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RESUMO

Este artigo apresenta um desenho metodoldgico
para ser aplicado em aulas remotas, tomando como
base boas praticas pedagégicas oriundas da Edu-
cacao a Distancia, Aprendizado Colaborativo e Me-
todologias Ativas. A proposta é aplicada em quatro
turmas de Interagdo Humano-Computador (IHC), de
dois cursos da area de tecnologia da informagdo em
uma universidade do Nordeste do Brasil. Para avaliar
a experiéncia dos alunos com as praticas pedagégi-
cas aplicadas durante as aulas, foi utilizada uma téc-
nica proveniente da drea de Experiéncia do Usudrios
(User eXperience - UX). O legado do estudo pode
contribuir para que professores de diferentes areas
possam melhorar a experiéncia dos alunos em aulas
remotas durante e p6s pandemia do Covid-19.
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ABSTRACT

This article presents a methodological design to be applied in remote classes based on good peda-
gogical practices from Distance Education, Collaborative Learning and Active Methodologies. The
proposal is applied in four classes of Human-Computer Interaction (IHC), from two courses in the area
of information technology, at a university in northeastern Brazil. To evaluate the students’ experience
with the pedagogical practices applied during classes, a technique from the User Experience area
(User eXperience - UX) was used. The legacy of the study can help teachers from different fields to
improve students’ experience in remote classes during and after the Covid-19 pandemic.

KEYWORD

Remote Classes. Methodological Design. Distance Education. Collaborative Learning. UX in Remote Classes.

RESUMEN

Este articulo presenta un disefio metodolégico para ser aplicado en clases remotas basado en buenas
practicas pedagdgicas de educacién a distancia, aprendizaje colaborativo y metodologias activas. La
propuesta se aplica en cuatro clases de interaccién humano-computadora (IHC), de dos cursos en
el &rea de tecnologia de la informacién, en una universidad en el noreste de Brasil. Para evaluar la
experiencia de los estudiantes con las practicas pedagdgicas aplicadas durante las clases, se utilizd
una técnica del drea de Experiencia del usuario (Experiencia de usuario - UX). El legado del estudio
puede ayudar a los maestros de diferentes campos a mejorar la experiencia de los estudiantes en
clases remotas durante y después de la pandemia de Covid-19.

PALABRAS CLAVE

Lecciones remotas. Disefio metodolégico. Educacién a distancia. Aprendizaje colaborativo. UX en cla-
ses remotas.
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1INTRODUGAO

A suspensdo das atividades letivas presenciais, em diversos paises, gerou a necessidade dos pro-
fessores e estudantes migrarem para plataformas on-line, transferindo metodologias e préticas pe-
dagdgicas presenciais para o que tem sido denominado de ensino remoto de emergéncia. No Brasil,
0 Ministério da Educacdo (MEC), atendendo a solicitacdo feita pela Associacdo Brasileira de Man-
tenedoras de Ensino Superior (ABMES) e as orientacdes do Conselho Nacional de Educag&o (CNE),
publicou a portaria n® 544, de 16 de julho de 2020, que regulamenta as Institui¢des de Ensino a subs-
tituirem aulas presenciais pelo Ensino a Distancia (EAD) até 31 de dezembro de 2020 (BRASIL, 2020).

Nesse contexto, é necessario transitar deste ensino remoto de emergéncia, importante numa pri-
meira fase, para uma educacdo digital de qualidade em rede. Mais do que a transferéncia de praticas
presenciais, é necessario utilizar modelos de aprendizagem virtuais que incorporem processos de
desconstrucao e que promovam ambientes de aprendizagem colaborativos e construtivos, tendo em
mente que aulas remotas ndo devem ser confundidas com a EaD tradicional e monétona, onde o
aluno precisa ser auto didata para ter um bom desempenho (MOREIRA; HENRIQUE; BARROS, 2020).

Diante de um desafio tdo intrigante, algumas questdes metodoldgicas aplicadas nas aulas remo-
tas precisam ser investigadas. Como aplicar metodologias apropriadas ao novo modelo de ensino/
aprendizagem? Quais praticas pedagdgicas podem ser migradas do ensino presencial e a distancia?
De que forma devem ser organizadas as aulas remotas? Quais e como as metodologias ativas podem
ser aplicadas? Como pode ocorrer o desenvolvimento colaborativo no processo de ensino/aprendiza-
gem? Como devem ser as avaliagdes dos estudantes neste cenario virtual?

Com o objetivo de apresentar caminhos que possam responder as questdes norteadoras desta
pesquisa, este artigo relata a adogdo de um desenho metodolégico para aulas remotas, construido
com principios embasados em boas praticas pedagdgicas oriundas da EaD, Aprendizado Colaborativo
e Metodologias Ativas. Com os resultados obtidos, espera-se aperfeigoar o desenho metodolégico
e contribuir com a socializagdo de boas praticas pedagégicas que possam ser utilizadas em aulas
remotas por outros professores.

2 DELINEANDO BOAS PRATICAS PEDAGOGICAS

Em tempos de pandemia, buscou-se formas de continuar o processo de ensino/aprendizagem para
que as escolas e universidades ndo parassem suas atividades, principalmente as da iniciativa privada,
0 que acarretaria quebra de contrato comercial entre as institui¢cdes e os estudantes. Desta forma, em
carater emergencial, passa a ser adotado o modelo de aulas remotas, sequindo algumas caracteristicas
similares a implantada na EaD, mas com aulas ao vivo em tempo real (FERNANDES; SCHERER, 2020).

O grande questionamento é se os professores e estudantes estavam preparados para esta tran-
si¢do abrupta. A urgéncia para que os professores realizassem a transposic¢do de seu planejamento
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pedagdgico presencial para plataformas virtuais, na maioria dos casos, gerou a reproducdo pura e
simples de aulas expositivas e exercicios aplicados presencialmente, o que ndo gera incentivo e sa-
tisfagcdo para a maioria dos alunos, devido ao novo contexto, onde as interagdes interpessoais sdo
restritivas e carecem de estimulos (BARBOSA; VIEGAS; BATISTA, 2020).

Neste sentido, discutir e apresentar novas propostas metodolégicas e ajudar os professores a co-
locar em pratica bons desenhos metodoldgicos é uma forma de socializar experiéncias oriundas da
EaD, cibercultura e espagos colaborativos.

No artigo escrito por Pimentel e Carvalho (2020), encontramos elementos que refletem a proposta
metodoldgica que iremos apresentar na préxima se¢do. Os autores defendem varios principios a serem
incorporados nas aulas remotas que estdo em consonancia com o que sera apresentado neste artigo.

O primeiro destes principios é a ideia de curadoria de contelido, onde o professor se responsabili-
za em mapear e organizar materiais que possam complementar os de sua autoria, com o objetivo de
tornar mais rica as fontes de pesquisa dos estudantes.

Outro principio que coopera com a curadoria de contelido, é a utilizagdo de servigos on-line
interativos diversificados, que permitam a colaboracéo, seja por meio das redes sociais ou por di-
ferentes plataformas colaborativas, que permitem o compartilhamento dos saberes e estimulem
o trabalho cooperativo. A ideia é dar liberdade aos alunos, os libertando do confinamento do Am-
biente Virtual de Aprendizado (AVA).

A aprendizagem em rede, de forma colaborativa, construindo o conhecimento em grupo é outro
aspecto a ser destacado. Valorizar o didlogo, o debate participativo, os multiplos saberes de cada alu-
no, com a mediagdo do professor, faz com que os alunos sintam-se imersos na dindmica da aula, os
encorajando a participar, se expor e por consequéncia, assimilar mais o assunto quando comparadas
as aulas tradicionais expositivas, onde exercem o papel de meros ouvintes.

Outro aspecto relevante é aprimorar o didlogo interativo, utilizando diferentes mecanismos de in-
terlocugdo. Para as comunicagdes sincronas, utilizar um sistema de videoconferéncia para ministrar
as aulas e usar chatson-line para discutir diferentes pontos de vista sobre um determinado tépico da
disciplina. Para as comunicagdes assincronas, criar grupos de WhatsApp para conversas informais;
utilizar féruns de discussoes para a colaboracao participativa com a finalidade de solucionar dtvidas
e problemas provenientes dos tépicos estudados, além de realizar atendimentos individualizados por
correio eletronico e mensagens instantaneas.

Para efetivar a educagdo onl-ine, é necessario realizar mediagdes ativas voltadas para a promogdo
da colaboragdo, em que o professor desempenha o papel de dinamizador do grupo, potencializando
transformacdes no convivio social que se desdobram no processo formativo (SANTOS; CARVALHO;
PIMENTEL, 2016).

Propor atividades praticas baseadas na cibercultura, tomando como base metodologias ativas,
tais como, Sala de Aula Invertida, Aprendizado Baseado em Problemas, Pedagogia Baseada em Pro-
jetos, Gamificagdo, entre outras.

Realizar avaliagdes formativas continuas, voltadas para o aprimoramento dos saberes, apoiada
na prépria consciéncia do aluno em relagdo ao processo de aprendizagem em curso, de tal maneira
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que os alunos percebam o que ja aprenderam, quais sdo seus déficits e quais agdes formativas devem
realizar para supri-los (PIMENTEL, M.; CARVALHO, 2020).

3 DESCRICAO DO DESENHO METODOLOGICO PROPOSTO

Nesta se¢do, serdo apresentadas todas as estratégias utilizadas para dar suporte as aulas remo-
tas. Um dos pontos a serem ressaltados é que a escolha do AVA e da plataforma de transmissdo das
aulas remotas foram definidas pela institui¢do de ensino para que houvesse padronizagdo em todas
as disciplinas. No caso do AVA, a ferramenta escolhida foi o Blackboard que ja estava sendo utilizada
na instituicdo ha mais de 5 anos. Com relagdo a ferramenta para a transmissdo e gravagdo das aulas,
foi escolhido o Collaborete Ultra que tem compatibilidade e integracdo com o Blackboard.

O Blackboard pode ser considerada a sala de aula virtual, desta forma, foi configurado, levando em
consideracdo todos os principios abordados na Segdo 2 para a execugdo de aulas remotas, tomando como
base os aspectos relacionados com a comunicabilidade, repositério de materiais didaticos utilizados du-
rante as aulas e ambiente de proposicdo de atividades. As principais funcionalidades configuradas foram:

(i) um Quadro de Avisos, onde ficavam disponiveis informacdes referentes as atividades a serem
desenvolvidas com datas de execugdo, data de entrega e links de acesso;

(ii) Plano de Aula que disponibiliza os assuntos e as praticas pedagégicas que serdo executadas
em cada aula;

(iii) Material de Aula, que funciona como um repositério de slides, artigos, videos e links para
repositérios externos;

(iv) Férum de Discussdo, onde sdo promovidas discussdes assincronas a respeito dos assuntos
abordados no transcorrer da disciplina;

(v) Atividades, local que se encontram os enunciados das tarefas propostas e que permite aos
alunos postarem suas solugdes;

(vi) Minhas Avaliacdes, que permite aos professores avaliarem as atividades e aos alunos acessa-
rem as suas notas;

(vii) Web Conferéncia, que da acesso ao Collaborete Ultra, ferramenta utilizada para a transmissdo
das aulas remotas;

(viii) Gravagdes, local onde todas as aulas remotas estdo disponiveis para os alunos assistirem no
momento que desejarem, possibilitando a revisdo de contelidos ministrados.

Conforme foi enfatizado na Segdo 2, boas aulas remotas estdo pautadas na aprendizagem em rede
de forma colaborativa. Esse principio se contrapde a aprendizagem individualista caracteristica da
abordagem instrucionista-massiva repetidamente adotada na EaD, na qual o aluno interage predomi-
nantemente com os conteldos da disciplina. Na perspectiva da Educagdo On-line, como neste artigo
estamos caracterizando, partimos do pressuposto que somos atravessados por processos formativos
de multiplas redes educativas e do reconhecimento de que aprendemos em rede (ALVES, 2017).
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Nesta concepcéo, projetamos diferentes formas e estilos de comunicacéo e interagao:

- Utilizamos murais de avisos para comunicacdo estatica (unilateral);

- Criamos féruns de discussdes para socializagdo de ideias e pensamentos sobre os assuntos tra-

tados em aula;

- Disponibilizamos chats on-line no momento das aulas remotas para que duvidas e contribuicées

pudessem ser externadas de forma escrita;

« Configuramos interagdes em viva voz nas aulas remotas, utilizando o recurso do Collaborete

Ultra de “levantar a mdo” e pedir a palavra;

- Ajustamos as aulas remotas para que os alunos utilizassem um recurso chamado de “quadro

branco”, onde podem escrever e marcar o material disponibilizado pelo professor, permitindo a

participar ativa do aluno;

« Promovemos os estudantes de “participantes” para “apresentadores” nas aulas remotas, para

que tivessem a possibilidade de compartilhar a tela de seu computador e utilizar o microfone para

fazerem demonstragdes, apresentacdes e tirar dividas;

« Foram criados grupos de WhatsApp para cada turma, para que ocorresse troca de mensagens

instantaneas, promovendo discussdes fora do ambiente institucional e independente de horario;

- Foram utilizados os e-mails institucionais para troca de mensagens que necessitavam de um

carater mais formal.

As diferentes formas de comunicagdo criadas para a interagéo entre os participantes do curso, trou-
xeram momentos importantes de socializagdo de conhecimento, estimulando o aprendizado, fazendo
com que os alunos pudessem vivenciar e participar de um ambiente proativo de troca de saberes.

Foram adotadas diferentes metodologias ativas de ensino-aprendizagem para que os alunos de-
senvolvessem habilidades sobre os assuntos expostos, levando-os a melhorar e aperfeicoar o pro-
cesso de tomada de decisao, atitude, criatividade e senso critico, além da participagdo em atividades
colaborativas de conhecimento, transformando-os em protagonistas da sua prépria educacdo (DE
MELO FIGUEIREDO; DE OLIVEIRA, 2020).

No desenho metodoldgico da disciplina de IHC, foram utilizadas as seguintes metodologias ativas
de ensino-aprendizagem (BACICH; MORAN, 2018):

« Aprendizagem Baseada em Problemas - Esta proposta defende a ideia de que a aprendizagem

significativa deve ser baseada em apresentar problemas praticos para que os estudantes possam

encontrar as solugdes. Neste sentido, foram descritos cenarios para os quais os alunos tinham
que trazer solugdes criativas de IHC, que pudessem contornar problemas de acessibilidade, mul-
timodalidades de interagdes e projetos de designer eficientes e eficazes;

- Aprendizagem por Gamificagcdo - Este conceito aplica a mecanica de competicdo para engajar

e motivar os estudantes a participar das aulas. Esta metodologia foi empregada no final de todas

as aulas, possibilitando que os alunos respondessem um questionario, utilizando uma aplicagao

especifica para gamificagdo denominada de Kahoot. Os trés alunos com maior pontuagdo no jogo
eram bonificados com pontos extras na disciplina;

- Atividade Extraclasse - Este mecanismo funciona como um complemento ao contetido minis-

trado nas aulas remotas e permite que os estudantes pratiquem e assimilem os temas abordados.

Interfaces Cientificas - Aracaju « V.8 « N.3 « p. 611 - 626 « Publicagdo Continua - 2020



As atividades foram desenvolvidas no Blackboard, utilizando o férum de discusséo, com definigdo
de exercicios que precisam ser resolvidos com o auxilio de videos e links para outros repositérios,
para que os alunos explorassem novas fontes de informacdes;
- Sala Invertida - Propdem a inversdo completa do modelo de ensino, capaz de engajar os alunos
no contelido ao ponto dos mesmos o lecionar. Este método foi empregado para a abordagem de
assuntos especificos da disciplina, onde todos os alunos deveriam ler previamente o conteldo e
alguns foram responséveis em apresenta-los e promover a discussdo durante as aulas remotas;
- Aprendizagem Baseada em Projetos - Esta abordagem é utilizada para aprimorar as habilidades dos
participantes, desenvolvendo artefatos e promovendo a interdisciplinaridade. As turmas avaliadas de-
senvolveram mapas mentais na fase de projeto de interfaces e prototipacdo de baixa fidelidade;
- Aprendizagem Baseada em Equipes - Corresponde a uma estratégia de ensino colaborativa apli-
cada em grupos. A ideia é que cada aluno tente entender, individualmente, os conceitos apresen-
tados nas aulas remotas e reforce o aprendizado pela realizacdo de atividades colaborativas com
os demais colegas. Esta metodologia foi aplicada na elaboragdo de protétipos de alta fidelidade.
Na Figura 1, apresentamos um modelo conceitual, definindo as etapas do desenho metodolégico
proposto. Definimos uma ordem nas atividades, mas é apenas uma ilustracdo, sendo necessario a
adequacgdo das atividades e a ordem cronolégica de acordo com cada contexto de aplicagao.

Figura 1 - Modelo conceitual do desenho metodolégico proposto

5. Postagem de problemas no firum de discuss@es
indicands videos @ links externos como suporte
{Atividade Extra Classe)

. Definiclio de temas para estude

Lpe
4. Avaliacho formativa continuada i

(Gamificaghe - Kahoot]

7. Dessrvolvimente de Mapas Concedtuais
: SoaLs para a idealizacho do projete de interface
3. Caracterizaglio de problemas para discutir, % Proi
{Aprendizagern Bassada sm Problemas) Aulas Remotas [Aprendizagem Baseads em Projsto)

2. Discumsko sobre o msunto abordado 8. Dasenvelvimento de um aplicative para

smartphone, em aquips, aplicands todas os
conceites trabalhados na disciplina
{Aprendizagem Baseads em Equipes)

1. Apresentacio do Conteddo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para exemplificar a utilizacdo do desenho metodolégico vamos apresentar as atividades desenvol-
vidas em uma aula da disciplina de IHC referente ao assunto “Avaliagdo de Usabilidade”. As etapas sdo:

(i) Apresentar o contetdo, abrangendo conceitos e técnicas de avaliacdo de usabilidade, com
apresentacdo de videos ilustrativos de como aplicar cada técnica;

(ii) Solicitar que alguns alunos contribuam com a aula, apresentando alguns t6picos previamente
atribuido a eles (sala invertida);

(i) Discutir cada técnica de avaliagdo com a participacdo dos alunos, levando em consideracdo
em quais situagdes sdo mais convenientes de serem aplicadas;
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(iv) criar um cendrio que apresente problemas para serem resolvidos como, por exemplo, avaliar a
usabilidade da interagéo de pessoas com deficiéncia fisica com uma méquina de venda de passagens
em uma estacdo de metrd (aprendizagem baseada em problemas);

(v) realizar a gamificacdo, com a utilizacdo do aplicativo Kahoot, propondo 10 questdes para a
execucdo do jogo, sendo que a pontuacgdo é medida pelos acertos e tempo de resposta;

(vi) apresentar e discutir as questdes referentes ao assunto disponibilizadas no férum para que
sejam resolvidas ap6s a aula (atividade extraclasse).

4 METODOS E INSTRUMENTOS

A natureza desta pesquisa é aplicada, pois busca produzir conhecimentos praticos com intuito de
fazer algo de maneira mais eficiente. A abordagem é de ordem qualitativa, buscando descrever como
as pessoas experimentam o desenho metodoldgico proposto e fornecendo informag&es sobre o lado
humano da questdo. O objetivo é de caracteristica exploratdria, buscando gerar mais familiaridade
com o assunto estudado, aprimorando as hipéteses e ideias existentes (GIL, 2010).

Quanto aos procedimentos utilizados, podemos destacar trés:

- Pesquisa Participante - Processo onde a comunidade participa ativamente de sua prépria re-

alidade, com o objetivo de promover uma transformagdo em beneficio dos participantes. Neste

sentido, é importante deixar claro que o préprio idealizador do desenho metodolégico proposto
no estudo é o responsével por sua aplicagdo. A avaliacdo dos resultados é medida aula a aula, pelo
engajamento dos alunos e motivagdo para realizar as atividades propostas;

« Revisdo da Literatura - Foi utilizada para apoiar esta pesquisa em evidéncias e aspectos cienti-

ficos descritos por outros autores em relagéo ao tema de estudo;

- Avaliacdo de UX - E o processo pelo qual sdo avaliadas as experiéncias hedénicas desperta-

das durante a realizacdo de atividades comuns como, por exemplo, assistir a um filme, escutar

musica ou participar de uma aula. Estas atividades podem ndo propiciar uma boa experiéncia
quando a musica tem um ritmo desagradavel, o enredo do filme é desinteressante ou a aula ndo
propdem praticas pedagégicas envolventes.

Nesse sentido, é importante identificar e entender as emogdes geradas no plblico-alvo, permitin-
do ajusta-las para tornar a experiéncia divertida, emocionante, interessante, agradavel, satisfatéria
e memoravel (KAASINEN, 2015). No caso especifico desta pesquisa, boas experiéncias por parte dos
alunos com as praticas pedagégicas adotadas pelo professor, podem ser a chave para o estimulo e
engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Com relagdo aos instrumentos utilizados no estudo, foram realizadas pesquisas bibliograficas para
encontrar relatos cientificos em artigos vinculados a periédicos, livros, anais de congressos e Web sites.

A aplicagdo do desenho metodoldgico foi mediada por tecnologia, utilizando os recursos disponi-
veis no AVA, aulas remotas, pesquisa exploratéria na internet, grupos de WhatsApp, softwares para a
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criacdo de modelos conceituais e protétipos de aplicativos, além de ambientes de programacéo para
o desenvolvimento de aplicativos para smartphone.

A coleta dos dados da avaliagdo do desenho metodoldgico se baseou em uma das técnicas origi-
naria da UX. A técnica escolhida foi a Self Assessment Manikin (SAM) (BRADLEY; LANG, 1994) que
é baseada em um modelo psicoldgico que abrange as dimensdes do prazer, excitagdo e dominancia.
Desta forma, se destaca em relagdo as inimeras outras técnicas de autorrelato existentes por traba-
lhar com trés dimensdes. Utiliza figuras representativas de manequins com expressdes para indicar
niveis de emoc¢des para cada dimens&o.

A Figura 2ilustra a representacdo grafica das possibilidades de emoc¢des dispostas nas dimensdes
da técnica SAM. O prazer varia da expressdo de infeliz até muito feliz, em uma escala Likert de nove
pontos. A excitacdo é representada por figuras que mostram muito desinteresse (concebido com um
ponto no centro da figura) até muito entusiasmado (constituida com grande explos&o). A dominancia
retrata o nivel de controle sobre o contexto, representada pelo tamanho das figuras, sendo o maximo
de controle a figura de maior tamanho.

Para analisar os resultados encontrados no estudo, foram utilizadas algumas medidas estatis-
ticas, tais como, média aritmética, mediana, moda e desvio padrdao. A média aritmética, mediana e
moda sdo utilizadas para identificar a concentracao de escolhas na escala da técnica SAM. O desvio
padrdo é uma medida que expressa o grau de dispersdo de um conjunto de dados. Quanto mais pré-
ximo de 0 for o desvio padrdo, mais homogéneo sdo os dados e se aproximam da média, quanto mais
alto for o desvio padrdo maior é a dispersdo dos dados.

Figura 2 - Técnica SAM
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Fonte: Bradley e Lang (1994).

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O desenho metodoldgico foi aplicado no periodo de 18 de margo a 25 de junho de 2020, em 4
turmas da disciplina de IHC, sendo duas turmas do curso de Ciéncia da Computagdo e duas turmas
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do curso de Sistemas de Informagdo, com a participacao total de 102 estudantes. Foram realizadas
15 aulas remotas em cada turma, totalizando 60 aulas, com duragdo média de 2 horas e 30 minutos.

0 projeto foi submetido ao Comité de Etica para a devida avaliacdo e aprovado para execucdo com
o Parecer Consubstanciado de niimero 1.973.433. A participagdo na pesquisa foi voluntaria, com a
adesdo de 38 alunos, ou seja, 37,25% do total. O questionario foi disponibilizado no Google Forms.

A primeira avaliagdo é referente a Satisfagdo, Motivagdo e Dominancia dos alunos em relagdo as
aulas remotas. O objetivo é verificar, de uma forma geral, qual a percepc¢do dos alunos em relacdo a
esta nova abordagem didatico-pedagégica.

Ao analisar o grafico da Figura 3, é possivel verificar que na dimensdo Satisfagdo a maioria
dos estudantes concentra suas avaliacdes de forma positiva (7, 8 e 9), o que reflete alta satisfa-
¢do com a nova abordagem didatico-pedagdgica. As medidas estatisticas calculadas para esta
dimens&o confirmam esta afirmagao.

Com relagdo a dimenséo Motivacgdo, é possivel verificar que a dispersdo das opinides é maior,
como pode ser observado no Grafico e comprovado estatisticamente pelo valor 2,05 do desvio pa-
drdo. Apesar disso, ainda a opinido da maioria dos participantes do experimento tem uma tendén-
cia positiva (moda = 9), indicando motivacdo alta, para a maioria dos participantes do experimento
em relagdo as aulas remotas.

Figura 3 - Dados referentes a percepcdo dos alunos em relacdo as aulas remotas
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Fonte: Dados da pesquisa.

Quanto a dimensdo Dominancia, se verifica uma concentracdo em torno da nota 7, o que
é comprovado pelos dados estatisticos. Neste sentido, é possivel constatar um certo grau de
inseguranca por parte da maioria dos estudantes com relacdo as aulas remotas. Entretanto, de
uma maneira geral, é possivel verificar que as aulas remotas causaram experiéncias hedonicas
positivas, comprovando uma boa UX.

A segunda anélise refere-se ao desenho metodoldgico utilizado pelo professor nas aulas de IHC,
levando em consideracdo as trés dimensdes da técnica SAM. Como ficou caracterizado no grafico da
Figura 4 e nas medidas estatisticas, a dimensao Satisfagdo concentra-se em avalia¢des positivas, indi-
cando prazer por parte dos alunos em participar das praticas pedagdgicas propostas nas aulas de IHC.
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Figura & - Avaliacdo do desenho metodolégico proposto
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Fonte: Dados da pesquisa.

Com relacdo a dimensdo Motivacao, observa-se que existe concentragdo em torno das notas mais
altas, indicando que a maioria dos alunos ficaram motivados com o desenho metodoldgico aplicado
nas aulas. Entretanto, se observa uma dispersédo maior de opinides, como fica caracterizado com um
dos alunos atribuindo a nota 2 a sua motivagdo em relagdo as praticas pedagdgicas adotadas.

Na dimensdo Dominancia se observa a concentra¢do na nota 7, o que pode ser comprovado pelos
valores das medidas estatisticas, indicando certa inseguranga com relagéo a execucdo do desenho
metodoldgico proposto pelo professor. Apesar disso, pode-se constatar que os alunos, de uma manei-
ra geral, aprovaram o desenho metodolégico aplicado na disciplina.

A préxima avaliagdo esta relacionada com a tecnologia utilizada nas aulas remotas, mais especifi-
camente em relagdo ao AVA e ao ambiente de transmissdo das aulas remotas. Um ponto a ser salien-
tado nesta avaliacdo é que varidveis contextuais inerentes ao processo podem interferir na UX dos
alunos, tais como, disponibilidade e velocidade da internet, caracteristicas do dispositivo utilizado
para participar das aulas e estabilidade das plataformas Blackboard e Collaborate Ultra.

Podemos observar no Gréfico da Figura 5 que nas trés dimensdes existe uma variagdo grande de opinides,
comprovada por todos os desvios padrdo acima de 2. Com relagdo a Satisfagdo é possivel verificar uma tendén-
cia de opinido neutra, com as medidas estatisticas entre 5 e 6. Este resultado pode ter sido influenciado por
muitas quedas de conexdo e baixa qualidade na transmissao, aspectos evidenciados no transcorrer das aulas.

Figura 5 - Analise da experiéncia com as questdes tecnologias
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Quanto a Motivacéo, observa-se uma tendéncia para a desmotivacao, representada significativa-
mente pela moda igual a 3. Este fator pode ter sido decorrente da sobrecarga no Collaborate Ultra,
que em algumas situagdes ficava grande parte do tempo, tentando reconectar os participantes a
aula, causando uma experiéncia desagradavel para alunos e professor.

A Dominancia também apresenta uma dispersdo expressiva, mas com tendéncias positivas, com
média, mediana e moda acima das outras dimensdes. Este fato, permite constatar que a maioria dos
estudantes dominavam as tecnologias utilizadas. Entretanto, seria importante realizar investigagdes
com turmas de cursos de areas diferentes da Tecnologia da Informacao.

Os resultados apresentados em relagdo a tecnologia acendem uma luz amarela para a proposta de
aulas remotas, sendo um dos principais pontos a serem avaliados ao se propor esta abordagem didati-
co-pedagdgica. No Brasil, serd necessario melhorar a infraestrutura da internet, as institui¢cdes terao
que investir muito na escalabilidade de suas plataformas para que possam suportar, por exemplo,
20.000 alunos simultaneos no mesmo ambiente. Além disso, existe uma questdo social, relacionada
com os recursos que os alunos devem ter disponiveis, como conexdes apropriadas de internet e bons
dispositivos computacionais para acompanhar as aulas.

O ultimo aspecto desta analise estd relacionado com a avaliagdo formativa, continuada, que se
apoia na aplicacdo de diferentes metodologias ativas, tais como, gamificacao, atividade extra classe,
sala invertida, aprendizagem baseado em projeto e atividade baseada em equipe.

Conforme pode ser observado no Gréfico da Figura 6 e na analise das medidas estatisticas, as
tendéncias das trés dimensdes sdo parecidas, com concentragdo no lado positivo, o que demonstra
nivel alto de satisfagdo, motivacdo e dominancia em relagdo as metodologias ativas aplicadas e a
forma de avaliagdo realizada.

Figura 6 - Andlise da avaliagdo formativa, continuada e com metodologias ativas
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Fonte: Dados da pesquisa.

Este resultado demonstra uma boa UX dos alunos com a aplicagdo das metodologias ativas que,
em alguns casos, geraram produtos (modelos mentais, prot6tipos de baixa, média e alta fidelidade)
que foram utilizados como forma de avaliagdo no decorrer da disciplina. Em outros casos, foram uti-
lizados como forma de integrar os alunos as aulas, como o caso da sala invertida, ou ainda, a gami-
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ficacdo, que era realizada apds a exposi¢do e debate dos assuntos ministrados na disciplina, ambos
sendo pontuados nas avaliagdes.

A comprovagao pratica dos resultados esta no indice de aprovados, dos 102 estudantes que cursa-
ram a disciplina, 91 foram aprovados, sendo o percentual de aprovacao igual a 89,22%. Comparando
este resultado com 8 turmas de IHC de semestres anteriores, na mesma institui¢do, nos mesmos cur-
sos e com o mesmo professor, entretanto ndo utilizando metodologias ativas e aplicando avaliagdes
tradicionais, houve um aumento no indice de aprovagdo de 23,46%.

6 CONCLUSOES

A transicdo das aulas presenciais para o modelo remoto foi inesperada para a maioria dos profes-
sores e trouxe muitas dificuldades para a transicdo de suas aulas para o modelo remoto. Além dos
problemas inerentes ao conhecimento tecnolégico, sdo ressaltadas as dificuldades em implantar pra-
ticas pedagégicas que contribuam para a socializagdo do conhecimento, oportunizem a participacao
efetiva dos alunos e gerem emogdes heddnicas positivas com a nova abordagem didatico-pedagégica.

Neste sentido, este artigo apresentou, discutiu e avaliou um desenho metodoldgico que pode ser um
caminho para auxiliar a implantagdo de praticas pedagégicas eficientes, pautado na cibercultura, na
aprendizagem em rede, de forma colaborativa e aplicando metodologias ativas de ensino-aprendizagem.

Podemos chegar, retomando as questdes de pesquisa definidas na introdugdo, as seguintes respostas:

- Como aplicar metodologias apropriadas ao novo modelo de ensino/aprendizagem? Esta questdo

foi respondida com a defini¢do do desenho metodolégico apresentado neste artigo;

« Quais praticas pedagdgicas podem ser migradas do ensino presencial e a distancia? As metodo-

logias ativas aplicadas no ensino presencial podem ser utilizadas no ensino remoto, as praticas pe-

dagdgicas aplicadas nas aulas de IHC comprovam esta possibilidade. A EAD proporciona aspectos
relacionados com a organizagdo do AVA, aspectos de comunicagdo e disponibilidade de contetdo;

« De que forma devem ser organizadas as aulas remotas? O desenho metodolégico apresentado

e a sua exemplificacdo de utilizacdo ajudam a dar um direcionamento para que outros docentes

possam organizar as suas aulas remotas com diferentes praticas pedagdgicas em uma Unica aula;

« Quais e como as metodologias ativas podem ser aplicadas? Foram apresentadas e exemplifica-

das uma série de metodologias ativas que podem ser aplicadas nas aulas remotas, deixando um

legado para que outros docentes possam aprimorar as suas praticas pedagdégicas;

- Como pode ocorrer o desenvolvimento colaborativo no processo de ensino/aprendizagem? Os

varios canais de comunicacdo e a idealizacdo das aulas para a participacéo efetiva dos alunos,

proposto no desenho metodoldgico, proporcionam bons exemplos para a colaboragdo no processo
de ensino/aprendizagem;

- Como devem ser as avaliagdes dos estudantes neste cenario virtual? Ficou comprovado que as

avaliacGes formativas, continuadas, que se apoiam na aplicagdo de diferentes metodologias ativas

sdo motivadoras e construtivas.
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Os resultados da avaliagdo foram positivos como relacéo as aulas remotas, ao desenho metodo-
légico proposto e em relagdo a aplicagdo de atividades e avaliagdes pautadas na utilizagdo de meto-
dologias ativas. O ponto negativo foi em relagdo aos aspectos tecnolégicos, sendo necessaria uma
analise ampla da atual disponibilidade de recursos para a incorporacao das aulas remotas como uma
nova abordagem didatica-pedagdgica pés pandemia, no chamado “novo normal”.
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