e Acdo e Expressao.

No pilar do engajamento, o objetivo do professor é atrair a atengado e interesse
do aluno, provocando que o aluno tenha uma postura ativa em seu aprendizado, enten-
dendo os objetivos daquela instrucdo, colaborando com outros alunos e sendo um ator
principal na busca pelo conhecimento. Ja no pilar da representacdo, aqui as formas de
instrucdo sdo o foco, onde os professores apds medir e classificar as caracteristicas de
cada aluno, possa criar variagdes nas formas de representar um mesmo conteudo, pro-
movendo uma maior acessibilidade da aprendizagem. Por Ultimo a acdo e expressdo que
reforca como foi percebido aquele ensinamento e como o aluno internaliza e expressa
aquele aprendizado.

2.4. Aprendizagem Multimidia (AM)
A teoria da Aprendizagem Multimidia é focada em analisar como os nossos senti-
dos constroem um aprendizado a partir da percepg¢do e consumo de conteddos multimi-

60 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2021 —n° 11, Vol. 9
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

dia. Mayer (2009) explica que sua teoria busca entender como a informacdo é processa-
da e armazenada cognitivamente em nosso cérebro a partir de estimulos sensoriais que
induzem um maior aprendizado.

Figura 4 - Teoria cognitiva da AM.
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Fonte. Adaptado pelo autor.

Na Aprendizagem Multimidia, a representacdao sonora de palavras e imagens
através dos sentidos da audicdo e visdo, estdao fortemente ligadas a uma reorganizacao
cognitiva que nos leva a criar modelos verbais e pictéricos em nosso cérebro e que a
partir da interagdo entre essas duas representagdo e nossos conhecimentos prévios,
podemos alcangar uma memorizagdao de longo prazo, atingindo assim a Aprendizagem
Multimidia, como descrita por Mayer. Em resumo, é mais eficiente fixar um aprendizado
a partir de estimulos sensoriais oriundos da representacdo das informacdes recebidas
através da visdo e audicdo (Figura 4).

3. Pesquisa com professores

Como parte pratica da construcdo do framework baseado em uma problematica
real, foram realizadas pesquisas por meio de um formulario com professores da Univer-
sidade Federal da Paraiba (UFPB) para entender como foi essa experiéncia de mudanca
de paradigma de ensino presencial para o remoto e como a plataforma virtual de ensino
adotada pela instituicdo, o Moodle Classes, foi integrada e aplicada nas praticas pedagé-
gicas dos professores durante as aulas.

Em um primeiro momento, foi disparado um formulario com perguntas que pu-
dessem explanar os perfis dos participantes e as dores ou necessidades quanto ao novo
contexto de ensino remoto. Este formulario 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 profes-
sores, como foi a experiéncia do uso da plataforma no ERE.

Como resultado da pesquisa por formuldrio, tivemos os seguintes resultados.
Vale salientar, que a composicdo 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 con-
fianga de 95%.
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Em resposta ao objetivo primeiro do formuldrio, foi percebido que 61% dos pro-
fessores nao tinham familiaridade ou tiveram dificuldades em adotar a plataforma para
o ERE, tanto por motivos da falta de treinamento adequado e pela pouca familiaridade
com as TICs. Em relagao ao objetivo segundo do formulario, foram relatadas dificuldades
guanto 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
aplicagdao de avaliagdes que em muitos casos nao supriam as necessidades planejadas
pelos professores e nem pelos alunos.

O ultimo ponto do formuldario, visava compreender de modo geral como foi essa
experiéncia e quais eram as expectativas dos professores no uso das TICs nesse proces-
so. 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 criacao e
manipulacdo 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.

4. Proposta de Framework

Tendo como base os conceitos tratados na secdo de Materiais e Métodos, pode-
mos alicercar a fundacdo da construcdo do framework pautado por teorias ja compro-
vadas e difundidas nos seus respectivos meios e dreas. Complementando essa base ted-
rica, 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.

Figura 5 - Proposta do Framework.
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Instrumentos Aplicagédo

A proposta do framework (Figura 5) apresentado a seguir, tem como propdsito,
servir como guia de recomendacdes para que os professores planejem suas aulas remo-
tas com foco no uso das TICs e CM sem deixar de lado as praticas de universalizagao do
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ensino em sala de aula. Essas recomendac¢des tém como objetivo dar mais flexibilidade
ao ensino-aprendizagem através do aumento do engajamento dos alunos com as tecno-
logias e conteldos.

Pensado em formato de guia de recomendacdes, o framework é planejado em
guatro macro etapas: 1) Objetivos; 2) Estratégias de Alcance; 3) Estratégias de Fruicdo e
4) Avaliacdo e Feedback. Para cada macro etapa existem outras micro etapas que guia-
ram no desenvolvimento do planejamento das aulas remotas.

Objetivos: E destinada a delimitacdo dos objetivos a serem alcancados ao final do
processo de ensino. Para que seja alcancado tais objetivos, o professor precisara mapear
guais as metas necessarias para que cada aluno consiga alcancar os objetivos, e para isso
o professor podera mapear através de pesquisas e observagdes, quais os conhecimentos
prévios dos alunos e assim melhor direcionar as metas até o objetivo.

Estratégias de Alcance: Nessa etapa os professores deverdo pensar em como al-
cancar e engajar um maior numero de alunos, criando formas alternativas de represen-
tacdo de um mesmo conteldo e escolhendo uma formato de difusdao desse conhecimen-
to 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 Fruicao: Na terceira etapa, iremos pensar e definir quais recursos
iremos utilizar enquanto artefatos que podem estar envolvidos dentro de um processo
de fruicdo. E primordial selecionar quais recursos digitais como plataformas, sistemas e
dispositivos serdo utilizados para promover o ensino no ambiente remoto. Outros pon-
tos como a insercdo de gatilhos de inércia, gatilhos de acdo e formas de interagdo, tam-
bém devem ser levados em consideracdo quando tratamos da difusdo de um contetdo
multimidia através de meios digitais.

Avaliacdo e Feedback: Na ultima etapa, iremos tratar questées como avaliagdo e
feedback, pensando em como escolher os melhores instrumentos avaliativos que se ali-
nhem com as definicBes das etapas anteriores e quais serdo os instrumentos necessarios
e as formas de aplicacdo, tentando manter uma coeréncia entre o que foi planejado e o
gue vai ser avaliado e como serda a aplicacdo dessa avaliagdo. Aqui é importante manter
um canal de mao dupla, onde tanto professores podem avaliar os alunos quanto os alu-
nos podem pontuar melhorias no formato pedagdgico dos professores, mantendo uma
troca de feedbacks para melhorias na jornada do ensino.

5. Consideragodes finais

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

O framework, ainda que em construcao e validacdo, traz para os professores,
mais um recurso que pode ajudar no planejamento das aulas, principalmente para pro-
fessores que estdo tendo um contato inicial com as TICs e os formatos de conteudos
multimidia. Com isso, poderdo pensar em estratégias que melhorem suas praticas peda-
gogicas, mesmo que de forma emergencial enquanto durar a pandemia e as restricoes.

A proposta do framework apresentado aqui foi um elaborado a partir de um re-
sultado prévio do trabalho de dissertagdao do autor, que estda em fase de validagdao com

63

Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2021 —n° 11, Vol. 9
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

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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