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VIDEOAULAS PARA APOIAR O PROCESSO
ENSINO-APRENDIZAGEM SOBRE FUNGOES DA DISCIPLINA ' ~@®
DE ALGORITMOS E LOGICA DE PROGRAMACAO 3

Caros colegas Professores (as),

A disciplina de Algoritmos e Légica de
Programacdo (ALP) ¢é dificil de ser
desenvolvida, em funcdo das dificuldades em
assimilar abstracbes e da necessidade de
concentracdo e complexidade de raciocinio,
gerando nos estudantes apatia, baixa autoestima,
medo e frustracdo, resultando em reprovacdes e
evasdo de muitos desses estudantes.

Este produto educacional intitulado
“Videoaulas para Apoiar o Processo Ensino-
aprendizagem sobre Func¢des da Disciplina de
Algoritmos e Logica de Programaciao” ¢
resultado da Dissertagio do  Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias, Matematica
e Tecnologias da Universidade do Estado de
Santa Catarina, UDESC, no Centro de Ciéncias
Tecnoldgicas, CCT, no Departamento de Ciéncia
da Computacdo, DCC, sob orientacdo da
Professora Dra. Avanilde Kemczinski.

Inicialmente, apresentamos uma breve
discusséo a respeito das teorias de aprendizagem
e as metodologias ativas por meio do uso de
videoaulas, a seguir, apresentamos a
metodologia aplicada no estudo, descrevendo as
etapas e seus processos, bem como as
ferramentas tecnoldgicas envolvidas. As quatro
videoaulas produzidas para a disciplina de ALP
foram apresentadas tendo como tema principal o

contetido de “Funcdes em C”, e foram
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concebidas utilizando-se uma metodologia de
producdo, aplicacdo e avaliacdo de videoaulas,
com objetivo de apontar, sugerir e estimular os
docentes a utilizacdo de novas estratégias
didatico-pedagdgicas auxiliando-o no processo
de ensino-aprendizagem.

Boa leitura e esperamos que esse guia
possa apoiar a pratica pedagdgica, como forma
de estimular os estudantes na construcdo do
conhecimento, e que cada docente possa adequar

a proposta a sua disciplina.

Jean Douglas Marcelino



1 INTRODUCAO

O sistema de ensino ainda é baseado em
metodologias tradicionais, porém o perfil dos
estudantes mudou com os avancgos tecnoldgicos,
interligados em rede, com interagdes constantes,
e tracando seus préprios caminhos para a
aprendizagem, gerando uma transformacdo na
forma como as pessoas se comunicam, aprendem
e ensinam (SCHNEIDER, 2014a).

Com o0 aparecimento de recursos
tecnoldgicos e midias, a internet, esta se
consolidando como o meio de comunicagdo
utilizado na é&rea educacional e importante
ferramenta de conectividade e interacdo, fazendo
fluir a disseminacdo de conteudos, bem como a
colaboracdo entre pessoas, ocasionando uma
mudanga na maneira como o conhecimento é

distribuido e acessado.

Junto a esses fatos, temos a possibilidade
dos professores construirem seus proprios
conteudos por meio do uso de videos como
material base e as plataformas de disperséo como
repositorio dos seus materiais (BRIGATTI JR,
2010; MOTA; LEONARDO, 2013).

“A internet esta se tornando a
ferramenta e o meio de
comunicacdo importante para a

drea educacional”

Lindemann (2008) reforca que a
capacidade de criar e disponibilizar materiais
audiovisuais e multimidias estd ao alcance de
qualquer pessoa e isso facilita o processo ensino-

aprendizagem.

Dentre tantos materiais  didaticos,
audiovisuais, multimidias e tecnologias, o
presente produto educacional estd focado na
producdo, aplicacdo e avaliacdo do uso de
videoaulas, apresentando as atividades realizadas
em um estudo com estudantes do ensino
superior, com objetivo de apontar, sugerir e
estimular os docentes a utilizacdo de novas
estratégias didatico-pedagdgicas, as quais podem
ser utilizadas como recurso para dinamizar o

ensino-aprendizagem.

Luna et al., (2013) apontam que a
utilizacdo de metodologias ativas mediadas por
abordagens em  projetos, resolugbes de

problemas e aprendizagem  colaborativa,
promovem de forma eficiente a comunicacéo e a
interacdo entre estudantes e docentes, numa
perspectiva tutorial, concebendo a construcéo de
conhecimento a partir de préaticas e principios da

teoria construtivista.

Schmitz (2016a) apresenta o modelo de
sala de aula invertida como uma das
metodologias ativas, a qual faz uso de videos ou
videoaulas como meio provocador de
aprendizagem, de reflexdo e indutor de
experimentagdo, levando o0s estudantes a

aprendizagem com maior autonomia,



gerenciando o seu proprio tempo e assumindo a

responsabilidade por seu aprendizado.

2 CONCEITOS

Este capitulo discute o0s principais
conceitos teoricos relacionados a estratégia
didatico-pedagdgica do uso de videoaulas,
destacando os seguintes topicos: (i) teorias de
aprendizagem; (ii) metodologias ativas; (iii)
Videoaulas; (iv) Metodologia de producdo de

videoaulas.

2.1 TEORIAS DE APRENDIZAGEM

O estudo sobre Teorias de Aprendizagem
se faz importante, pois conforme Trento (2017),
sdo resultados de processos experimentais e
metodologicos realizados para embasamento da
prética docente.

Valente, Almeida e Geraldini (2017),
ressaltam que aprendemos o que nos interessa, 0
que estd proximo do estagio de desenvolvimento
em que nos encontramos. John Dewev, Paulo

Freire, Ausubel, Rogers, Jean Piaget, Vygotsky e

Bruner, entre tantos outros, tem mostrado como
cada pessoa (crianga ou adulto) aprende, a partir
do contexto em que se encontra, do que lhe é
significativo, relevante e proximo ao nivel de

competéncia que possuli.

Para Gotardo et al., (2012) a “Teoria do
Construtivismo”, trata a construgdo do
conhecimento como um processo relacionado
com as experiéncias das pessoas, das interagdes
com o ambiente externo e das relagdes sociais
que o ser humano desenvolve, sendo este um dos

principais pontos desta teoria.

Nogueira e Leal (2011) apontam que o
estudante deixa de ser passivo e torna-se ativo no
processo de aprendizagem, experimentando,
pesquisando, duvidando e desenvolvendo o
raciocinio, sendo o docente o estimulador de
vérias experiéncias didatico-pedagbgicas. A
énfase desta concepcdo esta na relacdo do
estudante com o mundo que o0 cerca e na
resolucdo  de
(NOGUEIRA; LEAL, 2012).

problemas deste  mundo

Para Luna et al., (2013) as interagdes
pedagdgicas mediadas por computador adotaram
0s principios da aprendizagem construtivista e da
utilizacdo de metodologias ativas centradas na
realizacdo de projetos, resolucdes de problemas e

aprendizagem colaborativa.

Domenciano (2015) e Luna et al., (2013)
afirmam que o processo de ensino-aprendizagem
em espaco virtual acontece de forma que o

estudante participa ativamente na exploragéo das



informacgdes, possuindo  oportunidade de
confrontar opinides que ndo sdo apenas as do
professor; além de ser acompanhado na
perspectiva tutorial; ou seja, concebe o carater
processual da construgdo de conhecimentos

(LUNA et al., 2013).

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS

Ao longo das ultimas décadas, relata
Rocha e Lemos (2014) é crescente a evolugdo
tecnoldgica, junto com mudangas sociais, as
formas como docentes conduzem suas aulas e 0s
conteudos, bem como a organizacdo escolar que
ndo atende as necessidades dos estudantes, e
desta forma ha uma preocupacdo entre 0s
docentes de que os estudantes estdo cada vez
menos  interessados  pelos  estudos e
reconhecendo menos a sua autoridade,
caracterizando um processo ineficiente de

ensino-aprendizagem.

Barbosa e Moura (2014) comentam que
em um ambiente de aprendizagem ativa, 0
docente atua como orientador, mediador ou
facilitador do processo de aprendizagem, e nao
apenas como fonte de informacdo e
conhecimento, porém é essencial que o estudante
pense, raciocine, observe, reflita, entenda, para a
efetiva constru¢cdo do conhecimento (NAGAI,

IZEKI, 2015).

Bacich e Moran (2015) afirmam que as
metodologias ativas apontam a possibilidade de

transformar aulas em  experiéncias de

aprendizagem mais significativas para 0s
estudantes da cultura digital, cujas expectativas
em relacdo ao ensino, a aprendizagem e ao
proprio desenvolvimento sdo diferentes das

geracOes anteriores.

Para Moran e Valente (2018) as
metodologias ativas sdo estratégias de ensino
centradas na participacao efetiva dos estudantes
na construgdo do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada com o mundo digital e
hibrido, com muitas possiveis combinacgdes,
trazendo contribuicbes importantes para o

desenho de solugdes para os estudantes de hoje.

Os estudantes acessam uma plataforma,
gque monitora em tempo real e acompanha suas
atividades online, percebendo o grau de dominio
em alguns temas em relacdo a outros, e a partir
de entdo organiza atividades de apoio, sejam
atividades individuais ou em grupos, presenciais
ou online de acordo com as necessidades
observadas (SCHMITZ, 2016a).

Por sua vez Valente (2014) afirma que
essa abordagem educacional deve ser usada

como complemento de atividades educacionais



presenciais, visando incrementar atividades de
pesquisa, auxiliar a mobilidade e colaboracgao
entre  professores e estudantes, agindo
assertivamente em tomadas de decisOes,
reforcando a autonomia no pensar e no atuar
(BARBOSA; MOURA, 2014).

Para Bacich e Moran (2015) e Moran
(2016) com o uso das tecnologias atuais e a
internet, a divulgacdo aberta de muitos cursos e
materiais, podemos aprender em qualquer lugar,
a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes,
assim sendo o ensinar e 0 aprender acontece
numa interligacdo simbidtica, profunda entre

dois mundos: o fisico e o digital.

2.3 VIDEOAULAS

Schneider (2014a) afirma que as
tecnologias moveis estdo aumentando 0s
desafios dos processos de ensino-aprendizagem
dentro e fora da escola. O ensino que até entdo
era baseado em métodos tradicionais e acontecia
somente na sala de aula, demonstra a
necessidade de expandir, principalmente com
apoio de materiais tecnologicos, trabalhando
com informacdo verbal, gréfica, visual, sonora e
audiovisual (MACHADO, 2011).

Bleicher (2009) relata que cerca de 40%
das pessoas respondem melhor a estimulos
audiovisuais do que a texto, pois o cérebro
humano processa esses estimulos 60 mil vezes

mais rapido do que a velocidade com que ele

processa palavras. Schneider (2014a) afirma que
as emocoes e reagdes se dédo a partir dos sentidos
e ndo mais das argumentacdes ou do uso da
razdo, e 0 uso cada vez mais constante de
imagens e sons deu lugar a um tipo de

inteliggncia com predominio do hemisfério

direito do cérebro.

O video parte do concreto, do visivel, do
imediato, do proximo, que toca todos o0s
sentidos. O estudante compreende de maneira
sensitiva, conhece por meio de sensagdes, reage
diante dos estimulos dos sentidos e ndo apenas
diante da argumentacdo da razdo (ARROIO;
GIORDAN, 2006)

Os videos como material instrucional,
permitem, atingindo, inclusive, os fins estéticos e

cientificos propostos pela video-educacéo.

Para Almeida (2011) e Arroio e Giordan
(2006) as videoaulas sdo recursos audiovisuais
produzidos com base nas técnicas de
cinematografia e televiséo, reproduzindo com
riqueza de detalhes a realidade de forma seletiva
com intuito de atingir objetivos de

aprendizagem, sendo uma forma de exposi¢édo de



conteudos sistematizada (DOTTA et al., 2013;
SOUZA, 2004; TAU et al., 2011).

Souza (2004) comenta que a introducdo
do video no processo educativo, abre caminhos e
novas possibilidades aproximando da realidade
as atividades cognitivas  propostas  aos

estudantes.

Porém assim como Mussio (2014)
menciona, uma boa producéo é fundamental para
que a videoaula enriquecga o contetido do curso a
ser ministrado. Porém o docente devera
representar os papéis de todos esses profissionais
em sua producdo, mesmo que ela seja feita em
casa com  aparelhos  simples, como
computadores, webcams, softwares de edicao,
sistemas de veiculacdo e repositorios de

conteddos.

2.4 METODOLOGIAS DE PRODUCAO DE
VIDEOAULAS

Mussio (2014), Spanhol e Spanhol (2009)
e Tau et al., (2014), relatam que para a correta e
efetiva utilizacdo de videos no processo
educativo, 0s mesmos  necessitam  de
metodologias para a sua producdo. Mazzeu e
Ambrosio (2012) citam que o0 processo de
criagio de uma videoaula é uma atividade
transdisciplinar na qual, quanto mais cientes do
processo de producdo estiverem 0s envolvidos,
maior serd a garantia da qualidade do produto

final. O desafio da producdo de videoaulas levara

0 docente a praticar o ensino numa realidade
bem diferente da que ele experimenta no
cotidiano (ALMEIDA, 2011).

Lima e Santos (2012) afirmam que o
processo de producdo de videoaulas tem seu
proprio fluxo de criagdo e esse se diferencia em
alguns aspectos da producdo de materiais

impressos e digitais.

Assim sendo, Mazzeu e Ambrozio
(2012), Schmitz (2016a), Spanhol e Spanhol
(2009) e Telg (2015) de modo geral citam as
etapas de pré-producdo, producdo e poOs-
producdo no processo de elaboragdo de
videoaulas, variando, contudo na nomenclatura e

quantidade de etapas que compdem cada uma.

Na fase de pré-producéo, as etapas mais
recorrentes séo denominadas como
planejamento, objetivos e roteiro.  Por
conseguinte, a fase de producdo trata da
gravacdo, execucdo do roteiro e direcdo e ao
final temos a fase de pds-producdo onde sdo
mencionadas as etapas de edigédo, sincronizagéo
dos elementos, formatacgéo, edicdo e finalizacdo,
validacdo e distribuicdo, sendo que a diferenca
entre as fases é o nivel de detalhamento de cada
etapa, 0 uso de linguagem diferente ou a
adequacdo a uma tecnologia/ferramenta

especifica.



2.5 FERRAMENTAS DE SOFTWARE

A proposta de criacdo e producdo de
videoaulas, exige o desenvolvimento de objetos
de aprendizagem multimidia, podendo ocorrer a
referéncia de videos oriundos da internet obtidos
através de download, complementando o0s
objetos de aprendizagem e assim torna-los mais

coesos e visualmente agradaveis.

Partimos da premissa, de todos os
objetos de aprendizagem, bem como musicas,
videos e os softwares utilizados no
desenvolvimento das videoaulas, tenham suas
licengas de uso do tipo gratuita ou “free” e
idioma em portugués, bem como a realizacdo de
treinamentos dos respectivos softwares online,
sejam em videoaulas ou em outros meios, como

por exemplo, o YouTube (Google, 2017a).

2.5.1 Ferramentas e Software Gratuitos

Ferramentas e Software utilizados no
desenvolvimento das videoaulas, com licencas

de uso do tipo gratuita ou “free”.

2.5.1.1 Freemake Video Download

O Freemake Video Download (Freemake,
2017), realiza o download e também a conversao
de videos do YouTube (Google, 2017b), e outras

plataformas, direto para o computador.

A interface possui design compacto,

conforme figura 1, facilitando o uso, realizando

downloads e convertendo arquivos de audios

para varios formatos.

Figura 1 - Tela Freemake Video Downloader
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Porém por ser um aplicativo simples, ndo
traz as opcOes de escolher a qualidade de audio
ou o seu tipo, o que em algumas producdes pode

dificultar sua utilizacéo.

2.5.1.2 Freemake Video Converter

O Freemake Video Converter (Freemake
2017) converte arquivos para mais de 100
formatos compativeis com diversos players e
plataformas.

Figura 2 - Tela de Opcdes de Conversdes
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N&o h& necessidade de navegacdo em
varios menus, para se chegar as opgoes
desejadas, conforme Figura 2. Por ser de uso
gratuito, traz o inconveniente de colocar
marcas d’aguano video, que poderdo ser

retirados com ferramentas de edigéo.

2.5.1.3 Audacity

O Audacity (Audacity, 2017), permite
editar, gravar, importar e exportar diversos
formatos diferentes de arquivos de audio, sendo
ainda possivel gravar musicas e sons ao Vvivo, e
realizar todas essas operacfes em todos 0s
formatos de arquivo da categoria.

Figura 3 — Area de Trabalho do Audacity
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Fonte: Audacity (2017)

A edicdo € simples por meio do uso de
ferramentas tradicionais de computador, como
recortar, colar, copiar e excluir, além das opgdes
refazer e desfazer de forma ilimitadas, conforme
figura 3, assim como realizar opgdes de alteracdo
de pontos da trilha, sincronizacdo de tom e
remocdo de ruido, permitindo a realizacdo de

cortes, mixes, mudanca na velocidade da

gravacdo e alteragdo de tons, edigdo e

combinacgdo com novos audios.

2.5.1.4 LightWorks

O Lightworks (EditShare Emea, 2017), é
um editor de video, preparado para realizar
trabalhos profissionais. O usuario escolhe um
arquivo de video sobre o qual deseja trabalhar, e
pode configurar as varias opg¢des, como a
realizacdo de cortes, mudanca de cor, efeitos de

transicdo e a criacdo de mascaras.

Figura 4 — Area de Trabalho do LightWorks

Fonte: EditShare Emea (2017)

A Edicdo de videos é realizada atraves de
um painel (figura 4), que serve para juntar ou
separar os videos fazendo uso de varias opgoes
do programa, desde as mais simples como
realizar corte e transicdes, até a utilizacdo de
recursos avancados como adicionar cores e

audios de diversas qualidades e formatos.



2.5.1.5 Open BroadCaster Software (OBS)

O Open Broadcaster Software (OBS
Studio, 2018), € um software de cddigo aberto e
gratuito mantido pela OBS Project. fornece a
facilidade de captura de videos, codificacéo,
gravagdo e transmissdo em tempo real,
utilizando. Sua interface é organizada em cinco
menus, permitindo atraveés de um dnico painel o
controle de cenas, fontes, mixer de &udio e
transicdes sem a necessidade de abertura de

novos comandos, conforme figura 5.

Figura 5 — Area de Trabalho do OBS
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Fonte: OBS Studio (2018)

O OBS suporta uma variedade de
ferramentas que ampliam sua capacidade e
funcionalidade, como a possibilidade de
visualizacdo do video ao vivo, sendo que o
usuério pode monitorar e pré-visualizar cenas
ndo ativas, e editar e visualizar a cena atual,
permitindo a transicdo e gravacdo de cenas ao

mesmo tempo.

2.5.1.6 Microsoft PowerPoint

Apesar de o Microsoft PowerPoint 2016
(Microsoft, 2017) nao ser um software tipo
gratuito ou free, € um programa de criacdo e
edicdo de apresentagdes de slides, que faz parte
do Microsoft Office 365, muito conhecido e

utilizado.

Figura 6 — Area de Trabalho do PowerPoint 2016
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Fonte: Microsoft (2017)

Todos os menus da ferramenta estdo em
uma barra superior, figura 6, onde vocé pode
configurar o tema da apresentacdo, o fundo dos
slides, as transices e animacOes, fontes e
diversos outros recursos. O usuario pode realizar
as edicdes necessarias, fazer desenhos, graficos e

tabelas, além de incluir figuras e simbolos.

2.5.2 Avaliacéo de Videoaulas

Avaliar ¢é verificar se um processo
atendeu os objetivos do modelo estabelecido.
Freitas et al., (2016) afirmam que na internet
existem diferentes ferramentas que permitem a

criagdo de rubricas online, ou modelos de



avaliagdo que geram listas como uma rubrica. Os
autores relacionam o SPARK (Spark, 2017), o
PBL Checklist (Altec, 2017), o plugin
EvalCOMIX (Evalfor, 2017) e o Corubric
(Corubric, 2017) como ferramentas de rubricas
colaborativas.

A rubrica por sua vez ¢ uma ferramenta
que descreve diferentes niveis de qualidade de
uma tarefa ou produto, e seu objetivo é dar aos
alunos um feedback informativo sobre o
desenvolvimento de seus trabalhos durante o
processo e uma avaliacdo detalhada do seu

trabalho final.

2.5.2.1 Corubric (sugiro colocar uma tela da

ferramenta)

A plataforma gratuita de rubricas na
internet, a Corubric (Robles, 2017) nasceu a
partir do trabalho de um grupo de pesquisadores
e desenvolvedores em 2012 e esforgos de
projetos anteriores no Grupo de Investigacion en
Globalizacién,  Tecnologia,
Aprendizaje — GTEA (Robles, 2017), com

objetivo de criar novas ferramentas para

Educacion vy

melhorar processos de ensino-aprendizagem por

meio da avaliacdo formativa e por competéncias.

Figura 7 — Avaliacdo de Video Poster — Dimensdo Técnica

Rubric: SBE16 - Avaliagao de Video Pdster - Dimensao Técnica

iyt i Polirn e Deewemir e
L

1 ] [} " « i

Fonte: Robles (2017a)



A plataforma traz instrumentos de
avaliagéo para trabalhos dos mais variados tipos:
dissertacdes, trabalhos cientificos, “sites” na
internet, edicdes de audio, videos, artigos e
outros, através de um design de Varios critérios e
niveis de desempenho com total flexibilidade,

alocacdo numérica e qualitativa diferente.

Podemos trabalhar por projetos que
facam uso de um ndmero de rubricas diferentes e
criar uma nova base de usuarios e dados
permitindo a criacdo de relatorios de todos os

usuarios do grupo com todas as rubricas.

Como critério de avaliagdo quantitativa
das videoaulas produzidas, utilizamos o modelo
de avaliacdo de video poster para eventos
cientificos, figura 7, especificamente a dimenséo
técnica da avaliagdo, adaptado para 0 uso com
videoaulas, em virtude de ser entre os modelos
de avaliagdo o que mais se adequa ao ambiente

educacional.

2.5.3 Ferramentas de Disperséo de Videoaulas

2.5.3.1 Youtube

O YouTube (Google, 2017a) criado por
Chad Hurley e Steven Chen em 2005, atualmente
€ um dos principais repositorios de videos online
(OLIVEIRA; SANTANA; PONTES, 2010).

A plataforma, em 2006, possuia dados de

acesso atingindo a marca de 100 milhdes de

exibicdes diarias, com uma média de 65 mil

novos videos sendo enviados diariamente.

Figura 8 — Youtube

(11| Tube

Fonte: Google (2017b)

Oliveira, Santana e Pontes (2010)
concluem que o Youtube (figura 8), além de
repositorio de videos, armazena de modo
organizado por area e com a descri¢do de cada
video, com informac&o dos assuntos, da duracdo,
do responsavel pela postagem e de caracteristicas
gerais requisitadas durante o wupload dos
arquivos. A plataforma possibilita a insercao de
comentarios em momentos precisos, € a inclusao
de legenda, facilitando a utilizacdo de videos por
parte de deficientes auditivos.

2.5.3.2 Open Video Annotation — OVA

A incorporacéo de tecnologias e 0 uso da
internet propiciou uma evolugéo nos produtos de
informacdo cientifica e comunicacdo como:
artigos, livros, éaudio, fotos, mapas, sendo
considerado benefico para o desenvolvimento da
ciéncia, pois torna-se dinamico e acessivel, além
de reduzir custos, eliminar as barreiras do tempo
e facilitar a inovacgéo, a difusdo e a comunicagédo

cientifica.



Seguindo essa concepgdo as ferramentas
de anotacdo de videos oferecem suporte a
difusdo, debate e comunicacdo de trabalhos
cientificos, permitindo a interatividade entre
participantes, conforme figura 9, bem como para
promover outros contextos de ensino e
aprendizagem em ciéncia e tecnologia
(FREITAS; KEMCZINSKI; ROBLES, 2017,
SANTOS, 2017).

Em nosso estudo utilizamos a ferramenta
CoAnnotation (Robles, 2017), uma versédo
atualizada do Open Video Annotation (OVA)
(Robles, 2017), pois segundo os resultados
apresentados na pesquisa de Freitas, Kemczinski
e Robles, (2017), realizados por meio da analise
comparativa das ferramentas de anotacdo de
video, a mesma se destaca por sua

funcionalidade na criacdo de rotulos, anotacGes

Figura 9 — Painel de Visualizacdo do OpenVideo Annotation OVA
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Fonte: Robles (2017b)

Para um sistema de ferramentas
promover a transmissdo do conhecimento €
necessario estar apoiado por trés componentes
fundamentais, o que comumente é definido como
Modelo 3C - Comunicagdo, Cooperagdo e
Colaboragdo — integrados triangularmente
(PIMENTEL et al., 2006).

de classificacdo, além do fato de ter a
possibilidade de compartilha-los em formatos

multimidias.



3 METODOLOGIA DE PRODUQAO DE
VDEOAULAS

As videoaulas produzidas para este
estudo foram desenvolvidas por meio de uma
metodologia de planejamento, producdo e
avaliacdo, deste modo, esta secdo discute e
detalha a etapa de produgéo de videoaulas, na
qual é especificada: (i) o planejamento inicial,
(i) o modelo de produgdo adotado; (iii) a
aplicabilidade do conteudo; (iv) o estudo com
usuarios reais; (v) o método avaliativo; (vi) a

ferramenta de anotacdo de video.

Para Machado 2011 e Telg 2015 o
estabelecimento das etapas preliminares para a
producdo do video é um requisito basico para o
seu bom desempenho. Analisamos 0s modelos
sugeridos por Schmitz (2016), Telg (2015),
Mazzeu e Embrésio (2012) e Spanhol e Spanhol
(2009) e definimos as etapas do processo de
producdo de videoaulas, conforme figura 10,
divididas em: (i) pré-producédo; (ii) producdo;
(iii) pos-producdo. O que difere entre elas é o
nivel de detalhamento de cada etapa, o uso de
linguagem diferente ou adequagdo a uma
tecnologia ou ferramenta especifica, e 0 assunto
que serd abordado na videoaula.

Figura 10 — Timeline do Processo de Producéo de
Videoaula

\
Pés-Produgdo

Fonte: Producéo do autor (2018)

Foi realizada uma analise no modelo
proposto Schmitz (2016b) e algumas adaptacgdes

foram realizadas.

Na adaptacdo proposta, conforme figura
11, a etapa inicial corresponde ao Planejamento
instrucional e Pré-Producdo unificados em uma
Gnica etapa em que sdo especificados os
processos de: (i) definir o tema; (ii) definir o
estilo e o tempo de duracdo; (iii) pesquisa e
download de materiais; (iv) escrita do
argumentos de aula; (v) elaboracdo do roteiro

tipo publicitario; (vi) validacao do roteiro.

Para a etapa 2, Produgdo, 0s processos
sdo: (i) produzir os recursos visuais (slides,
apresentacdes, e abertura e finalizacdo); (ii)
Gravar em estadio de acordo com o roteiro

elaborado; (iii) validagédo da gravacéo.

Para a etapa final, P6s-Producéo, temos a
validacdo e a disperséo das videoaulas. As etapas
desses processos sdo: (i) edicdo final do video
(gravacdo e edicdo de som e vozes, importacdo
dos sons e videos externos e conversdo da
apresentacdo/slides em video); (ii) validacdo
técnica onde utilizamos os dados técnicos de
avaliacdo da videoaula com o apoio da
plataforma CoRubric (Corubric, 2017); (iii)
disponibilizacdo no Youtube (Google, 2017b) e
na ferramenta CoAnnotation (Robles, 2017); (iv)

Avaliagéo de satisfacao.



Figura 11 — Processo de Producéo de videoaulas
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3.1 ETAPAS DA PRE-PRODUCAO

3.1.1 Planejamento Inicial

Machado (2011), Schneider (2014) e
Telg (2015), afirmam que antes de iniciar
qualquer etapa da producdo de videoaulas, ha a
necessidade de que sejam respondidas algumas
perguntas importantes: (i) Qual é a necessidade
do programa de video? (ii) Quais sdo as metas e
objetivos da videoaula? (iii) Quem é o publico
alvo? (iv) Quais sdo as idades dos estudantes, 0s
interesses e 0s niveis educacionais? (v) Qual sera
0 conteudo educacional que vocé esta tentando
transmitir?  (vi) Como avaliar os estudantes?
(vii) Quais perguntas vocé gostaria que um
membro da audiéncia pudesse responder depois
de ter visto o video? (viii) Como o video sera

avaliado?.

O segundo passo realizado na fase de
planejamento inicial, foi a escolha do estilo de
videoaula a ser produzido. Para nossos estudos,
utilizamos o estilo Tutorial, na qual uma
videoaula depende da outra para dar
continuidade ao processo, pois entendemos que
0s contetidos da disciplina de ALP necessitam de
uma estratégia guiada para melhorar a interacédo
dos estudantes. Silva et al., (2015, 2016).

Quanto ao tempo de duracdo das
videoaulas, adotamos como premissa o estudo de
Bahia e Silva (2015) o qual sugere que a duragédo
de uma videoaula esteja entre 3 e 8 minutos e a
abordagem limita-se a um tema especifico, o que
facilita a aprendizagem de maneira direcionada e
pode ser utilizado pelo professor para
complementar o ensino (SCHNEIDER, 2014).

Observados os aspectos relacionados a

estilo e tempo de duragdo, € necessario um



Planejamento Instrucional, conforme consta no
Apéndice A, onde séo estabelecidos os seguintes
itens: (i) cronologia; (ii) quantidade de aulas
presenciais a serem utilizadas; (iii) os objetivos
de cada aula; (iv) pré-requisitos; (v) formas de
entrega do contetdo; (vi) tipo de avaliacdo a ser
utilizado; (vii) as referéncias; (viii) o tempo

necessario para cada aula presencial.

Ap6s realizado o  Planejamento
Instrucional, outros questionamentos importantes
foram discutidos antes do inicio dos trabalhos.
Segundo  Schneider (2014) dentre  esses
questionamentos temos: (i) Como esse material
sera capturado, com uma filmadora, camera
fotografica ou celular? (ii) Serdo capturadas
imagens em movimento ou uma sequéncia de
fotografias? (iii) Onde o filme acontece? (iv) E
necessaria uma trilha sonora? (v) Ha narrador?

(vi) Qual o tempo de duragéo de cada videoaula?

Somente apo6s realizar o planejamento
instrucional e  responder 0s  demais
questionamentos, é que iniciamos o0 processo de
producdo de videoaulas visto que essas
informacdes sdo a base para a escrita do roteiro
do video e colabora diretamente com o resultado

da videoaula.

3.1.2 Pesquisa, Selecdo e Definicdo de

Conteldos e Materiais

O segundo passo na producdo de video

aulas, envolve uma pesquisa bibliografica dos

diferentes contetdos e assuntos especificos. Em
nosso estudo, o0 conteido de “Fungdes em C”
ficou definido como tema principal, sendo a

videoaula estruturada conforme figura 12

Figura 2 - Videoaulas Produzidas
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Fonte: Prodﬁgéo do autor, 2017.

Apo6s a definicdo do tema principal, a
selecdo de materiais foi realizada de forma
criteriosa, levando em consideracdo a
importancia e a contribuicdo para o
entendimento e compreensdo do conteldo
proposto, porém teve-se o cuidado especial em
selecionar somente materiais que estdo livres da

cobranca de direitos autorais de uso.

3.1.3 Elaboracéo do Roteiro

Segundo Junior e Carneiro (2015), Motal
e Leonardo (2013), Mazzeu e Ambroésio (2012),
Barrére et al.,, (2011) e Spanhol e Spanhol
(2009), a producgéo de um roteiro pode ser escrito
de diferentes maneiras e serve para organizar os

dados e informagdes como: (i) da escolha do



cenario que serd utilizado; (ii) dos objetos de
cena; (iii) o enquadramento da camera; (iv) 0 uso
de trilhas sonoras e narragbes; (v) tipo de
iluminacdo; (vi) definicbes sobre movimentos;
(vii) momentos de interacdo do docente com a

camera.

Para as videoaulas produzidas seguimos o
modelo de Schmitz (2016) e Schneider (2014a;
2014b), conforme Apéndice B, visto que atende
as necessidades da producdo de videos
educacionais monoconceituais, pois inclui as trés
unidades de acdo dramatica: tempo, espaco e

acdo; a fim de seduzir o ouvinte.

Na primeira coluna estdo relacionadas
informacdes, marcacgdes, transicdes de tempo,
transicdes de imagens e trocas de cenas do video.
Na segunda e terceira colunas, sdo organizadas
as informacgdes referentes ao que serd visto e

escutado no video.

As  especificacbes  devem  conter
informacdes sobre cenarios, as cores, 0s objetos,
se as gravacgdes serdo internas ou externas, se ha
necessidade de realcar algum detalne em
especifico, as transi¢cGes de cenas, bem como o
enquadramento de camera o qual optamos pelo
plano médio, figura 13, principalmente nos
momentos onde o locutor deveria aparecer,
juntamente com a narra¢do do que estava sendo

exposto.

Figura 3 - Enquadramento de Camera

Fonte: Producdo do autor, 2017

Conforme recomendado por Dotta et al.,
(2013), a padronizacdo das videoaulas foi uma
das primeiras necessidades que identificamos. A
elaboracdo de um padrdo se fez necessério,
utilizando desta forma o mesmo tipo de lay-out,
introducdo e conclusdo, com o enguadramento
correto da camera, buscando uma identidade
visual e uma maior proximidade entre o

estudante e a videoaula em uso.

Por fim, e conforme destaca Schneider
(2014), vivenciamos que para elaborar uma
videoaula ndo é necessario o dominio, a
linguagem e técnicas cinematogréficas, mas ha a
necessidade da organizacdo do material através
de um roteiro bem elaborado, o que facilita a

comunicagéo do trabalho com sua equipe.



3.2 ETAPAS DA PRODUCAO

Nesta etapa de producdo de videoaulas,
utilizamos os parametros relacionados segundo
Junior e Carneiro (2015), Telg (2015), Mota e
Leonardo (2013) e Schmitz (2016), em que
ocorre a concretizacdo do roteiro, com a insercao
dos recursos especiais, gravacao de som, imagem
e todo o material produzido previamente,
juntamente com a definicdo do cenario,
iluminagdo, o uso de cameras, escolha de
gravacdes internas ou externas, movimentos e
interacdo do ator com a camera. Ao final da
etapa de producdo foi necessaria uma avaliacao
da videoaula, com intuito de realizar uma
validacdo pedagogica e gerar as correcoes
necessarias (BAHIA; SILVA, 2015; SPANHOL;
SPANHOL, 2009).

3.2.1 Gravacgéao da Videoaula

Segundo Schneider (2014) um video

assistido  pelas pessoas, corresponde a
perspectiva gerada pelo olhar de quem planejou
a narrativa e principalmente daquele que estava

atras da camera.

De acordo com Bahia e Silva (2015),
Junior e Carneiro (2015), Schneider (2014),
Mazzeu e Ambrdézio (2012) e Spanhol e Spanhol
(2009), um dos problemas encontrados em
videos amadores é o enquadramento do que se
deseja mostrar, pois 0 excesso de espagos nas

laterais do cenario podem ser distracbes na

atencdo dos estudantes. Outro problema comum
€ 0 excesso de movimentos ou movimentos

bruscos, 0s quais devem ser evitados.

“Nas gravacées ocorreu a
necessidade de revisar o roteiro,
ajustar o angulo de filmagem,
luzes e microfones, sons e

cendrio.”

O microfone merece atencdo especial,
visto que em producles caseiras realizadas com
celulares e cameras, o microfone é embutido e
com muitas limitacdes. O ideal para a gravacdo
de audio é a utilizacdo de microfones externos,

agregando nitidez e perfei¢do nos sons gravados.

Realizamos alguns testes, utilizando o
microfone da prépria cdmera, microfone externo,
microfone sem fio, e nos deparamos em todos 0s
testes com excesso de ruido. Por fim tentamos o
uso de microfone de celular com o aplicativo
Audio Recorder (Nachev, 2016) especifico para
captacdo digital de voz e esse se mostrou
efetivamente uma boa opcéo. Desta forma, todas
as gravacdes foram realizadas com o uso do
microfone da propria cdmera em conjunto com o
microfone do celular e o aplicativo de captacédo

digital de voz.

Segundo Telg (2015), Junior e Carneiro
(2015), Schneider (2014), Barrére et al., (2011) e
Spanhol e Spanhol (2009), para se obter um




melhor resultado do ponto de vista pedagdgico, o
cenario e 0 uso adequado de roupas pelo
narrador ou docente, tem papel fundamental,
desta forma tomamos alguns cuidados basicos
recomendados pelos autores, como por exemplo,
utilizar um ambiente claro, visualmente neutro,
contendo pouca decoragdo, com o intuito de
eliminar os materiais irrelevantes ao processo,
evitando o uso de roupas de cores similares ao
fundo do cenario ou contendo listras e
estampados fortes, pois poderiam causar
confusdo visual e consequentemente videos de

baixa qualidade.

Os cuidados com a iluminagcdo merecem
atencdo especial. Lugares com iluminacédo
natural sdo melhores para gravar do que o uso de
iluminacdo artificial, pois as luminarias internas
séo projetadas para o uso com o olho humano e
ndo com cameras de video, o que pode gerar
resultados insatisfatérios. E importante que a
iluminacdo esteja dirigida ao docente ou narrador
com cuidado especial no sentido de eliminar

sombras.

Segundo Telg (2015), Mota e Leonardo
(2013) e Spanhol e Spanhol (2009) a escolha da
resolucdo de gravacédo e a proporcao de tela do
video sdo pontos impactantes na qualidade do
video, uma vez que o destino final do video deve
ser levado em consideragdo para a correta

escolha da resolucdo a ser utilizada.

Para a gravacdo dos exemplos praticos,
utilizamos o Software OBS (OBS Studio, 2018),

visto que o OBS permite que o exemplo préatico
seja desenvolvido em um Unico painel, aceitando
0 controle de cenas, fontes, mixer de audio e
transicdes sem a necessidade de abertura de
novas telas, mantendo a funcionalidade de
visualiza¢do do video ao vivo em uma janela e
monitorar, visualizar e editar cenas ndo ativas em
outra janela comportando a transicédo e gravacao

de cenas a0 mesmo tempo.

Para as videoaulas produzidas, o Youtube
(Google, 2017b) foi utilizado como repositério e
dispersdo, e o0 mesmo utiliza um player
(reprodutor de video) com propor¢do de tela
16:9. Se o video ndo for gerado nessa propor¢do
sdo inseridas barras pretas horizontais e verticais,
de forma que este se encaixe perfeitamente na

tela.

3.2.2 Avaliagéo da Gravagéo da Videoaula

Segundo Barrére, et al., (2011) e Spanhol
e Spanhol (2009), a avaliacdo dos materiais
produzidos é um dos Gltimos processos na etapa
da producdo. Nessa etapa, sdo verificados 0s
problemas de edicdo e da qualidade de som
(alcance do microfone, volume da voz,
linguagem utilizada, ruidos frequentes) e

imagem (cenério, vestimenta, luz e slides).

Nas gravac0es realizadas, foram

encontradas algumas inconformidades,
principalmente relacionadas a luzes e sombras,

bem como som e ruidos frequentes, ou relativas



a inseguranca do professor ou narrador em
funcdo da ndo familiaridade com o ambiente,
fazendo com que o processo de gravacao fosse

refeito quantas vezes necessarios.

3.3 ETAPAS DA POS-PRODUCAO

Apds concluir as etapas anteriores,
entramos na etapa da pés-producdo que visa a
edicdo final de todo o material produzido
juntamente com a finalizagcdo das videoaulas, a
validacao final e a publicacdo. Todas as etapas
podem ter maiores ou menores niveis de
complexidade, de acordo com o objetivo da
videoaula e limitados pelo tempo e pelos
recursos disponiveis (SCHMITZ, 2016b).

3.3.1 Edicéo

Nesta etapa, realizamos os ajustes finais
de sincronias, selecionamos as cenas, inserimos
0s cortes e transi¢Bes, sincronizamos a imagem
com o éaudio, aplicamos efeitos bem como
escolhemos o formato do video para publicacéo
no Youtube (Google, 2017b) ou outra midia de
distribuicdo. Isso é importante porque o tamanho
final do arquivo deve ficar de acordo com as
necessidades requisitadas pelo Youtube (Google,
2017b).

De acordo com Machado (2011) e
Schneider (2014), com o aumento significativo
na oferta e na disponibilizacdo de softwares de
edicdo ndo linear e o fato de a manipulagédo ser

muito intuitiva e facil, a producdo de videos

caseiros vem ganhando qualidade.

Optamos pela utilizacdo do Software
Lightworks (Editshare EMEA, 2017) para a
producdo das videoaulas, pois oferece fungdes
para fazer zoom, adicionar audio, criar efeitos de
transicdo e limpar o som de ruidos, e ainda ha a
possibilidade de produzir e editar videos em

véarios formatos comuns de multimidia.

Para montar o video, o ponto de partida é
seguir o roteiro, mas nessa etapa definidos ou
redefinidos  alguns  detalnes, como o

enquadramento  das imagens  capturadas,
tamanho e cores para os textos, plano de fundo e
elementos criados para interacdo como a fonte
utilizada para legendas e palavras de apoio, a
utilizacdo de imagens estaticas ou animadas,

trilhas e efeitos sonoros.

3.3.2 Validacao Final

Para esta etapa da producdo de
videoaulas, procuramos manter 0s critérios
técnicos e utilizamos como referéncia o0 modelo
de validacdo de video-pbster na dimensao
técnica da Plataforma CoRubric (Corubric,
2017), porém adaptando esses critérios de forma
que contemplassem o formato de validagcdo de
videoaulas, cujo objetivo era analisar e validar os
seguintes aspectos: (i) capacidade de comunicar
uma ideia; (ii) linguagem utilizada; (iii) uso e

cumprimento do tempo; (iv) uso de locucgéo; (V)



uso de textos; (vi) uso de imagens; (vii) uso de
musicas e efeitos sonoros (volume e contexto);

(viii) atendimento aos direitos autorais.

A validacdo foi realizada por dois
avaliadores da propria equipe de trabalho, e
foram considerados adequados os videos que
obtiveram resultados quantitativos ndo inferiores

a 80%, levando em conta a média dos itens

As videoaulas produzidas podem ser
encontradas no Youtube (Google, 2017b), no
canal criado para a disciplina de Algoritmos e
Logica de Programacéo, figura 14, no endereco:
https://bit.ly/2N1gRiT.

Preferimos utilizar o Youtube (Google,
2017b), em funcéo da facilidade de incorporar o

video produzido em qualquer outro site, a

avaliados. performance de exibicdo, e a flexibilidade de
Figura 14 — Processo de Producdo de videoaulas
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Fonte: Producéo do autor, 2017

3.3.3 Publicagéao

Raabe et al., (2014), Schneider (2014),
Soares et al., (2013) e Oliveira et al., (2010),
relatam o uso do Youtube (Google, 2017b) como
ferramenta de repositorio, disponibilizacdo e

disperséo de videoaulas.

utilizagdo sem necessidade de conhecimento
prévio por parte dos estudantes ou da realizacdo
de login de acesso, bem como a familiaridade
dos alunos com a ferramenta (RAABE et al.,
2014).


https://bit.ly/2N1gRiT

Por fim, utilizamos a plataforma

CoAnnotation (Robles, 2017) como ferramenta

de anotacdo de videos, figura 15, principalmente

3.3.4 Acesso as Videoaulas Produzidas

Apos as videoaulas serem

disponibilizadas no Youtube (Google, 2017b), a

Figura 15 — Painel de acesso a ferramenta CoAnnotation

Welcome, Jean Douglas Marcelino =5 English (US)
] o
&+ Group: ALP0001-UDESC Eit Mode:
Video Aula 1 - Introdugéo a Fungdes P
= AS FUna
c :FQSONALIZAD i ‘CQEEEN—
MCPE Cp Ll Statistics d
AS funcy
YOS dep
; Podern W Preset Tags
as fungdes construidas pelo (volores) ¢
programodor 830 denominadas f =
% & i (gerar resu
fun¢bes definidas pelo usudrio g + Add preset tags
devem ter name
ia
sf0 escite
(mqu-. sep
& Groups +
o Wed Nov 22 2017 10:44:37 GMT-0200 (Horé&rio de Verdo de Brasilia) ‘03 & 15
Esta video-aula aborda uma introdugao a fungées utilizando a linguagem C.
ungrouped
Filter annotations by:
ALP0001-UDESC
Authors Users
Tags Tags
B Group Videos +
Text
My Notes Group Notes
Dvidso Aula 1 - Introdugdo a Fungées
User Annotation Start End #Replies 1 Date
[+] Joyce Fina Video aula de facil entendimento! 4:54 521 0 Wed Nov 222017 10:44:37 GM... ™ video Aula 2 - Escopo de Variaveis
[+] ‘Luciana Rit Aqui esté o lembrete sobre o que foi discul... 426 458 o Wed Nov 22 2017 10:44:11 GM.
I:lv deo Aula 3 - Passagem de Pardmetros
[+] Jean Dougl Segue link (ja encurlado) para lista de exs 452 521 o Wed Nov 22 2017 10:33:53 GM
:\; deo Aula 4 - Funcdies Recursivas

Fonte: Producéo

em funcdo da funcionalidade na exportacdo de
dados e o seu madulo estatistico, bem como pela
de de

classificacdo, além do fato de ter a possibilidade

possibilidade rotulos e anotacgdes

de compartilha-los em formato multimidia
(FREITAS; KEMCZINSKI; ROBLES, 2017).

do autor, 2017

seguir incorporamos as videoaulas na ferramenta
de
previamente criada, figura 15,

Coannotation por meio uma conta
através do
endereco https://coannotation.com/, onde teremos
acesso a toda a area de administragédo de videos,
convite de usuarios, estatisticas de uso e
interacdo com os videos por meio dos recursos

da ferramenta .



Os estudantes foram convidados uma
semana antes do inicio das atividades e por meio
de e-mail, acessarem a plataforma Coannotation
e realizarem seu cadastro utilizando o enderecgo
https://coannotation.com/group/register/36?k=i6
9fpz69alct8bggclxzi3h7p2rOpz, bem como as
demais informacfes e orientacdes de acesso, de
uso da ferramenta e as formas de interacéo,
conforme figura 16.

Figura 16 — E-mail com informagGes de acesso ao
Coannotation

ALPOOO1 - ACESSO AO COANNOTATION (VIDEC-AULAS)

Estinados estudantes,

Entro en contato para pedir que acessem o COMMNOTATION (https://coannotation.con/) para assistirem as video-

aulas sobre o tesa "FUNCOES EM C - DISCIPLINA DE ALPOORL".

Leabre-se que para fazer o registro/acesso vocés precisam ANTECIPADAMENTE j3 estaren logados em suz conta do

google ou facebook.

Estando conectado na plataforna COMMNOTATION peco que assistam cada um dos videos, e na sequencia fazer
anotagdes como: comentdrios, sugestdes, dicas e questionamentos para apontar o rumo das discussdes em nossas
aulas (segue no exenplo abaixo, onde realizar as anotagdes). Vocés Podem ainda ver os comentdrios & postados
por vocé ou por outros, e inclusive dar respostas, dicas e sugestdes.

Video-aula
0 e Légica de
h rumacdc",h

i

- ] hd
FUNGOE
"/

Acessando o 1ink (http://gtea.uma.es/nultinedia/?page d=585) vocé terd nogdes sobre as funcionalidades da
ferranenta COANNOTATION.

Hosso objetivo é dar oportunidade de aprofundar o tema de aula.

Jean Douglas Marcelino <eandosgasmarczinagymal com @ Rdenovi: NTNB f N !

Fonte: Producdo do autor, 2017.

Antes no inicio das aulas que fizeram uso

da estratégia didatico-pedagogica de videoaulas

os estudantes foram avisados e foi solicitado que
trouxessem fones de ouvido para utilizagdo em

sala de aula, figura 17.

Figura 17 — E-mail com informac6es de acesso ao
Coannotation

gom g ]

AMANHA TEREMOS VIDEQ-AULAS

<>

Caixa de enirada X

Jean Douglas Marcelino <eandougiasmarcelino@gmail cam Weenvde 0720 37 &

Queridos

Amanhd teremos nossas video-aulas da disciplina de ALPODO1.
Néo esquecam de trazer fones de ouvidos!

Espero que todos possam participar pois val ser mufto legal

0 ink de acesso das video-aulas & hifps:/go0.VZACheu
Abracéo atodos e até amanhd

Jean Marceling

Fonte: Producéo do autor, 2017.

A comunicacdo feita por e-mail propiciou
a presenca e 0 uso das videoaulas de forma
efetiva pelos alunos, ou seja, ndo tivemos
nenhum estudante deixando de participar da
atividade.

3.3.5 Avaliacéo

Como meio de avalia¢do, ndo somente da

aprendizagem adquirida, mas também da
satisfacdo dos estudantes quanto ao uso de
videoaulas, utilizamos o Google Forms (Google,
2017a),

Satisfacdo elaborado de acordo com modelos

sendo 0 questionario de Perfil e

apresentados por Silva et al., (2015), Raabe et




al., (2014) e Dotta et al., (2013), utilizando uma
escala do tipo semantica (Likert) de cinco
pontos, como pode ser observado na figura 18.

Figura 18 — Modelo de Escala Semantica utilizada no
Questionério de Satisfacdo

5- As imagens (fiquras e graficos) empregadas nas video-aulas agregaram valor ao
contedo apresentado?

1 2 3 4 5

Néo agregaram Agregaram

6- 0 uso damisica e dos efeitos sonoros contribuiram para a sua atengdo nas video-
aulas?

Néo contribuiu Contribuiu

7- As video-aulas atenderam suas expectativas no processo de ensino-aprendizagem?

1 2 3 4 5

Néo atenderam Atenderam

Fonte: Producéo do autor, 2017.

As questdes fechadas possuem uma
escala com cinco pontos de resposta, fazendo uso
de um “verbo de acdo” designando a escala,
onde os estudantes expressam seu nivel de
satisfacdo, entre os valores 1, 2, 3, 4, e 5,
representando respectivamente 0%, 25%, 50%
75% e 100% do nivel de satisfacdo dos
estudantes, e as questOes abertas e discursivas,
possuiam o intuito de abrir espago para que oS
estudantes pudessem discorrer sobre possiveis
opinides, pontos ou sugestdes de melhorias que

ndo foram contemplados nas questdes fechadas.

O questionario foi entdo composto por

trés blocos de questdes conforme consta no

Apéndice C, divididos em:

Apéndice C1 - Perfil dos estudantes:
Levantamento  de  perfil  dos
estudantes, sendo coletados dados
como: sexo, idade, curso e maneiras
como sd@o utilizadas as tecnologias
atuais;

Apéndice C2 -

Satisfacdo  da

Pesquisa de
Utilizacdo  de
Videoaulas:  Questdes  fechadas
relacionadas a parte técnica (video,
audio, som) e questbes abertas para
0s estudantes opinarem a respeito dos
pontos positivos e de melhoria de
cada videoaula e duas questdes
abertas para opinarem a respeito da
Estratégia didatico-pedagdgica
utilizando videoaulas;
Apéndice C3 -

Satisfacdo no uso do CoAnnotation:

Pesquisa de

Questdes  fechadas  diretamente

relacionadas a  utilizacdo da
ferramenta de anotacdo em video
CoAnnotation e outras duas questdes
abertas para os estudantes opinarem

sobre a utilizagéo da ferramenta.



4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho é fruto de uma pesquisa de
mestrado, demonstramos todas as etapas de
elaboracdo do estudo aplicado, tomando como
base as etapas de Pré-producdo, Producédo e Pds-
producdo de videoaulas, oportunizando aos
docentes interessados, sua utilizagdo como uma
estratégia didatico-pedagogica no processo de
ensino-aprendizagem em suas aulas e como
forma de inovagdo na pratica pedagogica,
auxiliando principalmente o raciocinio lo6gico, o

pensamento abstrato, a resolucéo de problemas.

A producdo, aplicacdo e avaliacdo da
estratégia didatico-pedagdgica do uso de
videoaulas do presente estudo, contou com o
envolvimento e participacdo intensa de toda a
equipe, Profa. Luciana Rita Guedes, como
docente da disciplina, revisora e avaliadora dos
conteddos  produzidos,  Profa.  Avanilde
Kemczinski, como revisora, avaliadora e
produtora, e os monitores da disciplina Elder
Benedet e Gustavo Silva, como produtores,
gravadores, roteiristas e avaliadores. A base
tedrica foi fundamental, para a correta orientacao
das etapas e dos processos desenvolvidos,
podendo ser consideradas como um incentivo e

um reforgo frente a disciplina presencial.

Desta forma o objetivo principal desse
trabalno foi apresentar aos docentes uma
metodologia de producdo de videoaulas, néo
somente para a disciplina de logica de

programacdo e algoritmos, mas para qualquer

outra disciplina, com a utilizagdo de softwares de
licengas do tipo gratuita, onde os préprios
docentes poderdo produzir suas videoaulas
rompendo barreiras e paradigmas do ensino-

aprendizagem de abordagem tradicional.

Por fim podemos afirmar que o0s
resultados do uso das videoaulas se mostraram
positivos e com indicios de que o processo de
producdo, aplicacdo e avaliagdo contribuiu
efetivamente para o éxito da disciplina de ALP
fazendo uso de videoaulas como estratégia

didatico-pedagdgica.

Professor aproveite esse material ndo
somente para fazer o reuso das videoaulas
produzidas, replicar o modelo de producdo de
videoaulas ou usar as tecnologias que aqui
apresentamos, mas para iniciar e continuar
dinamizando o processo ensino-aprendizagem
em prol da aprendizagem ativa (BACICH e
MORAN, 2017).
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APENDICE A - PLANEJAMENTO INSTRUCIONAL DAS AULAS PRESENCIAIS
Apéndice Al — Planejamento Instrucional das Aulas Presenciais — Visdo Geral

Unidade Instrucional: Primeira Etapa

Entrega dos Protocolos da Pesquisa
Treinamento na Ferramenta CoAnnotation

Data: Novembro-2017

Palavras-chave: Protocolo, CoAnnotation

Descrigao: Primeira etapa do experimento

Objetivos Aulas/Conteudos Pré-requisitos | Formas de entrega | Como Referéncias Tempo
avaliar

Explicagéo da aplicagéo do projeto Aula 1 Nenhum Apresentacao oral, Aceite e UDESC. Termos de 50 minutos
de mestrado e convite a participagdo | - Projeto de Mestrado; explicagdo do projeto | assinatura Consentimentos e Assentimento
dos estudantes; - Plano de Ensino; e dos termos de dos (2017). Disponivel em:
Apresentar o plano de ensino e - Entrega, leitura e recolhimento assinado do consentimento e documentos | https://g00.9l/r9GmzV
algumas orientagdes iniciais; Termo de Consentimento Livre e Esclarecido; entrega dos pelos acesso em 2017.
Entrega e leitura dos Protocolos e - Entrega, leitura e recolhimento assinado do documentos aos participantes
Termos da Pesquisa. Termo de Assentimento ao Estudante ; estudantes.
Treinamento inicial na ferramenta Aula 2 Termos de Recolhimento dos Cadastro dos | Treinamento na ferramenta 50 minutos
CoAnnotation; - Treinamento no uso e em fungdes da consentimento | documentos estudantes CoAnnotation. Disponivel em:

ferramenta CoAnnotation para uso na e Assentimento | assinados. no https://coannotation.com/

aplicagéo das videoaulas; assinados. Treinamento no uso | coannotattion | acesso em 2017.

da ferramenta
CoAnnotation;.
Unidade Instrucional: Segunda Etapa
Aplicagao das videoaulas e utilizagao da Ferramenta CoAnnotation
Data: Novembro-2017 Palavras-chave: Videoaula, Fungoes, Escopo de Variaveis, CoAnnotation
Descrigdo: Segunda etapa do experimento
Objetivos Aulas/Conteudos Pré-requisitos | Formas de entrega | Como Referéncias Tempo
avaliar

Aplicagéo das Videoaulas 1 e 2; Aula 2 Participagdo no | Aplicagéo online das | Avaliagdo de | Videoaulas da disciplina de 50 minutos

- Aplicagdo da videoaula 1 - introdugéo a Questionario videoaulas 1 e 2. uso por meio | ALP0001. Disponivel em:

Fungdes; de Estilos de do histdrico https:/goo.gl/9VkZagh



https://goo.gl/r9GmzV
https://coannotation.com/
https://goo.gl/9VkZqh

- Aplicacdo da videoaula 2 — Escopo de Aprendizagem de uso da acesso em 2017.
Variaveis; ferramenta
CoAnnotation
pelo
estudantes
Aplicagéo das Videoaulas 3 e 4; Aula 3 Uso das Aplicagéo online das | Avaliagcdo de | Videoaulas da disciplina de 50 minutos
- Aplicacdo da videoaula 3 — Passagem de videoaulas 1e | videoaulas 3 e 4. uso através ALPO0001. Disponivel em:
Parémetros; 2 do historico https://go0.gl/9VkZgh
- Aplicacdo da videoaula 4 — Fungbes da acesso em 2017.
Recursivas. ferramenta
CoAnnotation
Unidade Instrucional: Terceira Etapa
Aplicagao do Questionario de Perfil e Satisfagao dos Estudantes
Data: Dezembro-2017 | Palavras-chave: Perfil, Satisfagao
Descrigdo: Terceira etapa do experimento
Objetivos Aulas/Conteudos Pré-requisitos | Formas de entrega | Como Referéncias Tempo
avaliar
- Aplicar o Questionario de Perfil e Aula 4 Uso das Aplicacéo online do Avaliacao Questionario de Perfil e 50 Minutos
Satisfagdo dos estudantes, das - Aplicacdo do Questionario de Perfil e videoaulas 3e | Questionario de Perfil | através dos Satisfagao dos estudantes.
atividades realizadas durante o Satisfagao aos Estudantes. 4 e Satisfagdo aos resultados Disponivel em:
experimento. Estudantes. apresentados | https://goo.gl/jic6DcV
- Realizar a entrega das provas no acesso em 2017.
escritas e dos mapas conceituais questionario.
realizados no papel para o grupo de
controle.
- Aplicar avaliagéo através de Prova | Aula 5 Uso das Aplicacdo de Avaliagdo Prova Escrita sobre Fungdes. 90 Minutos
Escrita. - Aplicacdo do prova escrita sobre o tema videoaulas e Avaliacdo através de | através de Disponivel em:
Fungdes, ministrado nas videoaulas 1,2, 3e | participagdo no | prova escrita, sobre prova escrita. | https://goo.gl/suZEyR
4, experimento. o0s contelidos acesso em 2017.

ministrados nas
videoaulas.



https://goo.gl/9VkZqh
https://goo.gl/jc6DcV
https://goo.gl/suZEyR

APENDICE B - ROTEIROS UTILIZADOS NA PRODUCAO VIDEOAULAS

Apéndice B1 — Videoaula 1 — Introducéo a Fungdes

Roteirista: Jean, Elder e Gustavo

Tempo estimado: 3 a 5 minutos

Revisado por: Prof. Luciana e Jean

Versio: Final

Aprovado por: Prof. Luciana

Anotagdes de producao:

Cena Texto falado Som Tempo Descrigdo de cena
Etapa: Musica: Introdugao:
Intrc? dl;QéO Left ) Insercéo de logos da UDESC / CCT Joinville
1 Fala: Behind 015" Assunto dg Videoaula: Algoritmos e Logica de
x 1 . Programacao
N&o ha Autor: ] ~
Ahrix Tema: Fungdes
Parte 1: Introducéo a Fungdes
9 Fala: Recurso: 016" Detalhe:
N&o ha Fade-Out Transig&o Entre Telas
Fala: Gravagao:
. | . s :
O]a, pessoall Bem V|ndo§ a série de Gravagao de video com a professora Luciana
Video Aulas sobre Fungdes em C. R )
3 Esta é a primeira aula, onde faremos 030" ecursos:
uma Introducao a0 usé) de funches e Utilizar Imagem ou Fundo com Logo da Udesc
¢ ¢ Enquadramento tipo: Plano Médio
veremos alguns exemplos. s
lluminagdo: Branca
Vamos comegar?
Fala: v Detalhe:
4 N&o ha 031 Transi¢do Entre Telas
Fala:
Fungdes em C — Definigao . .
5 Na linguagem C. Fungdes s&o sub- Voz: 0'40” Recursog. S
. Gustavo Power Point com animagéo
rotinas (trechos de programas) que
realizam uma tarefa especifica
6 Fala: 041" Detalhe:
N&o ha Transi¢do Entre Telas
Fala:
Alinguagem C possui fungdes Voz: o Recursos:
7 prontas para serem usadas, basta 048 . N
i o . Gustavo Power Point com animagéo
indicar a biblioteca onde ela esta
inserida
Fala: oy Detalhe:
8 N&o ha 049 Transicao Entre Telas
Etapa:
Exemplo
Fala: Recursos:
9 Narragéo dindmica de um exemplo Voz: 217" Gravagao com OBS de codigo no Dev-Cpp
utilizando fungdes das bibliotecas: Gustavo Resolugao:
e  Math.h (matematica) Maxima
o  Pow (power)
e  Sqrt (raiz quadrada)
Fala: . Detalhe:
10 N&o ha 218 Transi¢ao Entre Telas
Fala: . .
11 As fungdes construidas pelo Voz: 223" Recurso;. L
N . Gustavo Power Point com animagao
programador sdo denominadas




fungdes definidas pelo usuario

Fala: v g9 Detalhe:
12 N&o ha 224 Transigdo Entre Telas
Fala:
As fungdes definidas pelo usuario
podem receber parametros (valores), Voz: R .
13 e podem retornar valores (gerar Goz. 2'36” ecursos: -
ustavo Power Point com animacao
resultados). Devem ter nomes.
Séo escritas fora da funcéo principal
(main), seja acima ou abaixo dela
Fala: - Detalhe:
14 N&o ha 231 Transi¢do Entre Telas
Etapa:
Exemplo Recursos:
15 Fala: Voz: 48 Gravagéo com OBS de codigo no Dev-Cpp
Narrag&o dindmica de um exemplo Gustavo Resolugao:
utilizando uma fungéo denominada Méxima
célculo de idade
Fala: - Detalhe:
16 N&o ha 425 Transi¢do Entre Telas
Fala:
Por que criar fungdes?
e  Modularizar o programa e torna-
lo mais organizado (problemas
17 grandes divididos em partes Voz: 446" Recursos:
menores) Gustavo Power Point com animag&o
e  Reaproveitar cddigos, partes
iguais ou repetitivas, podem ser
transformados em fungdes e
reutilizadas quando necessario
Fala: - Detalhe:
18 N&o ha 447 Transicdo Entre Telas
Etapa: Referéncias:
19 Referéncias 449" Descrigao de todo o material e referéncias
Fala: cientificas utilizadas na construgao de contetidos da
N&o ha videoaula
Fala: - Detalhe:
20 N&o ha 450 Transicdo Entre Telas
Fala:
Muito bem pessoal, nesta videoaula Gravagao:
nds vimos 0 que sao fungdesem C e Gravagao de video com a professora Luciana
21 para que elas sao usadas. Vimos o 510" Recursos:
uso de fungdes pré-existentes e Utilizar Imagem ou Fundo com Logo da Udesc
como criar funcdes personalizadas. Enquadramento tipo: Plano Médio
Na préxima aula veremos escopo de lluminagao: Branca
variaveis. Até la.
29 Fala: Recurso: 511 Detalhe:
N&o ha Fade-in Transi¢ao Entre Telas
Etapa: Musica: Créditos:
Encerramento Left Elenco
23 Fala: Behind 521" Direcao
N&o ha Autor: Diregao de Roteiro
Ahrix Roteiro, Fotografia, Producéo, Edicdo e Musica




APENDICE C - FORMULARIO DE AVALIACAO DE PERFIL E SATISFACAO NO
USO DE VIDEOAULAS E COANNOTATION.
Apéndice C1 - Perfil dos Estudantes

Este formulario foi criado para a realizag&o de pesquisa de PERFIL do estudante na disciplina de
ALGORITMOS E LOGICA DE PROGRAMACAO.

E-mail

DADOS PESSOAIS
Nome

Idade

Sexo
[ ] Masculino [ ] Feminino

Curso:

Fase:

PERFIL

1 Quais tecnologias vocé utiliza atualmente:
[ ] Computador Desktop [ ] Notebook [ ] Tablet
[ ] Celular/Smartphone/lphone [ ] Outros. Quais:

2 Utilizo esses dispositivos para:
[ ] Navegar Internet [ ]Jogos off-line [ ] Jogos on-line
[ ] Redes sociais [ ] Estudos [ ] Outros. Quais:

3 Com que frequéncia utiliza esses dispositivos:
[ ]Diariamente (Varias vezes ao dia) [ ] Diariamente (uma vez ao dia)
[ ] Semanalmente [ 1Mensalmente

4 Quando vocé faz uma pesquisa ou busca alguma informagao na internet, que tipo e midia vocé
primeiramente acessa:

[ ] Textos [ ]Imagens [ ]Videos

[ ] Hipermidias [ ] Musicas [ ]1Outros




Apéndice C2 — Pesquisa de Satisfacao da Utilizacdo de Videoaulas

Este formulario foi criado para a realizagéo de pesquisa de satisfagao da utilizagdo de VIDEOAULAS na
disciplina de ALGORITMOS E LOGICA DE PROGRAMAGAO (ALP0001).

1 - As videoaulas apresentadas, conseguiram comunicar o contetido da disciplina?
N&o conseguiram Conseguiram

1] 2-[] 3-11 4-11 5-[1

2 - A linguagem utilizada nas videoaulas foram adequadas?
N&o adequadas Adequadas

1] 2-[] 3-11 4-11 5-[1

3 - O tempo de duragao de cada videoaula foi adequado?
N&o adequado Adequado

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

4 - Aintegracéo entre locucdes e textos apresentados nas videoaulas, garantiram o entendimento do contetido?
N&o garantiram Garantiram

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

5 - As imagens (figuras e graficos) empregadas nas videoaulas agregaram valor ao conteudo apresentado?
N&o agregaram Agregaram

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

6 - O uso da musica e dos efeitos sonoros contribuiram para a sua atengéo nas videoaulas?
N&o contribuiu Contribuiu

1] 2-[] 3-[1 4-11] 5-[1

7 - As videoaulas atenderam suas expectativas no processo de ensino-aprendizagem?
N&o atenderam Atenderam

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

8 — Analisando a “Videoaula 1 - Infrodugéo a Fungdes”, cite um comentario positivo e um negativo a respeito
dessa videoaula:

9 - Analisando a “Videoaula 2 — Escopo de Varidveis”, cite um comentario positivo € um negativo a respeito
dessa videoaula:

10 — Analisando a “Videoaula 3 — Passagem de Parametros”, cite um comentario positivo e um negativo a
respeito dessa videoaula:




11 — Analisando a “Videoaula 4 — Fung¢des Recursivas”, cite um comentario positivo e um negativo a respeito
dessa videoaula:

12 - Na sua opinido, quais os pontos fortes da utilizagdo de videoaulas como estratégia de ensino-
aprendizagem?

13 - Na sua opinido, quais 0s pontos a serem melhorados quanto a utilizacao de videoaulas como estratégia de
ensino-aprendizagem?




Apéndice C3 - Pesquisa de Satisfacio da Utilizagédo do CoAnnotation

Este formulario foi criado para a realizacdo de pesquisa de satisfagéo da utilizagdo do COANNOTATION na
disciplina de ALGORITMOS E LOGICA DE PROGRAMAGAO (ALP0001).

14 - A ferramenta auxiliou o seu trabalho no decorrer da disciplina?
Né&o auxiliou Auxiliou
1] 2-] 3-11 4-11 5-11]

15 - A ferramenta é Util?
Inatil util
1] 2-1] 3-11 4-1] 5-11]

16 - Vocé utilizaria a ferramenta mais vezes?
N3o utilizaria Utilizaria

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

17 - Vocé recomendaria a ferramenta para outras pessoas?
N&o recomendaria Recomendaria

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

18 - O processo de utilizacdo da ferramenta na disciplina foi agradavel?
Chato Estimulante

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

19 - Qual o seu sentimento em relagéo ao tempo de resposta da ferramenta?
Demorado Rapido

11 2-[] 3-11 4-11] 5-[1

20 - A ferramenta contém todos os itens pertinentes (recursos e fungdes necessarias) para um ambiente
colaborativo de anotac&do de video (CoAnnotation)?
Né&o contém Contém

1] 2-[] 3-[1 4-11] 5-[1

21 - A ferramenta atendeu as suas expectativas?
N&o atendeu Atendeu

1] 2-[] 3-[1 4-11] 5-[1

22 - Na sua opinido quais os pontos fortes quanto a utilizagdo do CoAnnotation, como ferramentas de anotagéo
de video?

23 - Na sua opini&o quais os pontos a serem melhorados quanto a utilizagdo do CoAnnotation, como
ferramentas de anotag&o de video?
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