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Abstract. This article presents an experience report in an institution of
Technical Professional Education in the context of emergency remote teaching,
in the academic year of 2021. The objective of the reported activity was to
evaluate the contributions of video production to engagement and student
autonomy from the teaching perspective. Elements of project-based learning
and the inverted classroom were incorporated in the methodological design of
the experience. The project's products were videos created by student teams
and posted on YouTube. The results showed the relevance of learning
environments for support and dynamization in remote teaching and the need
for teaching articulation with the context and pedagogical intentions regarding
the use of digital technologies above all.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia em uma instituicdo

de Educacdo Profissional Técnica no contexto do ensino remoto emergencial,
no ano letivo de 2021. O objetivo da atividade relatada foi avaliar, a partir da
Otica docente, as contribuicoes da producdo de videos para o engajamento e
autonomia dos estudantes. No desenho metodologico da experiéncia, foram
incorporados elementos da aprendizagem baseada em projetos e da sala de
aula invertida. Os produtos cﬁ) projeto foram videos criados por equipes de
estudantes e publicados no YouTube. Os resultados evidenciaram a relevancia
de ambientes de aprendizagem para apoio e dinamizacdo no ensino remoto e,
sobretudo, da necessidade de articulacdo docente com o contexto e a
intencionalidade pedagégica quanto ao uso das tecnologias digitais.

1. Introducao

Com indmeros esforcos, no ultimo ano, o Brasil € 0 mundo trabalharam para conter os
efeitos da pandemia de Covid-19, causada pelo novo coronavirus. Medidas como o uso
obrigatério de mdscaras e o distanciamento social ajudam a conter os avancos da
doenca, cujos impactos atravessam as formas e os meios de conviver, consumir e
produzir, vender e, inclusive, educar.

Neste cendrio, em cardter excepcional, o Ministério da Educacdo (MEC)
autorizou a substituicdo das aulas presenciais pelo ensino por mediagdo tecnoldgica, por
meio da Portaria n° 343, de 17 de mar¢o de 2020. Essa migra¢do do ensino presencial
para o ensino remoto emergencial, em decorréncia da pandemia, suscitou de docentes
mudancas nos métodos de ensino — uma vez que nao basta reproduzir a aula ministrada
no presencial no contexto remoto, ja que as condi¢cdes impostas sdo diferentes —, ao
mesmo tempo que exigiu dos estudantes esforco no desenvolvimento da autonomia.
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Face a conjuntura exposta, este artigo apresenta uma experiéncia pedagdgica
baseada na producdo de videos como estratégia para promover o engajamento de
estudantes do curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, durante as aulas remotas
do primeiro semestre de 2021, no municipio de Salvador - Bahia. Busca-se responder a
seguinte questdo: Como potencializar a experiéncia dos alunos em aulas remotas na
disciplina Interface Homem-computador? Isto posto, pretende-se analisar, a partir da
experiéncia aqui exposta, se a producdo de videos contribuiu para o engajamento e
autonomia dos estudantes, na dinamica desenhada para o desenvolvimento da disciplina.

Para alcancar este objetivo, o artigo estd organizado nas seguintes secdes: a
Secdo 2 indica os materiais € métodos para a construcdo deste trabalho, trazendo
também a caracterizacdo da disciplina e da turma; a Se¢ao 3 traz o relato da experiéncia
em questdo, bem como as discussdes concernentes ao tema, de acordo com o referencial
tedrico-metodolégico adotado. Finalmente, a Secdo 4 traz as consideracgdes finais.

2. Materiais e Métodos

Esta pesquisa € de natureza aplicada, visto que “é conduzida em um campo de prética
comum e se preocupa com a aplica¢io e desenvolvimento de conhecimento baseado em
pesquisa sobre essa pratica” [Mcmillan & Schumacher 2014]. A abordagem € de ordem
qualitativa, buscando descrever como o0s estudantes experimentaram a pratica
desenvolvida e fornecendo feedbacks ao longo do desenvolvimento até a conclusio.
Também tem caracteristica exploratdria, visto que hd uma busca por mais familiaridade
com o assunto estudado, aprimorando as hipéteses e ideias existentes.

2.1. Caracterizacao do curso e da disciplina

A componente curricular Interface Homem-Computador (IHC) faz parte do curriculo do
Curso de Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio em Desenvolvimento de
Sistemas. Das mil horas que compdem o curso, o componente tem carga hordria de 48
horas, e estd alocado no segundo dos trés médulos nos quais a matriz curricular do curso
€ organizada.

A ementa do componente curricular propde o desenvolvimento de capacidades
técnicas para projetar e desenvolver interfaces de sistemas utilizando técnicas,
respeitando normas e recomendagdes de usabilidade, de acordo com padrdes de
qualidade, robustez, integridade e seguranga da informacgdo. No periodo aqui relatado, o
componente foi estruturado seguindo a sequéncia didatica ilustrada abaixo:
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Figura 1. Esquema do componente curricular IHC no semestre 2021.1
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2.2. Caracterizacao dos participantes

A turma que realizou o projeto era composta por 54 alunos. A participa¢do na pesquisa
foi voluntdria e contou com a adesdao de cinquenta alunos para apresentar o grau de
satisfacdo com o projeto e um comentdrio livre. O questionario foi disponibilizado
através do Google Forms e divulgado no Mural do Google Classroom para toda turma.

A sec¢do inicial do questiondrio contemplou questdes em relacdo a idade, ao
género e ao tempo de uso do YouTube. Estas perguntas foram feitas com a inten¢do de
analisar o perfil dos participantes. Diante disto, os resultados obtidos em relacdo a estas
perguntas foram: a) A média aritmética da idade dos participantes € de 18 anos. b) A
porcentagem de participantes do género feminino foi igual a 22% e do género
masculino 78%. c¢) A média aritmética de tempo de uso do YouTube € de 6,3 anos.

ApOs a sequéncia diddtica com aulas expositivas, seguindo o ilustrado na Figura
1, exemplos préticos e gamificacdo com o uso do Kahoot para revisdo dos conceitos
ap6s cada topico, a justificativa do projeto, objetivo geral, especificos e os critérios de
avaliacdo foram apresentados aos discentes

3. Resultados e Discussoes da Experiéncia: a Materialidade da Pratica

Kronbauer (2020) indica propostas metodoldgicas para ajudar os professores a colocar
em pratica bons desenhos metodoldgicos como forma de socializar experiéncias
oriundas da educacao a distancia (EaD), cibercultura e espagos colaborativos.

A experiéncia consistiu na elaboracao e publicacdo de um video no YouTube por
equipes compostas por cinco a seis integrantes apresentando os critérios de qualidade
em IHC vistos durante o semestre com foco nas ferramentas tecnoldgicas mais
utilizadas pela turma durante as aulas remotas. As equipes tiveram o prazo de um més
para a elaboragdo dos videos e, ao longo deste tempo, semanalmente algumas equipes
eram selecionadas para apresentacdo dos resultados parciais e orientacdo. Assim,
seguindo a classificacdo de Bender (2014) a respeito de elementos da Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), houve feedback formativo e somativo.

No primeiro caso, “a avaliagdo acontece durante o processo de ABP para ajudar
os alunos a formar ou reorientar seus trabalhos conforme necessario”; no segundo, “a
avaliacdo final acontece ao término do projeto” [Bender 2014]. Neste caso, o papel
docente foi de curadoria; o desenho metodologico buscou estimular a aprendizagem
entre os pares e “ajudar os aprendizes a ampliar a visdo de mundo que desenvolveram
nos percursos individuais e grupais, levando-os a novos questionamentos, investigacoes,
praticas e sinteses” [Moran 2018].

Além do breve contexto histérico da ferramenta de estudo selecionada, cada
equipe, conforme a sequéncia didatica, deveria atingir alguns objetivos, descritos no
Quadro 1, para cada critério de qualidade. Cada critério deveria ser evidenciado com
imagens ou videos e devidamente explicado a partir das discussdes realizadas em
equipe. As ferramentas foram listadas conforme a sugestdo da turma e as selecionadas
para andlise foram: Discord, WhatsApp, Microsoft Teams, Twitch, Duolingo, Spotify,
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Google Classroom e Telegram. Todos os videos da turma foram reunidos e divulgados
através de uma playlist' do YouTube, organizada pela docente.

Critério Objetivo
Usabilidade Avaliar conforme as 10 Heuristicas de Nielsen
Experiéncia do Usudrio Apresentar o relato do usudrio em canais como a Google Play Store,

Reclame Aqui ou similar
Identificar duas leis de Experiéncia do Usudrio

Acessibilidade Apresentar recursos de acessibilidade e/ou tecnologia assistiva

Comunicabilidade Identificar e analisar o significado das cores, fontes e mensagens

Quadro 1. Critérios de qualidade em ITHC e objetivos relacionados na atividade.

Bender (2014) destaca que os formatos das avaliacdes adotados pelos docentes
abrem espaco para a criatividade do professor. Assim, € possivel utilizar avaliacdes entre
os proprios estudantes, que avaliam as produg¢des uns dos outros. Partindo desta
perspectiva, apds a criacdo da playlist, os alunos foram convidados a assistir as
producdes das demais equipes no prazo de uma semana para futura discussdao em sala
no Google Meet sobre cada ferramenta estudada, bem como para avaliacdo somativa da
docente regente. A avaliagdo entre os pares ocorreu na etapa final da disciplina, descrita
na Figura 2 como “Avaliacdo e discussao”.

No dia da avaliagdo, foi disponibilizado um formulério para que os estudantes de
forma individual pudessem registrar como foi a experiéncia com a execucdo desta
pratica e também um espaco para que todas as equipes pudessem comentar oralmente
sobre o desenvolvimento do video e a producdo feita pelas outras equipes.
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Figura 2. Etapas da experiéncia: da pré-producio a avaliacdo e discussdo dos videos por pares.

Da perspectiva docente, o projeto atingiu o objetivo de engajar a turma, o que foi
reforcado nas respostas ao questiondrio. Em um dos comentdrios, um dos discentes
comentou que ‘“realmente ajuda o aluno a praticar os conceitos ensinados em sala de
aula”. Outro estudante afirmou: “No inicio achei que seria algo complicado a se fazer,
mas ao iniciar o projeto foi maravilhoso. Além de aprender os assuntos mais na pratica
do que apenas na teoria”. A média de visualizacdes de cada video na playlist foi 61 e
reforca o sucesso e apreciagdo dos alunos. Diante do questionamento “Vocé ficou
satisfeito ao usar o YouTube atrelado ao Projeto?”, 94% das respostas foram afirmativas
(Sim).

! Disponivel para acesso no link: https://bit.ly/3kkUMPG.
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4. Consideracoes finais

Este artigo buscou apresentar um relato de experiéncia de producdo de videos para a
plataforma YouTube, com uma turma de um curso técnico em Desenvolvimento de
Sistemas, durante as aulas remotas no ano letivo de 2021. A sequéncia didética
apresentada vem como uma sugestdo de acdo que busca promover a integracdo entre
teoria e pratica, bem como, a diminui¢do da fragmenta¢cdo da abordagem dos conteudos
propostos no componente curricular IHC.

Diante das considera¢des de Moran (2018) e Bender (2014), torna-se perceptivel
a necessidade de articulacdo entre o saber pedagédgico € o dominio dos artefatos
tecnolégicos, do ponto de vista docente e discente, para concepcao de tecnologias
educacionais com a participacao interativa entre estes atores. Como resultado, € possivel
impulsionar experi€ncias mais motivadoras e atraentes, em funcdo da participacdo ativa
dos atores do processo educacional.

A experiéncia também destacou a possibilidade de articulacdo de projetos de
ensino tendo o YouTube como principal recurso pedagédgico. Neste sentido, a
incorpora¢do de elementos da ABP atingiu os objetivos propostos, contribuindo a
formacao técnica dos estudantes, organizando discussdes e praticas sobre Usabilidade,
Experiéncia do Usuario, Comunicabilidade e Acessibilidade. Espera-se que futuramente
acdes como essa sejam perpetuadas em outros componentes curriculares, em busca da
promocgao da articulag@o entre teoria e pratica e da diversificagdo de recursos de apoio a
aprendizagem responsavel e condizente com o projeto pedagdgico da instituicao.
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