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Abstract. Distance Education (DE) is growing with technological advances and
the search for flexible teaching methods, but it faces challenges in maintaining
student engagement and learning effectiveness. The adoption of audiovisual re-
sources in education is an efficient tactic to overcome these barriers, especially
in Computer Science, which requires innovative approaches. This study explo-
res the possibility of revitalizing audiovisual production techniques that improve
engagement and effectiveness in distance learning computer science courses by
adapting them to create dynamic teaching materials.

Resumo. A Educagdo a Distancia (EaD) cresce com o avango tecnoldgico e
a busca por métodos de ensino flexiveis, mas enfrenta desafios para manter o
engajamento dos alunos e a eficdcia do aprendizado. A adocdo de recursos
audiovisuais na educagdo é uma tdtica eficiente para superar essas barreiras,
especialmente em Ciéncia da Computagdo, que exige abordagens inovadoras.
Este estudo explora uma possibilidade de revitalizacdo utilizando técnicas de
producdo audiovisual as quais melhoram o engajamento e eficdcia em cursos
de computacdo oferecidos na modalidade de EaD, adaptando-as para criar ma-
teriais diddticos dindmicos.

1. Introducao

O ensino a distancia (EaD) € uma prética ancestral, com raizes que remontam a séculos
passados. O compartilhamento de conhecimento por meio de cartas entre comunida-
des cristds, visando disseminar doutrinas a localidades distantes, representa uma das
primeiras manifestacdes registradas dessa modalidade [Alves 2011]. A medida que o
tempo avangou, cursos e treinamentos estruturados foram desenvolvidos e enviados por
correspondéncia, inicialmente em formatos impressos e, posteriormente, em fitas K7
[Ramal 2012].

No entanto, a consolidacdo e popularizacdo do ensino a distdncia ocorreram de
forma marcante com o advento da internet. O ambiente online possibilitou o surgi-
mento de cursos a distancia em diversas dreas, sendo notdvel o expressivo aumento nas
matriculas, como € o caso dos cursos de graduacgdo, ultrapassando a significativa marca
de 3 milhdes de novos alunos ja em 2022 (Inep').

Thttps://www.gov.br/inep/pt-br/centrais-de-conteudo/acervo-linha-editorial/publicacoes-
institucionais/estatisticas-e-indicadores-educacionais/censo-da-educacao-superior-2022-notas-estatisticas



As inovacdes tecnoldgicas, aliadas ao baixo custo de manutencao e reproducio,
levaram vdrias institui¢cOes educacionais a incorporarem o EaD em seus portfélios de cur-
sos. No entanto, um impulso significativo para essa modalidade ocorreu com a aprovagao
da Portaria n° 2.117, de 06 de Dezembro de 2019, editada pelo MEC, que permitiu que
um percentual de até 40% das disciplinas de graduacao presenciais pudesse ser ofertadas
a distAncia®. Esse marco legislativo incentivou institui¢des tradicionais a investirem mais
intensamente no EaD.

Outro marco decisivo para a popularizacao do ensino a distancia foi a pandemia de
COVID-19, a qual imp0s o isolamento social. Esse contexto impulsionou as instituicoes
de ensino a realizar uma ripida transicao de seus contetdos para plataformas de ensino a
distancia, predominantemente digitais.

Entretanto, essa transicdo para o ensino a distancia ndo ocorreu sem desafios
[Belloni 2008]. O movimento foi liderado, em grande parte, por professores, pedago-
gos e gestores de educagdo, embora as ferramentas utilizadas nem sempre fossem parte
do cotidiano desses profissionais. O EaD passou a se valer de recursos como audios,
livros digitais, sites e aplicativos, sendo o video — tanto gravado quanto ao vivo — uma
das ferramentas mais utilizadas nesse processo. No entanto, cada uma dessas ferramentas
possui dinamicas e linguagens que diferem significativamente da preparacdo e execucao
de uma aula presencial.

Neste cendrio, o presente estudo tem por objetivo relatar as adaptagdes realizadas
a partir de metodologias da area do audiovisual, em especial a chamada etapa de pré-
producdo [Velho 2008], que fornece diretrizes e bases para se trabalhar com a producao
de videos, meio esse que nos permite criar um conteido mais dinamico quando inserido
no ensino a distincia. Além disso, objetiva-se apresentar os resultados obtidos com a
aplicacdo dessas adaptacdes e ajustes realizados no projeto TIC em Trilhas®, executado
pela PUCRS. Os resultados obtidos indicam ndo apenas a viabilidade, mas também a
importancia de integrar metodologias de produ¢do audiovisual ao contexto do EaD.

O restante deste trabalho estd organizando da seguinte forma: Na Secdo 2 € des-
crito o processo de desenvolvimento de producdes audiovisuais. A Secdo 3 apresenta a
metodologia utilizada na conducdo do presente estudo. A Secdo 4 exemplifica a metodo-
logia do trabalho de forma pratica na criacdo de um curso EaD real. Por fim, a Secdo 5
apresenta as conclusoes deste estudo e aponta direcionamento de futuras pesquisas.

2. Processos de desenvolvimento de producoes audiovisuais

O mundo contemporaneo estd imerso no que consideramos como era digital, onde a
producdo e consumo de conteudo audiovisual atingiram patamares nunca antes Vvistos.
[Rezende and Gomide 2017] avaliam que: “Nos ultimos anos se tornou possivel assistir
a temporadas inteiras de uma série de televisdo sem interrupgcoes comerciais, pratica-
mente em qualquer plataforma (tela), com a tecnologia de distribuicdo de videos por
transmissdo na internet. Isso facilitou o acesso a titulos em escala praticamente mundial,
incluindo lancamentos, seja pelos servigos pagos, como Netflix, Amazon ou YouTube, ou
de forma ilegal, como nos arquivos do tipo torrent. Essa novidade difundiu o hdbito do

Zhttps://www.intersaberes.com/blog/tudo-sobre-a-portaria-no-2-117-oferta-de-carga-horaria-na-
modalidade-ead-em-cursos-de-graduacao-presenciais/
3https://ticemtrilhas.org.br/



consumo seguido de vdrios episodios das séries de uma sé vez, em um fenomeno que
recebeu o nome de ’binge watching’, que ainda ndo encontra um termo equivalente em
portugués.”.

O termo “binge-watching” refere-se, entdo, a pratica de assistir a varios episddios
de uma série de uma s6 vez, muitas vezes em uma tnica sessao prolongada. Esse compor-
tamento tornou-se, cada vez mais, popular com a ascensdo de plataformas de streaming
que disponibilizam temporadas inteiras de uma vez. Exemplos como Netflix, Amazon
Prime Video e Disney+ transformaram a maneira como as pessoas consomem entrete-
nimento, criando uma demanda crescente por produgdes audiovisuais de alta qualidade
e cada vez mais personalizada. [Cardoso 2022] afirma: “/...] devido a alta demanda
existente devido a capilaridade cada vez mais crescente de nichos, torna-se praticamente
impossivel sem o uso de algoritmos oferecer uma programacgdo que se enquadre melhor
ao gosto de cada usudrio. Devido a isso é comum as plataformas de streaming investirem
grandes somas para melhorarem esses algoritmos e oferecerem uma ’grade’ cada vez
mais personalizada para seus usudrios [...]”.

Assim como os servigos de streaming conquistaram espectadores avidos, o ensino
a distancia busca engajar alunos de maneira continua e participativa. Videos educacio-
nais, webinars e aulas gravadas sdo ferramentas comuns no ambiente virtual de apren-
dizado, e a qualidade dessas producdes influencia diretamente o interesse € a retengao
de conhecimento por parte dos alunos. O crescimento exponencial do ensino a distincia
(EaD) nos tltimos anos trouxe consigo a necessidade de explorar novas formas de entrega
de conteudo educacional [Allen and Seaman 2017]. Conforme [de Oliveira et al. 2021]:
“No Brasil, enquanto as matriculas nos cursos de graduacdo presenciais registraram
decréscimo por dois anos seguidos, nos cursos a distancia elas aumentaram e muito. Por
trds dos smartphones, tablets e computadores e das mudancas na forma de estudar, mui-
tas pessoas conseguem superar barreiras de locomoc¢do, financeiras, de tempo e até idade
para ir ao encontro do diploma universitdrio e realizar seu sonho.” .

E possivel perceber que o advento dos servigos de streaming revolucionou a forma
como as pessoas acessam e consomem filmes, séries e documentarios, introduzindo ele-
mentos como a personaliza¢io e o entendimento da audiéncia como cruciais para o su-
cesso dessas plataformas. Esse cendrio dindmico estende-se ao ambiente de ensino a
distancia, onde a etapa de pré-producdo emerge como fundamental para garantir o éxito e
a qualidade das entregas, nao apenas no entretenimento, mas também na educagdo remota.

Integrando-se a esse contexto, a pré-producao desempenha um papel crucial. As-
sim como os algoritmos de recomendacdo personalizam contetidos, a abordagem da pré-
producdo no ensino a distancia visa manter o engajamento continuo dos estudantes, com-
preendendo suas preferéncias para promover uma experiéncia de ensino envolvente, es-
pecialmente considerando o fendmeno do “binge-watching” supramencionado. Essa co-
nexao entre o universo audiovisual e as préticas educacionais modernas visa aproveitar o
melhor de ambos os mundos, promovendo um aprendizado significativo.

Dessa forma, a etapa de pré-producdo € o ponto de partida para qualquer projeto
audiovisual. E nesse estigio que a visdo do diretor, a criatividade dos roteiristas e a ha-
bilidade dos produtores se unem para criar uma base sélida para o sucesso da produgao.
Conforme [da Silveira 2023]: “A etapa de pré-producdo pode ser considerada a espinha



dorsal da producdo de uma obra audiovisual considerando que é nela que todo o plane-
Jjamento acontece. [...] Portanto, o planejamento mais que estruturado e cuidadoso da
produgdo se mostrou totalmente vital desde o inicio.”.

Em sintese, o desenvolvimento cuidadoso da etapa de pré-producdo influencia no
resultado de uma producgdo. Justamente por este fato, acredita-se que ela pode colaborar
no processo de desenvolvimento de cursos EaD, uma vez que pode trazer ferramentas
e metodologias ja testadas ao longo de muitos anos por estudios, produtoras e diversos
agentes de desenvolvimento audiovisual.

3. Metodologia

Este trabalho propde uma alternativa para testar e avaliar como o campo da producio
audiovisual pode contribuir metodologicamente para a Educacdo a Distancia (EaD), vi-
sando a criagdo de uma linguagem mais dindmica, criativa e interativa. Logo, foi adotada
como referéncia a metodologia descrita por Joao Velho [Velho 2008] para a producao de
motion graphics, com foco na primeira etapa, denominada pré-producgdo, adaptando-a as
exigéncias e contextos presentes na producao de cursos livres na modalidade de EaD. A
metodologia de Velho foi escolhida por sua eficicia na criacdo de conteudo audiovisual
atrativo e sua adaptabilidade as especificidades da Educacdo a Distancia, garantindo uma
abordagem dindmica e eficaz para o ensino online.

A implementacdo desta metodologia adaptada teve inicio no curso “Design para
quem nao € designer” e posteriormente foi aplicada no curso “Prototipa¢do para quem tem
pressa”, ambos desenvolvidos pela PUCRS em parceria com o projeto TIC em Trilhas®.

Segundo [Velho 2008], a etapa de pré-producdo é a fase de planejamento e
preparacdo das filmagens. Ainda segundo o autor, “cada diretor desenvolve seu proprio
método de acordo com as suas habilidades e recursos individuais, mas seguem basica-
mente a mesma logica, com algumas etapas bem definidas”. Esta estrutura bésica, apre-
senta 5 pontos principais, cuja légica segue a seguinte ordem: Roteirizacdo, Design de
producdo, Andlise de roteiro, Cinematografia, e Ensaios.

Todo o processo de pré-producao geralmente € sintetizado em um unico docu-
mento, as vezes impresso, digital ou em ambas as versdes. Nao hd um termo tnico para
defini-lo, mas os mais populares sdo “guia de pré-producdo” ou “pasta” [Velho 2008].

Ao adaptar essa metodologia para a criagdo de cursos na modalidade de EaD,
buscou-se desenvolver a pré-produgdo levando em conta as necessidades e caracteristicas
especificas da produgao desses cursos. Enquanto uma producdo audiovisual para cinema
ou televisdo geralmente tem o entretenimento como objetivo principal, com o filme sendo
o produto final do processo, em um curso online, o foco € no ensino e na educacdo.
Portanto, o resultado final ndo se resume apenas ao produto audiovisual, mas sim em
alguma transformacao na vida dos estudantes. Com isso, adaptou-se a metodologia de
producdo audiovisual descrita por [Velho 2008] na busca por desenvolver um processo de
pré-producido para cursos livres a distdncia. Dessa forma, as etapas foram organizadas e
estruturadas da seguinte maneira.

Roteirizacao: neste momento busca-se estabelecer os pardmetros iniciais que irdo nor-
tear todo o desenvolvimento do projeto. (1) Reunido de pré-producdo - Retinem-se todos
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os profissionais responsdveis por conceber o curso. E o momento de definir o objetivo,
publico-alvo, estratégias de ensino, duracdo do curso, formas de abordar o conteddo,
linguagem audiovisual e parametros gerais da producao; (2) Grupo focal - Conhecer o
publico-alvo e compreender suas preferéncias, gostos e referéncias € fundamental para a
concepcao do curso. Para isso, optou-se pela criagdo de grupos focais, com a participagao
de individuos que possuem caracteristicas representativas do publico-alvo. Durante uma
reunido de aproximadamente uma hora, o entrevistador faz perguntas e estimula o didlogo
entre os participantes. O objetivo € compreender, por meio de uma andlise qualitativa,
padrdes comuns ao publico e recolher opinides e sugestdes; (3) Desenvolvimento do
conteiido pelo conteudista - Nesta fase, o responsdvel estrutura os topicos que precisam
ser abordados, desenvolve e organiza a estrutura curricular e cria o contetido textual.

Anadlise do roteiro: apés revisar os resultados das etapas anteriores, busca-se adaptar
o conteudo ao contexto do estudante em sua interagdo com a plataforma. (1) Mapa de
experiéncia - Definem-se quais sentimentos e sensacdes se quer evocar no estudante, bus-
cando estratégias que auxiliem na consolidacao disso; (2) Level design - Estabelece-se o
que o estudante encontrard em cada momento do curso, visando desenvolver uma pro-
gressao na experiéncia que contribua para o engajamento e conclusao; (3) Roteiros das
aulas - Adaptagao do contetido as linguagens audiovisuais selecionadas. Nesta fase, sdo
criados os roteiros de cada aula, estabelecendo como cada parte do contetdo serd apre-
sentada e quais estratégias serdo empregadas.

Design de Producao: apds a entrega do contetido, a equipe de desenvolvimento comeca
a adaptar esse material textual para linguagens visuais. (1) Definicdo de ferramentas
de aprendizagem - Sao estabelecidas as ferramentas que serdo utilizadas na transmissao
do contetido e no contato com os alunos. Essa etapa € flexivel e depende do tipo de
conteudo e das caracteristicas do publico-alvo; (2) Identidade visual e sonora - Envolve
o desenvolvimento de logotipos, padrdes visuais, estilos de ilustragdes, vinhetas, trilhas
sonoras, aberturas e inser¢des visuais e sonoras. Logo, defini-se o padrido narrativo que
serd utilizado no curso, ou seja, como o conteuido seréd ensinado.

Cinematografia - apos a andlise das etapas anteriores, comeg¢a o planejamento das for-
mas de interacdo que ocorrerdo durante o curso. (1) Plataforma - Envolve a escolha e
configuracio da plataforma de ensino na qual o curso serd disponibilizado para os es-
tudantes. Nesta fase, é importante avaliar quais tipos de recursos e estratégias de en-
sino serdo adotados. Normalmente, essas plataformas oferecem diversos recursos, dos
quais nem todos sao utilizados. Portanto, busca-se configurar e disponibilizar apenas
os recursos que se adequam as estratégias escolhidas; (2) Cendrios - Consiste na esco-
lha, adaptacao e desenvolvimento dos cendrios nos quais o curso serd gravado. Durante
esse processo, procura-se adaptar-se as necessidades estabelecidas no roteiro, optando por
cendrios que contribuam para a compreensao e assimilagao do conteido apresentado.

Ensaio: € o momento em que todas as etapas sdo reunidas, analisadas e executadas para
as primeiras validacdes. (1) Desenvolvimento do episodio piloto - A pré-producao do
curso termina com a criacdo do episddio piloto, ou “Aula 17”. Este material deve conter
o maximo de elementos do curso para ser examinado pela equipe, que decide se esta
aprovado, rejeitado ou necessita de correcdoes. A equipe avalia se as ferramentas sao
adequadas ao publico-alvo e se o processo educativo e o ritmo da aula estao satisfatorios.



Guia de pré-producao: todo o desenvolvimento € registrado em um documento dnico, o
qual pode ser utilizado como referéncia durante o progresso do projeto. Além disso, este
guia pode ser compartilhado com qualquer pessoa que se integre a equipe posteriormente.
E possivel modificar e adaptar o guia ao longo das etapas subsequentes em um processo
aberto de evolucao continua.

4. Aplicacao Pratica

Para testar esta proposta metodoldgica, o curso “Design para quem ndo € designer”, parte
do projeto TIC em Trilhas, foi utilizado como projeto piloto. Durante o periodo de criagao
deste curso, ocorrido ao longo do segundo semestre de 2023 e langado em janeiro de 2024,
algumas etapas e ferramentas desenvolvidas foram testadas, avaliadas e modificadas. Nos
dois meses seguintes ao lancamento, o curso registrou a inscricdo de 630 pessoas, com
51 concluintes. Apds a implementacao do curso, uma série de reunides de avaliacdo do
método foi realizada, nas quais foram propostas melhorias e ajustes. Como resultado, uma
segunda versao do processo de pré-producao foi implementada na criagdo de outro curso:
“Prototipagcdo para quem tem pressa”. Até o momento desta redacdo, o curso estava na
fase de producao, com as gravagdes em andamento e, portanto, ainda nao foi langado.

A primeira etapa foi uma reunido de pré-producdo com o designer instrucional
e o professor conteudista, que também é mentor do curso. Durante essa reunido, foram
estabelecidos os pardmetros iniciais do projeto, elaborado um cronograma e determinados
os recursos necessarios (Figura 1). Além disso, os conteudos do curso foram definidos e
o professor conteudista deu inicio ao desenvolvimento desses materiais.

Figura 1. Contetudo da capacitacao

ApOs essa etapa, foi realizado um grupo focal com seis estudantes da universidade
(Figura 2). Durante essa conversa, o objetivo foi compreender o estilo de vida, os métodos
de trabalho e as formas de aprendizado online que consideravam mais eficazes. Ficou
evidente que a maioria desses estudantes ndo concluia cursos online, apenas acessava
o contetido que consideravam necessario. Todos os participantes destacaram os videos
como sua principal fonte de consulta para contetidos técnicos, porém a maioria expressou
preferéncia por videos de curta duracao.
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Figura 2. Grupo focal

Posteriormente, realizou-se uma pesquisa para identificar os principais agentes,
canais e influenciadores que atuam na area de prototipagdo. Observou-se que aqueles mais
reconhecidos pelo publico tendem a produzir videos curtos, nos quais nao s6 abordam o
uso de softwares, mas também oferecem dicas sobre o mercado de trabalho.

Ao analisar esses dados, a equipe do projeto, composta inicialmente pelo designer
instrucional e pelo professor mentor, decidiu que o curso precisaria abordar ndo apenas
caracteristicas técnicas e de software, como estava previsto no escopo inicial. Concluiu-
se que, para manter o interesse dos alunos, seria necessario um conteido que também
explorasse aspectos interpessoais, abordando temas relacionados ao mercado, as pessoas
e as relagdes profissionais.

Com isso, deu-se inicio a etapa de andlise do roteiro, com o desenvolvimento
do mapa de experiéncia (Figura 3). Nele, foram descritas as percep¢des que a equipe
do projeto esperava provocar no publico-alvo. Para isso, foram utilizadas as categorias
de andlise propostas por Donald Norman no livro “Design Emocional” [Norman 2008],
onde € explorado como os produtos evocam emog¢des € se conectam com 0s Usudrios em
um nivel afetivo. Norman argumenta que o design eficaz vai além da funcionalidade e
estética, impactando significativamente a experiéncia do usudrio através de trés niveis de
processamento emocional: visceral, comportamental e reflexivo. Na categoria visceral,
foram detalhados os aspectos visuais € narrativos que o curso abordaria. Na categoria
comportamental, foram elaboradas as formas de transmissao do contetido. Na categoria
reflexiva, foram incorporados aspectos subjetivos que contribuiriam para estabelecer uma
conexdo com os estudantes.

Pensou-se também na progressao do estudante ao longo do curso. Para isso, foi
desenvolvido um diagrama de level design (Figura 4), comumente utilizado no desenvol-
vimento de jogos online [Casarini 2013]. Neste diagrama, planeja-se a interacdo com 0s
estudantes desde o momento em que tomam conhecimento do curso até a sua conclusao.

ApOs isso, criou-se uma sinopse, contendo um breve resumo textual do curso.
Esta sintese € util para a apresentac¢do do curso ao publico, mas também para a equipe de



Figura 3. Projeto de experiéncia do usuario

Figura 4. Level Design

projeto, que pode ter um pequeno contexto de forma sintetizada, facilitando o desenvolvi-
mento das proximas etapas. Isso possibilitou também que o roteiro de cada aula pudesse
ser desenvolvido pela equipe de produgdo.

Na etapa de design de producdo, outro integrante foi agregado ao projeto: um
profissional de filmagens e edi¢do de videos. Com isso, iniciou-se a escolha das ferra-
mentas de aprendizagem® que seriam utilizadas ao longo do curso (Figura 5). Optou-se
por videoaulas, lista de transmissdo de mensagens, arquivos com projetos, amostra de
projetos com resultados implementados e acesso a comunidades de trocas de mensagens.

A identidade visual foi desenvolvida na sequéncia, onde entdo foram criados o
logotipo, as telas de fundo, a paleta de cores e os estilos de imagens que serdo utilizados.

SFerramenta de aprendizagem é qualquer recurso usado no processo educacional para auxiliar na
aquisicdo de conhecimento, habilidades ou compreensdo de conceitos.



Figura 5. Ferramentas de aprendizagem

As escolhas de tipografia, cores e identidade foram pensadas para transmitir agilidade e
conhecimento soélido.

Na etapa de cinematografia, foram escolhidos cendrios e ambientes que refletissem
as caracteristicas visuais da identidade visual estabelecida (Figura 6). Por esse motivo,
optou-se por ambientes sdlidos e coerentes. Todas as aberturas e fechamentos seriam
gravados em um estidio que imitasse uma obra®. No entanto, para transmitir agilidade,
também optou-se pela realizacdo de diversas tomadas de cenas externas, abrangendo uma
variedade de lugares.

Figura 6. Cenarios

®Neste contexto, entende-se como obra um ambiente que aparentasse um local em construcio.



O projeto TIC em Trilhas ja dispde de uma plataforma na qual os cursos sdo dis-
tribuidos. Nesta fase, foram realizados apenas ajustes pontuais para que essa plataforma
pudesse se adequar melhor as demandas previstas pela equipe.

Na etapa de ensaio, a equipe construiu um episédio piloto contendo o méximo
de elementos criados em todas as etapas. ApOs analisar o episédio com membros do
projeto que ndo estavam envolvidos na equipe de criagdo, foram identificados pontos
passiveis de melhoria. Em seguida, outro episddio piloto foi desenvolvido e submetido a
aprovacao. Durante essa nova apresentacdo, também foram discutidas algumas estratégias
de marketing do curso. Desta vez, o projeto foi aprovado e avangou para a etapa de
produgdo, com o langamento previsto para Maio de 2024.

5. Conclusao

A implementacdo de metodologias de produ¢do audiovisual no contexto da Educacdo a
Distancia (EaD) representa um avanco significativo na busca por experié€ncias de aprendi-
zado mais envolventes e eficazes. O trabalho desenvolvido, ao integrar praticas inovadoras
de producdo audiovisual com estratégias de ensino a distancia, aborda uma necessidade
critica da comunidade cientifica e educacional: criar experiéncias de aprendizagem mais
envolventes, eficazes e acessiveis. Essa pesquisa, ao explorar a intersec¢do entre tecnolo-
gias audiovisuais e pedagogias digitais, oferece contribui¢des significativas ao demonstrar
como técnicas avangadas de produgao podem potencializar o ensino e a aprendizagem em
computacao.

Durante a implementacgao, alguns desafios e limitacdes foram enfrentados, como a
adaptacdo da metodologia para um foco educacional, por exemplo. Contudo, apesar des-
ses desafios, a adaptacdo mostrou-se promissora, resultando em cursos mais engajantes e
eficazes.

Neste sentido, este estudo nao apenas responde aos desafios contemporaneos en-
frentados pelos educadores na era digital, mas também pavimenta o caminho para futuras
inovacdes pedagodgicas, estabelecendo um modelo que pode ser adaptado e aplicado em
diversos contextos educacionais. Portanto, a relevancia deste trabalho reside na sua capa-
cidade de fornecer indicativos praticos e tedricos que podem inspirar um novo paradigma
no desenvolvimento e na entrega de conteudo educacional em ciéncia da computagao,
marcando um passo significativo em dire¢ao ao futuro da educagio tecnolégica.

E vilido ressaltar que todo este processo ainda passard por adequagdes & medida
em que for sendo desenvolvido. A equipe ainda busca trazer adaptacdes de outras etapas,
como producgdo e pds-produgdo, para o contexto da educagdo a distincia, garantindo um
aprimoramento continuo da metodologia aplicada.
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