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Resumo. O objetivo deste artigo ¢ descrever a utilizagdo de metodologias ativas em aulas
remotas da disciplina de Interagdo Humano-Computador (IHC) durante a pandemia da
Covid-19. As praticas pedagogicas, ja utilizadas nas aulas presenciais, foram migradas
para as aulas remotas com a inten¢do de potencializar a participagdo dos estudantes, criar
formas de realizar avaliagdes formativas ¢ continuadas, além de contribuir com
experiéncias hedonicas positivas. A metodologia utilizada na pesquisa ¢ de natureza
aplicada, com uma abordagem qualitativa e de caracter exploratoria. Para avaliar os
resultados foi utilizada a técnica de autorrelato Self Assessment Manikin (SAM) que
possibilita medir a experiéncia dos usuarios (User eXperience - UX). Os resultados
encontrados foram positivos € podem servir de exemplo para aplicagdes em outras areas
de conhecimento.

Palavras-Chave: Experiéncia do Usuario, Metodologias Ativas, Aulas Remotas.

Reports of the structuring of remote classes using active
methodologies

Abstract. This paper aims to describe the use of active methodologies in remote classes
of the Human-Computer Interaction (HCI) during the Covid-19 pandemic. Pedagogical
practices, already used in face-to-face classes, were migrated to remote classes to enhance
student participation, creating forms of formative and continued assessment, in addition
to contributing to positive hedonic experiences. The methodology used in the research is
of an applied nature, with a qualitative and exploratory approach. The Self Assessment
Manikin (SAM) self-report technique was used to assess the results, which allows
measuring the User eXperience (UX). The results found were positive and can serve as
an example for application in other areas of knowledge.

Keywords: User eXperience, Active Methodologies, Remote Class.
1. Introducao

As institui¢des de ensino superior brasileiras estdo utilizando o Ensino Remoto
Emergencial (ERE) como forma de continuar suas atividades académicas e contemplar o
isolamento social decretado para minimizar o contadgio da Covid-19. Foram varias as
dificuldades enfrentadas neste periodo, sendo uma das mais importantes a compreensao
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de como replanejar uma disciplina ou reconstruir as aulas numa perspectiva ativa que
combine atividades on-line e off-line, mediadas por tecnologias digitais e que possam ser
individuais ou em equipe (De Araujo Silva et al., 2020).

Outro ponto de reflexao ¢ a aplicagao de avaliagdes de qualidade. Para alcancar
este requisito, ¢ necessario a utilizacdo de diferentes métodos que avaliem tanto as
caracteristicas individuais do aluno como coletiva, tendo em vista que a fungao primordial
da avaliagdo ¢ identificar o nivel de aprendizado. De posse dessa informagao, o professor
podera reestruturar o seu trabalho com o intuito de fazer valer o real significado da
avaliagdo: contribuir para o aprendizado e formacao do aluno (De Sousa et al., 2018).

Segundo Rothen et al. (2020), a utilizagdo do ensino remoto devera se
intensificar nos proximos anos em fun¢do de dois aspectos: o primeiro, relacionado a
mudangas que ja estavam ocorrendo na educacao com o uso das tecnologias da
informagdo; e segundo, por gerar, em determinadas situagdes, boas experiéncias na
dinamica do ensino-aprendizado, remodelando praticas pedagdgicas vivenciadas na
educacdo presencial. Sendo assim, ¢ importante que as experiéncias € 0s novos arranjos
pedagdgicos colocados em pratica emergencialmente sejam socializados, para que suas
viabilidades, potencialidades e desafios sejam discutidos.

Neste sentido, o objetivo desta pesquisa ¢ relatar e avaliar as praticas
pedagogicas utilizadas para a conducdo das aulas de IHC, utilizando a modalidade de
ensino remoto, para quatro turmas, dos cursos de Ciéncia da Computacdo e Sistemas de
Informacao, de uma universidade do nordeste do Brasil. As metodologias ativas utilizadas
no decorrer do semestre foram: Gamificacdo, Sala Invertida, Atividade Extraclasse,
Aprendizagem Baseada em Problemas, Projetos e Equipes.

Para verificar os sentimentos hedonicos provocados pela utilizagdo das
metodologias ativas, o estudo abrange uma investigacao da User eXperience (UX), como
forma de verificar e socializar as boas praticas pedagogicas utilizadas nas aulas remotas.

Como contribuigdes, espera-se que possa servir como base para a construcao de
praticas pedagdgicas para outras disciplinas, em diferentes areas, tendo como base as
metodologias ativas, tornando assim o aluno protagonista do seu proprio aprendizado.

2. Trabalhos Relacionados

Para posicionar o leitor em relagdo aos trabalhos que estdo sendo desenvolvidos
para o ensino de IHC, durante o periodo da pandemia da Covid 19, que utilizam
metodologias ativas em aulas remotas, no Brasil, foi realizada uma pesquisa bibliografica
exploratoria, tomando como base o Google Académico. O resultado foi a selecdo de 5
artigos com propostas semelhantes as descritas neste estudo.

O estudo de De Oliveira (2020) relata as experiéncias da conducao da disciplina
de THC em meio a pandemia em uma instituicdo privada de ensino no Brasil. As
metodologias aplicadas foram a gamificacao (Kahoot), Talk com convidados e Trabalho
Pratico em equipe. A avaliagdo qualitativa ocorreu ao longo do semestre, com a utiliza¢ao
de formularios online para perguntar a opinido dos estudantes sobre as aulas, estratégias
adotadas e o que poderia ser melhorado. Os resultados apresentados demonstram que as
acoes foram avaliadas positivamente pelos estudantes, demonstrando que algumas das
estratégias também podem contribuir para o aprendizado de IHC independente do
ambiente: online, presencial ou hibrido.

Diniz et al. (2020) aplicou a metodologia de aprendizado baseado em projetos
por meio da elaboragdo de protdtipos interativos de alta fidelidade, baseados nas
heuristicas de usabilidade de Nielsen. O projeto ocorreu em uma disciplina de IHC, nas
modalidades de ensino presencial e remoto. A avaliagcdo qualitativa ocorreu em forma de
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relatos dos estudantes, com a descri¢ao de opinides positivas relacionando a metodologia
com aplicagdes praticas de mercado e o desenvolvimento de habilidade como,
criatividade, lideranca e trabalho em equipe.

O artigo de Marques et al. (2020) descreve a conducao do curso de Usabilidade
e UX no ERE. As atividades desenvolvidas mesclaram atividades Sincronas (S) e
Assincronas (A), contemplado Aulas Expositivas (S), Videoaulas (A), Leitura de Textos
(A), Exercicios Praticos (A), Discussoes dos Exercicios (A), Execugdo de Trabalho (A)
e Apresentagdo de Trabalho (S). A avaliacao foi conduzida por meio de um formulario
de feedback, aplicado logo apds o fim das atividades. As questdes fechadas enderegaram
a percepgao dos alunos com relagdo aos elementos metodolégicos do ERE. As questdes
abertas foram utilizadas para indicar problemas enfrentados e a intengao dos participantes
em realizar outras atividades na mesma modalidade. Os resultados indicaram que a
execugdo do trabalho pratico foi um dos elementos da metodologia que mais contribuiu
para o aprendizado. O principal problema reportado foi o recrutamento de pessoas para
participar dos testes de usabilidade e das avaliagdes de UX.

Martinelli e Zaina (2021) apresentam uma abordagem baseada na Sala de Aula
Invertida para ser aplicada no ensino de IHC para alunos de graduacao e pds-graduacao.
A proposta ¢ formatada em atividades sincronas e assincronas, utilizando-se do uso das
metodologias de Aprendizagem Baseada em Projetos e Aprendizagem Baseada em
Problemas. A avaliagdao da experiéncia dos alunos ocorreu no meio ¢ no final do curso,
utilizando-se de questiondrios e entrevistas. Os resultados revelaram que os alunos
ficaram satisfeitos, motivados e com o sentimento que absorveram o conteiido ministrado,
tanto nos momentos sincronos como assincronos. A analise qualitativa do estudo revelou
nove aspectos positivos e cinco negativos em relagdo ao desenho metodologico aplicado.

No relato de Viana et al. (2021) ¢ utilizada a metodologia de Aprendizagem em
Equipe para executar uma proposta pedagogica que possui 5 etapas: (i) selecionar 3
aplicativos para apoiar a pratica de exercicios fisicos durante o periodo pandémico; (ii)
escolher um dos aplicativos para analisar a sua interface e realizar um Projeto de
Interface; (iii) fazer a avaliacdo de usabilidade do aplicativo; (iv) realizar uma avaliagdo
de UX; e (v) realizar o redesign do aplicativo. O resultado da aplicacdo da sequéncia
pedagdgica na disciplina de THC possibilitou um grande engajamento dos alunos na
realizagdo das atividades propostas, que tinham como objetivo atender as demandas de
forma colaborativa. A conclusdo dos autores ¢ que a intera¢do entre os alunos de uma
mesma equipe permitiu o compartilhamento da aprendizagem individual dos contetdos.

Os estudos apresentados enfatizam a relevancia do tema de pesquisa e sugerem
que a comunidade, pesquisadores e professores da area de IHC estdo preocupados com a
adocdo de metodologias ativas que contribuam com a ERE. A socializagdo de suas
experiéncias durante o periodo da pandemia do Covid-19 podera trazer inimeros
beneficios para a adocdo de praticas pedagdgicas aplicadas e avaliadas durante este
periodo histoérico da humanidade. Os resultados observados poderao servir de base para
a aplicacdo destas metodologias nas diferentes formas de ensino: presencial, remoto e
hibrido.

Os trabalhos relatados buscam objetivos semelhantes ao apresentado neste
artigo, entretanto uma diferenca substancial esta na diversidade de metodologias ativas
utilizadas para a composi¢ao do desenho metodologico que sera apresentado na Secao 4.

3. Materiais e Métodos

Esta pesquisa ¢ de natureza aplicada com uma abordagem qualitativa e de
caracteristica exploratoria, buscando descrever como os discentes participam das praticas
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pedagdgicas propostas, como sdo suas experiéncias € 0s seus sentimentos, levando em
consideragao o lado humano da questao (Gil, 2002).

Em relagdo aos procedimentos adotados para a condugdo do estudo, podem ser
destacados trés:

e Pesquisa Participante, onde o proprio idealizador das praticas pedagogicas ¢
o responsavel por sua aplicagdo e avaliacdo, de forma continua no decorrer do semestre.

e Revisdo da Literatura, utilizada para apoiar esta pesquisa com evidéncias e
aspectos cientificos relatados por outros pesquisadores.

e Avaliacdo de UX, que ¢ o processo adotado para avaliar os sentimentos
hedonicas despertadas nos discentes.

A aplicacdo das metodologias ativas foi mediada por tecnologia, utilizando os
recursos disponiveis no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), redes sociais
(WhatsApp), pesquisa exploratéria na internet, softwares para a criacdo de modelos
conceituais, prototipos e aplicativos para smartphones.

A avaliagdo da UX com as praticas pedagogicas aplicadas no decorrer da
disciplina tomou como base a técnica de autorrelato Self Assessment Manikin (SAM) que
¢ baseada em um modelo psicologico que abrange as dimensdes do prazer, excitacdo e
dominancia (Bradley; Lang, 1994). Apesar de existir dezenas de técnicas de autorrelato,
a técnica SAM se destaca por permitir a investigacdo das trés dimensdes, 0 que se
apresenta propicio para as finalidades deste estudo.

A Figura 1 ilustra a técnica SAM que foi aplicada nas avaliagdes com o auxilio
do Google Forms. O prazer varia da expressao de infeliz até muito feliz, em uma escala
Likert de nove pontos. A excitacdo ¢ representada por figuras que mostram muito
desinteresse (concebido com um ponto no centro da figura) até muito entusiasmado
(constituida com grande explosdo). A dominancia retrata o nivel de controle sobre o
contexto, representada pelo tamanho das figuras, sendo o maximo de controle a figura de
maior tamanho.

Figura 1- Formato da técnica SAM.
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Fonte: Bradley e Lang (1994).

Para analisar os resultados encontrados no estudo, foram utilizadas algumas
medidas estatisticas. A Média Aritmética, Mediana e Moda sdo utilizadas para identificar
a concentracao de escolhas na escala da técnica SAM. O Desvio Padrao é uma medida
que expressa o grau de dispersao de um conjunto de dados. Quanto mais préximo de zero
for o desvio padrdao, mais homogéneo sdo os dados e se aproximam da média, quanto
mais distante de zero for o Desvio Padrao, maior € a dispersao dos dados.

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa, devido a participacio
de seres humanos aprovada com o Parecer Consubstanciado de nimero 1.973.433.
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4. Relato das aulas e aplicacio das metodologias ativas

Nesta se¢do, serdo descritas as praticas pedagogicas diarias da disciplina e o
formato da avaliagdo que foi conduzida com a aplicagdo de varias metodologias ativas.

Segundo as defini¢gdes de Bacich e Moran (2018) podemos caracterizar cada uma
das metodologias utilizadas nas aulas de IHC da seguinte forma:

e Sala Invertida — Trata-se de uma abordagem pela qual o aluno assume a
responsabilidade pelo conhecimento, pelo estudo tedrico e a aula presencial (neste
momento realizada virtualmente através de video conferéncia) serve como aplicagao
pratica dos conceitos estudados previamente. O que ¢ tradicionalmente feito em sala de
aula ¢ executado em casa e vice-versa.

e Aprendizagem Baseada em Problemas — Esta proposta defende a ideia de que
a aprendizagem significativa deve ser baseada em apresentar problemas praticos para que
os estudantes possam encontrar as solugdes.

e Aprendizagem por Gamificacdo — Este conceito aplica a mecanica de
competicao para engajar e motivar os estudantes a participar das aulas.

o Atividade Extraclasse — Este mecanismo funciona como um complemento ao
conteudo ministrado nas aulas remotas e permite que os estudantes pratiquem e assimilem
os temas abordados.

e Aprendizagem Baseada em Projetos — Esta abordagem ¢ utilizada para
aprimorar as habilidades dos participantes desenvolvendo artefatos e promovendo a
interdisciplinaridade.

e Aprendizagem Baseada em Equipes — Corresponde a uma estratégia de ensino
colaborativa aplicada em grupos. A ideia € que cada aluno tente entender individualmente
os conceitos apresentados nas aulas remotas e reforce o aprendizado pela realizacdo de
atividades colaborativas com os demais colegas.

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem foram adotadas para que os
alunos desenvolvessem habilidades sobre os assuntos abordados, levando-os a melhorar
e aperfeicoar o processo de tomada de decisdo, atitude, criatividade e senso critico, além
da participacdo em atividades colaborativas de conhecimento, transformando-os em
protagonistas da sua propria educacao (De Melo Figueiredo et al., 2020).

A seguir serdo relatados os passos executados nas aulas remotas de IHC, levando
em consideragdo as sequéncias de praticas pedagogicas executadas em cada aula.

e As aulas normalmente comecam com uma introdu¢do do conteudo
apresentado pelo professor, com a utilizagdo de slides e videos. Na sequéncia, sdo
escolhidos alguns alunos para a continuidade da explanagdo do contetido e a promogao
de debates sobre o assunto, tomando como base os direcionamentos da Sala Invertida.

e Posteriormente, com as diretrizes da Aprendizagem Baseada em Problemas,
sdo apresentados cenarios que precisam ser remodelados com os conceitos de IHC vistos
na aula. Os problemas propostos se caracterizam, por exemplo, em ajustes de interface,
adequacdo de interagdes e solucdes de acessibilidade.

e Apo0s o assunto abordado em aula ser devidamente explorado, a proxima fase
¢ a Gamificacdo que serve como avaliacdo formativa continuada. Esta metodologia ¢
empregada em todas as aulas, possibilitando que os alunos respondam um questiondrio
vinculado ao assunto explorado no dia, utilizando uma aplicacdo especifica para
gamificacdo denominada de Kahoot. Os alunos com maior pontuagdo no jogo sio
bonificados com pontos extras na disciplina.

e O proximo passo ¢ apresentar as Atividades Extraclasse que os alunos devem
realizar. As atividades sdo propostas no AVA, utilizando o férum de discussdes, com
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definicao de exercicios que precisam ser resolvidos com o auxilio de videos e links para
outros repositorios para que os alunos explorem novas fontes de informacdes.

e Por fim, sdo contextualizados os assuntos que serao tratados na proxima aula
com a indicagdo do material que devera ser estudado e preparado para uma possivel
apresentacao, viabilizando a aplicacao da Sala Invertida na aula subsequente.

As avaliacgdes da disciplina foram moldadas seguindo as indicagdes de Pimentel
e Carvalho (2020) que defendem avaliagdes formativas continuas, voltadas para o
aprimoramento dos saberes, apoiada na propria consciéncia do aluno em relacdo ao
processo de aprendizagem, de tal maneira que os alunos percebam o que ja aprenderam,
quais sdo seus déficits e quais acdes formativas devem realizar para supri-los.

Neste sentido, as realizagdes das avaliagdes foram pautadas nas metodologias de
Aprendizagem Baseada em Projetos e Equipes. A proposta foi realizar uma avaliagdo
continuada, ao longo do semestre, que viabilizasse a constru¢do de um aplicativo para
smartphone, para uma determinada area, escolhida por conveniéncia pelas equipes.

Na primeira avaliagc@o os alunos entregaram um levantamento de requisitos que
descrevia o cendario de atuagao do aplicativo, com mapas mentais para correlacionar suas
funcionalidades e protdtipos de baixa fidelidade para ilustrar as interfaces. Para a segunda
avaliagdo, as equipes entregaram um protétipo de média fidelidade para uma avaliagio
parcial e, posteriormente, um protétipo de alta fidelidade do aplicativo.

5. Resultados e Discussoes

As praticas pedagogicas sugeridas neste estudo foram aplicadas em 4 turmas,
contemplando uma carga hordria de 66 horas em cada turma. Responderam ao
questionario de UX 38 alunos, sendo 15 do matutino e 23 do noturno.

A primeira avaliagdo ¢ referente a Satisfacdo, Motivacdo ¢ Dominancia dos
alunos em relacdo a Sala de Aula Invertida. Ao analisar o grafico da Figura 2, € possivel
verificar que existe uma grande dispersdo nas avaliagdes das trés dimensdes da técnica
SAM, comprovada estatisticamente com todos os Desvios Padrdao em torno de 2,5. Esta
informacao, caracteriza diversidade de opinides em relagdo a metodologia e demonstra a
existéncia de alguns estudantes insatisfeitos, desmotivados ou inseguros.

Figura 2 — Analise da utilizacio da Sala Invertida.
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Fonte: Dados da Pesqulsa.

Este resultado pode estar vinculado a demanda da propria metodologia que exige
que os estudantes conhecam profundamente suas atribui¢des, saibam trabalhar de forma
colaborativa e sejam disciplinados. Além disso, aspectos emocionais decorrentes da
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exposicdo em publico durante as apresentagdes, pode ser outro fator desencadeador de
sentimentos hedonicos negativos (Valério; Moreira, 2018).

Apesar das constatagcdes anteriores, observa-se no grafico da Figura 2 maior
concentragdo de respostas favoraveis a metodologia, considerando as trés dimensoes da
técnica SAM, comprovadas pelas Médias acima de 6, Medianas entre 7 € 8 e Moda entre
8 ¢ 9. Portanto, pode-se concluir que a Sala Invertida proporcionou uma UX positiva para
a maioria dos participantes deste estudo.

A segunda analise refere-se a utilizacdo da Aprendizagem Baseada em
Problemas, levando em consideracao as trés dimensoes da técnica SAM. Como ficou
caracterizado na Figura 3 e nas medidas estatisticas, a opinido dos alunos concentra-se
nas pontuagdes mais altas em relacdo a utilizagdo da metodologia, caracterizando que os
estudantes que participaram do estudo se sentem satisfeitos, motivados € dominam esta
pratica de ensino-aprendizagem.

Figura 3 — Avaliacdo da utilizacdo da Aprendizagem Baseada em Problemas

Ky
Média Mediana Moda Desvio Padrio ZEF
m Satisfacio 818 q g 1,16 22
mMotivagio 847 g g 0,89
mDominancia 874 9 9 0,60
75
4 4 4 3 4
‘ = 0N 0
- m 0 | I°E
1 2 3 4 5 6 ri 3 g

Fonte: Dados da Pesquisa.

Os resultados das avaliacdes da Sala de Aula Invertida e Aprendizado Baseado
Problemas reforcam as constatag¢des de Fiorini et al (2020) e Martinelli e Zaina (2021),
indicando que estas metodologias proporcionam aulas interessantes € participativas, além
de destacarem que o professor pode dar feedback sobre os trabalhos fazendo com que as
duvidas, erros e acertos possam ser socializados com os demais alunos.

A proxima avaliacdo estd relacionada com o uso da Gamificagdo como uma
ferramenta ludica para motivar e engajar os alunos a participarem das aulas remotas.
Como pode ser observado no grafico da Figura 4, existe uma dispersdo de opinides
gradual, que inicia em uma pontuagdo neutra, em torno de 5 na escala da técnica SAM, e
direciona-se para a pontuagdo maxima (9), onde estd a maior concentracdo de opinides.
Esta leitura grafica, pode ser validada pelos valores das varidveis estatisticas, com Médias
acima de 7, Mediana 8, Moda 9 e desvio padrao entre 1,35 e 1,55. Estes dados comprovam
que a Gamificagdo, utilizada nas aulas remotas de IHC, trouxe boas experiéncias
hedonicas para os estudantes.

Este resultado corrobora com os evidenciados por Feichas et al. (2021), que
realizaram uma revisdo sistemadtica da literatura abrangendo a utiliza¢do da gamificag¢do
na area de Ciéncia da Computagdo. A constatacdo dos autores foi que a maioria das
publicagdes apresentou resultados positivos com a gamificagdo, principalmente no
engajamento € motivacao dos estudantes.
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Figura 4 — Analise da experiéncia com a Gamificacio
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Fonte: Dados da Pesquisa.

A analise da execucdo das Atividades Extra Classe, defendida por alguns autores
como extensao da sala de aula, trouxe a maior dispersdo de opinides deste estudo. Esta
informacao pode ser confirmada pela andlise grafica da Figura 5, sendo possivel constatar
que as trés dimensdes receberam pontuacao em todos os valores da escala da técnica

SAM. Estatisticamente, esta informacao pode ser comprovada pelos Desvios Padrao entre
22¢e2.9.

Figura 5 - Avaliacio das atividades Extra Classe.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Outra observacao importante € que as Médias, Medianas e Modas estdo entre 5
e 6, para as trés dimensoes, 0 que caracteriza imparcialidade sobre a metodologia. Porém,
o principal ponto a ser destacado ¢ a Moda igual a 1, referente a Motivac¢do, o que
caracteriza grande desmotiva¢do com a realizacdo de Atividades Extra Classe.

Os resultados apresentados corroboram com o estudo desenvolvidos por
Deslauriers et al. (2011) que ressaltam a falta de motivagao para os estudantes resolverem
atividades individuais e em suas casas. Isso nos leva a repensar a utilizagdo desta
metodologia e propor alternativas que possam incentivar a sua execug¢do, tais como, a
realizagdo de atividades em equipes mediadas por tecnologia e de forma gamificada.

O ultimo aspecto desta andlise esta relacionado com a avaliagdo formativa,
continuada, que se apoia na aplicacdo de duas metodologias ativas principais, a
Aprendizagem Baseado em Projeto e Atividades Baseada em Equipe.

Conforme pode ser observado no grafico da Figura 6 e na analise das medidas

estatisticas, as tendéncias das trés dimensdes sdo parecidas, com concentragao no lado
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positivo, o que demonstra nivel alto de satisfagdo, motivacdo e dominancia em relagdo as
metodologias ativas aplicadas e a forma de avaliagado realizada.

Este resultado demonstra uma boa UX dos estudantes com a aplicagdo das
metodologias ativas que geraram produtos concretos, tais como, modelos mentais,
protétipos de baixa, média e alta fidelidade, utilizados como forma de avaliar os conceitos
absorvidos no decorrer das aulas. Esta evidéncia foi relatada em todos as pesquisas
apresentadas na Se¢do de Trabalhos Relacionados.

Figura 6 - Analise da utilizacio de metodologias ativas nas avaliacdes.

Média Mediana Moda Desvio Padrio

B Satisfacio 745 8 9 1,93 15
1313
B Motivacdo 7,03 8 9 235 10
e . 9

B Dominancia 7,24 8 9 207 8 -

6 6

4 5
3
2 E cooa M l
_.j_. -‘_':l_‘ __r]_ - - _
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Fonte: Dados da Pesquisa.
6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste artigo, foi relatada uma sequéncia de praticas pedagogicas que envolvem
diferentes metodologias ativas para a condu¢@o de aulas remotas e avaliagdes formativas
e continuadas, tendo como objetivo potencializar o engajamento e participacdo dos
discentes.

Outro aspecto a destacar, ¢ a descri¢do de uma técnica de autorrelato, oriunda da
UX, de facil aplicabilidade, que proporciona aos docentes uma forma para mensurar se a
conducdo de suas praticas pedagogicas estd suprindo as expectativas do seu publico-alvo,
permitindo a deteccao de possiveis mudancas no decorrer das aulas.

Os resultados da avaliagdo das praticas pedagogicas aplicadas nas aulas remotas
de THC, possibilitam concluir que os estudantes, participantes do estudo, apresentaram
satisfacdo, motivacdo e dominancia para a maioria das metodologias ativas utilizadas.
Entretanto, ndo significa que a simples adocao de metodologias ativas em sala de aula
prescinde de um bom sincronismo de contetdo e do apropriado desenho metodoldgico da
disciplina. O entendimento da dindmica em sala de aula e consequente adesdo dos alunos
estdo profundamente relacionados ao sucesso da conducdo da disciplina. Além disso, os
resultados do estudo ndo podem ser generalizados, porque o publico-alvo e o contexto
foram escolhidos por conveniéncia. Esta particularidade, entretanto, ndo inviabiliza as
contribuicdes deste trabalho que se propos a descrever um desenho metodologico € uma
forma de avaliar a sua aplicacdo, possibilitando que outros docentes possam replicar o
estudo em suas turmas.

Como trabalhos futuros, pretende-se continuar as investigacdes em relagdo a
adogao de metodologias ativas em aulas remotas, tendo em vista ndo somente verificar a
visdao dos discentes, mas incluir avaliagdes referentes aos sentimentos heddnicos
despertados nos docentes.
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