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Resumo

Aprendizagem Baseada em Problemas: uma intervencao pedagoégica supervisionada

na area da multimédia com alunos do 122ano de Artes Visuais

A necessidade da escola se adaptar ao mundo atual e de valorizar aquilo que, dentro da escola,
0s professores fazem em conjunto, conduziu este estudo. Assentou na criacdo de uma pequena
“Comunidade de Aprendizagem” constituida por trés estagiarios a lecionar na Escola Secundaria
da Boa Nova (Leca da Palmeira) e duas turmas de 12°ano inscritas na disciplina opcional de
Aplicacoes Informaticas B. O objetivo comum prendeu-se com criacdo de um jogo multimédia,
assente na colaboracao e cooperacéo entre todos, como forma de avaliar o potencial da criacao

de jogos na melhoria do processo ensino-aprendizagem.

No ambito deste projeto coletivo comum desenvolvi o meu estudo individual. Apostei na
estratégia de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) como forma de desenvolver nos
alunos habilidades especificas do século XXI, esperadas para enfrentar a vida e o atual mercado

de trabalho e capazes de tornar os alunos autorregulados.

Para avaliacdo da minha intervencdo foram utilizados diversos métodos e instrumentos de
recolha de dados, como inquérito aos participantes (questionarios e entrevistas), rubricas de
pontuacdo, andlise de evidéncias da aprendizagem (portefélios e producdes dos alunos),

narrativas profissionais (diario de ensino, registos reflexivos), entre outros.

As conclusbes apontam para o sucesso da colaboracao no alcance de objetivos individuais e
comuns. Coletivamente foi possivel criar um jogo multimédia do tipo Aole Playing Game e
individualmente pude constatar que a implementacdo da estratégia ABP proporcionou melhorias
no processo ensino-aprendizagem ao nivel do treino das habilidades do século XXI na turma alvo

de intervencao.

No final podemos provar que os alunos se tornaram independentes e autorregulados.
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Abstract

Problem-based learning: a pedagogical supervised intervention in multimedia area

with 12th year (A-level year) students of Visual Arts

The need for the school to adapt itself to today’s world and to value what teachers make as a
group lead to this study. It was based in the creation of a small "learning community" made up of
three interns lecturing at Escola Secundaria da Boa Nova, in Leca da Palmeira, and two 12th
year (A-level year) classes enrolled in the optional class of Aplicacdes Informaticas B. The
common goal was to create a multimedia game, bound by the collaboration and cooperation of
all parties as a way to evaluate the improvement in learning-teaching processes by the means of

game development.

| developed an individual study within this common goal. | used Problem Based Learning (PBL)
as a way to develop 21th century specific skills, which students should have in life and the

current work market, and also turn them into self-regulating individuals.

In order to evaluate this intervention, multiple methods and data gathering instruments were
used, such as enquiries to students (questionnaires and interviews), learning evidence analysis
(portfolios and student works), professional narratives (learning records, reflexive records),

among others.

The conclusions pointed to a success of the cited collaboration in order to achieve individual and
common goals. Collectively, it was possible to create an RPG (Role Playing Game) style
multimedia game and individually | was able to ascertain that the implementation of the ABP
strategy improved the leaning-teaching process, at a practice level, for the skills required in the

21th century in an intervention class.

Furthermore, we were able to prove that students became more independent and self-regulatory.
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1. INTRODUCAO

Tal como outras organizacdes, as escolas sao locais que precisam de acompanhar as
modificacoes da sociedade em que se encontram inseridas. Benkler (2006) chama a atencao
para um “novo modo de producio”’, sustentado pelas novas tecnologias da informacéo (como a
Internet), que é bem carateristico da sociedade do séc. XXI. De estilo solidario (como é o caso da
wikipedia, por exemplo), esta nova forma de trabalho faz com que um enorme conjunto de

pessoas colabore em funcado de um projeto coletivo motivador e ndo a troco de dinheiro.

Seja através das formas convencionais, seja mediante as novas “Comunidades virtuais que se
estruturam no espaco virtual” (Castells, 2002, 2003a, 2003b) ndo podemos ignorar as

potencialidades educativas do conceito de “comunidade” em qualquer espaco de sociabilidade.

Este conceito baseia-se na nocao de construcao colaborativa do conhecimento, alicercada na
partilha de saberes e experiéncias € ndo € um conceito inovador encontrando-se explicito nas
abordagens humanistas de autores como Carl Rogers (1984) e nas perspetivas socio-

construtivistas de Vygotsky (1978) e Dewey (2002).

Na escola pretende-se que os alunos nao se movam apenas pela sua avaliacdo quantitativa
individual, mas que desenvolvam projetos em conjunto com o objetivo de promover o sucesso
académico de todos. Para isso, ndo havera nada melhor do que a criacdo de “Comunidades de
Aprendizagem”, cujo conceito se rege por quatro principios que pressupdem “a existéncia de um
grupo de pessoas com algo em comum (objectivos, inferesses, localizacdo geogréfica, etc.), a
nocdo de colaboracdo, o respeifo pela diversidade e a maximizacdo do potencial de forma a

tornar possivel a construcdo de novo conhecimento” (Catela, 2011, p. 34).

Além do mais, investigadores e educadores comecam a compreender que “a aprendizagem dos
alunos nao esta relacionada apenas com aquiflo que o professor particular faz, mas também com
tudo aquilo que, dentro de uma escola, fazem os professores em conjunto.” (Arends, 2008,

p.27)

Partindo destes pressupostos, o nucleo de estagio em Ensino de Informatica da Universidade do
Minho, cuja intervencdo pedagdgica supervisionada tem lugar na Escola Secundaria da Boa Nova
(Leca da Palmeira), apostou na criacdo de uma pequena “Comunidade de Aprendizagem” para
a disciplina de Aplicacoes Informaticas B, constituida, ndo s pelos trés estagiarios envolvidos

neste projeto, como pelas duas turmas inscritas nesta disciplina opcional de 12°ano.



Este grupo de pessoas move-se pelo objetivo comum de criacdo de um jogo multimédia, assente
na colaboracao e cooperacao entre todos e no respeito pela diversidade (nomeadamente em
termos da orientacé@o vocacional de ambas as turmas), com vista a maximizacao do potencial de
todos (alunos e professores) e de forma a tornar possivel a construcdo de um novo

conhecimento, necessariamente mais completo e abrangente.

1.1 Contextualizacao do projeto coletivo comum

O projeto coletivo é realizado no ambito do Estagio Pedagogico Supervisionado do Mestrado em
Ensino de Informatica da Universidade do Minho e assenta na coadjuvacao entre trés estagiarios,

cuja intervencao pedagbgica tem lugar na Escola Secundaria da Boa Nova (Leca da Palmeira).

Pela necessidade de intervirem na mesma disciplina (Aplicacdes Informaticas B), embora em
duas turmas distintas (de 12° ano), este nucleo de estagio apostou na orientacdo dos alunos
para o desenvolvimento de um projeto comum (jogo multimédia), tirando partido das areas
vocacionais complementares das duas turmas alvo de intervencdo: “Ciéncias e Tecnologias” e

“Artes Visuais”.

O projeto aposta no trabalho colaborativo e cooperativo intra e inter turmas como forma de
avaliar o potencial da criacao de jogos na melhoria do processo ensino-aprendizagem,

nomeadamente:

- No treino das habilidades do século XXI (projeto individual em questao)

- Na melhoria da atitude dos alunos perante a programacao e promocao do

conhecimento (projeto individual do estagiario Miguel Marques)

- No estimulo da motivacao e da competitividade positiva (projeto individual da estagiaria

Fatima Oliveira).
A importancia do projeto desenvolvido, de forma colaborativa, com 0s meus colegas de estagio
incide, sobretudo, na atualidade e interesse do tema abordado (relacdo entre os jogos e a
aprendizagem) no contexto educativo: “Os videojogos séo cada vez mais parte integrante da
cultura do séc. XXI. A relacao entre Videojogos e Aprendizagem € uma drea de estudo
relativamente recente, mas que tem nos ultimos anos atraido alguns investigadores no nosso

pais’ (Carvalho, 2012, p. 35)



Porqué a criacao de um jogo em trabalho colaborativo e cooperativo inter-turmas? Porque vai ao
encontro do interesse dos alunos (informacao recolhida através da entrevista coletiva do tipo
focus group (Courage & Baxter, 2005) na preparacao do desenho do projeto) e permite tirar
partido dos pontos fortes/potencialidades de cada turma, atenuando os seus pontos fracos,

como forma de motivar e envolver os alunos no processo de ensino-aprendizagem.

1.2 Contextualizacao do estudo - projeto individual

A minha intervencao, em particular, decorreu ao longo do 2° e 3° periodos, na turma de 12°ano

de “Artes Visuais”, no modulo de “Utilizacdo do Sistema Multimédia”.

Apostei numa metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) como forma de
desenvolver nos alunos habilidades especificas do século XXI, esperadas para enfrentar a vida e
o atual mercado de trabalho: “£ possivel memorizar a saida de um labirinto se este for bastante
simples e se tiver tempo e vontade para o fazer. Mas essa aprendizagem nao tera utilidade, na

proxima vez, quando a saida estiver situada em outro local'.

1.3 Objetivos do estudo

Em termos de conteudos pretende-se que os alunos adquiram competéncias no ambito da
utilizacdo do sistema multimédia, nomeadamente: utilizar software e hardware de captura,

edicdo e gravacao de video, som e imagem.

Para além disso, @ medida que vai sendo posta em pratica a ABP, procurar-se-a orientar os

alunos para o desenvolvimento dos seguintes objetivos de aprendizagem:

- promover competéncias de colaboracao,
- promover competéncias de comunicacao,
- promover competéncias de discurso,

- promover a autonomia,

! citacdo traduzida da apresentacdo de Ann Lambros sobre o artigo “Problem-Based Learning: from theory to
practice” no “Encontro sobre Educacdo em Ciéncias através da Aprendizagem Baseada na Resolucdo de
Problemas”, realizado no dia 12 de outubro de 2013 na Universidade do Minho
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- desenvolver capacidades cognitivas de criatividade,

- desenvolver a capacidade de resolucao de problemas e raciocinio critico.

A vertente investigativa deste estudo centrou-se no impacto da ABP no treino de todas estas
competéncias. Tentei dar resposta a seguinte questao de investigacao: Poderd a ABP ajudar 0s

alunos a tornarem-se independentes e autorregulados?

1.4 Relevancia do estudo

A aposta na ABP, que titula 0 meu projeto, baseia-se no interesse consideravel que professores e
alunos parecem demonstrar por este modelo (Arends, 2008, p.405). Esta metodologia aparece
geralmente associada a cursos de ensino superior, tendo sido inicialmente concebida para
alunos de escolas de medicina (Delisle, 2000). Entdo porqué neste contexto? Ora, se o estudo
em questdo tem como suijeitos de intervencao alunos de uma 12° ano de escolaridade, prestes a
ingressarem no ensino superior ou no mundo profissional, fara sentido que estes alunos se
familiarizem com uma metodologia deste tipo, uma vez que “os alunos educados para o mundo
do século XXI tém de desenvolver habitfos de raciocinio, pesquisa e resolucdo de problemas para
obterem sucesso num mundo de rapidas mudancas. No entanto, muitas criancas inseridas na
educacdo tradicional ndo estio a desenvolver estas competéncias cada vez mais vitais" (Delisle,

2000, p. 11).

1.5 Opcao metodoldgica de investigacao

A estratégia de investigacdo que optei por seguir no meu estudo individual, dadas as
carateristicas do mesmo, designa-se por Estudo de Caso. Coutinho (2011, p. 294) suporta-se
em diversos autores para situar o esfudo de caso como uma investigacdo empirica, que se
baseia no raciocinio indutivo, que depende fortemente do trabalho de campo, que nao €

experimental e que se baseia em fontes de dados multiplas e variaveis.

No estudo de caso, tal como a expressao indica, examina-se 0 “caso” detalhadamente, no seu
contexto natural, reconhecendo-se a sua complexidade e recorrendo-se para isso todos os
métodos que se revelem apropriados (Yin, 1994; Punch, 1998; Gomez, Flores & Jimenez,

1996).



No entanto muitos autores sdo unanimes em considerar que “O estudo de caso ndo é uma
metodologia especifica, mas uma forma de organizar dados preservando o cardcter unico do

objecto social em estudo’ (Goode & Hatt, 1952, citado em Punch, 1998: 150).

Assim sendo, podemos considerar como metodologia de investigacdo deste projeto a
Investigacio-Acdo que atua como forma de questionamento autorreflexivo e sistematico com

vista & melhoraria da pratica docente, através da reflexdo sobre os efeitos da acao.

De acordo com o esquema de caraterizacdo da metodologia de /Investigacdo-Acado, abaixo
apresentado, foi tracado o seguinte percurso para o projeto de intervencao: Partindo da
compreensao do contexto em que se desenrola a acao educativa (revisao da literatura, analise
documental, observacao direta), com uma finalidade de melhoria do desempenho dos alunos em
termos do treino de varias competéncias/habilidades carateristicas do século XXI (problema
identificado), esperadas para enfrentar a vida e o atual mercado de trabalho e potencialmente
capazes de tornar os alunos independentes e autorregulados, planifiquei a minha acéo
(conforme hipoteses de acédo definidas plano de intervencao). Essa planificacdo foi depois posta
em pratica (intervencao) e a sua analise/reflexdo constante conduziu-me, muitas vezes, a revisao
do problema e a reformulacdo da minha acdo, conforme comprovam as reflexdes, adaptacoes e
propostas de melhoria explicitadas ao longo deste relatério e em particular no capitulo de
Reflexdo sobre a implementacdo da metodologia ABP que visam o aumento da qualidade de

acao e identificacdo de novas hipdteses de acao.
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O caso em estudo é composto pelos alunos da turma E, do 12°ano, da Escola Secundaria da
Boa Nova em Leca da Palmeira, estudados em ambiente natural (contexto de sala de aula),
como uma unica unidade de analise (estudo de caso unico, global, segundo as modalidades de
estudo de caso apresentadas por Gomez et a/. 1996, citadas em Coutinho, 2011, p.297)
durante um periodo de cerca de 3 meses, no decorrer do qual sera avaliado o impacto da
aplicacdo da metodologia de ensino ABP na independéncia e autorregulacdo dos alunos no

processo de aprendizagem.

1.5.1 Métodos e Técnicas de recolha dos dados

De forma a preservar o caracter especifico do caso, sado utilizadas “multiplas fontes de evidéncia
ou dados por permitir por um lado, assegurar as diferentes perspectivas dos participantes no
estudo e por outro, obter vdrias “medidas” do mesmo fendmeno, criando condicoes para uma
triangulacdo dos dados, durante a fase de andlise dos mesmos” (Coutinho, 2011, p.299), que a

seguir se especificam:

- Dados documentais: recolhidos a partir de documentos estruturantes de
escola/turma como o Projeto Educativo de Escola (PEE), Documentos de Avaliacao
Interna e Externa, Plano de Trabalho de Turma (PTT) e testes de avaliacdo diagnostica
da disciplina que me permitiram obter dados sobre algumas variaveis contextuais, sobre

o0 tema selecionado e a investigacao pedagogica.

- Entrevistas coletivas (do tipo Focus Group) & turma alvo de intervencao: A
entrevista inicial permitiu-me obter informacdes importantes sobre as principais
motivacdes dos alunos relativamente a disciplina onde viria a intervir e a metodologia
adotada pela professor titular, assim como identificar alguns problemas, desafios,
frustracoes, preferéncias e expetativas dos alunos. A entrevista final serviu para obter
informacdes sobre perspetiva dos alunos relativamente a aquisicdo das diversas

competéncias de aprendizagem, apds o periodo de intervencao.

- Questionarios de auto e heteroavaliacdo: para obter informacdes sobre a
perspetiva dos alunos relativamente ao seu desempenho ao longo do projeto atendendo

a algumas das competéncias de aprendizagem que se pretendia que eles treinassem.



- Questdes abertas: como forma de avaliar a capacidade de raciocinio critico dos

alunos.

- Portefolios dos alunos: como elementos de recolha de dados sobre as capacidades
de autonomia, criatividade e de raciocinio critico e a sua apresentacdo como

instrumento de avaliacao da capacidade de discurso e raciocinio critico.

- Produto final (jogo): para recolher informacdes sobre a capacidade criativa dos

alunos, bem como sobre as competéncias técnicas adquiridas

- Rubricas de pontuacao: para poder ter uma nocdo evolutiva da aquisicao das

competéncias de aprendizagem por parte dos alunos.

- Interacao no Moodle (foruns de discussao): como instrumento de avaliacdo da
comunicacdo entre os alunos e a professora, da capacidade de raciocinio critico,

resolucao de problemas e autonomia dos alunos.

- Entrevista ao professor cooperante: para obter uma perspetiva do professor
relativamente & aquisicdo, por parte dos alunos, das diversas competéncias de

aprendizagem, apos o periodo de intervencao.

- Observacao direta (notas de campo/registos reflexivos): para uma recolha
sistematica de informacdes sobre os acontecimentos mais relevantes observados em

todas as aulas.

1.6 Limitacdes do estudo

Uma das limitacoes deste estudo é a extrema relacao de dependéncia do trabalho desenvolvido
pelos trés estagiarios e alunos envolvidos neste projeto, o que condiciona fortemente o sucesso
do mesmo. A comunicacao e coordenacao constante entre todos os elementos envolvidos neste

projeto sdo os maiores aliados para a atenuacéo desta limitacao.

Julgo que a maior limitacdo do meu projeto individual de intervencao estdo intrinsecamente
relacionadas com as dificuldades de implementacédo da metodologia ABP, das quais destaco as

seguintes:



- Necessidade do professor lidar com uma multiplicidade de tarefas, uma vez que os

alunos realizam aprendizagens em varias areas distintas (neste projeto em particular nas
vertentes da Imagem, Som e Video) e por vezes em locais/salas diferenciados(as) (como
€ necessario para a gravacao de som). No entanto, o facto da intervencao pedagdgica da
estagiaria Fatima Oliveira ter lugar também nesta turma, podera atenuar esta limitacéo

do estudo, visto ser possivel uma coadjuvacao constante entre as duas.

- Necessidade de ajuste das aulas a diferentes tempos de conclusdo ¢ outra das

limitacdes deste estudo, visto que a probabilidade de alguns grupos acabarem as tarefas
mais cedo do que outros é bastante elevada. Como forma de atenuar esta situacéo,
apostarei no incentivo desses alunos ao auxilio do trabalho desenvolvido pelos grupos

mais atrasados.

- Necessidade de monitorizar e gerir varios trabalhos, multiplas producdes e por vezes

com diferentes datas de conclusdo. Assim sendo, optarei pela delineacdo dos requisitos
dos trabalhos para cada grupo de alunos, pelo feedback constante relativamente ao seu

desempenho e pelo registo diario de observacao aula a aula.

- Necessidade de gestdo de equipamentos e materiais €& outra das

dificuldades/limitacdes deste estudo, uma vez que a escola em questdo ndo possui sala
nem material (microfones) proprios para a gravacdo de som, por exemplo, nem maquina
de filmar/fotografar adequada. Assim sendo, da-se a necessidade de disponibilizar
material/equipamento prdprio, bem como de contar com algum material/equipamento

trazido pelos proprios alunos.

- Necessidade de regular o movimento e o comportamento fora da sala de aula é outro

dos aspetos que limita este estudo. No entanto, uma vez mais refiro que a colaboracao

da estagiaria Fatima Oliveira é crucial neste sentido.



1.7 Estrutura geral do relatério

Neste relatorio comecar-se-d por caracterizar o contexto de intervencdo nas variaveis
consideradas relevantes, apresentando-se mais pormenorizadamente o plano geral de

intervencao e justificando a sua relevancia a luz do contexto e da literatura.

De seguida, descrever-se-a detalhadamente toda a fase de desenvolvimento e avaliacdo da

intervencao, tendo em conta os seus objetivos e a literatura em que se fundamenta.

Apresentar-se-a ainda uma discussdo sobre as conclusdes apresentadas e limitacdes do projeto
a luz dos seus objetivos e da literatura, procurando-se apresentar algumas recomendacées

didaticas e de investigacao dele emergentes.

O relatorio termina com uma reflexdo final acerca das mais-valias do projeto no meu
desenvolvimento pessoal e profissional, atendendo aos resultados esperados de aprendizagem

do Estagio Profissional.
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2. CONTEXTO E PLANO GERAL DE INTERVENCAO

A anadlise de algumas variaveis consideradas relevantes para a caraterizacao de todo o contexto
em que tem lugar este projeto de intervencao (e que a seguir se descrevem), tem por base uma
pesquisa de informacdes recolhidas a partir de documentos estruturantes de escola/turma como
0 Projeto Educativo de Escola (PEE), Documentos de Avaliacdo Interna e Externa, Plano de

Trabalho de Turma (PTT) e testes de avaliacdo diagndstica da disciplina.

A realizacdo de uma entrevista coletiva (do tipo Focus Group) a turma alvo de intervencao
permitiu-me também obter informacdes importantes para uma investigacao preliminar, uma vez
que “Focus Groups are excellent for the generation of ideias and for quickly gauging user
impressions about a topic or concept. They allow you to capture information that might be more
expensive to study directly.(...) You can also discover problems, challenges, frustrations, likes,

preferences, and initial reactions” (Courage & Baxter, 2005, p.516).

2.1 Escola

A escola onde tem lugar este plano de intervencao é a Escola Secundaria da Boa Nova, situada
no concelho de Matosinhos, cujo meio envolvente é caraterizado pela tradicao e potencial
econdmico. E uma escola que ndo chegou a ser alvo de intervencéo do projeto “Parque Escolar”
e que, por isso mesmo, ndo ¢ dotada de recursos suficientes face as necessidades
(nomeadamente em termos de equipamentos informaticos). No entanto, a aposta numa
diversidade de projetos no ambito da informatica (como o projeto “Informatica para todos” -
destinado a comunidade com mais de 50 anos para responder aos novos desafios da era digital
e “Oficina da Informatica” — para alunos das disciplinas de informatica procederem a instalacao
e manutencdo dos equipamentos da comunidade escolar; “Gabinete de Informatica”- para a
assessoria de docentes, entre outros) e em Cursos de Educacdo e Formacao (CEF’s), Cursos
Profissionais e de Cursos de Especializacdo Tecnoldgica (CET’s) nesse mesmo ambito, sdo
fatores que revelam bem a importancia dada as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao

(TIC) neste contexto escolar.

A plataforma Moodle é utilizada como estratégia para a melhoria da comunicacdo entre
professores e professores e alunos e é bastante utilizada pelo professor titular da disciplina de

Aplicacées Informaticas B.
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2.2 Projeto Educativo da Escola

O Projeto Educativo da Escola aposta na missao de: “promover a formacdo de cidadaos
Informados, civilizados, atentos, reflexivos e interventivos, preparados para a mudanca e para a

vida ativa’ (p.1). Esta é uma das bases de sustentacdo do meu estudo.

2.3 Recursos humanos

O quadro docente (95%) e nao docente ¢é estavel e, globalmente, com longa presenca na escola.
Em termos de numero de alunos, assiste-se a um decréscimo, particularmente acentuado no
ano letivo de 2010/11, na ordem dos 727 alunos (127 do Ensino Basico e 314 do Ensino
Secundario) e a um aumento do nuimero de inscritos em Cursos Profissionais, nesse mesmo
periodo. 72,8% dos alunos ndo beneficiam de auxilio econdmico e 78,6% dos alunos possuem

computador em casa com ligacao a internet, niveis que se encontram acima da média nacional.

O abandono escolar tem sido pouco significativo, devido a oferta educativa diversificada e

flexivel.

2.4 Disciplina de Aplicacoes Informaticas B

A disciplina de Aplicacdes Informaticas B ¢ uma disciplina opcional do 12°ano de escolaridade
dos cursos Cientifico-humanisticos de Ciéncias e Tecnologias, Ciéncias Socioeconomicas,
Linguas e Humanidades e Artes Visuais. Programacao, interatividade e multimédia séo as areas
de saber onde se centram os contetudos desta disciplina. “As duas primeiras ndo sdo mais do
que ferramentas do conhecimento para abordar com precisdo, rigor e capacidade de observacido
e instrumentacdo. Na ultima, pretende-se focar a aquisicdo de conhecimentos elementares sobre
sistemas e concepcdo de produfos multimédia, bem como a identificacdo, caracterizacdo e

utilizacdo de software de edicdo e composicdo multimédia.” (Pinto, Dias, & Joao, 2009, p. 5).
Sao finalidades da disciplina as que a seguir se destacam:

e Aprofundar a capacidade de pesquisa de informacao, bem como da sua comunicacéo, a
partir da utilizacao das tecnologias da informacao e comunicacao;
e Promover 0 incremento das capacidades de producao colaborativa, entre as quais se

salientam a cocriatividade e a coresponsabilidade, numa perspetiva de abertura a
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mudanca, de compreensao dos fendmenos mediaticos, e de percecdo do papel dos
conteudos nas TIC;

e (Criar habitos e atitudes conducentes a uma disponibilidade para uma aprendizagem ao
longo da vida como condicdo essencial exigida para a adaptacdo a um crescimento
acelerado de novas formas de comunicar, que continuamente criam novos afloramentos
do saber associados ao contexto da sociedade do conhecimento;

e Fomentar o interesse pela procura permanente de atualizacbes nas solucdes
encontradas, pela inovacédo e pela compreensado dos fendmenos comunicativos que se
centram em torno dos diferentes aspetos da informacao;

e Promover o desenvolvimento de competéncias na utilizacdo das tecnologias da

informacao e comunicacdo que permitam uma crescente literacia digital.

Relativamente a area da multimédia, na qual incide este projeto de intervencao, os principais

objetivos sao:

e Adquirir conhecimentos elementares sobre sistemas e concecdo de produtos
multimédia;

e |dentificar e caracterizar software de edicdo e composicdo multimédia;

e Desenvolver a capacidade de comunicar, quer pelos meios tradicionais, quer através das
novas tecnologias de informacao e comunicacao;

e Desenvolver o interesse pela pesquisa, descoberta e inovacao;

e Desenvolver a capacidade de trabalhar em equipa;

O programa da disciplina “visa direccionar os saberes dos alunos para aplicacoes especificas da
sua esfera de conhecimenfos e que sirvam como pré-requisitos adicionals para um
prosseguimento de estudos que &, sabemo-lo hoje, profundamente condicionante de mestrias de
aprendizagem ao nivel do ensino superior.” (Pinto, Dias, & Jodo, 2009, p. 5). Ora se a esfera de
conhecimentos destes alunos esta relacionada com a area das “Artes Visuais”, sera entao

pertinente conhecer os objetivos de um curso desta natureza.
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2.5 Curso de Artes Visuais

“O curso de Artes Visuais do ensino secundario tem por objetivo dotar o aluno de um conjunto
de saberes que Ihe possibilitem o desenvolvimento das capacidades de representacao, de
expressao grafica e plastica, de comunicacao visual (...).Este curso permite ao aluno
desenvolver a percepcao visual, a sensibilidade estética, a consciéncia critica ¢ a
expressao, nos dominios da comunicacao visual ¢ da linguagem grafica e plastica.” (...)

desenvolvimento da actividade criativa(...)” (DGE, s/d).

2.6 Turma

A turma que sera alvo deste projeto de intervencdo pedagogica é de 12°ano, constituida por
doze alunos, sendo seis do sexo feminino e seis do masculino, com idades que variam entre os
dezasseis e 0s vinte e um anos. Os alunos estdo na eminéncia de ingresso no ensino superior

e/ou no mundo de trabalho.

Segundo os dados obtidos através da leitura do PTT os alunos sdo “educados, simpaticos”, sdo
“alunos que contribuem para a criacdo de um bom ambiente”, “alguns alunos com objetivos
definidos em relacdo ao curso que desejam seguir’, “alguns alunos com expectativas e
conscientes do trabalho necessarios para a concretizacao dos seus objetivos”. No entanto,
relativamente as dificuldades e problemas da turma, o PTT refere que estes alunos apresentam

“alguma dificuldade na organizacéo do trabalho individual” e “alguma falta de autonomia”.

Face ao perfil da turma, a estratégia educativa global apresentada no PTT passa por “envolver os
alunos no processo de ensino e aprendizagem, corresponsabilizando-os pelo desenvolvimento
dos seus saberes” e “desenvolver o empenho e a autonomia dos alunos”. Sera esta, entao,

também a linha condutora deste estudo.

Da andlise da ficha de diagnostico realizada pelo professor titular da turma, no inicio do ano
letivo, pode constatar-se que os motivos principais para a escolha da disciplina de Aplicacdes
Informaticas B por parte dos alunos foram a “curiosidade’ e o “ gosto pela informatica’ e “ pela
multimédia’.

Apds consulta documental, decidi fazer uma entrevista tipo focus group (Courage & Baxter,
2005), porque precisava de estimar a motivacdo dos alunos pelos contetdos da disciplina de

“Aplicacoes Informdticas B' e pelas metodologias de ensino-aprendizagem adotadas até ao
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momento. Esta abordagem foi articulada com o préprio professor titular da turma que me tinha
dado conhecimento de algum desencanto dos alunos pelo modulo de programacéo. Queria,
também, saber se o0s alunos tinham conhecimento sobre a realidade do mundo do trabalho e do
tipo de aprendizagem no ensino superior, nomeadamente, se sabiam da necessidade do
trabalho em equipa. Esta sessdo de Focus Group, realizada com todos os alunos da turma no
dia 22 de novembro, foi particularmente importante pois permitiu-me compreender, entre outras
coisas, que os alunos desta turma consideram que a disciplina nao esta a corresponder as suas
expectativas, uma vez que pensavam que iria ser “alguma coisa mais relacionada com Artes.
Como edicdo de video, aprender a trabalhar com o Photoshop, essas ferramentas de edicdo de
imagem*, (alunol) “Modelagem e animacdo 30" (aluno 2), “por ndo trabalharmos tanto o lado

artistico” (alunol) (extratos dos discursos dos alunos na sessao).

De salientar, no entanto, que até a data desta entrevista, apenas tinha sido abordado o modulo
de programacao nesta disciplina, pelo que, dadas as carateristicas desta turma/curso (acima

descritas), é natural que essa area de conhecimento nao seja tao aliciante para estes alunos.

Em resposta a questdo relativa a forma como a disciplina esta a ser trabalhada, os alunos
afirmam que estavam a espera de “Mars trabalho colaborativo’(aluno 2) e, em discurso proprio
dizem que: “Ndo estdvamos a espera de fazer testes de programacado’ (aluno 4), porque “em
Artes ndo se tem mais testes de nada.”(aluno 1). Os alunos disseram que no curso de Artes
nunca tinham, a excecdo da disciplina de Portugués, testes individuais de avaliacdo. Esta
dececdo acontece, também, porque as notas ndo foram, de uma forma geral, muito altas no

maddulo de programacao.

Relativamente ao mddulo de multimédia, que foi abordado, posteriormente, no segundo periodo,
a turma mostrou-se mais motivada e esperava conseguir obter melhores notas do que no
modulo de programacao. Um dos alunos pretende mesmo seguir a area da multimédia, tendo

afirmado, com entusiasmo: “ Quero fazer jogos, quero fazer filmes!” (aluno 2)

No que diz respeito ao que pensam da aprendizagem no ensino superior, 0s alunos consideram
que o trabalho sera “mais auténomo’ (aluno 4), “cada um por s/’ (aluno 2), “de vez em quando
trabalhos de grupo, outras vezes trabalho individual’ (aluno 1). No mundo do trabalho, a
excecao de uma aluna, os restantes alunos imaginam-se a trabalhar em equipa e revelam-se
bastante conscientes de que, na area da multimédia “sdo precisas mais pessoas’ (aluno 2),

tendo identificado, com facilidade, os elementos principais duma equipa deste tipo: “equipa de
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imagem”, “realizacdo”, “musicos’, “alguém ligado a programacdo’ (aluno 2). (excertos da
entrevista Focus Group). Relativamente a importancia de cada um na equipa, os alunos
consideram que “cada um é especialista na sua drea e fazem um todo. E t3o importante um
como outro. Sdo todos importantes na sua drea.” (aluno2). Em situacdes de divergéncia de

opinides entre os elementos da equipa acreditam que “é preciso chegar a um consenso”. (aluno

4)

Mediante a sugestao de realizarem um projeto em equipa, todos os alunos consideraram a
proposta aliciante e relevaram interesse em realizarem um jogo multimédia. Esta ideia de jogo

nasceu durante a atividade de Focu Group.

2.7 A ABP como base do trabalho dos alunos

Definicao

“PBL (problema-based learning) is both a curriculum and a process. The curriculum
consists of carefully selected and designed problems that demand from the learner
acquisition of critical knowledge, problem solving proficiency, self-directed learning
Strategies and team participation skills. The process replicates the common used
systemic approach to resolving problems or meeting challenges that are encountered in

life and career’

(Maricopa Community Colleges, Centre for Learning and Instruction:

http: //www.mcli.dist.maricopa.edu/pbl/info/)

2.7.1 Fundamentos tedricos

Desde os primordios da Humanidade que, para sobreviver, o Homem teve de superar inimeros
desafios que conduziram a sua aprendizagem e consequente evolucao: “/dentificar problemas e
dominar um conjunto de heuristicas de resolucao é uma competéncia geral, de funcionamento
supetrior, transversal a todas as dreas de conhecimento e esferas da vida" (Almeida, 2012, p.
55). Em contexto educativo, tendo em vista uma formacdo centrada no aluno, é crucial o treino
de competéncias, assente na ABP, que promova o papel ativo do aluno na aprendizagem por

descoberta (Arends,2008).
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O suporte tedrico da ABP provém da psicologia cognitiva, ndo se centrando tanto no que os

alunos estdo a fazer (o seu comportamento), mas no que estdao a pensar (as suas cognicoes)
enquanto o fazem. Apesar de os professores que adotam esta metodologia utilizarem, por vezes,
a exposicao como método de explicacao de algo aos alunos, eles servem, sobretudo, de guias e
de facilitadores para que os alunos aprendam a pensar e resolver problemas por si préprios.
(Arends, 2008, p. 384)

John Dewey (fil6sofo e pedagogo norte americano do século XVIIl), na sua obra Democracy and
Education (1916) descreve uma visdo da educacdo assente na ideia de que as escolas deveriam
ser laboratorios de investigacao para a resolucdo de problemas da vida real, acreditando que se
deveria ensinar apelando aos instintos naturais dos alunos para investigar e criar em projetos do
seu interesse e selecao.

Grande parte da abordagem Baseada em Problemas, também denominada instrucdo baseada
em projetos, aprendizagem auténtica ou instrucdo ancorada (Arends, 2008, p.380), assenta no
conceito de construtivismo desenvolvido pelos psicologos Piaget e Vygotsky. A psicologia
cognitivo-construtivista, na qual assenta a ABP, baseia-a no trabalho de Piaget (1954; 1963) que
chamou a atencao para a curiosidade inata das criancas para compreender o ambiente que as
rodeia e para a sua condicao de agentes ativos do seu proprio conhecimento que evolui quando
se confrontam com novas experiéncias. Vygotsky (1978; 1994) acreditava ainda que a interacao
social com outras pessoas estimulava a construcdo de novas ideias e contribuia para o
desenvolvimento intelectual dos individuos. A zona proximal de desenvolvimento € o nome dado
por Vygotsky a zona entre o desenvolvimento real do aluno e o seu nivel de desenvolvimento
potencial que é estimulado pela assisténcia de outras pessoas como um professor, um parente
ou um par mais avancado.

O psicologo Bruner (1960) um dos lideres das reformas curriculares nos EUA nos anos 1950-
1960, da especial importancia a aprendizagem pela descoberta, mediante a qual os alunos
descobrem as suas proprias ideias e constroem os seus significados, tendo um papel ativo no
processo de ensino-aprendizagem, deitando por terra a ideia de que o professor deveria ser um
transmissor de informacao. Desta feita, o professor torna-se um questionador e facilitador da
aprendizagem.

Assim sendo, o objetivo da educacao deixa de ser apenas 0 aumentar o conhecimento dos

alunos, mas também possibilitar que os alunos inventem e descubram coisas novas.
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Suchman (1962) desenvolveu uma abordagem denominada treino de formulacdo de questdes
que se baseia na apresentacao aos alunos de questdes que aticem a sua curiosidade e os
motive para a pesquisa.

Hoje, acredita-se que “o0s alunos educados para o mundo do século XXI tém de desenvolver
habitos de raciocinio, pesquisa e resolucio de problemas para obterem sucesso num mundo de
rapidas mudancas. No entanto, muitas criancas inseridas na educacdo tradicional nao estao a
desenvolver estas competéncias cada vez mais vitais” (Delisle, 2000, p. 11)

Uma “aprendizagem processada a partir da pesquisa para a abordagem e resolucdo de
problemas reais e situacoes complexas, que promovem o pensamento ctitico e competéncias de
autogestdo e aprendizagem ao longo da vida, auforrealizacdo, regulacdo e autoeficacia,
competéncias de comunicacdo e interpessoais” (Almeida, 2012, p.57) parece poder dar

resposta a esta situacao.

2.7.2 Carateristicas e fases especificas da ABP

O capitulo do livro de Arends (2008) sobre a ABP reune uma série de caracteristicas especificas
desta abordagem, baseada numa recolha de informacdes sobre varios promotores desta
metodologia de ensino (Cognition & Tecnology Group at Vanderbilt 1990, 1996a, 1996b; Gordon
et al., 2001; Krajcik el al, 2003; Slavin Madden, Dolan & Wasik, 1994; Torp & Sage, 1998) nas

quais se baseia 0 meu projeto de intervencao e que passo a apresentar:

a) Questao ou problema orientador — simultaneamente importante em termos sociais
e significativo para o aluno. Abordam situacdes da vida real que ndo tém respostas
simples e para as quais existem diversas solucoes

b) Enfoque interdisciplinar — Apesar de uma aula baseada em problemas poder
centrar-se numa determinada matéria, o problema de investigacao deve implicar que os
alunos explorem varios temas.

c) Investigacoes auténticas — Os alunos devem obter solucdes reais para problemas
reais. Devem analisar e definir o problema, formular hipdteses e fazer previsdes,
recolher e analisar informacdes, realizar experiéncias, fazer deducbes e retirar

conclusoes.
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d) Producao de artefactos e de exposicdes — Os alunos devem realizar e apresentar
que expliquem ou representem as suas solugcdes. Devem ser capazes de mostrar aos
outros o que aprenderam, funcionando como alternativa aos trabalhos e testes.

e) Colaboracao - Os alunos devem trabalhar em conjunto, frequentemente em pares ou
pequenos grupos, aumentando as oportunidades de pesquisa e didlogo e o

desenvolvimento de competéncias sociais.

2.7.3 Diferencas entre colaborar e cooperar

Como poderemos constatar mais a frente neste relatorio, para além da aprendizagem
colaborativa, incentivar-se-a também os alunos a cooperarem em determinadas situacoes.

Convém, por isso, aqui fazer a distincdo entre estes dois conceitos.

A primeira vista, colaborar e cooperar podem parecer sindnimos, todavia a extensdo dos termos
¢ diferente: colaborar tem mais amplitude do que cooperar. Segundo Panitz (1996, citado por
(Freitas & Candido Varela, 2002, p. 22) “/cJolaboracdo é um filosofia de interaccdo e estilo de
vida pessoal, enquanto cooperacdo é uma estrutura de interacées desenhada com o fim de

facilitar o cumprimento de um objetivo ou de um produto final’.

Um dos aspetos mais significativos da aprendizagem cooperativa passa pela aceitacao, por parte
de todos os elementos do grupo, de que s6 podem atingir os seus préprios objetivos se os
restantes membros atingirem os deles, verificando-se assim uma interdependéncia positiva
(Moreira, 2011). Na aprendizagem colaborativa, os alunos trabalham em conjunto para
alcancarem um objetivo. Na aprendizagem cooperativa, ha lugar a divisao de tarefas para o

alcance desse objetivo.

2.7.4 Barrett (2005) apresenta 6 fases da ABP:

1° - E apresentado um problema aos alunos

2° - Os alunos discutem o problema em pequenos grupos, clarificando os factos do caso
apresentado, definindo o problema, discutindo o problema tendo por base conhecimentos
prévios, identificando o que ja sabem sobre o problema e o que tém de aprender (mini

problemas) para trabalhar nele e tracando um plano de acdo que passa, muitas vezes, por
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dividir os mini-problemas por diferentes elementos do grupo. O professor/tutor atua apenas
como facilitador do processo e nao como facultador de informacdes. Diferentes alunos devem

assumir o papel de chefes de equipa.

3° Os alunos envolvem-se num estudo independente baseado naquilo que precisam de aprender

para resolver o problema, recorrendo a bibliotecas, bases da dados, internet, observacoes , etc...

4° Os alunos regressam ao pequeno grupo para partilharem informacdes e trabalharem em

conjunto no problema.
5° Os alunos apresentam a solucao para o problema

6° Os alunos reveem o que aprenderam trabalhando com o problema, refletindo sobre a

contribuicao de cada um nesse processo.

2.7.5 Carateristicas especificas do(s) problema(s)

De acordo com Bloom (1956, citado por Kuru, et al.,2007), um bom problema, na metodologia

retratada, deve possuir as seguintes carateristicas:
- Ser envolvente e orientado para o mundo real;

- Ser mal estruturado (de estrutura desconexa, desorganizada ou mesmo

incompleto) e complexo;

- Gerar multiplas hipoteses;

- Requerer esforco de equipa;

- Ser consistente com os resultados de aprendizagem desejados;
- Construido sobre os conhecimentos/experiéncias anteriores;

- Promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores.
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2.7.6 Diferencas e semelhancas entre a Aprendizagem Baseada em Problemas e a

Aprendizagem Baseada em Projetos

As duas assentam na ideia da participacdo ativa dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem, na tomada de consciéncia e responsabilizacdo dos alunos no processo de

aprendizagem, bem como no pressuposto de que os alunos aprendem fazendo.

Em ambos os casos os problemas funcionam como ponto de partida para a aprendizagem, no
entanto, a aprendizagem baseada em projetos tem a ver com questdes mais abrangentes,
ligadas ao dia a dia, que nem sempre se relacionam com os contetidos conceptuais que podem
querer ser trabalhos. Mesmo que os projetos possam envolver a resolucdo de problemas, nem
sempre estdo focados num problema. Por outro lado, a aprendizagem baseada em problemas
envolve mais o recurso a problemas reais, de ambito mais restrito, em que as atividades
envolvem tarefas reais e auténticas que estao fortemente relacionadas com contetidos nao so
conceptuais, como procedimentais e epistemologicos e que permitem trabalhar os alunos para a

aprendizagem baseada em projetos (Barron et al.,1998)

2.7.7 Habilidades do Século XXI

Como foi ja referido na introducdo deste relatorio, a aposta na metodologia de ABP visa
desenvolver nos alunos habilidades especificas do século XXI, esperadas para enfrentar a vida e

o0 atual mercado de trabalho, com destaque para a fluéncia tecnolégica.

Fara pois sentido, neste ponto do relatério, apresentar as principais habilidades e competéncias
do século XXI mencionadas no artigo “Education for Life and Work - Developing Transferable
Knowledge and Skills in the 21st Century”, aprovado pelo “Governing Board of the National

Research Council”, Séo elas:

1. Creativity/innovation 7. Information literacy

2. Critical thinking 8. Research and inquiry

3. Problem solving 9. Media literacy

4. Decision making 10. Digital citizenship

5. Communication 11.  Information and communications

6. Collaboration technology operations and concepts

21



12. Flexibility and adaptability 14. Productivity

13. Initiative and self-direction 15.Leadership and responsibility

Como forma de limitar o objeto de estudo desta investigacdo, optei apenas por considerar 5

destas habilidades ja apresentadas como objetivos de aprendizagem dos alunos.
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3. DESENVOLVIMENTO E AVALIAGI\O DA INTERVENGIT\O
3.1 Periodo de observacao (17 de outubro a 13 de dezembro de 2012)

Durante um periodo de cerca de trés meses pude observar, em contexto de sala de aula, ndo so6
aquela que viria a ser a minha turma alvo de intervencao deste projeto (turma E), mas também a
turma (B) onde seria implementado o prototipo de um jogo do tipo Aole Playing Game
(concebido na Unidade Curricular de Avaliacdo de Concepcado de Materiais Escolares de
Informatica por um grupo de trabalho onde eu estava integrada, assim como os meus dois
colegas de estagio). Se, por razdes obvias, a articulacdo com a minha colega de estagio (Fatima
Oliveira) seria inevitavel, uma vez que ambas interviriamos na mesma turma (E), também a
articulacdo com o colega Miguel Marques (que atuaria na turma B) me pareceu necessaria, uma
vez que, para que o projeto inter-turmas pudesse ser levado a bom porto, seria importante
observar ambas as turmas, de forma a que, posteriormente, e em conjunto, pudéssemos refletir

sobre a melhor forma de atuacdo em cada uma delas.

A recolha de dados foi feita através de notas de campo que pretenderam ser um registo escrito e
ndo estruturado das reacdes e comentarios do que os alunos iam fazendo, a medida que
trabalhavam. Foram também registadas algumas reflexdes da investigadora, ao longo da

implementacdo do estudo e realizada uma entrevista coletiva do tipo focus group.

Através destes instrumentos de recolha de dados, pude conhecer as principais motivacdes dos
alunos relativamente a disciplina onde viria a intervir e a metodologia adotada pelo professor
titular, assim como identificar alguns problemas, desafios, frustracdes, preferéncias e expetativas

dos alunos.

Foi-me ainda possivel cruzar as informacdes prestadas pelo professor titular acerca das turmas

(em reunides preliminares do estagio, retratando cada uma delas), com os dados obtidos através
da analise documental de varios documentos de escola (referidos na contextualizacdo geral do
projeto), com os meus proprios registos decorrentes da observacdo direta e as informacdes
obtidas através da entrevista coletiva do tipo focus group, possibilitando assim uma maior

fiabilidade e complementaridade de todos os dados recolhidos.

Embora a recolha de dados tenha sido feita sobre ambas as turmas, por uma questdo de maior
relevancia para o meu projeto individual, apenas serao aqui referidos os dados relativos a turma
alvo de intervencdo (E) podendo, em situacdes pontuais, apresentar-se algumas informacdes
relativas a turma B.
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3.1.1 Entrevista coletiva do tipo focus group

A realizacdo desta entrevista coletiva permitiu-me presenciar a reacao espontanea dos alunos
perante as questdes colocadas e foi facil de aplicar, embora a analise posterior dos dados tenha

sido algo complexa.

As questdes que pensamos serem mais relevantes e que nos fariam chegar aos objetivos
estipulados (Nielsen, 1993) foram inicialmente discutidas em grupo (pelos 3 estagiarios) e
depois sujeitas a validacado, recorrendo a uma professora/investigadora especialista na aplicacao
deste método/técnica (professora de psicologia no Instituto de Educacdo da Universidade do

Minho).

A quantidade de informacéo recolhida foi significativa comparativamente, por exemplo, com a
realizacdo de entrevistas individuais e validou a percecdo da informacdo recolhida através do

método de observacao direta e analise documental.

No entanto, ha que salvaguardar o facto de a presenca inibitéria do professor titular da disciplina

no focus group poder ter contaminado um pouco os dados.

3.1.2 Analise de Contetido

A analise de contetdo segundo a definicado de Berelson, & uma técnica de investigacdo para a
descricdo objectiva, sistematica e quantitativa do contetdo manifesto da comunicacao (Berelson,
1952). Esta foi a técnica utilizada para a analise de dados qualitativos de todas as entrevistas
realizadas no decorrer do projeto de intervencao (focus group inicial, final e entrevista ao
professor cooperante).

Depois da transcricao das entrevistas e de uma primeira leitura, prefendeu-se codificar (salientar,
classificar, agregar e categorizar) trechos da entrevista transcrita, que serao apresentados em
forma de tabela (Cardoso, Teixeira, Spilker, Silva, Oliveira, & Pereira, 2011).

Por razdes relacionadas com a limitacdo de paginas para a seccao de anexos (previstas no
dossié no Estagio) ndo disponibilizarei, neste relatorio, a transcricdo integral das entrevistas, mas
apenas alguns excertos, considerados mais relevantes, dos depoimentos dos alunos. Para
assegurar o anonimato dos intervenientes na entrevista, os alunos serao identificados por

numeros, de acordo com a ordem de participacéo na entrevista.
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Individualmente procedi a analise do contetdo de cada uma das entrevistas, e, numa segundo

fase, solicitei a uma colega de estagio (Fatima Oliveira), conhecedora do contexto e do conteudo

que ratificou a analise realizada, no sentido de conferir um maior rigor a mesma, cruzando

diferentes interpretacdes/perspetivas, ou seja, procedendo ao que na literatura se designa por

"triangulacao do investigador” (Coutinho, 2011).

Categoria

Evidéncias

Frequéncia

Programacao
Informatica
Multimédia

Outras Profissoes

Video

Imagem
Modelagem
Autonomia

Médias/Notas

Fora das

expetativas

Trabalho
Cooperativo/cola
borativo

“a programacao é frustrante” aluno 4

“ Eu quero seguir informatica’ aluno 5

“Quero fazer jogos"

aluno 2

“Acho que vou ter notas melhores em multimédia do que em
programacao’

“Fisioterapia” aluno 4

“Artes Plasticas” aluno 1 “Belas Artes’ aluno 1

“Musica’ aluno 6

“Ouero fazer filmes'"

aluno 2

“Qualquer coisa ligada a imagem e as Belas Artes” aluno 3
“Modelagen’ aluno 1

“mais autonomo”, aluno 4

“cada um por s/’ aluno 2

“de vez em quando trabalhos de grupo, outras vezes trabalho
individual’

aluno 1

Estdo preocupados com as notas que vao ter este periodo?

“Sim” aluno 6
Muito! Aluno 5

“alguma coisa mais relacionada com Artes. Como edicdo de
video, aprender a trabalhar com o Photoshop, essas
ferramentas de edicédo de imagem“aluno 1

“Modelagem e animacdo 30" aluno 2

“por ndo trabalharmos tanto o lado artistico” aluno 1

“Mais trabalho colaborativo” aluno 2

“Néo estavamos a espera de fazer testes de programacdo”
aluno 4

“em Artes ndo se tem mais festes de nada.”aluno 1
“frustrante” (opinido geral do alunos relativamente aos
conteudos de programacao)

“cada um é especialista na sua drea e fazem um todo. E tio
importante um como outro. Sdo todos importantes na sua
area.”
aluno 2

3
1
6

N
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Categoria

Evidéncias

Frequéncia

Jogo

Scratch
Competitividade

Ferramentas web
2.0

"8 preciso chegar a um consenso’

aluno 4

Para um projeto multimédia seria necessario:

“equipa de imagem”, “ realizacad’, * musicos’

“alguém ligado a programacao’ aluno 2

“Eu acho que era bom nds trabalharmos um projeto com Ciéncias.
NOs tratdvamos da parte em que somos mais fortes e eles
trabalhavam na parte em que sdo mais fortes. Acho que era bom
para os dois [para as auas turmasj”. aluno 5

“Um jogo.” Aluno 4
“Era giro!” aluno 2

“Eu acho [o Scractch] interessante!”

“E um caso complicado.” aluno 4

“E-me indiferente, s6 acho que fica um bocado confuso,
porque ha interesses de outro género...” aluno 9
“Skype, email..." aluno 2

“Mensagens...” aluno 6

“telemovel...” aluno 1

“ Sky DRIVE" aluno 11

“No facebook, mensagens” aluno 1

“ Facebook e mensagens’ aluno 2

2 — Grelha de analise de conteiidos da entrevista do tipo Focus Group (inicial)

Foi possivel concluir que a generalidade dos alunos se mostrava descontente com a forma como

a disciplina estava a ser trabalhada pelo professor titular, expectando “ Mais trabalho colaborativo

(aluno 2). Ndo estdvamos a espera de fazer testes de programacdo” (aluno 4). Relativamente

aos conteudos da disciplina, os alunos esperavam “Alguma coisa mais relacionada com Artes.

Como edicdo de video, aprender a trabalhar com o Photoshop, essas ferramentas de edicdo de

imagem’” (aluno 1) e, quase em unissono, classificaram a programacdo como algo “frustrante”.

No que diz respeito aos médulos de multimédia (a trabalhar nos 2° e 3° periodos) todos os

alunos se revelaram mais motivados e confiantes relativamente a obtencdo de melhores notas.

No que concerne a perspetiva dos alunos em relacao ao futuro, embora interessados por areas

distintas (fisioterapia, artes plasticas, modelagem, musica, etc), todos deram bastante

importancia a necessidade de trabalho em equipa.
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3.1.3 Registos de observacao:

Apesar de as aulas decorrerem num ambiente de aprendizagem bastante calmo e descontraido
e do bom relacionamento entre professor e alunos, a observacao das aulas permitiu-me, no
entanto, registar alguns momentos de desmotivacao e frustracéo, por parte da turma em relacéo
a disciplina e ao professor titular que, frequentemente, revelou, perante os alunos, expectativas
mais elevadas relativamente ao desempenho dos alunos da turma B (Ciéncias e Tecnologias)

comparativamente com as da turma E.

Ao passo que, na turma B, os alunos se revelavam muito motivados e empenhados e onde
reinava a competitividade entre alguns elementos da turma (rapazes em particular), a turma E,
embora empenhada, mostrava-se menos motivada para a programacao. Mesmo relativamente a
importancia dada as notas obtidas nos testes de avaliacao, foi evidente o maior peso atribuido a
avaliacao quantitativa por parte da turma B e notdria a perturbacao sentida apos a revelacéo e
comparacao dos resultados obtidos entre os alunos da turma. Na turma E o relevo dado aos
resultados obtidos n&do foi notério (pelo menos aparentemente), talvez porque ja eram esperados

resultados menos positivos.

No decorrer do periodo de observacdo foram surgindo as primeiras ideias para o meu projeto,
partindo dos problemas identificados (competicdo e individualismo dentro e entre turmas), da
possibilidade de intervencao ao nivel do trabalho colaborativo entre turmas e atendendo aos
constrangimentos e oportunidades relativos a existéncia de apenas 2 turmas passiveis de
intervencdo, para 3 estagiarios, uma mesma disciplina, com contetidos a lecionar

(complementares na area da informatica): Programacéo e Multimédia.

O meu colega Miguel, mostrou-se, desde cedo, interessado em trabalhar a area da programacao

e eu e a colega Fatima mais interessadas na area da multimédia.

Os meus registos davam conta de carateristicas especificas de cada uma das turmas. Uma
turma estava claramente mais motivada para a programacao do que a outra... De um lado,
estavamos perante alunos racionais, com um tipo de pensamento légico-matematico bem
desenvolvido, organizados, metddicos, seguros de si, com um QI elevado. Do outro lado, a

criatividade, as expressdes, o sentido de estética, estavam a ser pouco estimulados, dado o

2 Consultar portefolio: http://catiagabi.wix.com/portefoliodeestagio#!observar/caj4
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trabalho com a programacado que exige um pensamento do tipo légico-matematico. Acreditava

gue ai emanavam outro tipo de inteligéncias...

Assim sendo, a primeira ideia que tive para o meu projeto foi: “Inteligéncias multiplas na
resolucao de problemas nas areas da programacao e da multimédia: uma intervencao assente

na aprendizagem baseada em problemas com recurso a plataforma digital (Moodle)”.

De acordo com uma logica investigativa experimental, recorrendo a uma mesma metodologia de
ensino (Aprendizagem Baseada em Problemas) suportada pela plataforma Moodle, comparar-se-
ia o desempenho das duas turmas B e E, tendo em conta variaveis relacionadas com as

carateristicas, capacidades, estilos e preferéncias de aprendizagem proprias de cada turma.

O objetivo seria verificar se, ajudando os alunos a desenvolver competéncias de investigacédo e
de resolucéo de problemas, permitindo-lhes ganhar confianca na sua capacidade de pensar, de
acordo com o tipo de inteligéncia que mais os carateriza, se poderiam obter resultados positivos

em qualquer area de conhecimento (programacéo ou multimédia).

No entanto, valeu-me o parecer/orientacdo quer do professor supervisor quer da professora de
psicologia a quem pedi uma opinido dada a area especifica que pretendia abordar, que me
alertaram para o facto de ser complicado avaliar o desempenho das duas turmas de acordo com

aquele tipo de variaveis...

De facto, como poderia eu "carimbar", "rotular", caraterizar assim genérica e coletivamente os

alunos todos de uma turma?

Mesmo dentro de cada uma das turmas, existem, com certeza, alunos com diferentes

carateristicas, capacidade, estilos e preferéncias de aprendizagem!

Possivelmente estava a basear o0 meu projeto em preconceitos, esteredtipos pessoais acerca de
alunos de areas distintas como as Ciéncias e Tecnologias e as Artes Visuais. Reconheco, no

entanto, que é bastante complicado identificarmos e depois livvarmo-nos desses preconceitos!

Findo o periodo de observacao, optei entdo por centrar o0 meu projeto de intervencdo numa
turma apenas (turma E), procurando, auxiliar os alunos a tirarem partido dos seus pontos fortes
(criatividade, sensibilidade estética) e atenuarem os seus pontos fracos (raciocinio légico), no
decorrer do processo de desenvolvimento da componente multimédia de um jogo. A
aprendizagem, ou seja, “0 processo de atribuicao de significado as experiéncias’ (Arends, 2008,

p.12), seria desenvolvida através da resolucdo de problemas concretos na area da multimédia.

28



3.2 Periodo de intervenciao (3 de janeiro a 6 de junho de 2013):

3.2.1 Planificacao geral do projeto coletivo comum

U
jogo em Scratch

Mresentacdo do projeto Portefolios
3.2013 May 30, 2013

Guionismo / Scratch Dia da Escola
Jan 10,2013 Apr 18, 2013

‘ Workshop de Imagem / Projetos em ... Apr G
Jan 24,2013 Jun 4, 2013

Workshop de Som / Projetos em Scratch
Feb7,2013

L

3- Planificacao geral do projeto comum

(disponivel em: http://www.dipity.com/caskiris/Planificac-o-geral/)

Dada a necessidade de coordenacao das atividades desenvolvidas pelos trés estagiarios
envolvidos na orientacdo dos alunos para o desenvolvimento de um projeto comum (jogo
multimédia), foi desenhada uma planificacdo geral do projeto, tendo em vista o alcance dos

objetivos de todos, de acordo com os respetivos planos de intervencao.

Data Atividade Descricao

10 de janeiro de 2013 Guionismo/Scratch Elaboracdo do storyboard do jogo
(Turma E). Introducdo ao Scratch

(Turmas B e E).

7 de fevereiro de 2013  Workshop de Som / Bases fundamentais de apoio a

¢ Consultar portefolio: http://catiagabi.wix.com/portefoliodeestagio#!intervindo/céhb
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Data Atividade Descricao

Projetos em Scratch Aquisicao, edicao e reproducdo de
som (turma E) Continuacdo do
desenvolvimento dos projetos
individuais em Scratch para treino das
competéncias de programacado para o
jogo (turma B)

14 de fevereiro de 2013 Workshop de Video / Bases fundamentais de ao apoio a

Projetos em Scratch Aquisicao, edicdo e reproducao de
video (turma E) Continuacdo do
desenvolvimento dos projetos
individuais em Scratch para treino
das competéncias de programacao
para o jogo (turma B)

21 de fevereiro de 2013 Implementacdo do Projeto Implementacdo do projeto de

/ Metodologia ABP concecao da componente
multimédia (Imagem, Video e Som)
do jogo, com base na metodologia
de Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP)

5 de marco de 2013 Promocao do jogo (trailer) Promocédo do jogo no youtube e no
polivalente da escola (intervalos)
19 de abril de 2013 Dia da Escola Participacao no Dia da escola com a

apresentacdo do video / teaser do
jogo criado pelos alunos.

30 de maio de 2013 Portefolios Apresentacdo dos portefélios
desenvolvidos pelos alunos ao longo
do projeto.

4 de junho de 2013 Apresentacao/Divulgacao Apresentacdo do jogo (versdo final)

do jogo as turmas B e E e divulgacao no site
do Scratch.

4 - Tabela sintese do plano geral comum de intervencao

Esta planificacdo sofreu alteracdes em termos de datas, visto que o trabalho desenvolvido pelos
alunos da turma de Artes (E) demorou mais tempo do que o previsto, atrasando o trabalho dos

alunos de Ciéncias (B).

Este fator influenciou tanto as atividades desenvolvidas pela turma de Ciéncias, como a data

prevista para término do jogo.

A turma de Ciéncias, em vez de ir trabalhando com o material que ia recebendo da turma de
Artes (como estava inicialmente previsto) teve de ser orientada no sentido destes alunos
desenvolverem projetos individuais em Scratch, de forma a irem treinando as competéncias
necessarias, na area da programacao, para posterior aplicacao do jogo, quando ja estivesse

desenvolvida toda a componente multimédia.

30



A conclusdao da componente multimédia do jogo estava prevista para o dia 12 de marco,
prolongou-se até final aofinal do més de abril. Por conseguinte, a apresentacao
dos portefdlios dos alunos (turma E), prevista para o dia 14 de marco so6 teve lugar no dia 30 de
maio e 0 jogo que era suposto estar concluido no final do 2° periodo (15 de marco) s6 ficou
pronto no dia 4 de junho, data em que foi apresentado a ambas as turmas, visto que também
ndo foi possivel a sua apresentacdo no Dia da Escola (19 de abril) como inicialmente previsto.
Nesse dia, aproveitamos para divulgar um video (teaser do jogo) realizado pelos alunos da turma

E.

O periodo em que decorreu a minha intervencdo, em contexto de sala de aula, foi bastante
alargado, tendo excedido sobejamente os 14 blocos de 90 minutos de lecionacéo obrigatérios,
uma vez que planifiquei e atuei sempre em conjunto com a minha colega de estagio ao longo

dos 2° e 3° periodos em que decorreram as aulas da turma E.

No entanto, neste relatorio apenas descreverei o que foi feito, como e com que resultados nas
aulas em que efetivamente implementei a metodologia ABP e que decorreram de 21 de fevereiro
a 30 de maio, bem como naquelas em que considerei necessaria uma exposicdo de conceitos
basicos necessarios para o desenvolvimento do trabalho dos alunos (2 workshops de 90 minutos

cada + 1 bloco de 90 minutos).

3.2.2 Aplicacao pratica da Aprendizagem Baseada em Problemas

Procurando ir ao encontro das preferéncias e expectativas dos alunos (realizacdo de trabalhos
relacionados com a area das Artes) e na tentativa de atenuar as suas frustracdes (relativamente
aos conteudos de programacao e metodologia de trabalho individual, através da resolucéo de
fichas e testes de avaliacdo), optei por desenvolver com os alunos uma forma de trabalho que
lhes permitisse assumir a responsabilidade pelo processo de aprendizagem, convidando-os a
“vestir” o papel de adultos, profissionais, especialistas, num contexto proximo da realidade que

pudessem vir a encontrar num futuro proximo (ensino superior ou mundo do trabalho).

Atendendo as carateristicas e fases especificas da ABP, os alunos foram distribuidos por
pequenos grupos, onde procuraram resolver problemas especificos, apresentados aula a aula,
relacionados com a captura, edicdo e gravacdo de Imagem, Som ou Video digitais, sendo-lhe
permitido experimentar e aprender com o erro, num processo de descoberta que os levou a
refletir e tirar conclusées sobre as necessidades inerentes ao decurso de criacao de toda a
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componente multimédia de um jogo (problema de ambito mais alargado ao grande
grupo/turma. O treino de capacidades cognitivas criticas e reflexivas, bem como a capacidade
para construir solucdes criativas e criar conexdes com a realidade (Arends, 2008) estava na
apresentacdo de situacdes/problemas com forte ligacdo com o mundo pessoal ou profissional
que os alunos pudessem vir a enfrentar no futuro (em particular na area das “Artes Digitais”) e
na criacdo de um portefélio reflexivo que acompanhou todo o processo e pretendeu atenuar a
falta de preocupacao “reflexiva”, critica e autocritica (Kuiper/Volman, 2008) associada ao uso

das tecnologias.

3.2.3 Apresentacao da metodologia ABP aos alunos

=g Processo : Processo
PIEIS ‘ taes ) cumts ) e "f" Output Ny iy

Equipas Elementos Responsével

otatives rotative

_F ’LJ! }: ‘

Projeto Multimédia

jogo em Scratch

5 — Apresentacao eletronica do projeto
(disponivel em: http://prezi.com/qe8xzpgbne_i/untitled-prezi/)

Na primeira aula do 2° periodo (3 de janeiro) dei a conhecer a turma a metodologia que iria ser

adotada ao longo do desenvolvimento do projeto inter-turmas e o respetivo cronograma.

Apresentei aos alunos a questao/problema orientador comum a toda a turma: “Criacao de
toda a componente multimédia do jogo”. Este tema/problema revela-se significativo para os
alunos, na medida em que parte das suas proprias escolhas e preferéncias (escutadas em
entrevista coletiva) e representa algo socialmente importante, com enfoque interdisciplinar, uma
vez que o desenvolvimento de um projeto multimédia implica um trabalho em varias areas
(Imagem, som, video) e com diferentes tipos de pessoas/especialistas (dominio interpessoal),

com recurso a ferramentas tecnoldgicas, cujo dominio é imprescindivel no mundo atual.

Foi ainda apresentado o modo de funcionamento de todo o processo para a obtencdo de

solucdes reais para o problema real. Este processo assenta em investigacoes auténticas,
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uma vez que os alunos, em pequenos grupos, assumem determinadas responsabilidades
(enquanto lideres ou elementos do grupo), analisando os problemas relacionados com a area
especifica em causa (imagem, som ou video), formulando hipdteses, recolhendo e analisando
informacdes, realizando experiéncias, fazendo deducodes e retirando conclusdes (num espirito de

colaboracao).

Em alternativa as fichas de trabalho e testes realizados, anteriormente, pelo professor titular, os
alunos tém agora de produzir artefactos (portefélios) que expliguem as suas solucoes,
mostrando aos outros o que ja sabiam antes de iniciar o tratamento do problema, o que

aprenderam e como aprenderam.*

Subunidade de Imagem

3.2.4 Realizacao de Workshops

22 2os sist=mas Jigitais

Para que os alunos pudessem experimentar o
trabalho em cada uma das areas multidisciplinares
da multimédia, percebendo com qual se
identificavam mais, e adquirir ~ alguns
conhecimentos basicos necessarios a realizacao do

jogo, apostei na dinamizacao de workshops de:

GO0E®®EEDEESESE

Imagem, Video e Som (tendo, este ultimo, sido

Subunidade de Video

planificado e orientado pela minha colega de

estagio Fatima Oliveira).

Nestes workshops foram utilizados varios materiais

dIdétICOS, taIS como: eX(JeI’TOS de documentérlos, 6 - Organizagéo das aulas/workshops na plataforma
o _ o MOODLE

electronicas (disponibilizados na plataforma Moodle,

forma a atender as diferentes capacidades/preferéncias de aprendizagem dos alunos. Foi dada

prioridade a realizacao de trabalhos praticos que implicassem a manipulacao de hardware e

software necessarios a concecdo da componente multimédia do jogos

4 Consultar 0s portefolios realizados pelos alunos em:
http://catiagabi.wix.com/portefoliodeestagio#!instrumentos/czkv
s Consultar portefélio: http://catiagabi.wix.com/portefoliodeestagio#!intervindo/céhb
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3.3 Workshop sobre Imagem (24 de janeiro de 2013) - ver planificacdo da aula em

anexo 2

Nesta que foi a minha primeira aula assistida, usei uma abordagem de ensino mais tradicional
(centrada no professor), uma vez que o objetivo primordial se prendia com a aquisicdo de
conceitos basicos sobre a teoria da cor aplicada aos sistemas digitais que pretendia transmitir

aos alunos de uma forma bastante concisa.

3.3.1 Objetivos da aula

- Definir o conceito de cor;
- Distinguir modelo aditivo de modelo subtrativo;

- Reconhecer os diferentes modelos de cores usados em suportes impressos e

eletronicos;
- Esclarecer como se definem as cores, recorrendo a software adequado;

- Saber aplicar diferentes modelos de cor, de acordo com o contexto.

3.3.2 Estratégias e Atividades

Como forma de alcancar estes objetivos, recorri a estratégias e atividades diversificadas que
permitissem aos alunos uma aquisicao de conceitos elementares no dominio da teoria da cor,

tais como:

- Visionamento de um excerto de um documentario do canal Odisseia sobre “Como

percebemos as cores” e posterior debate sobre o documentario;s

- Interacéo dos alunos com animacdes Flash para compreensao dos modelos aditivo e

subtrativo;

¢ Versao integral do documentario disponivel em: http://cineaprendizagem.blogspot.pt/2011/01/cores-um-universo-
para-descobrir.html
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SINTESE ADITIVA DA COR

7 - Animacao Flash (Modelo aditivo)

- Sinteses expositivas de alguns conceitos, recorrendo a uma apresentacao eletronica;

A cor dos objetos

A cor de um objeto depende das carateristicas das fontes
de luz que o iluminam, da reflexdo da luz produzida pela
sua superficie, das carateristicas sensoriais do sistema de
visdo humano, os olhos ou de camaras digitais.

& X

Modelo CM YK

Aplicagdes

Este modelo utiliza se em impressoras, fotocopiadoras,
pintura e fotografia, onde os pigmentos de cor das
superficies dos objetos absorvem certas cores e refletem

outras.

Luz reflecti

i
g8k

8 - Apresentacao Eletronica sobre “Teoria da Cor aplicada aos sistemas digitais"

(disponivel em: http://catiagabi.wix.com/portefoliodeestagio#!intervindo/c6hb)

- Resolucao de um exercicio pratico sobre matiz e saturacao.

9 - Exercicio pratico realizado pelos alunos sobre matiz e saturacao
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3.3.3 Avaliacao

Neste workshop, previ trés momentos de avaliacao:
1° Diagndstica: baseada na formulacédo de perguntas aos alunos sobre o tema da aula;
Um aluno em particular demonstrou um conhecimento bastante aprofundado sobre a matéria.

2° De carater formativo: baseada no preenchimento de grelha de observacdo de parametros
como a assiduidade, pontualidade, participacao, atencao e comportamento dos alunos, cotados

numa escala de classificacao de 1 a 3 (Nao Satisfaz, Satisfaz e Bom).

Aluno Assiduidade Pontualidade Participacdo Atencao Comportamento
Ne1 3 3 2 3 3
N2 3 3 2 3 3
N3 3 3 2 3 3
N%4 Faltou Faltou Faltou Faltou Faltou
N¢5 3 3 3 3 3
N%6 3 3 3 3 3
N7 3 3 2 3 3
N8 3 3 2 3 3
N<9 3 3 2 3 3
N¢10 3 3 2 3 3
Ne¢12 3 3 2 3 3
N°13 3 3 2 3 3

10 - Grelha de observacao de aula (24 de janeiro de 2013)

Da analise desta grelha podemos concluir que apenas um aluno nao foi assiduo, todos os outros
foram assiduos e pontuais. Em termos de participacdo, embora nem todos os alunos tenham
participado tao ativamente quanto era desejado no debate de ideias (dai a avaliacdo de nivel 2-

satisfaz), realizaram todos 0s outros os exercicios propostos na aula.
Destacam-se em termos de participacao, dois alunos.

Toda a turma se mostrou atenta e interessada durante a aula e o comportamento geral da turma

foi considerado Bom.

Para que os alunos refletissem sobre o0 seu desempenho na aula, bem como sobre o dos seus
colegas, utilizei dois questionarios: um de auto e outro de heteroavaliacao, preenchidos online,
recorrendo a plataforma (Moodle), com os mesmos parametros da grelha de observacdo

preenchida por mim e com a mesma escala de classificacdao. Acrescentei ainda, no questionario
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de heteroavaliacao, algumas questdes para avaliar a capacidade dos alunos destacarem aspetos
positivos e negativos nos elementos da turma e no questionario de autoavaliacdo questdes

relacionadas com dificuldades na compreensao dos contetidos abordados na aula.

As questdes a utilizar nos questionarios foram validadas por um investigador especialista
(professor supervisor) e posteriormente os questionarios foram submetidos a validacdo por parte

de um utilizador semelhante ao utilizador final (aluno de 12°ano) (Nielsen, 1993).

A analise dos resultados obtidos a partir do preenchimento do questionario de heteroavaliacéo
(ver resultados na pagina seguinte) permite-me concluir que a avaliacdo dos alunos foi ao
encontro da minha propria avaliacdo. Os dois alunos que foram destacados pela positiva sdo
exatamente aqueles que foram avaliados com nivel 3 em termos de participacdo na aula e

nenhum aluno foi destacado pela negativa.
Os principais motivos para o destaque pela positiva sdo a participacéo e o interesse.

Apesar da questdo relativa a identificacdo de alguns elementos que se destacaram pela positiva
pelo seu desempenho na aula ter sido colocada com o intuito de identificar colegas, dois alunos
apontaram também como aspetos positivos “a facilidade com que a prof. aborda e explica os
conteuidos. A visualizacdo do excerto do documentario” (aluno B) e “a forma como os temas

foram abordados”. (aluno 6)
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1. Como avalias a turma em termos de assiduidade?

L+ =z [ 5 |

[ ] 2.9

2. Como avalias a turma em termos de pontualidade?

L+ =2 [ 5 ]

[ ] 2.9

3. Como avalias a turma em termos de empenho/participacdo na aula?

4. Como avalias a turma em termos de interesse/atencdo na aula?

L« = =2 T 3 ]

1 2.7

5. Como avalias a turma em termos de comportamento/postura na aula?

6. Es capaz de identificar alguns elementos que se destacaram pela positiva em termos do seu
desempenho na aula?

Sim N 700 7
Nao — 30% 3
Total s 100%  10/10

7. Qual/Quais?

2 todos deram um apoio positivo

1 A facilidade com que a prof. aborda e explica os conteudos. A visualizagdo do excerto do documentario.

-

a forma como os temas foram abordados.
2 Cldudia, Cldudio

1 Cldudio

8. Em relacdo a que aspeto(s)?

Assiduidade S 20%

2
Pontualidade S 20% 2
Empenho/Participagdo R 50% 5
Interesse/Atencdo S 50 %0 6
Comportamento/Postura I — A 0% 4

9. Es capaz de identificar alguns elementos que se destacaram pela negativa em termos do seu
desempenho na aula?

Sim 0
Nio I EEEEEEEEEm— 100% 10
Total e 100%  10/10

10. Qual/Quais?

MNenhuma resposta para esta quest3o.

11. Em relac8o a que aspeto(s)?

Nenhuma resposta para esta questdo.

11 - Resultados do questionario de heteroavaliacao
(aula de 24 de janeiro)
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Relativamente a analise do questionario de autoavaliacdo, pode mais uma vez verificar que a
avaliacao individual dos alunos vai ao encontro da minha propria avaliacdo, sendo os resultados

gerais 0s que a seguir se apresentam:

1. Como te avalias em termos de assiduidade?

| ‘ Classificagdo Média ‘ |

L= 2 [ 3]

2. Como te avalias em termos de pontualidade?

‘ Classificagdo Média ‘ |

L= 2 [ 3]

3. Como avalias o teu empenho/participacdo na aula?

‘ Classificagdo Média ‘ |

L= 2 [ 3]

[ ] 21

4. Como avalias o teu interesse/atencéo na aula?

‘ Classificagdo Média ‘ |

L= 2 [ 3]

5. Como avalias o teu comportamento/postura na aula?

‘ Classificagdo Média ‘ |

[ EN IR

1 2.9

6. Qual/Quais o(s) contetudo(s) abordado(s) que foram para ti mais dificeis de compreender?

Resposta | Média ‘ Total |
Modelo HSV —-— 10% 1
Nenhum 20% 9

7. Se respondeste outros contetudos na questdo anterior, indica quais.

# Resposta

Nenhuma resposta para esta questio.

8. Porqué?
Resposta Média ‘ Total |
Qutros E— 10% 1

9. Se existirem outros motivos indica-os aqui.

| # ‘ Resposta |

1 A boa apresentacdo dos conteldos dados e conhecimentos pre-adquiridos

12 - Resultados do questionario de autoavaliacao (aula de 24 de janeiro)

Relativamente a questao sobre os conteudos que foram mais dificeis de compreender, apenas
um aluno fez referéncia ao modelo HSV que tive o cuidado de voltar a explicar na aula seguinte.
Os restantes nao identificaram qualquer dificuldade na compreensao dos conteudos, tendo um
aluno respondido que o motivo se prendia com “a boa apresentacdo dos conteldos dados e

conhecimentos (pré) adquiridos’ (aluno 6).

3° Sumativa: recorrendo ao Moodle para a realizacdo de um teste online (ver enunciado com

critérios/cotacoes em anexo).
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3.3.4 Resultados

Os resultados obtidos no teste permitem-me concluir que a turma compreendeu bastante bem a

matéria dada, fixando-se a média nos 81,6%, numa escala de 0 a 100%.

No entanto, ha que salvaguardar que estes resultados poderao ter sido contaminados, uma vez
que alguns alunos permaneceram junto ao computador dos colegas quando estes estavam a
responder as questdes do teste, conforme sera referido na reflexdo pds aula. De forma a
compensar esta situacado, outros elementos de avaliacao (exercicios praticos no GIMP), sobre

estes contetdos, foram tidos em consideracao em aulas seguintes.

Uma aluna nado se recordava dos seus dados de acesso, tendo respondido através da minha
conta pessoal e obtido a classificacao de 60%. Quanto ao aluno que faltou a aula, teve acesso a
todos os conteudos, através da plataforma Moodle, teve oportunidade para esclarecer duvidas

junto da professora e posteriormente realizou um teste similar ao dos colegas.

Iniciado | Completo | Tempe | Nota/100 #1 #2 #3 #4 45 #6 #7 #8 #9 #10 #11 Diagnostico
em usado

f;neim 24 Janeiro :ﬁnutos

2013 2013, a5 10/15 5/5 5/5 5/5 5/5 10/10 15/15 5/5 5/5 15/15| 15/15 Muito Bom!
12:30 L 0 segundos

?;neiro 20 ST ;inutos

2013 2013, a1 89 5/15 5/5 5/5 5/5 5/5 9/10 15/15 5/5 5/5 15/15 15/15 Muito Bom!
13:09 1ERie segundos

f4 24 Janeiro 4 i

SNere 2013, T 15/15 55 5/5  §/5 55 ©/10  15/15  5/5 55  15/15 15/15  Muito Bom!
2013, 13:10 e

13:03 ) segundos

i:neim 24 Janeiro ;?nutos

2013 2013, 57 ap 15/15 5/5 5/5 5/5 5/5 0/10 15/15 5/5 5/5 15/15 15/15 Muito Bom!
12:28 eerl segundos

f:neiro 24 Janeiro

2013 2013, agara 100 15/15 5/5 5/5 5/5 55 10/10 15/15 5/5 5/5 15/15 15/15 Muito Bom!
13115 13:15

?;nelro 20 LT :unutos

5013 2013, e 74.5 10/15 5/5 5/5 5/5|5/5 0/10 5/15 4.5/5 5/5 15/15| 15/15 Bom
13:05 1ERIlL segundos

i:nelm U LT ﬁnnutus

2012 2013, o aD 15/15 5/5 &/5 L/5 &/5 0/10 15/15 5/5 &/5 15/15 15/15 Muito Bom!
13:05 TEHIE segundos

24

Janeiro ; ; . == . . 7 ; . 7 ;

el abrir - --/15 =-/5 =[5 . /5 010 --/15 --/5 -5 --/15 --{15

13:07

?;neiro 2 LTS ﬁﬂnutos Nao

2013, iglliz 51 40 5/15 0/5 0/5 5/5|0/5 0/10 15/15 0/5 0/5 15/15 0/15 Satisfaz
13:05 . segundos

?;nelro 20 LT iﬂnutos

5013 2013, a1 70 15/15 5/5 5/5 5/5|5/5 0/10 5/15 0/5 0/5 15/15|15/15 Bom
13:11 e segundos

i:nelm 24 Janeiro 1 minuto

2013 2013, 46 Qo 15/15 5/5 5/5 5/5 5/5 0/10 15/15 5/5 5/5 15/15| 15/15 Muito Bom!
13'0§ 13:11 segundos

81.06 11.67/15 4.44/5 4.44/5 5/5 4.44/5 3.22/10 12.78/15 3.83/5 3.89/5 15/15 13.33/15 Bom

13 - Resultados do teste online sobre “Teoria da Cor”
(aula de 24 de janeiro)
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3.3.5 Reflexao individual pés-aula (24 de janeiro de 2013)
3.3.5.1 Pontos Fortes

A minha primeira aula assistida deixou-me um sentimento geral de satisfacdo. Satisfacdo pelo
meu desempenho enquanto professora e pela reacdo/recetividade dos alunos as atividades
propostas. A diversidade de atividades/recursos utilizados (excerto de documentario, animacoes
flash, apresentacdo eletronica, interacdo com software de edicao de imagem, realizacao de teste

e questionarios no Moodle) parecem ter sido uma mais valia.

Os alunos realcaram “A facilidade com que a prof. aborda e explica os conteudos.” (aluno 5) e
“A forma como os temas foram abordados’ (aluno 6) como principais motivos para a

compreensao dos contetidos expostos.

A planificacdo da aula foi cumprida, bem como os tempos previstos para cada atividade.

3.3.5.2 Pontos débeis

No entanto, nao fui capaz de manter o mesmo ritmo ativo/dinamico desde o inicio até ao final

da aula, tendo esse decréscimo de dinamismo prejudicado os ultimos 25 minutos da sessdo...

Os alunos evidenciaram sinais claros de que preferem trabalhar em grupo ou a pares do que
individualmente, tendo-se mantido sentados 2 por computador quando havia pc's suficientes
para realizarem as tarefas individualmente. Admito também que falhei quando permiti esta
situacao. Deveria ter sido mais explicita quanto a necessidade de trabalharem individualmente,
particularmente na altura da realizacao dos exercicios praticos, teste ou preenchimento dos

questionarios de auto e heteroavaliacao no Moodle.

3.3.5.3 Aspetos a melhorar/modificar

Pelo tipo de conteudos abordados, bem como pelos objetivos a alcancar, esta foi uma aula
maioritariamente centrada na professora, ficando a participacao/intervencdo dos alunos um
pouco prejudicada. Assim sendo, numa proxima oportunidade, optarei por um tipo de aula mais
construtivista, sustentada pelo trabalho colaborativo entre os alunos, no sentido de os tornar

mais ativos no processo de aprendizagem.
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Relativamente aos parametros especificos de avaliacao da aula:

3.3.5.4 Mobilizacao de ideias/ experiéncias prévias

Penso que mobilizei, de forma clara, as ideias/ experiéncias prévias dos alunos, procurando
integrar 0os seus conhecimentos com o tema da aula. Procurei abordar os alunos enquanto
conhecedores do tema da cor (visto serem alunos de Artes) e integrar diferentes niveis de

conhecimento acerca desta matéria.

Uma vez que um dos alunos revelou ja um bom nivel de conhecimento acerca da percecao da
cor, incentivei-o a partilhar esse conhecimento com a turma e optei por chamar mais a atencao
dos alunos para a parte do documentario (“Como percebemos a cor”) que explicava a percecao

da cor em termos sensoriais (algo que nao foi explorado no dialogo inicial).

3.3.5.5 Conhecimentos cientificos

Penso que a linguagem utilizada foi adequada ao publico-alvo e que evidenciei rigor cientifico.

3.3.5.6 Comunicacio/ Dialogo educativo

Optei por colocar questdes abertas aos alunos, de forma a ndo intimidar a sua participacao,
direcionando apenas questdes quando senti que o aluno estava a vontade e mostrava
predisposicdo para falar sobre aquele tema. Atendi também a linguagem néo verbal dos alunos

para perceber se eles estavam ou nao “dentro” do tema.

Aguardei o tempo necessario para que os alunos refletissem sobre as questdes colocadas e

respondessem posteriormente.

Ao longo da aula fui sempre questionando os alunos sobre se estavam a acompanhar-me, se
tinham duvidas, se o que dizia fazia sentido para eles e utilizei exemplos bem reais do seu dia a
dia para os fazer compreender melhor os conceitos expostos (exemplo reacdo do preto e do
branco a luz do sol, desempenho da iris face a maior ou menor exposicao a luz — experiéncia em

frente ao espelho apagando e acendendo a luz).
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Quando os alunos tiveram duvidas na realizacdo do exercicio pratico procurei que, entre eles,
sugerissem a melhor forma de resolver os problemas, promovendo assim a comunicacao aluno-

aluno.

Utilizei bastante o contacto visual com os alunos e adotei uma postura relaxada e confiante. A
movimentacdo na sala foi efetuada mais na fase de acompanhamento individualizado dos alunos

na realizacao do exercicio pratico no GIMP.

3.3.5.7 Aprendizagens significativas no ambito da disciplina

A diversidade de recursos e atividades realizadas foram uma mais valia, tendo permitido aos
alunos a reflexao, a procura descoberta por si proprios (simuladores modelo aditivo/subtrativo) e

o confronto de ideias (debate sobre o documentario).

A promocao destas atividades foi ajustada ao programa e ao préprio projeto desenvolvidos pelos

alunos em Scratch (conceitos resolucao da imagem, tamanho, modelo de cor...)

As aprendizagens foram também Uteis a outros contextos como o caso da impressao de imagens

versus publicacao de imagens na Web.

A motivacao dos alunos para verem na integra outros documentarios sobre o tema podera ter

tornado a aprendizagem desafiadora.

3.3.5.8 Avaliacao do desempenho dos alunos

Os elementos de auto e heteroavaliacdo permitiram-me verificar que os alunos tiveram
consciéncia do seu desempenho na aula (a avaliacdo dos alunos foi ao encontro da minha
propria avaliacdo) e de quem participou mais ativamente na aula. O teste online e os
comentarios dos alunos permitiram-me constatar que os conteudos foram assimilados de forma

bastante evidente.

3.3.5.9 Comentarios dos professores supervisor e orientador

Ambos estiveram de acordo relativamente ao ritmo decrescente da aula, recomendando uma

especial atencao relativamente a este ponto nas aulas seguintes.
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O professor supervisor chamou ainda a atencdo para o facto de os alunos terem participado
pouco no debate e nado terem realizado os exercicios da aula individualmente (em particular o
teste de avaliacao e os questionarios de auto e heteroavaliacao). Questionou-me ainda sobre o
porqué de nao ter aproveitado a presenca do professor/orientador (administrador da plataforma
Moodle) para proceder a recuperacao dos dados da aluna que nao conseguia aceder ao Moodle.
A minha explicacdo prendeu-se com o facto de, numa situacdo real de aula, nao existir a
presenca do administrador da plataforma, dai o porqué de nao ter recorrido a ele. No entanto,
admito que poderia ter resolvido a situacao de uma outra forma, solicitando que a propria aluna

procedesse a recuperacao dos dados da sua conta em vez de utilizar a minha.

Os professores salientaram como pontos positivos a variedade de recursos didaticos utilizados
(embora com o reparo relativamente ao exemplo usado para a explicacdo do conceito de
resolucdo / tamanho de uma imagem - retangulo preto), a clareza na exposicdo dos contetidos

e a promocao do confronto de ideias.

Relativamente aos pontos relacionados com a comunicacdo, ambiente de trabalho,
conhecimentos cientificos e finalizacdo da aula, todos eles foram avaliados positivamente, nos
varios parametros considerados, a excecao da gestao do tempo previsto para a execucao do

exercicio pratico que terminou bastante tempo antes da aula ter acabado.

Para as aulas seguintes, sugeriram o trabalho dos alunos em grupo e uma abordagem de ensino

mais centrada no aluno (construtivista) o que foi ao encontro da minha reflexao.

3.4 Workshop sobre Video (14 de fevereiro de 2013) - ver planificacdo da aula em anexo

3

Nesta que foi a minha segunda aula assistida, procurei seguir as recomendacdes dadas pelos
professores supervisor e orientador, optando por uma abordagem de ensino construtivista,

através da qual os alunos pudessem experimentar a aquisicao, edicao e reproducao de video.

3.4.1 Objetivos da aula:

- Compreender o conceito de video e conhecer as suas origens;

- Identificar as principais operacdes relacionadas com manipulacao de video;
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- Saber utilizar diferentes planos, angulos de visdo e movimentos de camara de acordo
com o contexto/ mensagem a transmitir;
- Saber utilizar corretamente hardware de captura de video;

- Saber utilizar corretamente software de edicdo e gravacdo de video.

3.4.2 Estratégias e Atividades

Mais uma vez procurei usar estratégias e atividades diversificadas, tais como:

- Exposicao de conceitos recorrendo a apresentacao eletronica;

-Médulo de Utilizagso dos Sistemas Multimédia - Subunidade - Video Aplicagdes Informaticas 8- Modulo de Utilizaggo dos Sistemas Multimédia - Subunidade - Video

Gramatica audiovisual — Escala de planos
Expressdao

©)
GP —Grande Plano
| ” > 7. y ,‘

Este plano é a expressdo na sua maxima importéncia. E um plano que é
cortado pela parte superior dos ombros. Este plano retira a acdo e o
ambiente da imagem. ® e

Video — origens

A S
MGP — Muito Grande Plano

Plano de expressfio exagerado. E um plano que ao ser cortado pelo
queixo e pela testa permite que seja aumentada a carga emotiva da

imagem para o telespectador. E|

PD - Plano Detalhe ou Plano de Pormenor

Este plano foca apenas parte de um corpe ou um objeto. Este plano
permite também que seja aumentada a carga emotiva da imagem.

Profs Cétia Magalhges

14 - Apresentacao Eletronica sobre “Aquisicado, edicao e reproducao de video” (aula de 14 de fevereiro)

(disponivel em: http://catiagabi.wix.com/portefoliodeestagio#!intervindo/c6hb)

- Visualizacdo de diferentes estilos de videos sobre planos/angulos de visdo e movimentos de

camara;

http://www.youtube.com/watch?v=WsMoxKRk-tY http://www.youtube.com/watch?v=xp-Lbagm09g

15 - Videos sobre planos/angulos e movimentos de camara (aula de 14 de fevereiro)
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http://catiagabi.wix.com/portefoliodeestagio#!intervindo/c6hb
http://www.youtube.com/watch?v=WsMoxKRk-tY
http://www.youtube.com/watch?v=xp-L5aqm09g

Trabalho de grupo (alusivo ao “Dia dos Namorados”) de recolha de imagens/escolha de planos,

movimentos de cAmara e angulos de visao e posterior edicao do video.

- 16 - Videos realizados pelos 2 grupos de alunos sobre planos/angulos e movimentos de
camara (aula de 14 de fevereiro)

3.4.3 Avaliacao

Neste workshop, previ 3 momentos de avaliacao:

1° Diagnostica: baseada na formulacdo de perguntas aos alunos sobre o tema da aula. Alguns

alunos revelaram alguns conhecimentos sobre o assunto, embora muito gerais.

2° De carater formativo: baseada no preenchimento de grelha de observacdo de parametros
como a contribuicdo/participacdo de ideias para com grupo, auxilio para a resolucao de
problemas no grupo e capacidade para ouvir atentamente dentro do grupo, cotados numa escala

de classificacdo de 1 a 3 (Nao Satisfaz, Satisfaz e Bom).

Aluno participacao com resolucao de capacidade para
ideias problemas ouvir
N°1 2 2 3
N2 2 2 3
N3 3 3 3
N4 2 2 3
N5 3 3 3
N<6 3 3 2
N7 2 2 3
N8 3 3 3
N<%9 Faltou Faltou Faltou
N<10 3 3 3
N°12 2 2 3
N°13 3 3 2

17 - Grelha de observacao de aula (14 de fevereiro de 2013)
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Da analise desta grelha podemos concluir que a maioria dos alunos participou com ideias para o
seu grupo (média de 2,5 - entre o satisfaz e o bom) e auxiliou-0 na resolucao de problemas
(média de 2,5 - entre o satisfaz e 0 bom). A quase totalidade dos alunos (2,8 - muito perto do

Bom) revelou-se capaz de ouvir atentamente dentro do grupo.

Para que os alunos refletissem sobre o seu desempenho na aula, utilizei mais uma vez um
questionario de autoavaliacado, preenchido online, recorrendo & plataforma Moodle, com os
mesmos parametros da grelha de observacao preenchida por mim e a mesma escala de
classificacdo. Uma vez mais, as questdes a utilizar nos questionarios foram validadas por um
investigador especialista (professor supervisor) e posteriormente os questionarios foram
submetidos a validacdo por parte de um utilizador semelhante ao utilizador final (aluno de

12°ano) (Nielsen, 1993).

A heteroavaliacéo seria feita no decorrer da apresentacao dos trabalhos, mas por razdes de falta
de tempo (como sera referido na reflexdo pods aula) nao teve lugar nesta aula, ficando adiada

para a aula seguinte.

Mais uma vez, como comprovam o0s resultados abaixo apresentados, a avaliacado dos alunos

esteve muito proxima da minha propria avaliacao.

1. Como avalias a tua contribuicdo/participacdo de ideias para com grupo?

‘ | Classificagdo Média | ‘

(S T T

| 2.5

2. Como te avalias em termos de auxilio para a resolucdo de problemas no grupo?

| Classificagdo Média | ‘

(S T T

3. Como avalias a tua capacidade para ouvir atentamente dentro do grupo?

| Classificagdo Média | ‘

(S T T

18 - Resultados do questionario de autoavaliacao
(aula de 14 de fevereiro)

3° Sumativa: realizacdo de um exercicio pratico de aquisicao e edicao de imagens.

Para a avaliacdo deste exercicio foram tidos em conta os seguintes critérios previamente

apresentados aos alunos através da plataforma Moodle.
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3.4.3.1 Aplicacao dos requisitos

- Utilizacdo adequada de 4 planos (1 plano de ambiente, 1 plano de acao, 2 planos
expressao);

- Introducao de um titulo descritivo do conteudo do video;

- Introducao correta das legendas para cada plano/movimento de cdmara/angulo de visao;

- Incluséo da ficha técnica;

- Gravacao ou publicacao do video.

3.4.3.1.1 Criatividade

- Sequéncia nao linear de planos
- Estilo proprio (diferente dos apresentados)

- Variacao das angulacoes e movimentos de camara

3.4.3.1.2 Colaboracao

- Contribuicdo/ participacado com ideias para o grupo
- Auxilio na resolucao de problemas

- Saber ouvir atentamente dentro do grupo

3.4.4 Resultados

Dos dois grupos criados (A e B), o grupo A obteve a classificacao de 14 valores e o grupo B de

18 valores. O feedback relativo a avaliacao foi fornecido aos alunos, via Moodle, na aula
seguinte.
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3.4.5 Reflexao individual pés aula (14 de fevereiro de 2013)
3.4.5.1 Pontos Fortes

A aposta no trabalho colaborativo, entre os alunos, durante grande parte da aula, proporcionou
uma dindmica bastante interessante a esta sessao de trabalho. Os alunos estavam motivados ao
ponto de continuarem as atividades apds o periodo da aula. Duas alunas ficaram a terminar a
tarefa, mesmo apds o toque de saida, e outro aluno perguntou se poderiam terminar o trabalho

até a préxima aula.

3.4.5.2 Pontos débeis

O entusiasmo/motivacdo dos alunos fé-los descurar a capacidade de gestdo do tempo que
tinham para realizar as tarefas e desmerecer a componente de avaliacdo da atividade, em prol

da qualidade do trabalho a apresentar.

Assim sendo, ndo foi possivel cumprir a planificacdo desta aula na sua integra. Admito também
que essa planificacdo tenha sido bastante ambiciosa em termos de quantidade de atividades a

realizar para um curto espaco de tempo.

Considerei que dado o empenho e brio dos alunos pelo trabalho que estavam a realizar, nao
deveriam ser prejudicados pelo nao cumprimento do prazo, em termos de avaliacéo, dando-lhes
a possibilidade de concluirem a tarefa na aula seguinte e de apresentarem o produto final aos

colegas e professores.

3.4.5.3 Aspetos a melhorar/modificar

Em termos de planificacdo de aula, terei de reservar mais tempo para os alunos poderem

realizar atividades que pressupoem trabalho colaborativo.

Relativamente aos parametros especificos de avaliacao da aula:
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3.4.5.4 Mobilizacao de ideias/ experiéncias prévias

Penso que mobilizei, de forma clara, as ideias/ experiéncias prévias dos alunos, procurando
integrar 0os seus conhecimentos com o tema da aula. Procurei relacionar os conceitos
apresentados com exemplos de artefactos que eles ja tinham realizado ao longo do seu percurso
académico na area das Artes Visuais (FlipBooks) para compreenderem melhor o conceito de

video (tema da aula).

3.4.5.5 Conhecimentos cientificos

Penso que a linguagem utilizada foi adequada ao publico-alvo e que evidenciei rigor cientifico.

3.4.5.6 Comunicacao/ Dialogo educativo

Visto que o ndo direcionamento das questdes aos alunos fazia com que apenas um ou outro
participassem mais ativamente, nesta aula, optei por direcionar algumas questdes, aumentando

assim o numero de participantes.

Procurei atender também a linguagem néao verbal dos alunos para perceber se eles estavam ou

nao “dentro” do tema.

Aguardei o tempo necessario para que os alunos refletissem sobre as questdes colocadas e

respondessem posteriormente.

Quando os alunos tiveram duvidas na realizacdo do exercicio pratico (video), descrevendo, por
exemplo, um angulo de visao de camara que utilizaram, mas que nao tinha sido apresentado em
aula, procurei incentiva-los a uma pesquisa sobre o assunto, dando-lhe apenas indicacao do
nome do angulo a que se referiam, para que procurassem as situacdes/contexto em que

poderia ser usado.

Penso que adotei sempre uma postura relaxada e confiante perante os alunos e procurei dar-
lhes o0 espaco necessario para trabalharem autonomamente, dando apenas indicacdes sobre o

decorrer do tempo da aula.
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3.4.5.7 Aprendizagens significativas no ambito da disciplina

A promocéao de atividades no ambito da captura e edicao de video, foi ajustada ao programa da
disciplina, bem como ao proprio projeto desenvolvido pelos alunos (concecao e promocao da

componente multimédia de um jogo em Scratch).

O tema/argumento do video foi pensado em funcao do dia em que se realizou a atividade (S.
Valentim), de forma a realcar a utilidade das aprendizagens noutros contextos e a desafiar os

alunos a aplicarem estes conhecimentos noutras ocasides/ datas comemorativas.

3.4.5.8 Avaliacao do desempenho dos alunos

A avaliacao do desempenho dos alunos, nesta aula, permitiu-me concluir que a grande maioria
possui boas capacidades ao nivel do trabalho colaborativo. Alguns elementos destacam-se em
termos de contribuicdo/participacdo com ideias, no entanto, todos demonstram

empenho/motivacao para colaborar com o grupo.

Os elementos de heteroavaliacdo (recolhidos na aula seguinte) permitiram-me verificar que os
alunos tiveram consciéncia do seu desempenho na aula. De uma forma geral, os alunos avaliam

de forma mais positiva a sua capacidade de ouvir atentamente dentro do grupo.

Os videos produzidos e apresentados pelos alunos foram alvo de discussdo/reflexdo em contexto
de sala de aula (na sess@o seguinte) e posteriormente avaliados de acordo com os critérios de

avaliacao previamente apresentados aos alunos.

O feedback foi dado, através da plataforma Moodle, e apds a tomada de conhecimento dessa
avaliacao, por parte dos alunos, foi pedido o seu parecer. Os alunos concordaram plenamente

com a avaliacao feita.

A avaliacdo dos produtos finais (videos) foi bastante positiva, tendo os dois grupos cumprido

bastante bem com a maioria dos critérios de avaliacao.

3.4.5.9 Comentarios dos professores supervisor e orientador (pos aula)

Os comentarios de ambos os professores foram ao encontro da minha reflexdo, tendo sido

salientado como extremamente positivo 0 empenho e motivacdo dos alunos no desenvolvimento
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dos trabalhos de grupo e apontado como ponto débil o excesso de atividades previstas para a

aula que nao permitiram o cumprimento, na integra, da planificacao.

Foi ainda recomendado que acompanhasse as atividades dos alunos de forma mais proxima e

que tivesse o cuidado de pensar bem as tarefas para o tempo disponivel.

3.5 A metodologia ABP aula a aula (21 de fevereiro a 30 de maio de 2013) - ver

exemplo do plano de aula de 21 de fevereiro — anexo 4)

3.5.1 Objetivos das aulas

No decorrer deste periodo de aulas o objetivo geral em termos de contetdos era que os alunos
adquirissem competéncias no ambito da utilizacdo do sistema multimédia, nomeadamente:
utilizar software e hardware de captura, edicao e gravacédo de video, som e imagem. Para tal, em

cada aula, foram apresentados, através da plataforma Moodle, objetivos especificos, de acordo

com cada uma das areas da multimédia (Imagem, Som e Video), cujo resumo a seguir se

apresentara.

Para além disso, pretendia-se ainda que os alunos adquirissem competéncias de aprendizagem

no ambito de:

- Colaboracao - Autonomia - Raciocinio Critico
- Comunicacao - Criatividade

- Discurso - Resolucao de Problemas

3.5.1.1 Area de Imagem (Objetivos especificos)

- Criar o logétipo do jogo;
- Desenhar todos os componentes da interface do jogo;
- Desenhar os cenarios, personagens e acessorios relativos as cenas 1, 2, 3, e 4 do jogo.

3.5.1.2 Area do Som (Objetivos especificos)

- Escolher a musica de inicio do jogo e a musica de fundo (som ambiente);

- Definir musica de derrota (cenario de insucesso).
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- Gravar as falas dos personagens das cenas 1, 2, 3 e 4 do jogo;

- Gravar sons variados/ruidos para cada cena.

3.5.1.3 Area de video (Objetivos especificos)

- Realizar um video/trailer (duracao maxima de 30") sobre a criacao do jogo multimédia, fazendo

um relato da histéria em palavras, imagens e sons, para publicacdo online e offline (youtube/

site da escola e polivalente);

Nota: No decorrer do més de maio (7 blocos de 90 minutos) foi dado tempo e espaco aos

alunos para que pudessem organizar e selecionar os materiais que foram desenvolvendo ao

longo do projeto, de forma a estruturarem e criarem um portefolio, cuja apresentacao teve lugar

no final do mesmo més (30 de maio), recorrendo a uma ferramenta de apresentacéo eletronica.

3.5.2 Estratégias e atividades

Formaram-se 3 grupos de especialistas nas respetivas

areas, compostos por 4 elementos, cujos
responsaveis/lideres foram escolhidos de acordo com
0s resultados obtidos a partir da avaliacao feita nos
Workshops e também de acordo com o interesse
demonstrado pelos alunos pelas respetivas areas, num

processo de negociacao.

Em todas as aulas foi aplicada a mesma metodologia
de trabalho, variando apenas ofs) problema(s) a
resolver por cada grupo, pelo que se apresentardo
apenas aqui alguns exemplos, de problemas e solucdes

apresentadas pelos alunos.

Projeto Multimédia - Jogo em Scratch

Equipa de Imagem

< Problemas/Metas

¥ Avaliagdo_Responsavel

¥ Avaliacao_Elemento

&) Transformar foto em desenho

Equipa de Som

. Problemas/Metas
¥ Avaliac3o_Responsavel
¥ Avaliacdo_Elemento
Equipa de Video

= Problemas/Metas
¥ Avaliacdo_Responsavel

¥ Avaliacao_Elemento

19 - Organizacao do Projeto na plataforma MOODLE

1. Dado o problema comum a toda a turma: “Criacéo de toda a componente multimédia

do jogo”, a cada grupo foi apresentado, aula a aula, através da plataforma Moodle, um

subproblema relativo ao trabalho nas areas de imagem, som, video. Os alunos foram

alertados de que, embora cada subproblema constituisse uma situacdo distinta e
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independente dos restantes subproblemas, a resolucéo da situacao/problema (concecao
da componente multimédia do jogo) exigia que todos os subproblemas fossem
resolvidos, dada a necessidade de colaboracao e cooperacao entre todos os elementos
de cada grupo e entre grupos.
Inicialmente estava previsto que os elementos do grupo fossem rotativos, assim como os lideres,
isto &, que todos os alunos assumissem papeis diferentes nas trés areas, no entanto, este
processo ndo funcionou, conforme sera explicado na reflexao feita sobre este periodo de aulas.
Todos passaram, no entanto, pelo papel de responsaveis de grupo, acabando por fixar-se um
lider por grupo.

2. Os alunos discutem o subproblema em pequenos grupos, identificando o que ja sabem
sobre o problema, o que tém de aprender (mini problemas) para trabalhar nele e
dividem os mini-problemas pelos diferentes elementos do grupo. Ex: O grupo de imagem
optou, por atribuir a uns elementos do grupo a tarefa de criar os cenarios do jogo e a

outros a tarefa de desenvolver o logétipo, caraterizar personagens, etc.

20 - Fotografia dos alunos na fase de discussao do problema em grupo

3. Os alunos envolvem-se num estudo independente baseado naquilo que precisam de
aprender para resolver o problema, recorrendo sobretudo a pesquisas na internet,
consulta de foruns de discussdo, videotutorais, sistemas de ajuda dos programas,

processo de experimentacdo (tentativa-erro), etc...

21 - Fotografia dos alunos na fase de pesquisa de informacoes para resolucao do problema
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4. Os alunos regressam ao pequeno grupo para partilharem informacdes e trabalharem em

conjunto no problema. Ex: Escolherem as melhores fotos/solucdes para o problema.

22 - Fotografia dos alunos na fase de partilha de informacodes para resolucao do problema

5. No final de cada aula, os alunos apresentam a solucdo para o problema colocando na
plataforma Moodle e/ou na DropBox os materiais que conceberam. Ex: transformacao

da foto de um aluno da turma em desenho para criacdo do personagem principal do

jogo.

23 - Solucao apresentada para concecao do personagem principal do jogo

6. Os alunos explicam e discutem, oralmente, com o grande grupo/turma o porqué das
solucdes apresentadas (funcao desempenhada pelo lider de grupo), refletindo sobre a

contribuicdo de cada um nesse processo (preenchendo questionarios e auto e

heteroavaliacao).
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3.5.2.1 Estratégias para a promocao da Colaboracao

Como forma de potenciar a capacidade dos alunos colaborarem uns com 0s outros na pesquisa

de solucbes para os problemas apresentados, optei pela criacdo de pequenos grupos de

trabalho, onde os alunos tivessem oportunidade de (entre outras coisas) participar de forma ativa
(com perguntas, ideias) em discussdes em torno do problema; de contribuir com informacdes
pertinentes para a resolucao do problema e sugerir novas dire¢cdes quando necessario.

Os questionarios de auto e heteroavaliacao (focando estes mesmos parametros) e os feedbacks

constantes dados por mim foram utilizados como forma de incentivar os alunos a refletirem e

melhorarem o seu desempenho relativamente a esta competéncia.

3.5.2.2 Estratégias para a promocao da Comunicacao

A promocao de debates entre os elementos dos pequenos grupos, dinamizada pelos
responsaveis de cada equipa (funcao que lhes foi atribuida desde o inicio do projeto), bem como
os debates espontaneos que foram surgindo entre todos os elementos do grande grupo/turma a
medida que o projeto se foi desenvolvendo, nomeadamente para a escolha do nome do jogo ou
desenho da interface geral da aplicacdo, serviram de mote a promocao de competéncias de
comunicacao, tais como a capacidade de falar e escutar adequadamente, de transmitir ideias de
forma clara e objetiva e de respeitar a opiniao dos outros, mesmo em situacdes de discordancia.

Uma vez mais os gquestionarios de auto e heteroavaliacdo (focando estes mesmos parametros) e

os feedbacks constantes dados por mim foram utilizados como forma de incentivar os alunos a
refletirem e melhorarem o seu desempenho relativamente a esta competéncia.

A interacdo no Moodle, promovida através da publicacdo dos problemas a trabalhar, aula a aula,

em cada um dos 3 grupos de trabalho (Imagem, Som e Video), nos respetivos foruns de
discussao (foruns standard de uso geral — férum aberto onde qualquer um pode comecar um
novo tema quando quiser), foi utilizada como forma de apreciacdo, sobretudo, da

interacdo/comunicacao entre os alunos e os professores.

3.5.2.3 Estratégias para a promocao do Discurso

Em determinadas alturas, ao longo do desenvolvimento do projeto, foram previstos momentos

especificos em que os alunos tivessem de apresentar a turma os trabalhos desenvolvidos (por
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exemplo na aula seguinte ao workshop de video ou na aula de apresentacado dos portefolios).
Estes momentos permitiram que os alunos desenvolvessem competéncias de discurso, tais
como a utilizacdo de um discurso claro e bem estruturado, de uma boa colocacao de voz,
entoacdo e gestos adequados, de adocao de uma postura de seguranca e dominio dos temas
apresentados. Foi sempre dado feedback aos alunos sobre o seu desempenho, aspetos a

melhorar e pedida a opinido dos restantes colegas.

3.5.2.4 Estratégias para a promoc¢ao da autonomia

Para a promocao da autonomia dos alunos foi adotada uma estratégia de responsabilizacao dos

lideres de cada grupo por tarefas geralmente atribuidas ao professor ou chefe de uma equipa de

trabalho, nomeadamente: a apresentacao da meta/problema da sess@o ao grupo; definicao de
prioridades/objetivos; motivacao do grupo para a realizacao das tarefas; moderacao do debate
entre os elementos da equipa; orientacdo do grupo em termos de gestdo do tempo; distribuicao
de tarefas pelo grupo, entre outras. De salientar que todos os alunos ocuparam este
cargo/posicao ao longo do projeto.

Aos proprios elementos de cada equipa foram também atribuidas responsabilidades como a

participacdo ativa (com ideias) nas discussoes, a aceitacdo das tarefas (ainda que negociadas
com o responsavel de equipa), a realizacdo de todas as tarefas previstas, entre outras, como
forma de promover a sua autonomia individual.

Em ambas as situacdes, os alunos foram incentivados a procurar solucdes proprias para 0s
problemas, antes de procurar ajuda (primeiro junto do lider de grupo e depois junto da
professora).

O desenvolvimento dos portefolios por envolver um processo que estimula os alunos a tomarem
decisbes quanto a escolha dos conteudos e sua apresentacao/estruturacdo, de forma
independente e sem precisar permanentemente de orientacdes do professor também visava

ponteciar a autonomia dos alunos.

3.5.2.5 Estratégias para a promocao da criatividade

Acredita-se que “a criatividade advenha dum conhecimento bastante vasto e diversificado da

realidade’ e que "o dominio de conhecimento especifico é uma das facetas mais referidas como
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determinantes do sucesso de um processo criativo’ (Morais, 2012, p. 5). Por outro lado, “o
conhecimento dos individuos criativos é multidisciplinar e constituido por informacdes que
pertencem a dominios longinguos e diversos para poder acontecer esse fendmeno essencial a
criatividade que sdo as associacoes remotas da informacdo” (Morais, 2012, p. 5).

Como forma de promover esta competéncia, optei por promover a capacidade dos alunos

pensarem criativamente, apresentando-lhe varios exemplos/sugestdbes para uma mesma

guestdo/problema. Ex: Sugestdo de uma lista variada de sites onde poderiam procurar sons de

diferentes tipos:

http://www.freeloops.com/freeloops/poprock/
http://sampleswap.org/
http://www.loopasonic.com/index.htm
http://www.flashkit.com/loops/

Apresentacao de videos/teasers que utilizam recursos bastante distintos:
http://www.youtube.com/watch?v=0p8kGRMON:is
http://www.youtube.com/watch?v=qYMX8I8oRTE

3.5.2.6 Estratégias para a promocao da resolucao de problemas

Para potenciar a capacidade dos alunos resolverem os problemas, foram criados cenarios e

apresentados desafios diversificados, aula a aula, como forma de preparar os alunos para a

resolucdo de problemas que lhes possam vir a surgir no futuro, nas mais diversas areas e
situacdes. Os alunos foram motivados a efetuarem registos didrios onde identificassem os
problemas que fossem surgindo ao longo do projeto e as formas/ estratégias utilizadas para os

resolverem.

(§) qQqua

0 aue 3 sablamos
0 que } "L~

G tradalho do noSSo grupo era deSenvelver as ) ) .
= TivemnoS apenas cue aprender Cono passar uina

promocoes do pgo. pelo que utilizamos o Windows : 3 ;
ool sl i il vec d imagem real para desenho para inserlr num doS

e = trailers
ESte Software erd conhecldo & todoS of (54 NP I ¢ \'?
el g R o s 3 Gomo aprendemos?
slementoS do  grupo  tinham  as  nogoes s
neceSSArias para a produgdo de um paqueno
trailer. Tambem utilizamoS o Adcdbe Premisre de Para fazar 1SS0, thvemoS o Indicagio de um video

a 2 YouTube ) rtn s T by

modo a termes mals alternativas de transicses e th - Youlbe: el _pirte dof - profy e
afeitos uSando um flitro do GIMP. procedemos &

24 - Registos dos alunos do grupo de video
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As discussdes promovidas em torno dos diferentes problemas, no seio dos pequenos grupos,
visaram proporcionar um espaco para analise do problema com cuidado antes de resolvé-lo,

bem como desenvolver a capacidade de antecipar problemas.
3.5.2.7 Estratégias para a promocao do Raciocinio Critico

Para desenvolver o raciocinio critico dos alunos foram realizados questionarios de auto e

heteroavaliacao onde os alunos tiveram oportunidade de se pronunciar criticamente acerca do
seu desempenho e do desempenho dos seus colegas e lider de grupo. Para além disso, foi ainda

dada a oportunidade aos alunos de responderem a duas guestdes abertas associadas ao

questionario de autoavaliacdo realizado pelo professor titular da turma, no final do 2° periodo,
onde tiveram oportunidade de dizer o que achavam da metodologia de ensino adotada para o
desenvolvimento do jogo multimédia e apresentar os principais pontos fortes e fracos desta
metodologia e sugestdes de melhoria/reformulacdées que considerassem importantes (ver anexo
das questdes abertas).

O portefélio desenvolvido pelos alunos, relativo a sua participacdo ao longo do projeto, que previa
a utilizacado das discussdes de aula e as anotacdes/experiéncias pessoais dos alunos para fazer
deducoes e tirar conclusdes, bem como a explicacao clara dos seus pontos de vista/opinibes
sobre os temas/areas abordadas, foi pensado tendo em vista o desenvolvimento do raciocinio
critico dos alunos e atua como um importante elemento de avaliacdo desta competéncia.

A apresentacdo da justificacdo da solucdo encontrada para cada problema em questdo, através
da plataforma Moodle (féruns de discussdo) foi pensada também como forma de

desenvolvimento do raciocinio critico dos alunos.

“Por ser um meilo de comunicacdo assincrona, permite o acesso a outras fontes de informacao e
um tempo de reflexdo critica que € aumentado e que nunca pode ser conseguido

presencialmente.” (Monteiro, Lencastre, & Moreira, 2012, p. 81)

3.5.3 Publicitacao dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos

Como forma de valorizar o trabalho desenvolvido pelos alunos junto de toda a comunidade
educativa, a medida que foram realizados videos/making off do jogo, estes materiais foram

divulgados, durante os intervalos, no plasma do polivalente e no canal do youtube da escola.
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25 - Imagens do making of do jogo
(disponivel em http://prezi.com/s4l6shw7_c9z/portefolio/)

No Dia da Escola, quando pais e outros elementos da comunidade local visitaram o

agrupamento da ESBN, foi também exibido no plasma do polivalente o teaser do jogo.

26 - Imagens do teaser do jogo
(disponivel em: http://prezi.com/s416shw7 c9z/portefolio/)

Apds a integracdo da componente multimédia com a componente de programacédo do jogo,

(desenvolvida pela turma B) foi apresentado a turma o produto final/jogo.

Socorro,
ajuda-me! A
escola foi invadida
por zombies!

) \-\x;-;,_!\

Prima tecla v * para avangar

%
=

27 - Imagens do projeto inter turmas (jogo multimédia)
disponivel em: http://professormiguel.wordpress.com/?s=jogo
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Relativamente a publicitacdo dos trabalhos dos alunos e atendendo ao ruido que se fazia sentir
no polivalente da escola, foi-me possivel perceber que a publicacdo dos videos no youtube
funcionou melhor do que a exibicdo dos mesmos no polivalente.

A apresentacdo do produto final/ jogo a turma foi muito interessante, pois permitiu aos alunos
terem uma visao global do produto desenvolvido, percebendo que, de acordo com a teoria de
Gestalt (Escola fundada por Max Wertheimer (1834-1943), Kurt Koffka (1886-1941) e Wolfgang
Kholer (1887-1967), um conjunto é mais que a soma das partes que o constituem. Infelizmente,
por motivos de excesso de tamanho o jogo nao pdde ser divulgado (conforme previsto) no site

oficial do Scratch.

3.5.4 Avaliacao

A avaliacdo no contexto da ABP esta intrinsecamente relacionada com o ensino e a
aprendizagem dos alunos, pelo que no decorrer das aulas em que foi aplicada a metodologia

ABP foi dado especial relevo a avaliacdo formativa, de forma a que, quer eu (enquanto

estagiaria), quer os alunos, pudéssemos obter informacdes continuas sobre o rendimento da

aprendizagem e desenvolvimento do projeto.

A avaliacao diagndstica foi tendo lugar todas as aulas, com a colocacdo de questdes aos alunos,

de forma avaliar as suas necessidades e a prepara-los para a aprendizagem. No caso particular
da ABP as questdes estavam sempre relacionadas com o problema apresentado, isto &, se o
problema da aula era a concecdo da cena 1 do jogo (em termos de imagem, som e video), as
questdes que se levantavam tinham como base as opc¢des tomadas pelos alunos na elaboracao
do guido do jogo (previamente realizado pelos alunos), de forma a aceder ao conhecimento
prévio dos alunos sobre o problema e depois partia-se para a colocacdo de questdes que os
preparassem para a aprendizagem, como: Que tipo de cenarios/imagens usar? Com aspeto
realistico ou mais tipo cartoon? Que programas usar? De desenho vetorial ou matricial? E os
sons? Gravados pelos préprios alunos? Onde? Com que condicdes/recursos? As imagens

utilizadas nos videos (making offs) serdo capturadas durante as aulas? Com que recursos?

Em termos de avaliacdo sumativa ja estava definido pela Escola a atribuicao de 20% da nota dos

alunos para a dimensdo atitudinal que engloba (assiduidade e pontualidade, comportamento e

atitudes, participacao nas atividades da aula e realizacao das tarefas propostas — parametros
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cotados equitativamente com 5 valores numa escala de 0-20 valores) e 80% para a dimensao

cognitiva e processual que no 2° periodo englobou a avaliacao sumativa dos workshops (35%) e

a participacao no projeto (65%) e no 3° periodo a participacao no projeto (65%) e a realizacado e

apresentacdo do portefdlio (35%: 20% para o portefolio e 15% para a apresentacao).

Relativamente a participacdo no projeto foram considerados os parametros de criatividade,

colaboracao, comunicacao, autonomia, resolucao de problemas e competéncias técnicas.

Na realizacdo e apresentacdo do portefdlio foi avaliada, sobretudo, a criatividade, a capacidade

de discurso (na apresentacao) e o raciocinio critico.

Para a avaliacdo destes parametros foi necessaria a criacdo de instrumentos de recolha de
dados/avaliacao especificos, elaborados com base na definicdo de cada uma das competéncias

de aprendizagem a avaliar.

3.5.5 Clarificacio dos conceitos relacionados com as competéncias de

aprendizagem

No que diz respeito a avaliacdo destas competéncias de aprendizagem, sera importante uma
primeira contextualizacao e clarificacdo destes conceitos que a seguir se apresentam.

O Comité responsavel pela definicao das habilidades do Século XXI (Committee on Defining
Deeper Learning and 21st Century Skills) identificou trés grandes dominios de competéncia
relacionados com diferentes facetas do pensamento humano e baseados em estudos anteriores
que procuraram identificar e organizar dimensdes do comportamento humano.

Assim como Bloom (1956), na taxonomia dos objetivos de aprendizagem, identificou trés
dominios (cognitivo, afetivo e psicomotor), também o Comité definiu trés grandes dominios
(cognitivo, intrapessoal e interpessoal).

O dominio cognitivo involve “#hinking and related abilities, such as reasoning, problem solving,
and memory’'. Tal como o dominio afetivo de Bloom, o dominio intrapessoal diz respeito a
"emotions and feelings and includes self-regulation—the ability to set and achieve one’s goals”
(Hoyle and Davisson, 2011). O terceiro e ultimo dominio, o interpessoal (ndo previsto na
taxonomia de Bloom) é baseado em investigacdes recentes do National Research Council (NRC)

que chamam a atencao para a importancia das “/nferpersonal competencies are those used
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both fo express information to others and to interpret others’ messages (both verbal and
nonverbal) and respond appropriately.” (Skills, Pellegrino, & Hilton, 2012, pp. 21-22)

Em cada um destes trés dominios e de acordo com as tabelas “Cluster’s of 21+ Century
Competencies” (Skills, Pellegrino, & Hilton, 2012, pp. 32-43) criadas pelo Comité, podemos
entdo encontrar as habilidades relacionadas com a Criatividade, Resolucdo de Problemas e
Racilocinio Critico (dominio cognitivo), as capacidades de Discurso e Autonomia (dominio
intrapessoal) e as de Colaboracdo e Comunicacao (dimensao interpessoal).

No que diz respeito ao conceito de criatividade, Sprinthall cita, no seu livro sobre Psicologia
Educacional, a definicdo de criatividade de Guilford alusiva a “capacidade para criar coisas novas
e invulgares ou de encontrar solucdes engenhosas e raras para os problemas” (Sprinthall, 1993,
p. 136). Quanto a capacidade de resolucdo de problemas, “Por problema entende-se um
enunciado que apresenta obstdculos aos seus resolvedores, os quais desconhecem a forma de o
ultrapassar e que pode ter mais do que uma solucdo possivel ou ndo ter solucdo” (Leite &
Esteves, 2005, p. 1753). O raciocinio critico relaciona-se com o facil e rapido acesso que, hoje
em dia, as pessoas tém a quantidades infinitas de informacdes (particularmente através da
Internet). Ele “envolve a andlise e o estudo das informacdes e é composto por seis tracos:
Interpretacdo, analise, capacidade de deducdo, avaliacdo, compromisso e generalizacdo.” (Intel)
No que diz respeito aos conceitos de Comunicacdo e Discurso, embora obviamente
interrelacionados, eles distinguem-se na medida em que o conceito de Comunicacdo esta mais
associado a um processo abrangente de interacdo entre individuos, ao passo que o discurso
assume um carater mais restrito e individualista, uma vez que se resume a um dos muitos
meios/artefactos usados no processo de comunicacdo e que se prende, sobretudo, com o uso
de uma linguagem prépria. O artigo “Comunicacdo e discurso nas organizacdes: construtos que
se relacionam e se distinguem” reflete uma proposta que entende “o discurso como recurso que
permite constituir a comunicacdo como processo social de significacdo e construcao” (Marchiori,
Ribeiro, Soares, & Simdes, 2010, p. 224)

Tal como os conceitos de Comunicacdo e Discurso, também as nocdes de colaboracdo e
autonomia se relacionam e distinguem. Por um lado, a colaboracao implica um trabalho em
equipa, um relacionamento interpessoal, com vista ao alcance de um objetivo comum, *“
trabalho colaborativo ndao depende so da existéncia de um objectivo geral comum. As formas de

trabalho e de relacionamento entre os membros da equipa tém, igualmente, que ser

propiciadoras de trabalho conjunto. Se os participantes ndo se entendem neste ponto, mesmo
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com objectivos comuns, o trabalho ndo podera ir muito longe.” (Ponte & Boavista, 2002, p. 47).
Por outro lado, a autonomia que vem do grego e significa “autogoverno, governar-se a Si
proprio”, pressupde uma habilidade intrapessoal dos alunos para “pensar y aprender por si
mismos" (Badia et al.,2005,p.14). O sucesso do trabalho colaborativo passara sempre pela
capacidade de cada elemento da equipa fazer, autonomamente, o que lhe compete, com vista
ao alcance do objetivo geral comum.

Considerando estas definicoes dos diversos conceitos foram criados e utilizados os

seguintes instrumentos de recolha de dados/avaliacéo.

3.5.6 Instrumentos de recolha de dados

De acordo com cada um dos objetivos, foram utilizados diferentes instrumentos.
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3.5.6.1 Objetivo de adquisicao de competéncias no ambito da utilizacao do sistema
multimédia, nomeadamente: utilizar software e hardware de captura, edicao e

gravacao de video, som e imagem.

Atendendo ao objetivo de que os alunos adquirissem competéncias no ambito da utilizacdo do
sistema multimédia, foram recolhidas informacdes, através de:
- Resolucao de testes online (ver enunciado do teste de imagem em anexo 5)
- Exercicios praticos (ver enunciado do exercicio sobre video e respetivo feedback em
anexos 6 e 7)

- Concecao de materiais multimédia com vista a criacao do jogo

3.5.6.2 Objetivo de aprendizagem no ambito do treino das habilidades do século XXI
(Colaboracao, Comunicacao, Discurso, Autonomia, Criatividade, Resolucdo de

Problemas e Raciocinio Critico)

3.5.6.2.1 Questionarios de auto e heteroavaliacao (anexos 8 e 9)

Para que os alunos refletissem e avaliassem o seu desempenho ao longo do projeto atendendo a
algumas das competéncias de aprendizagem que se pretendia que eles treinassem, foram
criados 2 questionarios de avaliacdo do desempenho dos alunos: enquanto elementos de um

grupo e enquanto responsaveis/lideres de grupo.

Estes questionarios resultaram da compilacdo e adaptacdo de uma série de instrumentos de
avaliacao (listas de verificacao e rubricas) das diferentes habilidades, disponiveis no curso de

aprendizagem baseada em projetos da Intel.

Antes do questionario ser aplicado aos alunos, as questdes foram validadas por um especialista
na area da investigacao (professor supervisor) e por um utilizador semelhante ao publico-alvo
(um aluno do 12°ano) que nao apresentou qualquer dificuldade em termos compreensao e

resposta as questdes apresentadas (Nielsen, 1993).

Os questionarios visavam avaliar sobretudo as capacidades de colaboracdo (ver questdes 1, 2, 4

e 6 do questionario de avaliacao dos elementos e 7, 8 e 10 do questionario de avaliacdo dos

7 Curso online disponivel em: http://www.intel.com/education/la/pt/elementos/pba/content.htm
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lideres) comunicacéo (ver questdes 5 e 7 do questionario de avaliacdo dos elementose 3, 4, 5 e
11 do questionario de avaliacdo dos lideres) autonomia (ver questdo 8 do questionario de
avaliacéo dos elementos e 1, 2, 6, 9, 12 e 13 do questionario de avaliacdo dos lideres) dos

alunos e resolucdo de problemas (ver questdo 3 do questionario de avaliacdo dos elementos).

3.5.6.2.2 Questdes abertas

Como forma de avaliar a capacidade de raciocinio critico dos alunos, no final do 2° periodo,
associei ao questionario de autoavaliacao realizado pelo professor titular da turma duas guestdes
abertas:

- O que pensa da metodologia de ensino adotada para o desenvolvimento do jogo multimédia?

- Apresente o0s principais pontos fortes e fracos desta metodologia e sugestdes de
melhoria/reformulacdes que considere importantes.

Optei pela colocacédo de questdes deste tipo (abertas) aos alunos como forma de estimular o seu
pensamento livre e a originalidade, bem como para obter respostas mais representativas e fiéis
da opinido dos sujeitos. (Almeida & Freire, 2003). Uma vez mais procedi a validacdo destas
questdes antes de serem respondidas pelo publico-alvo, recorrendo a um investigador
especialista (professor supervisor) e a um utilizador semelhante ao utilizador final (aluno de
12°ano) (Nielsen,1993).

Depois procedi a analise e codificacdo das respostas mediante a expressdo ou nao da
capacidade de raciocinio critico (categorias: com raciocinio critico, pouco ou nenhum raciocinio

critico).

3.5.6.2.3 Portefolios

Os portefolios realizados pelos alunos foram pensados, sobretudo, como instrumentos de
avaliacao reveladores de um percurso de desenvolvimento pessoal em termos de um leque
alargado de competéncias, pois “fr1)a sala de aula, os portefdlios sdo, ndo tanto uma estratégia
de ensino a ser investigada, mas um meio para alcancar um fim: suportar a reflexdo que pode
ajudar os estudantes a entenderem a sua propria aprendizagem e proporcionar um quadro mais
rico do trabalho do estudante documentando o seu crescimento ao longo do tempo”. (Barret,

2005,s/pag.)
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Foi possivel avaliar quer a dimensao “produtos”, quer a dimensdo “processos” (Gomes, 2006).
Ao incluirem elementos do percurso de aprendizagem dos alunos, ao revelarem as suas
reflexdes, 0 seu percurso em termos de capacidade de pesquisa, selecdo, analise, sintese, 0s
portefélios serviram sobretudo como elementos de recolha de dados sobre as capacidades de
autonomia, criatividade e de raciocinio critico. A sua apresentacdo como instrumento de

avaliacao da capacidade de discurso e raciocinio critico.

3.5.6.2.4 Produto final (jogo)

Através da analise das solucdes apresentadas pelos alunos para os diferentes problemas
(componentes multimédia para o jogo: imagens, sons e videos), foram recolhidas informacoes
sobre a capacidade criativa dos alunos, bem como sobre as competéncias técnicas adquiridas,
havendo sempre lugar para o feedback e espaco para reformulacdo das solucdes quando

necessario.

- Incluir o logdtipo do jogo (lettring) no video.
- Incluir teasers, em forma de texto/palavras, que despertem o interesse, a curiosidade pelo jogo. Estes teasers nao

deverdo ser meramente descritivos do tipo (Cenario 1, Personagem principal, etc...), mas mais sugestivos.

Sugestao de um video/teaser feito apenas com recurso a animacado de uma Unica imagem, som e texto:

28 - Feedback ao grupo de video - via Moodle - (aula de 9 de abril)

3.5.6.2.5 Rubricas de pontuacao

De forma a complementar estes instrumentos de avaliacdo e para poder ter uma nocao evolutiva
da aquisicao das competéncias de aprendizagem por parte dos alunos, foram ainda aplicadas
pontualmente (numa fase inicial e final do projeto de intervencédo) rubricas de pontuacao,
utilizando-se uma escala de 1-3 (No satisfaz, Satisfaz e Bom) acerca de todas as habilidades do

século XXI consideradas.

Para cada rubrica foram definidos 3 parametros de avaliacdo, com base (uma vez mais) com os
instrumentos de avaliacdo (listas de verificacdo e rubricas) das diferentes habilidades,

disponiveis no curso de aprendizagem baseada em projetos da Intel.
Para a rubrica de avaliacado de autonomia foram considerados os seguintes parametros:
- Procura de solucdes proprias para os problemas, antes de procurar ajuda;

- Capacidade de estabelecer regras e prioridades para alcancar as metas;
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- Gestao eficaz do tempo e recursos.

Para a rubrica de avaliacao da colaboracao considerei:

- Contribuicao com informacdes pertinentes para a resolucéo de problemas;
- Sugestdo de novas direcdes/alternativas quando necessario;

- Participacao de forma ativa (com perguntas, ideias) nas discussoes.

Para a rubrica de avaliacdo da Comunicacao tive em conta:

- Capacidade de falar e escutar adequadamente;

- Capacidade de transmitir ideias de forma objetiva;

- Capacidade de respeitar a opinido dos outros, mesmo em situacdes de discordancia.
Para a rubrica de avaliacao da Criatividade atendi a:

- Capacidade de gerar muitas ideias;

- Capacidade de extrair ideias a partir do trabalho com os colegas e/ou mediante as varias fontes

de informac&o disponiveis;

- Capacidade de arriscar, de tentar coisas novas.

Para a rubrica de avaliacdo da Resolucao de Problemas foram considerados os parametros:
- Capacidade de analisar o problema com cuidado antes de resolvé-lo;

- Capacidade de antecipar problemas;

- Utilizacdo de estratégias eficazes para resolver os problemas.

Para a rubrica de avaliacao do Discurso tive em conta:

- Discurso claro e bem estruturado;

- Voz, entoacéo e gestos adequados;

- Postura segura e dominio do tema.

Para a rubrica de avaliacdo do Raciocinio Critico considerei:

- Utilizacao das discussdes de aula e das suas anotacdes/experiéncias pessoais para fazer

deducoes e tirar conclusdes;
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- Capacidade de explicar claramente o seu ponto de vista/opinido sobre um tema quando fala ou

escreve e dar boas razdes para isso;

- Utilizacao de varias estratégias para avaliar a confiabilidade dos diversos tipos de fontes.

3.5.6.2.6 Interacao no Moodle (féruns de discussiao)

Como forma de avaliar a participacdo dos alunos nos foruns de discussao sao utilizadas as

seguintes estratégias:

1- Quantificacao das contribuicées nos féruns em termos de quantidade dos posts, o que
“Induz um aumento quase imediato no numero de intervencoes, mas nao garante um
acréscimo no nivel de reflexividade e aprofundamento das questoes abordadas”
(Monteiro, Lencastre, & Moreira, 2012, p. 85); pelo que se procedera ainda a

2- Analise do contetdo das mensagens através da categorizacao das mensagens, o que
“ajuda a identificar as caracteristicas de cada mensagem, dando assim significado ao
relacionamento entre as mesmas. Isso permite identificar a evolucdo da discussao e
fornece dados para posterior avaliacdo das mensagens postadas’. (Monteiro, Lencastre,

& Moreira, 2012, p. 85)

3.5.6.2.7 Entrevista do tipo focus group (final) (anexo 10)

De forma a que me fosse possivel ter perspetiva dos alunos relativamente a aquisicdo das
diversas competéncias de aprendizagem, apos o periodo de intervencdo, introduzi algumas
questdes especificas no guido da entrevista coletiva (ver questdes 1, 4 e 5), cuja validacao foi
feita por uma professora/investigadora especialista na aplicacdo deste método/técnica

(professora de psicologia no Instituto de Educacéo da Universidade do Minho).

3.5.6.2.8 Entrevista ao professor cooperante (anexo 11)

De acordo com Bogdan e Biklen (2010), uma entrevista é utilizada para recolher dados
descritivos na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao investigador desenvolver

intuitivamente uma ideia sobre a maneira como os sujeitos interpretam aspetos do mundo.
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Visto tratar-se de uma entrevista dirigida a um unico sujeito, nao havendo necessidade de
comparacao de dados entre varios sujeitos (principal vantagem da entrevista semi-estruturada)
optou-se pela entrevista estruturada, elaborada mediante um questionario totalmente estruturado
(Bogdan & Biklen, 2010). De salientar que esta foi a estratégia que o grupo de estagio adotou
para que a presenca do professor titular ndo contaminasse a entrevista coletiva final (do tipo
focus group), uma vez que as questdes foram enviadas por email ao professor cooperante para

que este respondesse no decorrer da realizacao das entrevistas coletivas as turma B e E.

Para se proceder a validacdo do guido da entrevista, elaborado por mim e pelos meus colegas
de estagio, enviei-o a especialistas. Das opinides recolhidas junto dos especialistas, surgiram
alteracoes a nivel da terminologia a utilizar nos itens e em algumas construcdes frasicas. Depois

de validado, o guiao da entrevista foi orientado para 3 objetivos:

1- Avaliar a evolucdo das expetativas do professor no decorrer do desenvolvimento do
projeto
2- Avaliar a percecdo do professor relativamente a utilidade do projeto

colaborativo/cooperativo/ ABP para o contexto do ensino superior ou de trabalho

3- Avaliar a percecdo do professor relativamente aos alunos de Artes e de Ciéncias e

Tecnologias

Para cada para cada objetivo foram delineadas trés ou mais questdes encadeadas
sequencialmente que me permitiram obter uma perspetiva do professor cooperante
relativamente a aquisicao, por parte dos alunos, das diversas competéncias de aprendizagem,

apos o periodo de intervencao (ver questdes 1, 4,6, 7,9, 10e 11).
3.5.7 Resultados
3.5.7.1 Questionarios de auto e heteroavaliacao

A analise dos questionarios de avaliacdo dos elementos e responsaveis de grupo preenchidos
pelos alunos ao longo do periodo inicial do projeto de intervencao (5 blocos de 90 minutos)
permitiu-me obter informacbes importantes no que diz respeito a percecdo dos alunos
relativamente ao seu desempenho/competéncias de aprendizagem, enquanto elementos ou
lideres de um grupo e cruzar essa informacdo com a minha prépria percecao e a dos colegas de
grupo.
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3.5.7.2 Questionarios de avaliacao dos elementos dos grupos

Mediante a analise dos resultados dos questionarios de avaliacao dos elementos do grupo
(abaixo apresentados) e tendo em conta a avaliacao das competéncias relacionadas com cada
uma das questdes, podemos constatar que os alunos apresentavam, no inicio do projeto
(primeiras 5 aulas), mais dificuldades na realizacdo de todas as tarefas previstas, ou seja,

dificuldades na resolucao de todos os problemas apresentados, uma vez que este é o parametro

avaliado com uma classificacdo mais baixa (2.3). De facto, esta perspetiva dos alunos ia ao
encontro das minhas notas/registos diarios que davam conta da dificuldade dos alunos
apresentarem solucdes, no final de cada aula, o que geralmente se traduzia no prolongar do
periodo para resolucdo de problemas para a(s) aula(s) seguintes. Este facto parecia estar

relacionado com dificuldades em analisar o problema com cuidado antes de resolvé-lo e de

antecipar problemas.

O segundo parametro avaliado de forma menos positiva relativamente aos restantes (2.6) diz

respeito a capacidade de autonomia e, de facto, numa fase inicial os alunos apresentavam ainda

alguma tendéncia para recorrerem a ajuda dos professores para a resolucao dos problemas
diversos, 0 que embora ndo seja observavel apenas através da analise dos resultados finais dos
questionarios, foi sofrendo alguma evolucao positiva desde cedo, registando-se valores iniciais na
ordem dos 2.3. (2 primeiras aulas). O feedback dado no sentido de alertar os alunos para a
necessidade de pesquisarem e procurarem solucdes para os problemas autonomamente podera
ter tido algum tipo de influéncia relativamente a este facto. Os outros parametros relacionados

com a capacidade de comunicacdo sao avaliados muito positivamente (2.9), assim como os

parametros de colaboracao (média de 2.8).

Ha que salientar, no entanto, que alguns alunos fizeram uma avaliacdo demasiado rigorosa
relativamente ao seu desempenho no(s) grupo(s), nos varios aspetos considerados, em
particular aqueles que melhores classificacdes teriam, nos diferentes parametros, segundo a
minha percecdo (alunos n°8 e 10) e também algumas alunas (n°l e 7) que aparentavam
alguma falta de sentido de autoeficacia, o que, a meu ver, nao correspondia 100% a realidade.
Por outro lado, houve alguns alunos que se avaliaram, segundo a minha percecao, com

classificacdes acima das que considerava corretas (alunos n°® 4, 5, 6 € 9).
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1. Participacdo de forma ativa (com ideias) nas discussdes.

‘ Classificagdo Média ‘ ‘

\ L [ 2 [ 3 I

2. Aceitacdo das tarefas(ainda que negociadas com o responsavel de equipa).

‘ Classificagdo Média ‘ ‘

\ L [ 2 [ 2 |

L} 2.9

3. Realizacdo de todas as tarefas previstas.

‘ Classificagdo Média ‘ ‘

\ 1 [ 2 [ 3 I

L} 2.3

4. Contribui¢do com informacgdes pertinentes.

[ Classificacdo Média | ‘

\ 1 2 [ 3 |

5. Fala e escuta adequadas (na altura certa).

‘ Classificagdo Média ‘ ‘

\ L 2 I 3 |

[ ] 2.9

6. Preocupacdo com os sentimentos de todos os elementos do grupo.

‘ Classificagdo Média ‘ ‘

\ 1 [ 2 [ 3 ]

L} 2.9

7. Respeito pelas ideias de todos os elementos do grupo.

‘ Classificagdo Média ‘ ‘

\ L 2 [ 2 |

8. Procura de solugdes proprias para os problemas, antes de procurar ajuda.

‘ ‘ Classificagdo Média ‘ ‘

[ 1 [ 2 [ 3 ]

29 - Resultados dos questionarios de avaliacao dos elementos de grupo

3.5.7.3 Questionarios de avaliacao dos lideres de grupo

Relativamente a analise dos resultados obtidos a partir dos questionarios de avaliacdo dos

lideres/responsaveis de grupo podemos constatar que as classificacdes sdo bastante mais

baixas em todos os aspetos, em particular os que estdo relacionados com a capacidade de

autonomia (média de 2.3). A comunicacdo e a colaboracdo continuam melhor classificadas no

computo geral (2.6 e 2.5 respetivamente). De salientar que o parametro avaliado com uma

classificacdo mais baixa (2.1) se prende com a capacidade de orientar o grupo em termos de

gestdo do tempo o que vem ao encontro dos registos por mim efetuados, que ddo conta da

necessidade de repeticao dos mesmos objetivos em varias aulas seguidas. Este parametro esta
também intrinsecamente relacionado com a dificuldade dos elementos dos grupos realizarem

todas as tarefas previstas.
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Os alunos a quem eu, de facto, atribuia maiores capacidades de lideranca, eram de facto os
mais bem avaliados pelos colegas, embora fossem muito exigentes em termos da sua
autoavaliacédo, parecendo, por outro lado, mais condescendentes relativamente a avaliacao dos

seus colegas/lideres.

1. Apresentaciio da meta/problema da sesséic ao grupo.

| Classificacio Média | |
[ 1 z I ] ]

[] 2.2

2. Definicao de prioridades/objetivos

[ Classificagiio Média | |

[ 1 I 2 I E] ]
L] 2.2
3. Moderagdio do debate entre os elementos da equipa.
| Classificagho Média | |
[ i I El I 3 ]

[} 2.6

4. Incentivo & partilha de ideias.

[ Classificagso Média o

[ i I 2 I 3 ]
L] 2.4
5. Definicho das tarefas para cada elemento do agrupo
I Média I
[ 1 z [ E] |
n 2.4

6. Motivacéio do grupo para a realizagéo das tarefas.

7. Contribuig&o com informactes pertinentes

8. Sugest&o de novas directes quando & necessérlo.

[ Classificagéo Média |
[ i I z I 3 J
L] 2.4

9. Orlentacéo do grupo em termos de gestéio do tempo

| Classificagéo Média ]
[ i [ z [ 2 J
L] 21

10. Preocupacdio com os sentimentos de todos os elementos do grupo.

| Classificago Média .
[ i I z ] 3 ]
[ 27

11. Respelto pelas Idelas de todos os elementos do grupo.

| Classificacio Média | |
[ 1 2 I 3 J
] 28

12. Tomada de decisdes.

I Classificagdo Média l |
O f |
] 2.4

13. Procura de solugBes proprias para os problemas, antes de procurar ajuda.

[ | Classificaciio Média o
[ 1 [ 2 I 3 ]
L} 2.6

30 - Resultados dos questionarios de avaliacao dos lideres de grupo

Uma vez que a atuacdo dos responsaveis de grupo durante um periodo de 5 aulas acabou por
dar origem a selecdo de um elemento/lider fixo por grupo, no decorrer do projeto, considerei
importante fazer um balanco individual do desempenho de cada aluno nesta funcéo e partilha-lo
com os alunos, de forma a que juntos pudéssemos eleger um responsavel fixo por grupo.

Ficou pois eleita lider do grupo de video a aluna n°8, do grupo de Imagem o aluno n°10 e do

grupo de som o aluno n°4.

73



3.5.7.4 Questoes abertas

As respostas dadas pelos alunos as duas perguntas abertas que lhes coloquei no final do 2°
periodo permitiram-me verificar a capacidade, nalguns alunos, de explicar claramente o seu
ponto de vista/opiniao quando escreviam sobre um tema e dar boas razdes para isso. Dou como

exemplos as seguintes respostas:

Categoria Evidéncias Frequéncia

74



Categoria

Evidéncias

Frequéncia

Pouco ou

raciocinio critico

nenhum

correta.” Ponto forte.: Responsabilidade (devido ds

mudancas de lideres de grupo); Ponto fraco. o fato de

termos demorado muito a iniciar a projecdo das

nossas fdefas.” Aluno 12

“Bom.” Nao sel’ aluno 7

“Gostei, a tua turma estava empenhada e
participava nas atividades com gosto. Aluno 3
“Gosto muito da metodologia adotada. Os pontos
fortes sdo a boa disposicdo nas aulas e
Interatividade com os alunos. Os pontos fracos
penso que ndo existem.” aluno 2

“Gostei acho que a turma estd muito mais
empenhada” alunol

“Penso que resulfou bem, pois 0s objetivos para
este periodo ,para este jogo, estavam a ir num
bom caminho.acho que tudo pode continuar

assim, pois esta a funcionar bem ;)" aluno 10

Apesar da capacidade de identificacao dos pontos fortes e fracos da metodologia adotada e da

apresentacdo de razbes para isso, os alunos denotavam ainda dificuldades ao nivel de

apresentacado de sugestdes que nao deixam de ser propostas para resolucao dos problemas...

As respostas dadas pelos alunos permitiram-me também obter uma perspetiva inicial dos alunos

relativamente a aquisicdo de competéncias de aprendizagem apos a implementacao do projeto

de intervencao e fazer alguns ajustes no projeto inicial, nomeadamente em termos da fixacao

dos lideres e elementos do grupo e da aposta no treino da competéncia de aprendizagem

relacionada com a resolucéao de problemas que continuaram a ser apresentados todas as aulas.
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3.5.7.5 Portefolios

Em termos de autonomia, os portefolios realizados pelos alunos permitiram-se verificar que
relativamente a capacidade de selecao dos materiais a apresentar, todos os grupos foram
perfeitamente autdbnomos nesse processo, tendo sido, no caso dos grupos de Imagem e Video,
capazes de escolher os materiais mais significativos e diversificados que criaram. No que diz
respeito ao raciocinio critico, destaca-se pela positiva o grupo de video que foi capaz de
apresentar um video inicialmente criado, o video final e um “video modelo”, explicando todo
processo evolutivo que os conduziu a solucado final, perante a qual sugeriram ainda alguns
aspetos que poderiam ser melhorados. Dois elementos deste grupo em particular (alunos n° 6 e

8) revelaram grande capacidade ao nivel do raciocinio critico.

Ja o portefolio do grupo de Som, dadas as limitacdes da ferramenta de apresentacao escolhida
(prezi) que nao suporta de ficheiros de som, ndo revelou grandes capacidades ao nivel da
criatividade/resolucao deste problema que poderia ter sido ultrapassado se fosse escolhida outra
ferramenta de apresentacao ou complementada com uma outra que permitisse a leitura de

ficheiros de audio.

Ao nivel do discurso foi utilizada uma rubrica de pontuacdo, cujos resultados a seguir se

apresentam:

Rubrica de avaliacao do Discurso Data: 30-05-2013

O valor 1 corresponde a avaliacdo de Nao Satisfaz ;
O valor 2 corresponde a avaliacdo de Satisfaz;

O valor 3 corresponde a avaliagdo de Bom;

Discurso claro e bem estruturado |72 eiiRcil7 R C il ] 3 3 3
ALy AT OETE DGR OELELEL 2 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3
Postura segura e dominio do tema 72 72RCE I RGNS IECT R G G G

Observacoes:

A maioria dos alunos (8) revelou boas capacidades ao nivel do discurso, considerando os 3 critérios

apresentados avaliados com a classificacdo maxima (3).

Salientam-se ainda pela positiva os alunos n°s 5, 6, 8,10 e 12 que, para além das capacidades de
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discurso, revelaram extrema capacidade de argumentacao e raciocinio critico.

0 aluno n° 9 foi capaz de revelar seguranca e dominio do tema, apesar de nao ter participado a 100% no
decorrer do projeto.

A aluna n° 7 revelou inseguranca mesmo antes da apresentacdo. Manteve-se sentada enquanto
apresentava e com risos nervosos...

As alunas n° 1, 2 e 7 limitaram-se praticamente a ler as informacdes projetadas na apresentacdo o que

as prejudicou bastante em termos de avaliacdo dos critérios considerados.

31- Rubrica de pontuacao do discurso (aula de 30 de abril)

No que diz respeito a criatividade em termos de escolha das ferramentas eletronicas a utilizar,
bem como na estruturacdo da informacdo todos os grupos ficarem um pouco aquém das
minhas expetativas, visto todos terem escolhido a mesma ferramenta de apresentacao e
nenhum grupo ter utilizado ferramentas complementares. Além do mais, todos optaram por

seguir um modelo de apresentacao predefinido ao invés de criarem o seu proprio modelo.

3.5.7.6 Produto final (jogo)

Os alunos foram capazes de resolver todos os problemas apresentados para a criacdo da
componente multimédia do jogo. Embora a solucao final tivesse surgido num #imming mais
alargado do que era previsto, ha que salientar que, no decorrer do projeto, o tempo que
demoraram para resolver os problemas foi sendo cada vez mais curto como comprovam 0s
meus registos/diarios que, a partir do dia 11 de abril, deixam de fazer referéncia a incapacidade
dos alunos para cumprirem todos os objetivos da aula, ou seja, de resolverem todos os
problemas. Esta evidéncia da conta da evolucdo da capacidade dos alunos em termos de
resolucdo dos problemas e das competéncias técnicas no ambito da utilizacdo de software e
hardware. As solucdes/producdes apresentadas para cada subproblema revelam também

alguma capacidade criativa dos alunos.
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Portef&lio

Grupo de Video

12%E
32 - Cenario da biblioteca onde todos os elementos 33 - Caraterizacdo de 34 - Incorporacao do logétipo
foram fruto do desenho/criacdes dos alunos um zombie, partindo da do jogo no Ilettring do
imagem real de um portefélio
aluno

3.5.7.7 Rubricas de pontuacao

Fazendo uma média da avaliacdo feita (em inicios de abril e meados/finais de maio) aos
diferentes parametros considerados em cada rubrica de pontuacdo, foi possivel obter os

seguintes resultados relativos a cada uma das competéncias de aprendizagem consideradas:

Competéncias de Aprendizagem

W Autonomia Inicio
B Autonomia Fim

B Colaboragao Inicio

B Colaboragdo Fim

B Comunicagao Inicio

B Comunicagao Fim

M Criatividade Inicio

M Criatividade Fim

M Discurso Inicio

B Discurso Fim

B Resolugdo Problemas Inicio
B Resolugdo Problemas Fim

M Raciocinio Critico Inicio

MW Raciocinio Critico Fim

35 - Grafico evolutivo das competéncias de aprendizagem
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Através da analise do grafico podemos constatar que, de facto, se verifica uma evolucédo geral
positiva em termos da avaliacdo das competéncias de aprendizagem consideradas,
particularmente mais acentuada no caso da autonomia (2,02 vs 2,25), da capacidade de
resolucdo de problemas (1,94 vs 2,41) e do discurso (2,44 vs 2,66). Também no caso do
raciocinio critico o crescimento é significativo (2,36 vs 2,47). A criatividade (2,44) e a
comunicacao (2,63) mantiveram o mesmo nivel no inicio. J& a colaboracdo regista um valor
mais baixo no final do projeto (2,33 vs 2,38), o que podera estar relacionado com a integracao
dos elementos do grupo de video noutros grupos, uma vez que é em dois elementos desse
grupo que se nota uma descida na avaliacao do parametro relacionado com a participacao de
forma ativa nas discussdes. Esta integracdo ocorreu no dia 23 de abril, tendo a avaliacao final
desta competéncia sido feita na aula imediatamente a seguir a esta mudanca de grupos, o que
possivelmente podera ter sofrido influéncias proprias de um periodo inicial de adaptacdo a um

Novo grupo.

3.5.7.8 Interacao no Moodle (foruns de discussao)

Quantidade de Posts

Professora
35

36 - Grafico de quantificacao dos posts da professora e alunos

Através da andlise do grafico acima apresentado, pode verificar-se que o numero de
contribuicdes, (através de posts) efetuados pela professora (35) ¢ bastante superior, quase o
dobro, ao realizado pelos alunos (19) o que indica que nem sempre os lideres de grupo

responderam as publicacdes da professora, sendo a comunicacao bastante fraca neste sentido.

No entanto, ha que ter em conta que finais de fevereiro (no dia 26) a estagiaria Fatima Oliveira
criou uma pasta na DROPBOX para partilha dos materiais desenvolvidos por ambas as turmas

no decorrer do projeto de criacao do jogo, o que pela maior capacidade em termos wupload e pela
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necessidade dos alunos colocarem também ai as suas solucdes, acabou por se tornar a
ferramenta eleita pelos alunos. Alias, eles foram os proprios a afirmar na entrevista coletiva
realizada no final do projeto de intervencao que “ 0O Moodle forna-se inutil perante o Facebook e a

Dropbox’.

O numero consideravel de consultas, por parte de cada um dos grupos, dos féruns de discussao
onde eram apresentados os problemas é claramente superior, como se pode verificar pelo

registo abaixo apresentado.

Actividade ‘ Vistas ‘
# Problemas/Metas 390
¥ Avaliagdo_Responsavel -
™ Avaliacdo_Elemento -
Transformar foto em desenho 8
. Problemas/Metas 244
¥ Avaliagdo_Responsavel -
¥ Avaliacdo_Elemento -
# Problemas/Metas 224

¥ Avaliacdo_Responsavel -

™ Avaliacio_Elemento -

37 - Relatério de visualizacao por atividade (foruns de discussiao) no Moodle
Isto parece indicar que os alunos utilizavam a plataforma Moodle, sobretudo para ver os
problemas apresentados em cada aula e os feedbacks dados pela professora, nao tirando
grande partido da possibilidade de interacao/comunicacdo através desta ferramenta. De
ressalvar que o grupo de Imagem era composto por mais elementos do que os restantes grupos,
pelo que é natural que o nimero de vistas seja superior (390 em comparacao com 244 e 224).
Relativamente a andlise do conteido das mensagens, foram consideradas apenas duas

categorias: Entrega e Reflexdo (relativamente aos posts dos alunos com as solucdes para os

problemas).

Analise do conteudo das
Mensagens

Reflexdo
2

38 - Grafico de analise do contelidos das mensagens (MOODLE)
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Neste parametro 0s nimeros sao ainda mais gritantes e comprovam que 0s alunos participavam
nos foruns praticamente apenas para entrega das solucdes para os problemas. Mesmo no caso
das duas mensagens consideradas de reflexao, os respetivos alunos apenas explicaram
superficialmente o porqué das opcdes tomadas para a resolucdo do problema, dando maior
destaque ao porqué do grupo nao ter conseguido alcancar todos os objetivos previstos. Mais
uma vez, esta nao foi a melhor forma de avaliar a capacidade de raciocinio critico dos alunos.

No entanto, a justificacdo dada por estes alunos e apds debate com a turma sobre o0 mesmo
tema permitiv-me compreender que a sobrecarga em termos de objetivos previstos para cada
aula (discussdo sobre os problemas, pesquisa individual, discussdo em grupo das solucdes
encontradas, apresentacdo de solucdes e resposta aos questionarios de auto e heteroavaliacao)
ndo permitia que os alunos tivessem tempo suficiente para refletir, através da escrita, sobre as
fontes de informacéo utilizadas com vista a apresentacdo fundamentada das suas solucdes.
Assim sendo, e mediante negociacao com os alunos, optei por realizar esses
debates/discussoes, oralmente, no inicio das aulas seguintes a apresentacao dos problemas o
que gerou uma melhor comunicacdo, bem como me permitiu ir avaliando o raciocinio critico
desenvolvido pelos alunos ao longo do tempo.

A apresentacdo de solucdes via Moodle e DROPOBOX (ver relatério Fatima Oliveira), fora dos
tempos letivos, revelam também a capacidade de autonomia de alguns alunos, em particular

dos elementos dos grupos de Video e de Imagem (alunos n° 3, 6, 8 e 10).

3.5.7.9 Testes online, exercicios praticos e concecao de materiais multimédia

Atendendo aos resultados obtidos através da resolucao de um teste online (cujas classificacdes
ja foram apresentadas na descricao do aula/workshop de /magem), da realizacao de trabalhos
de grupo (notas também explicitadas na descricao da aula/workshop de Video), bem como de
exercicios praticos individuais sobre Som (classificados pela minha colega de estagio — Fatima
Oliveira) e considerando ainda a avaliacdo das solucbes apresentadas pelos alunos para a
concecao da componente multimédia do jogo foi possivel avaliar a aquisicao de competéncias,
por parte dos alunos, no ambito da utilizacdo do sistema multimédia.

Uma analise das classificacdes finais dos alunos do 2° e 3° periodos (altura em que decorreu
este projeto de intervencdo) permite-me concluir que, todos os alunos adquiriram as

competéncias necessarias para a conclusao, com éxito, do modulo de utilizacdo do sistema
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multimédia, registando-se uma média de notas dos alunos, em ambos os periodos, de 17

valores.

A comparacao dos resultados obtidos pelos alunos no 2° e 3° periodos com aqueles que se
registam no 1° periodo ndo fara sentido em termos de avaliacdo/comparacao das capacidades
de aquisicdo de conhecimentos, uma vez que os conteidos abordados foram completamente
distintos e os alunos ja se revelavam, a partida, mais motivados para a area da multimédia do
que para a programacao, no entanto talvez seja pertinente observar estes resultados
considerando a avaliacao das competéncias de aprendizagem que se pretendia que os alunos
treinassem através da aplicacdo da metodologia ABP e que tiveram um peso bastante

significativo na atribuicao das classificacdes finais do 2° e 3° periodos.

Poderia esta mesma metodologia ter ajudado os alunos na obtencao de melhores resultados no
1° periodo? E caso se repetissem os mesmos conteudos do 1° periodo no final do 3°, sera que

0s alunos estariam mais aptos para resolver os problemas?

Dimensao Classificacoes

N Classificacdes Finais

N® Atitudinal gfog:elzzzj Classificaco do 3° (com m'édia)

(20%) (80%) Periodo Por periodos
1°P 2°P 3°P
1 19 16 17 12 16 15
2 18 17 17 6 16 13
3 19 19 19 18 18 18
4 16 17 17 9 16 14
5 17 18 18 6 16 13
6 17 17 17 15 17 17
7 18 14 14 8 16 13
8 19 20 20 19 19 19
9 12 12 12 6 12 10
10 19 20 20 19 19 19
12 20 17 18 14 17 16
13 19 16 17 8 16 14

39- Pauta final de avaliacao da disciplina de Aplicacdes Informaticas B

3.5.7.9.1 Entrevista do tipo Focus Group (final)

As respostas dadas pelos alunos as varias questdes colocadas permitem-me concluir que eles
tiveram consciéncia do impacto positivo que a metodologia ABP lhes trouxe em termos do

desenvolvimento de competéncias de aprendizagem (como a autonomia e a colaboracdo, em
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particular), mas também relativamente aos beneficios futuros que o desenvolvimento dessas

habilidades Ihes podera proporcionar.

Categoria

Evidéncias

Frequéncia®

Capacidades
indiferenciadas

Autonomia

Motivacao

Colaboracao/

Cooperacao

Transferéncia de
conhecimentos

Scratch

Ferramentas
web 2.0
Competitividade

“Quando comecou o projeto, a turma ficou muito mais interessada
e comecou a desenvolver capacidades, por assim dizer, que nao
tinha.” alunol

“Muitos de nds ndo senfiram necessidade de recorrer a ajuda,
tentaram procurar por si como desenvolver, como trabalhar com
certas ferramentas que ndo sabiam (conheciam)” aluno 9
“Autonomia” aluno 3

“interesse e a motivacao”

aluno 9

“o ano ndo comecou da melhor forma mas com o projeto
melhorou’

aluno 9

“Acho que este trabalho desenvolveu a nossa capacidade de
trabalhar em equipa. Néo eramos muito dados a isso e com este
projeto conseguimos”

aluno 9

“Adquirimos conhecimento de outras ferramentas de trabalho que
nao sabiamos usar e com a autonomia veio o conhecimento sobre
as ferramentas de trabalho que comecamos a utilizar, por exemplo
eu nao percebia nada de Premiére nem de Affer Effects e agora
consigo fazer proaucoes, efeitos especiais...” aluno 9

“estes conteudos permitiram-nos descobrir outros conhecimentos e
transferi-los de forma autonoma a novas situacoes” aluno 1

“Com JIsto nds conseguimos levar para casa conhecimentos e
trabalhar noutras coisas mais elaboradas’ aluno 2

“foi como uma faisca que aticou a nossa curiosidade” aluno 3

“O método que nds usamos para trabalhar em grupo também se
pode aplicar a outras dreas em que venhamos a trabalhar no
futuro” aluno 9

“(..) se eu me esticar na criatividade, depois fico desiludida com o
resultado, porque a qualidade no Scratch nao é grande coisa, por
isso é que eu faco sé o que me é pedido sem exagerar(...)"

aluno 6

“0 Moodle torna-se inutil perante o Facebook e a Dropbox"

aluno 10

“eles odeiam-nos. Dizem que somos preguicosos” aluna 2
“deveriam explicar melhor a razdo das solicitacoes que lam
fazendo’ aluno 6

“os alunos de ciéncias corresponderam as expetativas” aluno 9
“nao so ao nivel da turma de Artes acho que, também com a
turma de Ciéncias, conseguimos trabalhar bem a distdncia uns

7

12

12

¢ Na frequéncia foi considerada a linguagem né&o-verbal dos alunos nomeadamente expressdes faciais e acenos com
a cabeca, conforme registos escritos pelo moderador assistente
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Categoria Evidéncias Frequéncia®
com os outros” aluno 9

Futuro “O método que nds usamos para trabalhar em grupo também se 12

profissional pode aplicar a outras dreas em que venhamos a trabalhar no

futuro” aluno 9

Tabela de analise de conteidos da entrevista do tipo Focus Group (final)

3.5.7.9.2 Entrevista ao professor cooperante

Assim como os alunos, também o professor cooperante foi capaz de identificar as principais

competéncias desenvolvidas, pelos alunos, no decorrer do projeto de

intervencao,

nomeadamente a colaboracao/cooperacao, autonomia, espirito critico e competéncias técnicas

no ambito do tratamento de imagem, som e video.

Categoria

Evidéncias

Frequéncia

Empenho
Colaboracao/
cooperacao

Autonomia

Transferéncia de
conhecimentos

Espirito Critico

Tratamento de

Imagem e Som

Sucesso do projeto
Competitividade

Motivacao

“Os alunos empenharam-se”

“conseguiram trabalhar em grupo”

“fiquer surpreendido

nomeadamente na capacidade que os alunos tiveram em
trabalhar em grupo.”

“A participacdo destes alunos neste projeto mostrou-lhes o
quanto é importante trabalhar em grupo.”

“em muifos casos de forma autonoma.” " Relativamente a
turma E, acho que este projefo fomentou uma maior
autonomia no desenvolvimento das atividades por parte dos
alunos, tendo implicacao direta na evolucdo dos mesmos.”
Pensa que as competéncias desenvolvidas ao longo do
trabalho em projeto podem, de alguma forma, ter
influenciado a postura destes alunos noutras disciplinas e
contextos? “Sim concordo, nomeadamente na turma E.”
“Desenvolveram as seguintes competéncias. autonomia,
capacidade de trabalhar em grupo, espirifo critico,
tratamento de imagem e som.”

Desenvolveram as seguintes competéncias. autonomia,
capacidade de trabalhar em grupo, espirifo critico,
tratamento de imagem e som.”

“0 balanco geral foi extremamente positivo’

“Contudo tudo funcionou quase na perfeicdo. Ha a destacar
o0 respeifo mutuo entre as turmas intervenientes no
projecto.”

“As duas turmas tiveram um papel importante, a turma E ao
nivel do tratamento da imagem e do som e a turma B ao
nivel do desenvolvimento da programacdo. Ambas as
turmas participaram no debate de ideias e da planificacao
das atividades para a consecucao do projeto.”

“Na globalidade correu bem, com alguns pequenos atritos,
mas que foram resolvidos.”

“Na turma E, registo o aumento significativo de empenho
por parte dos alunos.”

“Na turma B, verifiquel alguma desmotivacao relativa a este

1
3
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Categoria Evidéncias Frequéncia

profeto, tendo havido alguma resisténcia a execucdo das

tarefas atribuidas a essa turma.”
Comunicacao/ “Seria mais facil terem todos trabalhado no mesmo 1
interacao espaco.”

40 - Grelha de analise de contetidos da entrevista do tipo Focus Group (final)

3.5.8 Reflexao sobre a implementacao da metodologia ABP
3.5.7.1 Pontos fortes

No decorrer da implementacdo da metodologia ABP, os alunos passaram a trabalhar fora do
tempo da aula, chegando a sala antes do toque de entrada para comecarem logo a preparar as
coisas para trabalharem e traziam até recursos préprios (maquinas fotograficas, tripé, mesa
digitalizadora desenho) para apoio ao projeto.

Embora inicialmente tivessem demorado algum tempo a fazé-lo, acabaram por conseguir
resolver sozinhos os problemas que lhes foram surgindo e quando tinham necessidade de
“formacao” sobre determinados temas, solicitavam-na aos professores, tendo sido
disponibilizados alguns recursos do tipo (videotutoriais) na plataforma Moodle.

Isto prova ndo s6 a motivacdo dos alunos pelo tipo de trabalho desenvolvido como um forte
sentido de autonomia e capacidade de resolucao de problemas.

Embora organizados em pequenos grupos (Imagem, Som e Video), os alunos revelaram um forte
espirito de entreajuda entre todos os grupos, dando lugar ao convite e participacao de elementos
do grupo de video, no grupo de som , do grupo de imagem com o grupo de video, etc...

Os proprios alunos dinamizavam pequenos debates e brainstormings sobre determinados
temas/problemas que exigem a colaboracédo de todos os elementos da turma.

A comunicacdo e a colaboracdo entre todos foi particularmente relevante ao longo de todo o

projeto.

3.5.7.2 Pontos Débeis

O processo de auto e heteroavaliacao, aula a aula, foi motivo de desagrado por parte da maioria
dos alunos que, muitas vezes, se esquecia de o fazer e quando o fazia, fazia-o com pouca
satisfacdo. Refletindo sobre este assunto, ndao me pareceu que este instrumento de recolha de

dados estivesse a cumprir com o objetivos para que foi utilizado e até para mim se tornou
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bastante complicado dada a quantidade de informacao recolhida e analisada aula a aula. As
conclusdes que tiro, levam-se a crer que os alunos que melhor desempenho tém, que sdo mais
responsaveis, sao aqueles que sao também mais rigorosos consigo mesmos em termos de
autoavaliacdo e nao tanto na heteroavaliacdo. No entanto, funcionou como um bom instrumento
de avaliacao diagnostica da turma em termos de algumas competéncias.

Logo a partir da terceira aula em que foi implementada a metodologia ABP, os alunos
mostraram-se desconfortaveis com a mudanca constante de grupo, uma vez que, para que todos
passassem pelos diferentes grupos, aula a aula, havia rotatividade de um dos elementos do
grupo que passava para outro.

A implementacdo da ABP exige muito tempo para que os alunos se possam organizar, debater
ideias, fazer, refletir, reformular... O tempo previsto para o alcance dos objetivos estipulados para
cada aula foi muitas vezes insuficiente, no entanto isso contribui também para o
desenvolvimento da capacidade de autonomia dos alunos, nomeadamente no que diz respeito a
gestdo do tempo que foi melhorando ao longo do projeto.

O tempo "perdido" na fase inicial de implementacéo e ajustes iniciais necessarios foi também
um pouco débil apresentado pelos proprios alunos, bem como as trocas (previstas na

implementacao inicial da metodologia ABP) que tornaram o trabalho um pouco confuso.

3.5.7.3 Adaptacdes feitas no decorrer do projeto e aspetos a melhorar no futuro

Logo na primeira aula um dos alunos propds o aumento do nimero de elementos do grupo de
imagem, dada a quantidade de tarefas a realizar nesta equipa. A sugestdo foi prontamente
aceite e implementada na aula seguinte, com sucesso. Foi retirado um dos elementos do som e
do video que passaram para a Imagem.

Dado o desconforto dos alunos pela constante mudanca de grupo, optei por apenas “rodar” o
papel de “responsaveis de grupo” por todos os elementos da turma, mantendo os elementos no
grupo com o qual mais se identificavam. A avaliacdo dos alunos em todas as areas da
multimédia acabou por ser feita de acordo com os trabalhos desenvolvidos nos workshops de
Imagem, Som e Video, conforme negociacdo com os alunos.

O projeto de intervencdo prolongou-se pelo terceiro periodo, de forma a ser possivel aumentar o
tempo atribuido para a realizacao das tarefas, visto que o nao atingir dos objetivos das aulas em

nada tem que ver com a falta de empenho e interesse dos alunos.
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Possivelmente, numa futura aplicacao da metodologia ABP, ser-me-a mais facil gerir o tempo e

simplificar todo o processo logo desde inicio.

3.6 Objetivos de investigacao

Questao de investigacao: Poderd a ABP ajudar os alunos a tornarem-se independentes
e autorregulados?

Os diversos instrumentos de recolha de dados utilizados para avaliar o alcance dos objetivos de
aquisicao de conhecimentos e de competéncias de aprendizagem foram cruciais para que eu
pudesse investigar aspetos diferentes de um mesmo fenomeno relacionado com o auxilio da
ABP para o desenvolvimento de alunos independentes e autorregulados.

Através da aplicacao desta estratégia pude constatar que, de facto, os alunos foram capazes de
desenvolver varias habilidades consideradas cruciais para quem vive no século XXI.

Se atendermos aos diferentes dominios em que cada uma destas habilidades/competéncias se
enquadra (cognitivo, intrapessoal e interpessoal) podemos encontrar ai dados que permitem dar
resposta a minha questao de investigacao.

Ora se os alunos revelaram no decorrer do processo de implementacdo da ABP capacidades
cognitivas (ao nivel do pensamento) no ambito da criatividade, resolucdo de problemas e
raciocinio critico, bem como mostraram através de acdes/comportamentos que foram
apresentando ao longo das aulas, quer no ambito interpessoal (colaboracdo e comunicacao),
quer no ambito intrapessoal (discurso) capacidades para alcancar os seus objetivos e o fizeram
de forma autonoma, isto parece provar que eles foram capazes de monitorizar a sua propria

aprendizagem.

3.6.1 Conceito de autorregulacao

O conceito de autorregulacdo ou aprendizagem autorregulada é definido, no ambito da
perspetiva sociocognitiva, como: 0s pensamentos, sentimentos e acbes gerados pelo proprio
individuo para atingir os seus objetivos pessoais.

“Selfregulated learning and performance refers to the process whereby learners personally
activate and sustain cognitions, affects, and behaviors that are systematically toward the
attainment of personal goals” (Zimmerman & Schunk, 2011, p. 1).

Por outras palavras, “a auto-regulacao da aprendizagem é entendida como um processo activo

em que o0s sujelfos estabelecem os objectivos que nortelam a sua aprendizagem, tentando
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monitorizar, regular e controlar as suas cognicoes, motivacdo e comportamento com o intuifo de

os alcancar” (Rosario, 2004b, p. 37).

3.6.2 Resultados

Os alunos podem, portanto, ser descritos como autorregulados desde que sejam participantes
ativos em termos metacognitivos, motivacionais e comportamentais no proprio processo de
aprendizagem (Zimmerman, 1989).

Podemos dizer que metacognitivamente estes alunos foram capazes de planear, definir
objetivos, organizar, automonitorizarem-se e autoavaliarem-se durante o processo de
aprendizagem. Recordemos que todos os alunos, no papel de lideres de grupo, foram capazes
de definir objetivos/ prioridades para cada aula/problema, os grupos organizaram-se de forma a
que a cada elemento fosse atribuida uma tarefa, melhor ou pior foram capazes de gerir 0 seu
tempo e resolveram todos os problemas, de forma a que no final do projeto o jogo estivesse
criado. Foi no seio dos grupos que discutiram e encontraram solucdes para 0s problemas,
automonitorizando assim as suas aprendizagens. As auto e heteroavaliacoes feitas pelos alunos
foram, na grande maioria das situacoes, coincidentes com a minha prépria avaliacdo o que
revela a capacidade dos alunos se auto e heteroavaliarem.

Em termos motivacionais, revelaram-se intrinsecamente interessados nas tarefas e a maioria
teve um elevado sentido de autoeficacia, o que, em conjunto, fomentou o esforco e a
persisténcia. De salientar o facto de os alunos comecarem a trabalhar ainda durante os
intervalos e fora do periodo letivo, trouxeram material proprio para as aulas e de nunca terem
desistido de encontrar solucdes para os desafios/problemas apresentados.

Ao nivel comportamental, autoinstruiram-se e autoreforcam-se e adaptaram o seu
comportamento quando necessario. Os proprios alunos procuram autonomamente solucdes
para os problemas e o nivel de colaboracdo dentro dos grupos foi sempre bastante elevado.
Convém ainda reforcar que a propria ABP implicou a realizacdo de tarefas/investigacdes no
exterior da sala de aula, como a captura de imagens ou sons, por exemplo, e que nunca foi
necessaria nenhuma intervencdo por parte dos professores no sentido de controlar o
comportamento dos alunos nestas ocasioes.

Os alunos foram, de facto, capazes de gerir 0s seus pensamentos, motivacdes e
comportamentos no sentido de alcancarem o objetivo comum de criacéo de toda a componente

multimédia do jogo.
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Para isso parecem ter contribuido algumas estratégias implementadas no decurso da aplicacéo

da ABP.

3.6.3 Estratégias para a implementacao da autorregulacao

Segundo Zimmerman e Schunk (1994) a autorregulacdo emerge de duas fontes essenciais: a
social e a das experiéncias diretas. A primeira é composta pela ajuda dos adultos (e.g., pais,
maes, professores e professoras) e a ajuda dos pares (e.g. colegas, amigos e amigas).

Uma vez que a autorregulacao exige uma participacao ativa do individuo, sera necessario para a
sua promocao que, como referem Silva e colaboradores (2004), “o individuo tenha consciéncia
dos objectivos a atingir; conheca as exigéncias da accao que quer realizar; discrimine e organize
0S Seus recursos internos e externos para a concretizacao da accao, avalie o nivel de realizacao
atingido e alfere os procedimentos utilizados se o resultado a que chegou ndo o satisfaca” (p.
23).

Através do processo de implementacdo da metodologia ABP que exige a passagem por
determinadas fases, os alunos foram informados, via Moodle, dos objetivos a atingir em cada
aula e a apresentacdo dos problemas permitiu-lhes conhecer as exigéncias inerentes a sua
resolucdo. Autonomamente, os alunos foram incentivados a procurar 0s recursos necessarios
para a resolucao dos problemas e a avaliar o nivel de realizacdo atingido através da
apresentacao/debate das solucbes encontradas com o seu minigrupo e com o0 grande
grupo/turma e professores. Dadas as sugestdes dos colegas e professores, caso os resultados
obtidos nao fossem os mais satisfatorios, os alunos tinham espaco para alterar/aperfeicoar as
suas solucoes.

Com base no modelo sociocognitivo apresentado (Zimmerman, 1998, 2000a), Rosario (2004b)
propde um modelo autorregulatério para aprender denominado PLEA (Planificacdo, Execucdo e
Avaliacao das tarefas) que foi seguido no decorrer da construcado dos portefolios dos alunos e

que a seguir se apresenta.

Planificagao
? % f> - Estabeleo objectivos;
E

- Penso sobre a tarefa e no que &
preciso para a realizar;

- Fago um plano concrecto do que ~
vou fazer. Execugao

Avaliagao

- Avalio se as estralégias - Escolho as estralégias para

ulilizadas me ajudaram a atingir os objectivos;

alcangar os objectivos; - Utlizo as estralégias que
- A parir dos resultados, se for escolhi;

necessario  modifico  as

- Realizo as tarsfas a que me
estralégias que estou a utilizar; compromei  spesar | das

- Reflicto sobre tudo o que distracgBes.
aconteceu para tomar novas
decises.

41- Modelo PLEA de aprendizagem autorregulada (Rosario, 2004b)
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4. CONCLUSOES, LIMITACOES E RECOMENDACOES

4.1 Projeto coletivo

Relativamente ao projeto desenvolvido coletivamente com os meus colegas de estagio é possivel
afirmar que ele foi um sucesso em termos de alcance do objetivo comum: criacao de um jogo

multimédia, assente na colaboracéo e cooperacao entre todos (alunos e professores).

Fomos capazes de ultrapassar aquele que poderia ter sido o maior obstaculo deste estudo e que
se prendia com a extrema relacao de dependéncia do trabalho desenvolvido por nds e pelos

alunos envolvidos neste projeto.

Remetendo ao conceito de “Comunidade de Aprendizagem”, posso afirmar que ele esteve na
base do sucesso de todos os intervenientes no projeto coletivo, visto que para a criacao do jogo
multimédia (objetivo comum), apostamos sempre na colaboracado entre estagiarios (nas fases de
planificacdo, implementacao e reformulacdo do plano de acao-projeto). Todos estivemos
presentes em momentos cruciais como a realizacdo das entrevistas coletivas aos alunos,
apresentacdo do projeto as turmas, escolha do tema do jogo (Brainstorming), apresentacao do
produto final e ainda nalgumas aulas no decorrer da concecdo do projeto. Para além disso, a
utilizacado da DROPBOX (implementada pela estagiaria Fatima Oliveira) para partilha de materiais
dentro e entre turmas, permitiu-nos também ir acompanhando de perto o desenvolvimento do
projeto, assim como a interacao entre os alunos via FACEBOOK (consultar relatorio de estagio de
Fatima Oliveira). Apesar de algumas dificuldades de comunicacéo/interacao entre os alunos de
ambas as turmas, evidenciadas nas entrevistas coletivas, entrevista ao professor cooperante e
FACEBOOK, os alunos foram também capazes de cooperar/colaborar de forma a que fosse

possivel da criacao do jogo.

A plataforma MOODLE nado serviu para a criacdo daquele sentimento de pertenca que é
essencial em qualquer “Comunidade de Aprendizagem”, sendo ela virtual ou nao, mas também
nao era esse 0 seu proposito, uma vez que houve muito mais uma aposta na criacao de uma

“Comunidade de Aprendizagem” presencial entre professores e alunos.

No entanto, talvez a DROPBOX e o FACEBOOK tenham cumprido essa funcdo constituindo “wm
ambiente que facilita e sustenta a aprendizagem enquanto promove a inferacdo, a colaboracao e
a construcdo de um sentimento de pertenca entre os membros’ (Monteiro, Lencastre, &

Moreira, 2012, p. 82).
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Tendo em vista o respeito pela diversidade de todos, nomeadamente em termos da orientacéo
vocacional de ambas as turmas e da propria area de intervencao de cada um dos estagiarios
(multimédia ou programacao), optou-se pela promocao de reunides/debates semanais sobre o
trabalho que ia sendo desenvolvido e pela clara distincdo de papéis e tarefas entre todos os

intervenientes.

S6 assim foi possivel a construcdo de um novo conhecimento, necessariamente mais rico e

abrangente pela interligacdo multidisciplinar que exige a construcao de um jogo multimédia.

Relativamente a questdo de se a criacdo do jogo proporcionou melhorias no processo ensino-
aprendizagem, poderei pronunciar-me apenas em termos dos objetivos relacionados com o meu

projeto de intervencao pessoal.

4.2 Estudo individual
4.2.1 Objetivo de promover competéncias de colaboracao

Foi cumprido porque:

- Os alunos auto e heteroavaliaram-se com uma média de 2.8 e 2.5 enquanto elementos ou
lideres de grupo (numa escala de 1 a 3) relativamente a este parametro e esta classificacao foi
ao encontro da minha propria avaliacao/registos de observacao.

- As rubricas de pontuacdo aplicadas no inicio e final do projeto apresentam também valores
positivos relativamente a este parametro (2.38 e 2.33) numa escala de 1 a 3 que embora
decrescentes apresentam uma justificacdo valida relacionada com o dia em que foi aplicada a
rubrica e que coincidiu com a integracdo de novos elementos nos grupos.

- Segundo os meus registos de observacao/reflexdo ao longo do projeto os alunos nao sé se
ajudaram dentro do grupo de trabalho como colaboraram voluntariamente com os outros grupos
“Os alunos revelaram um forte espirifo de entreajuda entre fodos os grupos, dando lugar ao
convite e participacdo de elementos do grupo de video, no grupo de som , do grupo de imagem
com o grupo de video, etc..." (notas de campo da aula do dia 28 de fevereiro).

- No final do projeto de intervencao (de acordo com a analise de conteudos da entrevista coletiva
aos alunos e da entrevista ao professor cooperante), todos identificam a colaboracdo como uma
capacidade que foi desenvolvida no decorrer do projeto de intervencao. “Acho que este trabalho

desenvolveu a nossa capacidade de trabalhar em equipa. Nao eramos muito dados a isso e com
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este projeto conseguimos' (alunos); “conseguiram trabalhar em grupo”, “fiquei surpreendido
nomeadamente na capacidade que os alunos tiveram em trabalhar em grupo.”, “A participacdo

destes alunos neste projefo mostrou-lhes o quanto é importante trabalhar em grupo’ (professor).

4.2.2 Objetivo de promover competéncias de comunicacao

Foi cumprido porque:

- Os alunos auto e heteroavaliaram-se com uma média de 2.9 e 2.5 enquanto elementos ou
lideres de grupo (numa escala de 1 a 3) relativamente a este parametro e esta classificacao foi
ao encontro da minha propria avaliacao e registos de observacao.

- Foram frequentes os debates entre os elementos dos pequenos grupos, bem como os debates
espontaneos que foram surgindo entre todos os elementos do grande grupo/turma a medida
que o projeto se foi desenvolvendo, nomeadamente para a escolha do nome do jogo ou desenho
da interface geral da aplicacdo e que me permitiram verificar a capacidade dos alunos
comunicarem entre si, nomeadamente respeitando a opiniao dos colegas, falando e escutando
na altura certa, etc.

- As rubricas de pontuacao aplicadas no inicio e final do projeto apresentam um valor bastante
positivo relativamente a este parametro (2,63) numa escala de 1 a 3.

- Apesar de a plataforma MOODLE nao ter promovido grandemente esta competéncia, os
debates/discussdes presenciais entre professores e alunos acerca das solucoes apresentadas

para 0s problemas potenciaram um forte processo de interacdo professores/turma

4.3.3 Objetivo de promover competéncias de discurso

Foi cumprido porque:

- As rubricas de pontuacao aplicadas no inicio e final do projeto apresentam um valor positivo e

crescente relativamente a este parametro (2,44 vs 2,66) numa escala de 1 a 3.

93



4.2.4 Objetivo de promover a autonomia

Foi cumprido porque:

- Os alunos auto e heteroavaliaram-se com uma média de 2.6 e 2.3 enquanto elementos ou
lideres de grupo (numa escala de 1 a 3) relativamente a este parametro e esta classificacéo foi

ao encontro da minha propria avaliacao e registos de observacao.

- Todos os grupos foram capazes de autonomamente encontrar solucdes para os problemas
apresentados, recorrendo apenas no inicio do projeto e muito esporadicamente a ajuda dos

professores.

- Os portefdlios realizados pelos alunos permitiram-se verificar que relativamente a capacidade
de selecdo dos materiais a apresentar, todos os grupos foram perfeitamente autdbnomos nesse

processo.

- Em resposta as questdes abertas colocadas aos alunos no final do 2° periodo eles referem que
a implementacdo da metodologia ABP “(..)despertou interesse e o trabalho em conjunto
ajudando a estimular a aufonomia de cada um.” e apontam como “Ponfo forte:

responsabilidade”, fortemente relacionada com a autonomia’.

- As rubricas de pontuacao aplicadas no inicio e final do projeto apresentam um valor positivo e
crescente relativamente a este parametro (2,02 vs 2,25) numa escala de 1 a 3.

- No final do projeto de intervencao (de acordo com a analise de contetidos da entrevista coletiva
aos alunos), 8 dos 12 alunos identificaram a autonomia como uma capacidade que foi
desenvolvida no decorrer do projeto de intervencao. “Muitos de nds nao sentiram necessidade
de recorrer a ajuda, tentaram procurar por si como desenvolver, como trabalhar com certas
ferramentas que ndo sabiam (conheciam) "[alunos]. Também o professor cooperante (em
resposta a entrevista realizada no final do projeto de intervencao) fez referéncia a esta
capacidade que os alunos desenvolveram: “em muitos casos de forma autonoma.”
“Relativamente a turma E, acho que este projeto fomenfou uma maior aufonomia no
desenvolvimento das atividades por parte dos alunos, tendo implicacdo direta na evolucdo dos

mesmos” [professor].

- A apresentacao de solucoes via Moodle, fora dos tempos letivos, revelam também a capacidade

de autonomia de alguns alunos.
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4.2.5 Objetivo de desenvolver capacidades cognitivas de criatividade
Foi cumprido porque:

- As rubricas de pontuacao aplicadas no inicio e final do projeto apresentam um valor positivo
relativamente a este parametro (2,44) numa escalade 1 a 3.
- As solucdes/producdes apresentadas para cada subproblema revelam alguma capacidade

criativa dos alunos.

4.2.6 Objetivo de desenvolver a capacidade de resolucao de problemas
Foi cumprido porque:

- Os alunos se auto e heteroavaliaram com uma média de 2.3 enquanto elementos de grupo
(numa escala de 1 a 3).

- As rubricas de pontuacao aplicadas no inicio e final do projeto apresentam um valor positivo e
crescente relativamente a este parametro (1,94 vs 2,41) numa escala de 1 a 3.

- Os alunos foram capazes de resolver todos os problemas apresentados para a criacdo da

componente multimédia do jogo.

4.2.7 Objetivo de desenvolver a capacidade de raciocinio critico.
Foi cumprido porque:

- Os portefélios apresentados pelos alunos revelam a capacidade dos alunos explicarem todo
processo evolutivo que os conduziu a solucédo final, perante a qual sugeriram ainda alguns
aspetos que poderiam ser melhorados.

- As rubricas de pontuacao aplicadas no inicio e final do projeto apresentam um valor positivo e
crescente relativamente a este parametro (2,36 vs 2,47) numa escala de 1 a 3.

- O professor cooperante (em resposta a entrevista realizada no final do projeto de intervencao)
fez referéncia a esta capacidade que os alunos desenvolveram: “espirito critico”.

- Em resposta as questdes abertas a maioria dos alunos (6) revelou capacidade de raciocinio

critico.
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- Os debates sobre as solucdes apresentadas para cada problema também revelam a

capacidade de raciocinio critico dos alunos.

Nao querendo correr o risco inerente ao uso inapropriado da opcdo pela estratégia de
investigacao adotada neste estudo de “extrapolar para além do que os dados recolhidos revelam
e sustentam” (Punch, 1998; Yin, 1994, citados em Coutinho, 2011, p. 301), apenas é possivel
afirmar que os resultados obtidos, com recurso a varias técnicas de recolha de dados, me
permitem concluir que o treino das habilidades do século XXI, recorrendo a metodologia de ABP,
ajudou os alunos da turma alvo e no contexto especifico em questdo, a tornarem-se
independentes e autorregulados.

Com isto ndo quero dizer que esta estratégia de ensino seja a Unica que proporciona estes
resultados, nem pretendo afirmar que todos estes alunos se tornaram completamente
autorregulados e muito menos que conseguem exercer esse controlo em todas as areas e
esferas da vida. O processo “de auto-regulacdo da aprendizagem nao se pode reduzir a uma lista
de passos pré-formatados ou a um menu de estratégias pronfo a usar, uma vez que a propria
esséncia do conceito exige uma implicacdo dos alunos e alunas no seu processo de
aprendizagem, tendo em atencdo o contexto e as constricoes onde essa aprendizagem decorre”

(Rosario, 2004b, p. 77).

Quanto as limitacdes proprias da implementacdo da estratégia ABP que ja previa no inicio deste
relatorio, posso afirmar que nao senti dificuldade em lidar com uma multiplicidade de tarefas,
por ter podido contar com a colaboracdo da estagiaria Fatima Oliveira, bem como com o apoio
do professor cooperante. Num contexto real de escola, este cenario seria, com certeza, diferente.
Nao houve também grande necessidade de ajuste das aulas a diferentes tempos de conclusao a
ndo ser na fase final do projeto, tendo os elementos do grupo de video (que concluiram o
trabalho mais cedo) sido integrado noutros grupos, de forma a auxiliar os colegas no trabalho a
desenvolver. A gestdo de equipamentos e materiais para a realizacdo do projeto foi conseguida
através da disponibilizacdo de material pessoal e dos proprios alunos que foram capazes de se

organizar no sentido de zelar pelo bom uso destes recursos.

O facto de os alunos terem sido capazes de se autorregular, libertou-me da necessidade de
monitorizacdo e gestao constante dos varios trabalhos por eles desenvolvidos, bem como de

uma rigida regulacao do seu movimento e comportamento fora da sala de aula.

96



Ainda que os dados assim o comprovem, esta é também a minha opinido. Entao, mas qual é

opinido dos alunos e do professor cooperante relativamente a esta questao?
Depois de lhes ser apresentado o conceito de autorregulacédo, em resposta a questao:

Acha(m) que a metodologia baseada em desafios, apresentados aula a aula, que (os alunos)
tinham de ser capazes de resolver em grupo, apresentando e discutindo sempre as solucoes
possiveis vos tornou (aos alunos) mais independentes e autorregulados? De que forma? Pode(m)
dar-me exemplos? Todos foram unanimes em considerar que sim, alunos e professor, tendo o
professor cooperante dado a seguinte resposta “Sim, tornou-os mais independentes e

autossuficientes. Como exemplo dou o portefdlio criado por eles’.

Alunos e professor cooperante também concordaram que esta metodologia de trabalho sera util
para o futuro académico e profissional dos alunos, fazendo-os sentir capazes de enfrentar
desafios e resolver problemas autonomamente, tomando as suas proprias decisdes em
situacdes novas e futuras. “Adquirimos conhecimento de outras ferramentas de trabalho que
nao sablamos usar e com a autonomia veio o conhecimento sobre as ferramentas de trabalho
que comecamos a utilizar, por exemplo eu nio percebia nada de Premiére nem de After Effects
e agora consigo fazer producoes, efeifos especiais..." (aluno 9)," estes contetidos permitiram-nos
descobrir outros conhecimentos e transferi-los de forma auténoma a novas situacdes” (aluno
1)“Com isto nds conseguimos levar para casa conhecimentos e trabalhar noutras coisas mais
elaboradas’ aluno 2" foi como uma faisca que aticou a nossa curiosidade” (aluno 3) “O método
que nos usamos para trabalhar em grupo também se pode aplicar a outras areas em que

venhamos a trabalhar no futuro” (aluno 9).

Apesar das condicionantes que um contexto escolar necessariamente diferente deste me possa
trazer, a estratégia ABP sera, com certeza, para mim uma aposta pessoal e profissional pelos

resultados positivos que me permitiu obter.

Em jeito de conclusao deste relatorio apresento a sugestiva imagem de um labirinto que nos
remete para a ideia inicial de que pode ser mais facil aprender e ensinar através do processo de
memorizacdo de conceitos e solucdes, mas que isso nao nos trara qualquer utilidade no futuro,

qguando nos depararmos com novas situacoes.

=k

42 — Labirinto
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Guiao da entrevista coletiva do tipo Focus Group (inicial)

Anexo 1

Objetivo — avaliar as expetativas e representacdes dos alunos em relaciao aos
contetdos da disciplina de Aplicacoes Informaticas (12 ° ano) e as metodologias de
ensino-aprendizagem

1- Antes de comecarem o ano letivo, o que esperavam aprender na disciplina de Aplicacdes
Informaticas e de que forma (através de aulas tedricas, exercicios praticos individuais, trabalhos
de grupo)?

2- A disciplina de Aplicacdes Informaticas esta a corresponder as vossas expetativas?

3- Estavam “a contar” ter programacao?

4- O que acham da programacao? (Desafiante? Frustrante? Dificil? Horrivel? Fantastica?)

5- Expetativas para o(s) modulo(s) de multimédia?

Objetivo — avaliar as perspetivas dos alunos para o futuro em termos da forma como
pensam vir a atuar em contexto do ensino superior ou de trabalho

6- Quem quer seguir a area da informatica? E area da multimédia?

7- No ensino superior, como pensam que sera a aprendizagem? Através de fichas de trabalho
individual? Em grupo? Mais autonomamente?

8- E no mundo do trabalho? Imaginam-se a desenvolver 0 vosso trabalho individualmente ou
integrados numa equipa multidisciplinar?

9- Para o desenvolvimento de um produto qualquer na area da informatica (site, base de dados,
videoclip, software educativo, um jogo,...) que elementos (recursos humanos) é que acham que
Sao necessarios?

Objetivo — avaliar a percecao dos alunos de Artes sobre os de Ciéncias e
Tecnologias e vice-versa

10- Ha uns mais importantes do que outros?

11- O que acham de fazer um projeto em que tenham de trabalhar em equipa, mas na area que
mais gostam (programacao, design)?

Objetivo — avaliar o conhecimento e interesse dos alunos por determinadas
ferramentas

12- Conhecem o Scratch? Sabem para que serve? E uma ferramenta para criarem as vossas

proprias historias interativas, animacoes, jogos, musica e arte

13- Gostariam de trabalhar com esta ferramenta? O que é que vos parece que poderia ser

interessante criar com ela?
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Guiao da entrevista coletiva do tipo Focus Group (inicial)

Anexo 1

14- E que ferramentas utilizariam se tivessem de realizar um trabalho em equipa a distancia?
15- O que acham da insercao das redes sociais (como o Facebook) para desenvolver trabalhos
em grupo?

Objetivo — avaliar a predisposicao dos alunos para um trabalho colaborativo

16- Estariam dispostos a trabalhar em parceria com a outra turma? Sim, ndo? Porqué?
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Planificacao da aula de 24 de janeiro

Anexo 2

Sumario: Bases sobre a teoria da cor aplicada aos sistemas digitais. Modelos aditivos e subtrativos: Modelo RGB,

CMYK, HSV e HTML.

. Objetives  Comteidos  Estratégias/Atividades  Tmp  Recursos

Turma:
Horario: 12:00 as 13:30 - 90 Minutos

Data:

120 E

24 de janeiro de 2013

- Estabelecer um - Apresentacdo do tema e objetivos da aula 2’
organizador prévio dos - Interligacdo com os conteldos aula anterior
conhecimentos dos alunos
- Definir o conceito de Bases sobre teoria da cor - Interrogacgao dos alunos acerca do conceito de 2’
cor apl[caQa aos sistemas cor.
digitais
- Distinguir  modelo . - Visionamento de um excerto de um
- Modelos aditivos e
aditivo de modelo subtrativos documentario sobre a forma como percebemos 5’
subtrativo - Modelo R.GB~ as cores.
. Caracterizagao do
- Reconhecer 0s modelo - Debate com os alunos acerca das conclusdes
. . Profundi r ’ . - ]
diferentes modelos de oru dEIade de co retiradas por eles apds o visionamento do filme 10’
. Indexacgao de cor
cores usados em . Paletas de cores - Sintese expositiva do conceito de cor do ponto
. . Complementaridade de . . R
suportes impressos e cores P de vista sensorial. (consolidagao de
eletrénicos. - Modelo CMYK conhecimentos)
- Esclarecer como se| - C?jralcterizagéo do - Interacdo dos alunos com animacgdes Flash 5
modelo
definem as cores, nos  AplicacBes para compreensdo do modelo aditivo/subtrativo,
varios modelos, | - Modelo HSV cores primarias e complementares.
recorrendo a software | - Ce:jralcterizagao do - Sintese expositiva dos conceitos de modelo 5’
modelo
adequado. aditivo e subtrativo, cores rimarias e
a - Modelo HTML ’ P
. Caracterizagdo do complementares. (consolidagao de
modelo conhecimentos) 5
. Aplicagdes

-Computadores com

acesso a internet

- Datashow

- Documentario
Odisseia sobre
“Como percebemos
as cores”;

- Animagdes Flash
para explicagdo dos
modelos
aditivo/subtrativo;
- Software de
edicdo de imagem
para definicdo de
cores usando varios

modelos

- Avaliagdo
diagnostica
(formulagao de
perguntas);

Avaliagdo
formativa
(grelha de
observagao:
Assiduidade,
pontualidade,
comportamento
empenho e
participagdo)
(formulagao de
perguntas)
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Planificacao da aula de 24 de janeiro
Anexo 2

 Objetvos  Comteidos  Estratégias/Atividades  Tmp  Recursos  Avaliagio

a aula seguinte

- Aplicar diferentes - Apresentacdo das nogbes basicas sobre 10’
modelos de cor, de definicbes de cores e as respetivas aplicagdes,
acordo com o contexto recorrendo a software adequado exemplificativo
de como definir as cores usando os varios
modelos
- Resolugdo de exercicio pratico sobre matiz e 10’
saturagao.
- Sintese expositiva dos modelos de cor 10’
(consolidacao dos conhecimentos
- Resposta a um teste individual no Moodle para 15’
aplicagdo/avaliagdo dos conhecimentos (escolha
multipla)
- Refletir sobre o) Auto e heteroavaliagao 5’
desempenho na aula
- Interligar conteldos Sintese da aula e apresentacdo dos objetivos para 5’

- Apresentacao
eletrdnica (PPT)
para sintese dos

conceitos

- Moodle

- Teste online

- Questionario de

auto e

heteroavaliagao

Avaliagdo sumativa
(teste de

avaliagao)
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Planificacao da aula de 14 de fevereiro

Anexo 3

Sumario: Utilizacdo dos sistemas multimédia: Aquisigdo, edigdo e reproducdo de video.

Turma:

Data:

120 E
Horario: 12:00 as 13:30 - 90 Minutos

14 de fevereiro de 2013

. Objeties  Comteddos  Estratégias/Atividades  Tmp  Recursos  Avaliagio

- Estabelecer um - Apresentagdo do tema e objetivos da aula. 2’
organizador prévio dos - Interligacdo com os conteldos aula anterior
conhecimentos dos alunos
- Compreender o conceito Conceito de video - Apresentagdo do conceito de video e suas 5’
de video Origens do video: origens.
- Conhecer as origens do - Slides - Exposigdo dos conceitos de frame rate e aspect 5
video - Thaumatropio ratio, aquisigdo, sintese, edigdo e reproducao.
- Compreender 0s - Phenakistoscopio
conceitos de frame rate e - Zoetrope
aspect ratio Conceitos de frame rate,
- Definir as principais | aspect ratio, aquisicdo,
operacdes relacionadas | sintese, edicdo e
com manipulagdo de video reprodugdo
- Identificar os principais itangla.rds _ = i : ,

nalégicos Apresentagao dos principais formatos de video 5
standards relacionados | . pAL NTSC e SECAM analégico e digital
com o video Digitais

* AVI, MOV e FLA

-Apresentagdo
eletrdnica (PPT)

- Datashow

-Computador

- Avaliagdo
diagndstica
(formulacao de

perguntas);
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Planificacao da aula de 14 de fevereiro

Anexo 3

tema do “Dia dos Namorados”) de captura de
imagens/escolha de planos, movimentos de camara

e angulos de visdo (trabalho de grupo)

- Compreender a| Compressdo - Interrogacdo dos alunos acerca dos conceitos de 2’
compressao e a Necessidade da | compressao e codec (revisdes)
necessidade de codecs de| compressao - Apresentagdo dos principais codecs de video e 3’
video Quando e como aplicar a respetiva utilizagao
compressao
Codecs -Exposicdo dos conteldos sobre escala de planos, 5’
movimentos de camara e angulos de visdo
- Gramatica Audiovisual - Escala de Planos
- Movimentos de Camara - Apresentacgdo de dois videos sobre planos/angulos | | 3'50”
- Angulos de Visdo de visdo e movimentos de camara
- Saber utilizar Breve explicacdo do funcionamento da camara de 5’
corretamente hardware de fotografar/ filmar (ligar, gravar, zoom in, zoom
captura de video out,...)
- Realizagdo de um exercicio pratico (alusivo ao 15’

-Apresentagdo
eletrénica (PPT)

- Datashow
- Computadores
-videos sobre

escalas de planos,
movimentos de

camara e angulos

de visdo

- Ficha com
exercicio pratico
(moodle)

maquinas

fotograficas/filmar

- Avaliagdo
diagndstica
(formulagao de

perguntas);

111




Planificacao da aula de 14 de fevereiro

Anexo 3
- Saber utilizar| Movie Maker | - Realizacdo de um exercicio pratico de edicdo de | 15’ I
corretamente software de um video, partindo das imagens recolhidas Software de edicdo
edicdo de video - Inserir titulo, legendas e | (trabalho de grupo) de video
ficha técnica (moviemaker)
- Gravar e publicar um - Apresentacdo/defesa dos trabalhos 10’
video Computadores
- Refletir sobre o) Auto e heteroavaliagao 5’ Moodle
desempenho na aula
- Interligar conteldos Sintese da aula e apresentagdo dos objetivos para 2’
a aula seguinte (realizacdo de um video de
apresentacao do projeto de concegdo do jogo
multimédia)
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Planificacao da aula de 21 de fevereiro

Anexo 4

Sumario: Utilizagdo do sistema multimédia: Inicio da concecdo da componente multimédia (video, som e

imagem) para o projeto inter -turmas de criagdo de um jogo (sobre a ESBN) em Scratch.

Turma:
Horario: 12:00 as 13:30 - 90 Minutos

Data:

120 E

21 de fevereiro de 2013

. Objeties  Comteddos  Estratégias/Atividades  Tmp  Recursos  Avaliagio

- Estabelecer um - Apresentacgao do tema e objetivos da aula 2’
organizador prévio dos - Interligacdo com os conteldos aula anterior
conhecimentos dos alunos
- Saber utilizar | Aquisicdo e edigao de - Criagdo dos grupos de trabalho (Imagem, Som e 5’
corretamente hardware e | imagem: video) e eleigdo dos respetivos lideres
software de captura e - Software de edigdo de - Apresentacdo do Cena’rio/prob|ema geral 5’
edicéo de som e imagem imagem - GIMP - Acesso dos lideres de grupo & plataforma Moodle
- Hardware - Maquina para apresentacdo dos subproblemas especificos
- Adequar os atributos das | fotografica digital de cada 4rea de intervencio ao seu grupo 10’
imagens, sons e videos ao | Aquisicdo, edigdo e definicdo de prioridades, moderacdo de debate e
fim a que se destinam reproducdo de video distribuicdo de tarefas (miniproblemas) pelos
- Software de edigdo de elementos do grupo.
video - Movie Maker ) . - ~ 50’
- Pesquisa de informagbes para a resolugao dos
- Hardware - cdmara de
problemas
video digital - Partilha das informagdes recolhidas com o
Aquisicdo, edigdo e
pequeno grupo
reprodugdo de Som . . .
. - Apresentagao das solugdes para a resolugao dos
- Software de edigdo de o 10’
. problemas e entrega de ficheiros (MOODLE)
Som - Audacity
- Hardware - microfone

- Apresentagao
grafica em

Powerpoint

- Moodle

- Computadores
com acesso a

internet

- Softwares de
edicdo de imagem,

som e video
- Microfone
- Maquina/ Cémara

fotografica e de
video digital

- Avaliagado
diagnéstica
(formulagdo de

perguntas);

- Avaliagao
formativa
(grelha de
observagao);
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Planificacao da aula de 21 de fevereiro

Anexo 4
- Refletir sobre o) Auto e heteroavaliacao 5’ Moodle

desempenho na aula
Questionarios de

auto e

- Interligar conteldos Sintese da aula e apresentagdo dos objetivos para 2’ heteroavaliagdo

a aula seguinte
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Enunciado do teste online sobre “Teoria da Cor aplicada aos sistemas digitais”
Anexo 5

Aplicagﬁes Informaticas Nome de utilizador: Cétia Magalhdes. (Sair)

Escola Secundaria da Boa Nova - Leca da

» Tentativa 1 Actualizar este(a) Teste

| | Resultados ‘ Visualizar 1 Editar |

Visualizar Teste sobre teoria da cor aplicada aos sistemas digitais

1= Quais os sensores da vis&o responsaveis por:

Pontuacdes:

/15 Apreender as diferencas de cor (crominancia) Escolha... [+]
Vis&@o noturna Escolha.. [+]
Apreender a intensidade da luz (luminéncia) Escolha... [v]

2w No modelo de cor aditivo a cor preta & obtida através da mistura de todas as cores.

Pontuacdes:

--/5 Resposta: @ Verdadeiro

© Falso

Jw 0O modelo de cor subtrativo € utilizado para descrever as cores impressas.

Pontuacdes:

-/5 Resposta: @ Verdadeiro

© Falso

4% As cores complementares do modelo RGB sédo as cores primarias do modelo CMY(k), assim como

Pontuaco8s-cores complementares do modelo CMY(k)s&o as cores primarias do modelo RGB.

__/5
Resposta: @ Verdadeiro

© Falso

5% O conceito de resolucdo de imagem diz respeito ao seu tamanho.

Pontuacdes:

--/5 Resposta: @ Verdadeiro

© Falso

6w A paleta de cores segura para web pressupbe a utilizacdo de quantas cores? Nota: Esta & uma

DontuagﬁéES.DOSta de tipo numérico.

--/10
Resposta:

A= Para cada uma das seguintes perguntas, seleciona a resposta correta do menu.

Pontuacdes:

--/15 Aplicacdes do modelo CMYK Escolha... =]
Aplicacées modelo HSV Escolha... [=]
Aplicactes do modelo RGB Escolha [=]
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Enunciado do teste online sobre “Teoria da Cor aplicada aos sistemas digitais”
Anexo 5

8w Qual a resolucdo mais apropriada para a impressado de uma imagem?
Pontuacdes:
~=/5 Seleccione © A. 300 ppi

uma resposta. . g 75 ppi
9w Qual a resolucdo mais apropriada para a publicacdo de uma imagem na web?
Pontuacdes:
=D Seleccione © A. 300 ppi

uma resposta. . g 75 ppi
10w Qual das imagens (esquerda ou direita) estéd mais saturada?
Pontuacdes:
--f15

Seleccione © A. Direita
uma resposta. . g Esquerda

i1e Qual das imagens (esquerda ou direita) estéd mais luminosa?

Pontuacdes:
=/15

Seleccione © A. Esquerda
uma resposta. - g pireita

[ Gravar, sem enviar ] [ Enviar pagina ] [ Enviar tudo e terminar }

B ThemZa = e 37 NIC Hosting |8

—
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Enunciado do exercicio pratico sobre Video
Anexo 6

Exercicio pratico — S. Valentim

Tendo como referéncia os videos apresentados, efetuar a captura de uma sequéncia imagens
com vista a composicao da seguinte narrativa alusiva ao S. Valentim.

Guiao literario:

Numa sala de aula, onde se encontram varios alunos, dois namorados partilham a mesma
carteira.

Transparecem sentimentos de amor, carinho e adoracdo entre o casal. Um dos elementos
mostra-se submisso relativamente ao outro.

12 Construcao do guido técnico (no papel ou no computador) em 4 planos*:

- 1 plano de ambiente

- 1 plano de acéo

- 2 planos de expressao

Contendo informacdes sobre:

N° cena .
Local da - : Movimento de
e/ou . Acao Tipo de Planos A
. acao camara
sequéncia

*pode ser completado com storyboard

2° Utilizar o Hardware

- Capturar imagens com a maquina fotografica/filmar

- Passar imagens para o pc.

3¢ Utilizar o Software

- Importar imagens para o Movie Maker (Base — Adicionar videos e fotografias)

- Introduzir um titulo (Base — Titulo)

- Inserir legendas dos planos / movimentos de camara / angulos de visao (Base - legendas)
- Incluir ficha técnica (Base —Ficha técnica)

- Adicionar musica (opcional) (Base —Adicionar musica)

- Guardar o filme no computador ou publica-lo (Base —Guardar filme/partilhar)

NOTA: As ftransicbes e animacdes ficam ao teu critério, mas...“Keep it Simple”!
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Feedback do exercicio pratico sobre Video
Anexo 7

Grupo A — 14 valores

Requisitos:

- Foram utilizados os 4 planos (1 plano de ambiente, 1 plano de acéo, 2 planos de expressao),
embora de forma pouco adequada, uma vez que nao transparecem sentimentos de amor,
carinho e adoracao entre o casal, nem um dos elementos se mostra submisso relativamente ao
outro.

- Foi corretamente introduzido um titulo descritivo do conteudo do video;

- A introducao das legendas para cada plano/movimento de cadmara/angulo de visao &, por
vezes, incompleta e noutras vezes errada. Ex: O plano geral é na realidade um plano de conjunto
e nao ha informacao sobre 0 movimento de camara; O muito grande plano é apenas um grande
plano.O plano anterior (de aproximacao da cara do namorado)é que poderia ser considerado um
muito grande plano.

- Foi incluida corretamente a ficha técnica no video;

- O processo de gravacao do video apresentou alguns problemas relacionados com a utilizacao
de imagens que nao foram transferidas para o computador. O video foi publicado com sucesso.
Criatividade:

- Foi utilizada uma sequéncia linear de planos que revela pouca criatividade;

- O video apresenta um estilo préprio (diferente dos apresentados);

- Nao ha lugar a grande variacdo das angulacdes e movimentos de camara.

Colaboracao:

- Todos os elementos do grupo contribuiram/participaram com ideias, embora uns mais do que
outros...

- Foi solicitada alguma ajuda para a resolucdo de problemas. O grupo ndo conseguiu de forma
completamente auténoma resolver os problemas que foram surgindo.

- Na generalidade, todos os elementos do grupo souberam ouvir atentamente dentro do grupo.
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Feedback do exercicio pratico sobre Video
Anexo 7

Grupo B — 18 valores

Requisitos:

- Foram utilizados 2 planos de acéo, em vez de 1 e faltou utilizar mais 1 plano de pormenor.

No entanto, a utilizacdo dos planos foi bastante adequada, tendo respeitado, na integra o
conteudo da narrativa.

- Foi corretamente introduzido um titulo descritivo do conteudo do video;

- A introducao das legendas para cada plano/movimento de camara/angulo de visdo esta
correta e é bastante completa.

- Foi incluida corretamente a ficha técnica no video;

- O processo de gravacao e publicacédo do video foi realizado com sucesso.

Criatividade:

- Foi utilizada uma sequéncia linear de planos, no entanto, o video apresenta uma grande
variedade de angulacoes e movimentos de camara, bem como efeitos (visuais e sonoros) que
lhe conferem um estilo préprio (diferente dos apresentados) e bastante criativo!

Colaboracao:

- Todos os elementos do grupo contribuiram/participaram com ideias, embora uns mais do que
outros...

- Foi solicitada pouca ajuda para a resolucao de problemas e esta sd ocorreu relativamente a
informacao extra que nao tinha sido fornecida previamente pela professora (angulo de visao
subjetiva). O grupo quase conseguiu, de forma completamente auténoma, resolver os problemas
que foram surgindo e mostrou-se bastante ativo na procura da resolucédo de problemas.

- Na generalidade, todos os elementos do grupo souberam ouvir atentamente dentro do grupo
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Questionario de avaliacao dos elementos de grupo
Anexo 8

Avaliacao_Elemento

Com este questionario pretende-se que reflitas e avalies o teu desempenho enquanto elemento do grupo.

O valor 1 corresponde a avaliagdo de N&o Satisfaz ;
O valor 2 corresponde a avaliagédo de Satisfaz;
O valor 3 corresponde a avaliagédo de Bom;

s

Participacéo de forma ativa (com ideias) nas discussoes.

1 2 3

Aceitacdo das tarefas(ainda que negociadas com o responsavel de equipa).

2
1 2 3
¥ Realizagdo de todas as tarefas previstas.
3
1 2 3
Z Contribuicdo com informag¢des pertinentes.
1 2 3
¥ | Fala e escuta adequadas (na altura certa).
5
1 2 3
*  Preocupagdo com os sentimentos de todos os elementos do grupo.
6
1 2 3
’; Respeito pelas ideias de todos os elementos do grupo.
1 2 3
¥ Procura de solucdes préprias para os problemas, antes de procurar ajuda.
8
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Questionario de avaliacao dos responsaveis de grupo
Anexo 9

Avaliacao_Responsavel

Com este questionéario pretende-se que reflitas e avalies o teu desempenho enquanto responséavel de
grupo.

O valor 1 corresponde a avaliagdo de Néo Satisfaz ;

O valor 2 corresponde a avaliagdo de Satisfaz;

O valor 3 corresponde a avaliagdo de Bom;

Apresentacdo da meta/problema da sesséo ao grupo.

1 2 3

Definicao de prioridades/objetivos

2

1 2 3
¥ Moderacéo do debate entre os elementos da equipa.
3

1 2 3
¥ Incentivo a partilha de ideias.
4

1 2 3
¥ Definicdo das tarefas para cada elemento do grupo.
5

1 2 3
¥ Motivagdo do grupo para a realizacdo das tarefas.
6

1 2 3
¥ Contribuicédo com informagdes pertinentes.
7

1 2 3
¥ Sugestdo de novas dire¢des quando é necessario.
8

1 2 3
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Questionario de avaliacao dos responsaveis de grupo
Anexo 9

*9 | Orientagdo do grupo em termos de gestdo do tempo.

1 2 3

10 Preocupagdo com os sentimentos de todos os elementos do grupo.

1

2 3

¥  Respeito pelas ideias de todos os elementos do grupo.
1

1 2 3

Tomada de decisdes.
1

1 2 3

¥ Procura de solu¢Ges proprias para os problemas, antes de procurar ajuda.

13
1 2 3
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Guiao da entrevista coletiva do tipo Focus Group (Final)
Anexo 10

Objetivo — Avaliar a evolucao das expetativas dos alunos, no decorrer da disciplina, em relacao aos

conteiidos da disciplina de Aplicacées Informaticas (12 ¢ ano) e as metodologias de ensino-

aprendizagem

1-  Qual é o balanco geral que fazem da disciplina ao longo do ano?

2-  Que parte dos contetdos e trabalhos desenvolvidos ao longo do ano gostaram mais? Da programacao Pascal
ou do Projeto “Zschool”?

3- Consideraram mais motivantes as metodologias baseadas em fichas de trabalho ou no desenvolvimento de
projetos individuais/grupo?

Objetivo - Avaliar a perceciao dos alunos relativamente a utilidade do projeto

colaborativo/cooperativo para o contexto do ensino superior ou de trabalho

4- Que tipo de competéncias sociais e cognitivas acham que desenvolveram com este projeto? (autonomia,
espirito critico, capacidade de comunicacdo/argumentacao, programacéo, tratamento de som, imagem, etc.)

5- Consideram que a metodologia de trabalho utilizada neste projeto sera util para o vosso futuro académico e
profissional?

6- (12°E) Acham que a metodologia baseada em desafios, apresentados aula a aula, que tinham de ser capazes
de resolver em grupo, apresentando e discutindo sempre as solucdes possiveis vos tornou mais independentes
e autorregulados? De que forma? Podem dar-me exemplos?

7-  (12°E) Sentem-se capazes de enfrentar desafios e resolver problemas autonomamente, tomando as vossas
préprias decisdes em situacdes novas e futuras?

Objetivo — Avaliar a percecao dos alunos de Artes sobre os de Ciéncias e Tecnologias e vice-versa

8- Consideram que, neste projeto, houve alguma das duas turmas que teve um papel mais importante do que a
outra?

9- Como avaliam a comunicacdo com a outra turma? (sentiram que os colegas correspondiam aos vossos
pedidos, que respeitaram as vossas opinioes...)

10- Acham que era importante trabalharem no mesmo espaco fisico?

11- Houve algum tipo de interacédo presencial com a outra turma (nos intervalos, por exemplo?)

12- Se tivessem de trabalhar com alguém da outra turma, que tipo de perfil acham que deveria ter esse colega?
Como acham que poderiam trabalhar? Presencialmente, através da Internet...?

Objetivo — Avaliar a percecao da utilidade e interesse dos alunos por determinadas ferramentas

13- Durante o desenvolvimento deste projeto utilizaram o Facebook, a Dropbox e a plataforma Moodle. Como
avaliam a importancia dessas ferramentas para o desenvolvimento do trabalho? Eliminariam alguma? De qual
gostaram mais? Qual a mais util?

14- (12°B) Como avaliam a importancia da utilizacdo do Scratch para a criacao do jogo?

Objetivo — avaliar a predisposicao dos alunos para o trabalho colaborativo

15- Se voltassem a fazer um projeto com esta metodologia, o que mudariam?
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Guiao da entrevista ao professor cooperante
Anexo 11

Objetivo — Avaliar a evolucao das expetativas do professor no decorrer do desenvolvimento do

projeto

1- Qual ¢ o balanco geral que faz deste projeto?

2- No inicio estava um pouco renitente no que diz respeito ao trabalho inter-turmas, certo? Porque razao?

3- Ficou, de alguma forma, surpreendido com o desempenho dos alunos ao longo do desenvolvimento do
projeto?

4- Quais foram as principais diferencas/evolucdes (caso tenham existido) que observou em cada uma das
turmas?

5- A que é que acha que se devem essas alteracoes?

6- Sabemos que nao nos é permitido ter acesso as atas das reunides de Conselho de turma, mas pode dizer-

nos se os professores que compdem os Conselhos destas turmas notaram algumas alteracées no comportamento,
postura, aproveitamento destes alunos, desde que este projeto entrou em vigor?

7- Pensa que as competéncias desenvolvidas ao longo do trabalho em projeto podem, de alguma forma, ter
influenciado a postura destes alunos noutras disciplinas e contextos?

8- No préximo ano, provavelmente, lecionara esta mesma disciplina. Adotara alguma(s) da(s) metodologia(s)
desenvolvida(s) neste projeto? Qual/Quais? Porqué?

Objetivo - Avaliar a percecdao do professor relativamente a utilidade do projeto
colaborativo/cooperativo/ABP para o contexto do ensino superior ou de trabalho

9- Que tipo de competéncias sociais e cognitivas acha que os alunos desenvolveram com este projeto?
(autonomia, espirito critico, capacidade de comunicacdo/argumentacdo, programacao, tratamento de som,
imagem, etc.)

10- No caso particular da turma E, acha que a metodologia baseada em desafios, apresentados aula a aula,
que os alunos tinham de ser capazes de resolver em grupo, apresentando e discutindo sempre as solucdes
possiveis os tornou mais independentes e autorregulados? De que forma? Pode dar-nos alguns exemplos?

11- Considera que essa metodologia de trabalho sera util para o futuro académico e profissional destes
alunos, fazendo-os sentir capazes de enfrentar desafios e resolver problemas autonomamente, tomando as suas

préprias decisdes em situacdes novas e futuras?

Objetivo — Avaliar a percecdo do professor relativamente aos alunos de Artes e de Ciéncias e
Tecnologias

12- Considera que, neste projeto, houve alguma das duas turmas que teve um papel mais importante do que
a outra?

13- Como avalia a comunicacéo entre as turmas? (sentiu que os alunos correspondiam aos pedidos uns dos
outros, que respeitavam as opinides de parte a parte...)

14- Acha que era importante eles terem trabalhado no mesmo espaco fisico?
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