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"A principal meta da educagdo € criar homens que sejam capazes de fazer coisas
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criadores, inventores descobridores. A segunda meta da educacdo é formar mentes
que estejam em condices de criticar, verificar e ndo aceitar tudo que a elas se

propde".

(Jean Piaget, 1982)



Resumo

O presente relatdério de estdgio centra-se na intervencdo realizada na Escola
Secundaria Padre Antonio Vieira, no ambito do estagio profissional do Mestrado em
Ensino de Informatica promovido pelo Instituto de Educacdo Universidade de
Lisboa. A intervencdo incidiu na disciplina de Aplicacdes Informaticas B, disciplina
opcional do 12° ano, de uma turma do curso cientifico-humanistico. Neste contexto,
a intervencdo descrita no presente relatério assentou nos seguintes objetivos gerais:
promover a autonomia e responsabilidade dos alunos; estimular a pesquisa
autonoma; estimular o pensamento critico e a criatividade. O projeto da disciplina,
dividido em vérias fases, propés o desenvolvimento de um produto multimédia,
nomeadamente de um video, de forma colaborativa e autdnoma. O projeto relativo a
presente intervencdo pedagogica, incidiu na fase do desenvolvimento do video, tendo
como objetivos especificos: i) conceber a um produto multimédia; ii) aplicar de
forma adequada os principios de estrutura e guido; iii) potenciar conhecimentos
previamente adquiridos pelos alunos ao longo do curso. A avaliagdo foi
maioritariamente formativa, através da observacdo e acompanhamento tanto do
desempenho individual dos alunos, assim como dos grupos de trabalho, tendo sido
dado continuadamente retorno. A avaliagdo sumativa considerou a avaliacdo do
processo e a do produto. PropGs-se ainda com este projeto analisar, com cariz
investigativo, quais eram as percecOes dos alunos face ao projeto desenvolvido no
ambito do PjBL, tendo-se efetuado a avaliacdo desta dimensao através do uso de um
questionario. As tecnologias digitais, permitem explorar o video como elemento
multimédia, que utilizado em simultineo com outros meios audiovisuais,
sobrevaloriza as suas capacidades, permitindo alastrar-se a diversas areas,
nomeadamente a educacdo. As avaliacGes das aprendizagens dos alunos revelaram
que os alunos atingiram os objetivos de aprendizagem definidos, através deste
projeto. Os resultados obtidos através dos questionarios indicaram que o uso do PLE
resultou com esta turma, tendo ocorrido um aumento positivo da percecdo dos alunos

face a importancia do desenvolvimento de projetos similares.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em Projeto, Produto Multimédia, Video,

Tecnologias Digitais, Trabalho colaborativo.



Abstract

This internship report focuses on the intervention performed in high school Father
Antonio Vieira, in the Professional Master internship in Computer Education
organized by the Institute of Education University of Lisbon. The intervention
focused on the discipline of Computer Applications B, an optional subject of the 12th
year, a group of the scientific and humanistic course. In this context, intervention
described in this report is based on the following general objectives: to promote the
autonomy and responsibility of the students; encourage independent research;
stimulate critical thinking and creativity. The overall project of the course divided
into several phases, proposed the development of a multimedia product, including a
video, collaboratively and independently. The project concerning this educational
intervention, focused on the stage of development of the video, with the following
objectives: i) to develop a multimedia product; ii) to adequately apply the principles
of structure and script; iii) enhance knowledge previously acquired by students
throughout the course. The evaluation was mainly training through the observation
and monitoring of both the performance of individual students as well as working
groups. Continuously feedback was provided to students. Summative assessment
considered the evaluation of the process and the product. It was also proposed to
analyze this project, which were the perceptions of students over the project
developed under the PjBL, this assessment was done through the use of a
questionnaire. Digital technologies allow to explore video as a multimedia element,
used in conjunction with other audiovisual media, overestimating their abilities,
allowing spread to several areas, including education. Evaluations of student learning
showed that students achieved the set learning objectives through this project. The
results obtained from the questionnaires indicated that the use of PLE providing an
increase in students' perception of the importance of the development of similar

projects.

Keywords: Project-based learning, Product Multimedia, Video, Digital Technologies,

Collaborative work.
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1.INTRODUCAO

O presente relatorio, intitulado “AplicacBes Informaticas B-Producdo de video com
recurso a Metodologia de Aprendizagem Baseada em Projeto diz respeito ao trabalho
realizado por mim no &mbito da Pratica de Ensino Supervisionada, com vista a obtencéao
do grau de Mestre em Ensino da Informatica pelo Instituto de Educacéo da Universidade
de Lisboa, na disciplina de AIB, numa turma de 12° ano do Curso Cientifico -
Humanistico de Ciéncias e Tecnologias na ESPAV 2015/2016.

O relatorio esta organizado em varios capitulos, sendo o primeiro a presente introducéo.

O segundo capitulo descreve o contexto e enquadramento da intervencdo, aqui sdo
explorados aspetos relacionados com caracterizacdo do agrupamento, da escola, curso e
turma, e as caracteristicas dos alunos, aspetos curriculares e didaticos gerais e especificos

associados & disciplina de AIB.

No capitulo trés apresenta-se 0 enquadramento tedrico e curricular da intervencéao
resultante da pesquisa bibliografica realizada nos dominios da Informética e da Didética e
da andlise do curriculo referente a disciplina sobre a qual incidiu a intervencdo. Apresenta-
se ainda a estratégia de ensino escolhida para a intervencdo: a estratégia de ensino baseada
em projetos e mais especificamente, o (PLE). Acorda-se, o papel do aluno, do professor e a
metodologia de avaliacdo no PLE conceitos cientificos da area de multimédia, assim como
a estratégia de desenvolvimento do projeto.

No capitulo quatro descreve o cenario de aprendizagem, a planificacdo do projeto e
estrutura da intervencdo, sendo que se observa as respetivas formas avaliacdo das

aprendizagens, recursos e descri¢do da narrativa.

O capitulo cinco incide fundamentalmente nos aspetos que estdo referidos no plano e
estrutura de intervencéo Faz uma descri¢do sumaria das aulas intervencionadas, a aplicacao
das estratégias e metodologias bem como a contexto da intervencdo e sua

operacionalizacéo

No capitulo seis integram-se aspetos que se prendem com a avaliacdo da intervencao

aquilo que se pode concluir e que e mais relevante se observa ao longo da preparacéo e
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realizacdo da intervencdo sera documentado, de forma detalhada os resultados obtidos
durante a intervencdo, as atividades desenvolvidas e implementadas no ambito do projeto,
0s registos dos instrumentos e procedimentos de recolha de dados colocando em evidéncia

a analise de dados e apresentacdo de resultados.

Por ultimo, a sétima parte diz respeito a reflexdo final deste relatorio foca-se nos aspetos
relacionados com o sucesso da intervengdo, com as limitagdes desta e com as conclusdes
que dai retiramos. Esta integra aspetos que se prendem com aquilo que pode concluir e que
e mais relevante se observou ao longo da preparacdo e realizacdo da intervencdo
desenvolvidas e implementadas no ambito do projeto, os registos reflexivos de
autorregulacdo e dados de evidéncia expresso pelos alunos. Relacionarei, sempre que
pertinente, os elementos referidos com os objetivos iniciais e literatura consultada. Seré
feito um balango do trajeto percorrido, nomeadamente quanto ao valor do projeto
desenvolvido para a minha formacdo pessoal e profissional, procurando também dar
resposta a questdo central do projeto de intervencdo. Por fim, inclui-se uma lista das
referéncias utilizadas ao longo do relatério e os anexos referentes aos documentos e

instrumentos realizados ao longo das diferentes fases da intervencao.
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2.CONTEXTO DA INTERVENCAO

Neste capitulo sera feita a caraterizacdo do contexto em que a intervencéo foi realizada, no
que respeita ao Agrupamento, a Escola, a turma e enquadramento curricular da
intervencdo. Para tal, apresenta-se uma breve descricdo do Agrupamento, quanto a sua
populacdo escolar e a oferta educativa e filosofia de comunicacdo. A Escola, no que
respeita localizacéo das instalacdes e aos seus recursos informaticos A turma, caraterizada
por meio de uma analise de varias dimensdes; e em particular ird ser apresentado e
caraterizado o contexto no qual decorreu a intervencdo pedagodgica. Seguidamente
proceder-se-4 ao enquadramento curricular e didatico da intervencdo, analisando e

explicitando o curso, disciplina em que se insere a intervencao.
2.1.0 Agrupamento

A concretizacdo da intervencdo pedagogica exigiu uma fase de reflexdo e analise que
precedeu a todo o processo, cujo objetivo foi o de obter um conhecimento mais profundo e
pormenorizado de todas as dimensbes que pudessem influenciar a intervencao
propriamente dita. Nesse sentido, foram delineados os aspetos a ter em consideragéo para a
analise do ambiente onde decorreu a intervencdo, nomeadamente: o agrupamento, a escola,

0 curso, a disciplina, e a turma, onde foi realizada a intervencao.

AGRUPAMENTO

CURSO/DISCIPLINA

Figura 1. Contexto intervencéo

Numa primeira fase torna-se importante analisar o agrupamento em que a escola esta

inserida, pois esses dados permitirdo conhecer o meio envolvente e perceber de que forma
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é gque o mesmo influencia a escola e os alunos que a frequentam. Depois da referéncia ao
agrupamento, o foco da atengdo centra-se na escola, sendo que as suas caracteristicas e
particularidades podem ditar formas de atuagdo, tendo por base o seu regulamento e
projeto educativo. Posteriormente, sera apresentada uma analise ao curso, e disciplina da
turma em que se fez a intervencao. Por fim, sera analisada a turma, que é o palco principal
da minha intervencdo, exigindo por isso uma atengdo alargada. Da reflexdo realizada,
surgiram algumas grelhas com varias dimensdes para um melhor conhecimento da turma.
Da analise das questbes resultou uma sintese parcial para cada uma das dimensfes e uma
sintese global sobre a turma. Do resultado final dessa caracterizagdo, pude concluir quais
as implicacOes que as mesmas assumem para a intervencdo o AEA aposta numa cultura
marcadamente inclusiva; os alunos sdo origindrios de mdltiplas proveniéncias sociais e

culturais.

Um lema que pretende espelhar a
vontade e inten¢3o da escola.

Figura 2. Lema do Agrupamento (Retirada- (2014) Projeto Educativo de Escola)

2.1.1.Populacéo escolar

No presente ano letivo, o0 Agrupamento contou com um total de 2136 alunos, distribuidos
pelos diferentes ciclos de escolaridade. Deste universo, 3% séo do nivel pré-escolar, 27%
do 1° ciclo, 10,0% do 2° ciclo, 24% do 3° ciclo, incluindo os cursos vocacionais e 36% do
ensino secundario, incluindo os cursos profissionais. O sucesso pleno (transicdo sem niveis

negativos), para o 2° e 3° ciclo, esta abaixo dos 50% no 7°, 8° e 9° ano (PEE, 2104).
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Alunos

M Pré-escolar
m 12 Ciclo
22 Ciclo
m 32 Ciclo e C. Vocacionais
m Secundario e C. Profissionais

60%

3%

Figura 3. Percentagem alunos por ciclo

2.1.2.0ferta educativa

As estruturas do agrupamento estdo organizadas considerando a dimensdo administrativa e
pedagdgica em que se sustentam e a sua relacdo funcional. Neste sentido, considera-se 0
CG como o orgao regulador do funcionamento do agrupamento, diretamente ligado a
Direcdo e a consequente articulacdo com as subestruturas administrativas e pedagdgicas.
As estruturas de gestdo pedagodgica assentam numa articulacdo entre a direcdo e 0 6rgdo
pedagdgico de maior representatividade, o CP, ao qual estdo ligados as substruturas
representadas pelos departamentos curriculares e pelo conselho de docentes/diretores de
turma. Associadas a estas existem as equipas que coordenam, avaliam e apoiam as
atividades desenvolvidas no agrupamento, nomeadamente a equipa multidisciplinar, as
bibliotecas escolares e a equipa de autoavaliacdo. Todas as estruturas referidas estdo
pensadas em funcdo do sucesso escolar dos alunos, pelo que se considera adicionalmente,
as estruturas de apoio especializado como o servi¢o de psicologia e orientacdo e a acéo
social escolar. O papel dos encarregados de educacdo no acompanhamento do percurso
escolar dos seus educandos esta ligado a todas as estruturas referidas, havendo uma
articulacdo entre a direcdo, os servigos de apoio e as estruturas de orientacdo educativa. A
Figura 4 apresenta 0 modo como estdo organizadas as estruturas de suporte ao

funcionamento do agrupamento, nas suas vertentes organizacionais e pedagogicas.
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CONSELHO GERAL

DIRETOR.

CONSELHO ADMINISTRATIVO

SUBDIRETOR
COMNSELHO
ADJUNTOS PEDAGOGICO

| COORDENADOR DE ESCOLA }_ ‘
| ESTRUTURAS DE ORIENTAGAO EDLICATIVA |

| AS5ESSURIA DA DIRECAD |

| | DEPARTAMENTOS CURRICULARES |

ESTRUTURAS DE APOIO |

| CONSELHO DE GRUPO DISCIPLINAR |

| SERVICOS EDUCATIVOS ESPECIALIZADOS |

CONSELHO DE DIRETORES DE TURMA |

| SERVICOS PSICOLOGIA E ORIENTAGAO | _{

| CONSELHO DE DOCENTES |

| ACAO SOCIAL ESCOLAR |

‘ EQUIPA DE AUTOAVALIAGAO ‘

[
| PESSOAL NAO DOCENTE |

| PAIS E ENCARREGADOS DE EDUCACAQ }7

| ALUNOS/FORMANDOS |

PRE-ESCOLAR
1° CICLO
2° CICLO
3° CICLO (REGULAR E VOCACIONAL)
E. SECUNDARIO (REGULAR E PROFISSIONAL)
CQEP

_{ EQUIPA MULTIDISCIPLINAR |

| BIBLIOTECAS/ CRE/PTE/PROJETOS |

Figura 4. Estruturas do Agrupamento de Escolas de Alvalade (retirado de Projeto Educativo de Escola, 2014)

As estruturas de apoio aos alunos compreendem a dimensdo da sala de aula, existindo a
coadjuvacdo nas disciplinas de Portugués, Matematica e Inglés para alguns niveis de
ensino, o acompanhamento de alunos através de tutorias, salas de estudo, atividades de
reforco de aprendizagens para disciplinas sujeitas a provas/exames nacionais e as
dimensbes complementares representadas pelo servico de POBE. A Figura 5 ilustra o

modo como as estruturas de apoio educativo se organizam no agrupamento.
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| ESTRUTURAS PEDAGOGICAS DE APOIO AO ALUNO I

CURRICULARES NAO CURRICULARES

Nao disciplinar I Equipa m ultidisciplinar (EMD) |

Apoio ao estudo
2° ciclo

Diterenciacao/ Coadjuvacao
Port e Mat - 2° e 3° ciclo
Inglés - 3 Ciclo

Bibliotecas

- Servico de Psicologia E<colares
Espaco de Integracdo e Orientacéo Escolar 5
e Apoio ao Aluno (EIAA) (SPO)

Apoios pedagégicos
diferenciados por nivel

ES (disciplinas de exame) X Educacdo Espedial
(EE)

Sala de Estudo Gabinete de Intervencao
Disciplinar (GID)

Figura 5. Organizagdo das estruturas pedagogicas de apoio ao aluno no agrupamento (Retirado de Projeto Educativo de

Escola, 2014)

2.1.3. Parcerias e protocolos
Comunicacdo no Agrupamento

O PA, criado em 2012, tornou-se a base para a comunidade escolar estabelecendo
informacdo sobre as diferentes estruturas das escolas para o exterior. Para além da
divulgacdo de iniciativas diversificadas € um espaco que agrega as ligacGes necessarias a
veiculacdo da informacdo entre as diferentes estruturas. De referir: O endereco eletronico
institucional para todos os agentes da comunidade escolar; O Website de equipa que
sistematiza a informacdo necessaria e potencia o trabalha colaborativo entre docentes; a
plataforma de e-learning moodle como espaco privilegiado para o trabalho disciplinar,
interdisciplinar e transdisciplinar. O “Livro de ponto digital” que sumariza a atividade
diéria do trabalho em sala de aula, o programa Inovar que retine informacdo referente a

dados escolares.
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Gréfico 1. Resultados Académicos (Retirado de Projeto Educativo de Escola, 2014)

2.2. A Escola

A ESPAV situa-se em Alvalade (freguesia de S. Jodo de Brito), na zona do Pote de Agua,
junto as Avenidas do Brasil e Rio de Janeiro, perto do Aeroporto da Portela e praticamente
ao lado do atual Parque José Gomes Ferreira (antiga mata de Alvalade). Foi inaugurada em
1965. Destinava-se entdo a acolher cerca de 700 alunos, num bairro com cerca de 10 anos
de idade e que se encontrava em plena expansdo demogréfica. O projeto do edificio é do
arquiteto Rui Athouguia.A escola foi até ao 25 de Abril de 1974 um Liceu masculino,
altura em que se transformou numa escola secundaria (ESPAV) e passou a integrar uma
populacdo escolar mista. A partir desta altura, a escola passou a absorver um nimero
crescente de alunos provenientes de bairros desta zona da cidade e das periféricas (PEE,
2014).
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Figura 6. Escola Secundaria Padre Anténio Vieira

2.2.1.Instalacbes

Tendo sofrido uma intervencdo do PE no dmbito do programa ministerial da recuperacéo,
modernizacdo das instalacfes e melhor adequacdo destas aos desafios tecnoldgicos atuais,

concluida no final de 2011, possui, entre outros, 0s seguintes espacos:

* Zona de Salas de Aula dotadas de equipamentos diversificados e adaptados as novas

tecnologias - 1/3 tém quadro interativo e as restantes tém sistema de projecéo;

» Zona da biblioteca, com area em openspace de cerca de 300 m2 que integra uma zona

espaco multimédia;
» Zona de salas especificas, que inclui um Laboratério de Multimédia e Expressdes.
2.2.2.A sala de aula

A sala de aula possui 14 computadores, permitindo a relagdo minima de um computador
para cada dois alunos. DispGe de quadro interativo e projetor de video, mesas com
computadores viradas para a parede e janelas e, também, mesas normais orientadas para o
trabalho sem recurso ao computador, estas Gltimas viradas para a mesa do professor. E uma
sala ampla com condi¢6es de conforto suficientes e recursos adequados ao funcionamento
das aulas. O layout da sala é o apresentado na figura 7 desenvolvida com base na

observagao do espaco realizada no dia 30/11/2015.
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Figura 7. Planta de sala de aula.

2.3.A Turma
2.3.1.Caracterizacdo da Turma
2.3.1.Caracterizacdo da Turma

Numa primeira dimensédo torna-se importante analisar a comunidade em que a escola esta
inserida, pois esses dados permitirdo conhecer o meio envolvente e perceber de que forma
é gque o mesmo influencia a escola e os alunos que a frequentam. Por fim, foi analisada a
turma, que é o palco principal da minha intervencdo, exigindo por isso uma atencdo
alargada Deste modo, para a realizagdo da caracterizacdo da turma, foi realizada uma
reflexdo sobre os aspetos importantes sobre os quais pretendia indagar. Da reflexdo
realizada surgiu uma grelha com dimensdes, categorias e questdes orientadoras que foram
a base para um melhor conhecimento da turma (Figura 8). Realizada a compilacdo de
questdes para as quais pretendia obter resposta, foram selecionados o0s instrumentos para a
recolha desses mesmos dados, do qual resultou uma sintese parcial para cada uma das
dimensdes e uma sintese global sobre a turma. Do resultado final dessa caracterizagéo,

pude concluir quais as implicagdes que as mesmas assumem para a intervencao.
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+ Aspectos importantes para caracterizagdo da turma

« Grelha com dimensdes,categorias e questdes
orientadoras

« Instrumentos de recolha de dados

» Sintese parcial para cada uma das dimensdes

« Sintese global final sobre a turma

« Implicacdes para a intervencao

Figura 8. Instrumentos da Intervencédo

A turma na qual foi desenvolvida a intervencdo designa-se por 12°CT3 e pertence ao
CCHCT do ano letivo 2015/2016.

Sobre a turma, a informacgdo em suporte documental, abaixo procedo a caracterizacao da

turma com base nos dados referidos (Anexo A).
* Numero de alunos: O nimero total de alunos é 25.
» Sexo: 21 alunos sdo do sexo masculino.

*Média de idades: A média de idades registada no inicio do ano letivo nesta turma ¢ de

17,6 anos, variando esta entre 0s 16 e 0s 21 anos.
* Nacionalidade: 24 alunos portugueses e 1 aluno brasileiro

* Recursos informaticos proprios: vinte e trés dos alunos possui computador e acesso a
internet em casa. Neste caso também a realidade da turma se destaca da média da escola
tendo 91% de alunos com computador e 95% com acesso a internet, verificando se em
média, na escola, os valores 85% e 79% respetivamente.
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* SASE : A maioria dos alunos nao dispde apoio escolar.

* Encarregados de educacgdo: a maioria sdo a mée, tendo 4 alunos o pai, 1 aluno o préprio e

1 aluno outro familiar.

* Prioridade na escolha da escola: Diferindo um pouco da tendéncia referida no Projeto
Educativo, os alunos desta turma revelaram em 65% dos casos que tinham escolhido esta
escola em primeira prioridade. Em segunda prioridade foram registados 27% e apenas 8%

em prioridade mais baixa ou igual a terceira.

 Prioridade na escolha do curso: Os alunos que referiram 0 curso como primeira
prioridade foram 80%, seguidos de 20% que dizem ter sido a segunda, permitindo com

estes dados concluir que uma maioria significativa dos alunos est4 no curso que pretende.

Quadro 1: Resumo da turma

Caracteristicas Numero Alunos
Total Alunos 25
Masculino 21
Computador em casa 4
Acesso internet 23
Com N.E.E 23
SASE Escaldo A 1
Escaldo B 1
Retencdo no ano escolaridade atual 2
Negativas no ano anterior | Com 1 2
Com 2 3
Fisica 1
Disciplinas com negativas | Portugués 1
no ano anterior Matematica | 2
Biologia 2
Mae 19
Pai 4
Parentesco E.E
Proprio 1
Outro 1
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2.3.2. Observacéo de aulas

Com o proposito de conhecer a turma e a sua dinamica, assisti a duas aulas com momentos
de exposi¢do de contetdos por parte do professor e de desenvolvimento e apresentacdo de
trabalhos por parte dos alunos. Quando iniciei a observacdo das aulas fiz, naturalmente,
uma breve apresentacdo aos alunos das razfes que levavam a minha presenca ali, assunto
que havia sido também abordado em aulas anteriores pela Professora Cooperante. Com
base nas grelhas de registo de observacdes das aulas (Anexo B, C, D, E, F), foram
analisadas cinco dimens0es: organizacdo da sala de aula, gestdo da sala de aula, discurso
do professor ,discurso dos alunos e atividades educativas. A nivel de organizacdo da sala
de aula, a sala possuia espaco suficiente para comportar os 25 alunos e permitia uma
disposicao flexivel de mesas e cadeiras. Os alunos sentavam-se em lugares fixos e estavam
relativamente perto uns dos outros, bem como do professor. A sala estava equipada com
computadores, video projetor, quadro branco ,e internet. A nivel de gestdo da sala de aula,
os alunos aparentavam estar familiarizados com as regras de funcionamento da sala de
aula, evidenciado pela facto de durante o decorrer das aulas os alunos ndo se deslocarem
dos seus lugares. Os alunos demonstraram estar adaptados a organizacdo de trabalho em
grupo na medida em se agrupavam aos elementos do seu grupo sem necessidade de aviso

prévio.

A nivel do discurso do professor, durante as aulas as interacGes aluno-professor eram
essencialmente em dialogo de grupo, onde aparentava ser proporcionado tempo de reflexdo
aos alunos. O discurso dos alunos direcionava-se para outros assuntos ndo de cariz
educacional, ou seja, de conversa entre pares. A frequéncia com que os alunos faziam
perguntas era regular e todos pareciam receber a mesma atencao do professor. A nivel de
atividades educativas é estimulada a participacdo dos alunos para aplicarem 0s seus
conhecimentos nas atividades de forma clara. Nas conversas informais os alunos sdo
educados, simpaticos, e que contribuem para a criagcdo de um bom ambiente parecem ter
objetivos bem definidos em relacdo ao curso que desejam seguir com expectativas e
conscientes do trabalho necessarios para a concretizacdo dos seus objetivos. No entanto,
apresentam alguma dificuldade na organizacgéo do trabalho grupo. Face ao perfil da turma,
a estratégia educativa global apresentada passa por envolver os alunos no processo de

ensino e aprendizagem, corresponsabilizando-os pelo desenvolvimento dos seus saberes e
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desenvolver o empenho. Segundo informacdo da professora cooperante 0s motivos
principais para a escolha da disciplina de AIB por parte dos alunos foram a “curiosidade” e
0 “gosto pela informatica” e “pela multimédia”. A maioria destes alunos pretendem
ingressar um curso superior, Relativamente ao equipamento informatico, a ESPAV
encontra-se bem apetrechada, muito devido ao PTE, implementado pelo Ministério da
Educacdo, cujo objetivo foi “dotar a comunidade escolar de ferramentas, mecanismos e
conhecimento de forma a vencer o défice de escolarizacdo e de qualificacdo, promovendo-
se a aquisicdo de competéncias e aumentar a capacidade de adaptacdo dos alunos aos
desafios da mobilidade e da transformacao da natureza do trabalho.” Todas as salas de aula
da escola possuem um computador fixo para professores, o que totaliza trinta e um
computadores; um videoprojector também por cada sala e quadros interativos. As salas de
TIC possuem em média quinze computadores com ligacdo a Internet para utilizacdo dos
alunos, assim como videoprojector e quadro interativo. Todos os equipamentos referidos
encontram-se em bom estado de conservagéo, tal como toda a infraestrutura da escola. A
escola apresenta, no entanto, uma problematica destacada pelos docentes de informatica
que se prende com a auséncia de ar condicionado nas salas de informatica, o que perturba
um pouco o decorrer das aulas nos meses de primavera e verdo, pois a temperatura

aumenta consideravelmente

2.4.Enquadramento Curricular da Intervencéo
2.4.1.Caracterizacao do Curso

O ensino secundario tem como finalidade assegurar uma educa¢do comum e, a0 mesmo
tempo uma formagéo especializada numa direcdo, com diferentes implicagfes em termos
de prosseguimento de estudos e de oportunidades de realizagcdo profissional (Ribeiro &
Ribeiro, 1990). Mais especificamente, os Cursos Cientifico-Humanisticos regulados pela
Portaria n.° 550-D/2004, de 21 de Maio com as alteragdes introduzidas pela Portaria n.°
259/2006, de 14 de Marco, tém como objetivo dotar os alunos de um conjunto de saberes e
competéncias que Ihes possibilitem observar e organizar o espago envolvente, bem como
compreender a ciéncia e a tecnologia reconhecendo e relacionando as suas implica¢fes na
sociedade contemporanea. Vocacionados para 0 prosseguimento de estudos de nivel
superior tém a duracdo de 3 anos letivos correspondentes aos 10.°, 11.° e 12.° anos de
escolaridade (MEC, 2011a).
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Mais especificamente no 12° ano deste curso, os alunos terdo as disciplinas Portugués e
Educacdo Fisica de componente geral, juntamente com a disciplina Matematica A e mais
duas disciplinas anuais opcionais de componente especifica (MEC, 2011a; 2011b).
Referente as disciplinas opcionais, a primeira obrigatoriamente tera ser uma entre:
Biologia, Fisica, Quimica e Geologia; a segunda pode ser outra das anteriores, ou uma
oferecida pela escola, estando neste caso disponiveis: Psicologia B e AIB (MEC, 2011a;
2011b). Este leque variado de disciplinas faz com que o curso tenha vérias vertentes de

saida profissional, desde a area das tecnologias, engenharias, saude e ciéncia

2.4.2.Curso Cientifico Humanistico
2.4.3. Disciplina Aplicac¢@es Informaticas B

A disciplina de AIB é uma opc¢do do 12° ano de escolaridade dos CCHCTSLHA,
apresentando uma carga horaria semanal de trés blocos de 90 minutos, de acordo com o
estabelecido no Decreto-Lei n.° 272/2007, de 26 de Julho. Programacéo, interatividade e
multimédia sdo as areas de saber onde se centram os contetidos desta disciplina. “As duas
primeiras ndo sdo mais do que ferramentas do conhecimento para abordar com precisao,
rigor e capacidade de observacdo e instrumentacdo. Na ultima, pretende-se focar a
aquisicdo de conhecimentos elementares sobre sistemas e concecdo de produtos
multimédia, bem como a identificacdo, caracterizacdo e utilizacdo de Software de edicdo e
composi¢do multimédia.” (Pinto, Dias & Jodo, 2009). Apesar da literacia digital continuar
a sua ascensdo como competéncia fundamental em cada profisséo, acreditar que os alunos
estdo a aprender informatica porque existem computadores nas escolas, € como acreditar
que eles estejam a aprender quimica, porgque existem tubos de ensaio nos armarios da
escola (CSTA, 2012; Pinto et al., 2009). Assim, a [CSTA] (2012) defende que séo
importantes disciplinas decomponente informatica ao longo do percurso escolar dos
alunos, uma vez que s6 porgue os jovens usam tecnologia, ndo significa que a entendem ou
sdo capazes de crid-la. Em Portugal, uma das disciplinas de componente informatica
existente é disciplina de AIB homologada por despacho do Senhor Secretario de Estado da
Educacao, pelo Decreto-Lei n.° 272/2007, de 26 de Julho como disciplina anual de opc¢éo
do 12° ano dos CCHCTSLHA. Esta viu reduzida a sua carga horaria semanal trés de para

dois blocos de 90 minutos de acordo com o Decreto-Lei n.° 129/2012, de 5 de Julho (Pinto

29



et al., 2006). Em Julho de 2009 foi homologado o programa de AIB em vigor, composto
por quatro unidades de ensino-aprendizagem fixas: Introducdo a Programacdo, Introducao
a Teoria da Interatividade, Conceitos Béasicos Multimédia e Utilizacdo dos Sistemas
Multimédia (Pinto, Dias & Jodo, 2009). Visto os alunos que optem por esta disciplina
serem de areas do saber distintas, o programa recomenda ao professor adequar o grau de
amplitude de desenvolvimento dos conteudos programaticos conforme o publico que
possui na sala de aula, em articulagdo com o CT (Pinto et al., 2009).E uma disciplina que
ndo requere exame nacional. A disciplina de AIB é uma disciplina opcional do 12°no de
escolaridade dos CCHCTSLHA.A programacdo, interatividade e multimédia sdo as areas
de saber onde se centram os conteudos desta disciplina. “As duas primeiras ndo sdo mais
do que ferramentas do conhecimento para abordar com preciséo, rigor e capacidade de
observacao instrumentacdo. Na ultima, pretende-se focar a aquisicdo de conhecimentos
elementares sobre sistemas e concec¢do de produtos multimédia, bem como a identificacao,
caracterizacdo utilizacdo de Software de edi¢do e composi¢ao multimédia.” (Pinto, Dias &
Jodo, 2009, p. 5).

Sdo finalidades da disciplina as que a seguir se destacam:

Aprofundar a capacidade de pesquisa de informacéo, bem como da sua comunicagdo, partir
da utilizacéo das tecnologias da informagéo e comunicacao;

Promover o incremento das capacidades de producdo colaborativa, entre as quais se

salientam a criatividade e a coresponsabilidade, numa perspetiva de abertura a

Mudanca, de compreensdo dos fendmenos mediaticos, e de percecdo do papel dos
Contetdos no TIC;

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;

Fomentar o interesse pela procura permanente de atualizagdes nas solugfes encontradas,
pela inovagéo e pela compreensdo dos fendmenos comunicativos que se centram em torno

dos diferentes aspetos da informacao;
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Promover o desenvolvimento de competéncias na utilizacdo das tecnologias da informacéo
e comunicacdo que permitam uma crescente literacia digital. Relativamente a area da

multimeédia, na qual incide este projeto de intervencdo, os principais objetivos sdo:
Adquirir conhecimentos elementares sobre sistemas e conceicéo de produtos multimédia;
Identificar e caracterizar Software de edi¢do e composicao multimédia;

Desenvolver a capacidade de comunicar, quer pelos meios tradicionais, quer através das

novas TIC

Desenvolver o interesse pela pesquisa, descoberta e inovacgéo;

Desenvolver a capacidade de trabalhar em equipa” (Pinto, Dias, & Jodo, 2009, p. 5)
Objetivos Gerais

S&o objetivos gerais da disciplina de op¢cdo AIB do 12° ano de escolaridade:

» Compreender os fundamentos da logica da programacéo;

* Identificar componentes estruturais da programacao;

« Utilizar estruturas de programagao;

» Aprofundar os saberes sobre as tecnologias da informagado e comunicagao para a
construcdo do conhecimento no contexto da sociedade da informacao;

* Proceder a utilizagdo alargada das TIC

* Compreender a importancia da interatividade;

* Adquirir conhecimentos elementares sobre sistemas ¢ concecao de produtos
Multimédia;

* Identificar e caracterizar Software de edi¢cdo e composi¢do multimédia;

« Desenvolver a capacidade de comunicar, quer pelos meios tradicionais, quer através
das novas TIC.

* Desenvolver o interesse pela pesquisa, descoberta e inovagao;
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* Desenvolver a capacidade de trabalhar em equipa;
* Conhecer a importancia da seguranga e da privacidade de dados;
* Implementar praticas inerentes a seguranca e satide no trabalho que estejam

relacionadas com os condicionalismos das profissGes da area da informatica (Pinto, Dias &
Jodo, 2009, p. 6)

As unidades de ensino de AIB

Os contetdos que abrangem esta disciplina, de acordo o programa da DGIDC (2009), sao:
Unidade 1 — introducdo a programacdo; Unidade 2 — introducéo a teoria da interatividade;
Unidade 3 — conceitos béasicos multimédia; Unidade 4 — utilizacdo dos sistemas
multimédia. De acordo com o programa da disciplina, a unidade sobre programacao tem
duas finalidades interligadas essenciais. Por um lado, coloca-se como uma mais-valia para
os alunos no que diz respeito ao pensamento l6gico, na medida em que obrigando a regras
estruturadas, nomeadamente numa logica simples topdown, enquadra a solugdo de
problemas numa perspetiva operacional. Por outro, a visualizagdo operativa do resultado
desse pensamento permite fazer uma aproximacdo de causa-efeito que é sempre Util
quando se fazem aprendizagens de caracter operativo, nomeadamente quando se procuram
solugdes integradas de varias componentes como sdo manifestamente as solucdes
multimédia. A unidade sobre interatividade é conceptualmente nova para todos os alunos,
pelo que se sugere uma abordagem metodoldgica com duas componentes-padrdo. Uma
descritiva e ilustrativa, onde os conceitos sdo analisados a partir de solucBes concretas
procuradas e encontradas em materiais de divulgacdo e da Internet. Outra de apreciacédo de
solugdes realizada em pesquisa pelos alunos, descritas em Sites de divulgacdo ou mesmo
de software disponivel em versdes shareware ou freeware. Esta segunda componente passa
pela necessidade de cada modelo ou Software estudado ser divulgado a todo o grupo de
trabalho pelos elementos que fagcam o seu estudo. Na componente multimédia, quer nos
conceitos basicos quer na utilizacdo de aplicacfes, deve sempre introduzir-se, primeiro, 0s
conceitos novos que serdo consolidados com a modelagem e experimentagdo, sejam eles
respeitantes a software ou a equipamento. Assim, no inicio de cada ano letivo, o professor
deverd efetuar avaliacdo/andlise diagnostica informal, com o propdsito de orientar a
introducdo destes novos conceitos, usando, por exemplo, competéncias mais avancgadas,

eventualmente adquiridas por alunos em ambiente escolar ou extraescolar como recurso
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para a introducdo desses mesmos conceitos (DGIDC, 2009). A unidade 4, Utilizacdo de
Sistemas Multimédia, encontra-se dividida em seis subunidades: i) a imagem, onde o aluno
devera reconhecer os diferentes modelos de cores usados em suportes impressos e
eletronicos e esclarecer como se definem as cores, recorrendo a software adequado, nos
varios modelos; ii) o texto, devendo o aluno reconhecer a importancia da escolha de
caracteres e fontes e os critérios a usar na formatacdo de texto em diversos tipos de
suportes, utilizar adequadamente um gestor de fontes e analisar de forma critica o uso de
fontes em documentos de diferentes tipos; iii) 0 som, em que o aluno devera conhecer as
no¢Oes basicas sobre captura, edicdo e gravacdo, em suportes de memoria auxiliar, de sons
em diferentes formatos, converter formatos de ficheiros além de saber capturar, editar e
gravar sons hum suporte ético; iv) o video, onde aluno tera que explicitar as nogdes basicas
sobre a captura, edi¢do e gravacdo, em suportes de memdria auxiliar, de video digital,
utilizando adequadamente o Hardware e o Software necessarios a captura de video e o seu
armazenamento no disco rigido do computador; v) a animacdo, em que o aluno terd que
conhecer algumas técnicas de animacdo digital, realizando um miniprojecto de animacao
digital com Software de animacdo 2D; vi) a publicacdo, em que o aluno tera que
reconhecer 0s métodos, as tecnologias e 0 Software necessario para a divulgacao de videos
e som a partir de um servidor de uma rede, aplicando-os em software cliente e servidor. O
programa da disciplina “visa direcionar os saberes dos alunos para aplicacdes especificas
da sua esfera de conhecimentos e que sirvam como pré-requisitos adicionais para um
prosseguimento de estudos que é, 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 “Ciéncias e
Tecnologia”, serd entdo pertinente conhecer os objetivos de um curso desta natureza. A
disciplina de AIB é uma op¢do do 12° ano de escolaridade dos CCHCTSLHA,
apresentando uma carga horaria semanal de trés blocos de 90 minutos, de acordo com o
estabelecido no Decreto-Lei n.° 272/2007, de 26 de Julho. Programacéo, interatividade e
multimédia sdo as areas de saber onde se centram os contetidos desta disciplina. “As duas
primeiras ndo sdo mais do que ferramentas do conhecimento para abordar com preciséo,
rigor e capacidade de observacdo e instrumentacdo. Na ultima, pretende-se focar a
aquisicdo de conhecimentos elementares sobre sistemas e conce¢do de produtos
multimédia, bem como a identificagdo, caracterizacéo e utilizacdo de Software de edicdo e

composicao multimédia.” (Pinto, Dias & Jodo, 2009).Apesar da literacia digital continuar a
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sua ascensdo como competéncia fundamental em cada profisséo, acreditar que os alunos
estdo a aprender informatica porque existem computadores nas escolas, € como acreditar
que eles estejam a aprender quimica, porque existem tubos de ensaio nos armarios da
escola. Assim, a Computer Science TeacherAssociation [CSTA] (2012) defende que séo
importantes disciplinas decomponente informatica ao longo do percurso escolar dos
alunos, uma vez que sé porque os jovens usam tecnologia, ndo significa que a entendem ou

sdo capazes de cria-la.
Competéncias Visadas

Assim, simplificada mente, considero para este efeito que as competéncias se definem,
como capacidade de mobilizar saberes, isto €, sdo aquilo que o aluno consegue fazer com
aquilo que sabe (Rolddo, 2003). Relativamente aos objetivos, estes podem definir-se,
também de forma simplificada como aquilo que estabelece os limites daquilo que se

pretende atingir em termos de saberes (Rold&o, 2003).

* Identificar as componentes essenciais de uma estrutura de programacao;

» Compreender o funcionamento das estruturas de controlo;

« Utilizar (de forma simples) uma linguagem de POE;

» [dentificar conceitos associados a interatividade;

* Reconhecer niveis e tipologias de interatividade;

* Reconhecer ¢ caracterizar solugdes interativas;

 Aprofundar os saberes sobre Tecnologias da Informagao e Comunicacdo em tarefas de
construgdo do conhecimento no contexto da sociedade do conhecimento;

» Utilizar conhecimentos relativos as logicas estruturais € modos de interacao de
Aplicagbes multimédia, na analise da sua utilidade, interesse e eficacia;

« Utilizar as potencialidades de pesquisa, comunicagdo e investigacao cooperativa;

« Utilizar os procedimentos de pesquisa racional e metddica de informacéo na Internet,

com vista a uma selecéo da informacéo;
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* Evidenciar capacidade de configuragao e personalizagao do ambiente de trabalho
Numa perspetival interativa;

« Identificar funcionalidades e caracteristicas de equipamento e/ou componentes
Multimédia;

» Utilizar software de edicdo e composi¢cao multimédia;

* Avaliar a eficécia e funcionalidade de Software multimédia;

* Identificar funcionalidades e configurar as aplicagcdes multimédia mais comuns;

« Utilizar as potencialidades e caracteristicas de equipamentos e ferramentas multimédia;
 Cooperar em grupo na realizagdo de tarefas;

* Realizar projetos interdisciplinares utilizando os procedimentos da metodologia de

trabalho de projeto;
* Criar e mostrar produtos construidos e/ou modificados por ferramentas multimédia;

» Cooperar em grupo na realizacao de tarefas e na pesquisa de solugdes para situacoes
problema (Pinto, Dias, & Jodo, 2009).
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3.ENQUADRAMENTO CIENTIFICO DA INTERVENCAO

Este capitulo descreve o enquadramento cientifico curricular e didatico da intervencdo,
resultante da pesquisa em bibliografia de referéncia para a teméatica em questdo, tanto no
que se refere aos aspetos didaticos como curriculares. Para a escolha da estratégia de
ensino para a intervencdo pedagogica, o docente considerou as carateristicas da escola,
curso, disciplina, e turma abordados no capitulo 2 do presente relatorio. Inicialmente, sera
abordada a estratégia de aprendizagem baseada em projetos e depois, sera caraterizado
mais especificamente o Project Led Education (PLE),e o papel do aluno na metodologia.

3.1.1dentificacdo da Temética.
3.2. Conceitos Cientificos
3.2.1.Multimédia

Com o constante desenvolvimento das tecnologias a que se tem assistido nos ultimos anos,
0s ambientes virtuais passaram a ser mais abrangentes, encontrando-se a sua estrutura num
meio tridimensional. Assim, ndo s6é o0s jogos de entretenimento, mas também as
plataformas de ensino-aprendizagem adotaram esses ambientes, e baseados neles,
apareceram novas hipoteses de estimular as praticas educativas. Bento e Gongalves (2011)
referem que a tecnologia 3D proporciona ambientes mais envolventes e cativantes para a
pratica de tarefas educativas, sinalizando o interesse da utilizacdo de software

tridimensional na area do ensino.

As técnicas de modelacdo tridimensional consistem na aquisicdo de medidas lineares ou
imagens de um objeto através de métodos distintos, para posterior inser¢cdo em programas
geradores de modelos 3D (Dardon, Souza, Abranches & Bergqvist, 2010). Estas técnicas
podem ser classificadas segundo dois grupos, consoante o processo envolvido na aquisi¢éo
dos dados O método direto é aquele em que o objeto 3D é obtido a partir de medidas
lineares do material O método indireto, mais utilizado, consiste na formagdo do modelo 3D
a partir da digitalizacdo do material atraves de diferentes meios, tais como fotogrametria,
scanner. Apds a obtenc¢do das imagens 3D dos objetos, os softwares de modelagcdo podem
ser utilizados de forma a ajustar e melhorar 0 modelo. Com a computacdo grafica e o
aperfeicoamento de técnicas e métodos computacionais estes podem ser estudados,

visualizados e modelados. Com esta potencialidade a animagdo computacional esta a ser
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utilizada em vaérias areas de aplicacdo: publicidade, arqueologia, arquitetura, quimica, arte,

engenharia, educagdo, multimeédia.

Quando sdo utilizadas técnicas 3D, o animador constréi um mundo virtual no qual as
personagens e os objetos se movem e integram; este usa 0 mundo virtual para gerar
imagens de uma animacéo. A geracdo de uma animacao necessita de trés passos decisivos:

modelacdo, animacao e renderizacao.

A modelacdo com auxilio de programas graficos 3D, sdo criados as personagens e 0S
modelos 3D. Estes modelos computacionais descrevem a forma geral do objeto, bem como
os controles que os animadores irdo utilizar para mover as personagens. Na animacao
digital existem varias técnicas de configuracdo de movimento o Keyframe é o método mais
comum utilizado para criar uma animacdo, nele marcamos 0s quadros chaves do
movimento, o inicial e o final, o programa cria através dos controladores 0s movimentos
intermediérios, 0 motion capture ou simulacdo € uma técnica digital de gravacdo de
movimento aplicada na animacgdo desportiva 0s sensores sdo colocados no corpo de um
ator, este executa 0os movimentos que sao gravados no computador, por fim temos a
renderizacdo que desenha a imagem final, ou seja, 0s objetos serdo interpretados de acordo
com as suas texturas, luminosidade, brilho e tempo. O renderizador monta o espago onde

ocorre a acao, combinando os elementos e produzindo o efeito desejado.

Multimédia e hipermédia

Os modelos 3D constituem um desenvolvimento avancado de sistemas multimédia e
hipermédia. Mayer (2001) considera o termo multimédia bastante abrangente por incluir:
a) 0S meios, ou seja, os dispositivos utilizados para apresentar a mensagem, como por
exemplo, écran do computador, gravadores de video e de audio, projetores; b) os modos de
apresentacdo, isto é, os formatos, ou sistemas simbolicos, utilizados para apresentar a
mensagem: texto, imagem estatica, animacao, som; ¢) os sentidos implicados na rececédo da
mensagem, isto é, o recetor tem que ter dois ou mais sentidos envolvidos na descodificacao

da mensagem tais como a visao e a audigéo.

A nocdo de multimédia tem sofrido transformacgdes, algumas delas resultado da
evolucgdo tecnoldgica que, segundo Carvalho (2002), se tem processado atraves de trés

fases: i) utilizacdo de dois ou mais formatos, como apresentagdes, sessdes ou Cursos que
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utilizem mais do que um média em diferentes suportes ndo informaticos, como referem,
Kozma (1991, citado por Carvalho, 2002) e Preece (1993, citado por Carvalho, 2002); ii)
recurso ao computador e ao suporte informatico no acesso a diferentes sistemas simbdlicos
e sua coordenacdo num documento Unico; iii) combinacdo de mais de um formato num
mesmo documento através da interatividade, o que, para Stemler (1997, citado por
Carvalho, 2002), constitui a marca distintiva dos recursos educativos multimédia. De igual
modo, Mendes e Pereira (1997) sublinham que "o desenvolvimento de ambientes
hipermédia tem-se mostrado promissor como estratégia de formacao que permite fazer face
as questdes levantadas, nomeadamente na ligacéo teoria e pratica, interligacao de saberes e
na contextualizagdo da aprendizagem no processo de se tornar professor” (p.2). Ao colocar
a énfase na associacdo de ideias, o hipertexto adquire uma estrutura ramificada, podendo
ser explorado pelo utilizador de diferentes maneiras, ou seja, ndo linearmente (Chagas,
Bettencourt, Matos & Sousa, 2005). As noc¢des de hipertexto e hipermédia estdo
intimamente ligadas, referindo-se esta Gltima um documento multimédia estruturado
segundo um hipertexto. Hoje, pouca distingdo se faz entre as nomenclaturas
hipertexto/hipermédia, uma vez que bons documentos hipertexto tém praticamente todas as
caracteristicas de um documento hipermédia. O conceito hipermédia decorre da nocédo de
hipertexto e de algum modo pode ser considerado como uma evolugdo do primeiro com a
diferenga que os documentos sdo constituidos ndo sé por texto mas também por recursos

multimédia como gréaficos,animacdes,video e som.

3.2.2 Video

A visualizacdo de um video corresponde a um movimento sequencial de um conjunto de
imagens. Na aquisic¢do, as imagens de video séo capturadas de uma camara de video digital
ou analdgica. No primeiro caso obtemos diretamente um video digital e no segundo é
necessario depois digitalizar com uma conversdo analogica-digital. Através da sintese em
computador é possivel animar um conjunto de imagens e obter, também, uma sequéncia de
imagens de video digital. Na edicdo, qualquer video pode ser modificado ou transformado
noutros formatos e na reproducdo pode ser visualizado. O momento de intervencédo
realizado na disciplina de AIB decorreu com inicio da unidade de ensino-aprendizagem
‘Utiliza¢do dos Sistemas Multimédia’, especificamente na Subunidade 4 Video, durante o
segundo periodo do ano letivo de 2015/2016. Esta unidade tem como objetivo geral i)

estimular o desenvolvimento e autonomia de trabalho colaborativo; ii) adquirir
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conhecimentos elementares sobre sistemas e concecdo de produtos; iii) identificar e

caracterizar software de edicdo e composicdo multimédia; iv) desenvolver o interesse pela

pesquisa, descoberta e inovagéo; v) desenvolver a capacidade de trabalhar em grupo e tem

como objetivos especificos: i) explicitar as nocles béasicas sobre a captura, edicdo e

gravacdo, em suportes de memoria, de video digital; ii) Utilizar adequadamente o hardware

e o software necessarios a captura de video e o0 seu armazenamento; iii) Utilizar programas

de edicdo de video e criacdo de DVD video; iv) capturar, editar e gravar um video num

suporte optico. No final da intervencdo, inserida no contexto da unidade devera ser realizado

um projeto em que os alunos deverdo apresentar um video baseado na realizagdo de um tema.

Quadro.2

Objetivos de aprendizagem

Temas/Contetdos Objetivos de aprendizagem

1.Video digital, noges técnicas
digitalizacdo, compressdo, edicdo de

video digital para multimédia, integracao.

Dominar os conceitos base nucleares associados
aos diferentes componentes multimédia de modo a
desenvolver uma autonomia de conhecimento,
independente  de

aplicacbes especificas e

particulares, gerando uma capacidade de

adaptacdo a diferentes ambientes e processos de

trabalho.

2.Aquisicdo, edicdo e reproducdo de
video.

a) Standards Analdgicos Digitais
Compresséo.

b) Necessidade da compressédo

¢) Quando e como aplicar compressao

Explicitar as nocgbes basicas sobre a captura,
edicdo e gravacdo, em suportes de memoria
auxiliar, de video digital.

Utilizar adequadamente o hardware e o software
necessarios a captura de video e o0 seu

armazenamento no disco rigido do computador.
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d) Codecs Utilizar programas de edicdo de video e criacdo de

e)Uso de hardware de captura CD e/ou DVD video.
f) Uso de software de edicao Capturar, editar e gravar um video num suporte
g) Conversao de formatos optico.

3.Divulgacdo de videos e som via rede. | Reconhecer os métodos, as tecnologias e o
Métodos Software necessario para a divulgacéo de videos e
a) Streaming som a partir de um servidor de uma rede.

b) Download progressivo

4.Animacao 3D. Modelacdo, Animacao e Renderizacéao
a)Técnicas de animac¢do em computador
Keyframe, Capture Motion, Morphs, | Conhecer algumas técnicas de animacao digital.
Ridig-body Dynamics dentre outras.
b)Técnicas de modelagem

Mesh ou Poligonal, Path, Nurbs e
Paramétrica

c)Renderizacéo Conhecer algumas técnicas de modelagem digital
Wire Frame
Flat Shading
Gourad

Phong

Os objetivos de aprendizagem assumidos, ao longo da intervencdo, centram-se na
aplicacdo, por parte dos alunos, de conhecimentos sobre caracteristicas fundamentais a ter
em consideracdo na realizacdo de video, promovendo a pratica e a exploracdo de uma
ferramenta informatica, de modo a que aqui os alunos possam compreender a estrutura e o
seu funcionamento. Neste sentido, revela-se igualmente importante levar os alunos a
compreender a importancia de definir objetivos e etapas na realizacdo do video. Dado o
teor do trabalho o sistema de avaliagdo utilizado incidiu particularmente sobre a avaliagéo
formativa, que permitiu uma avaliagdo sistematica e continua do processo de ensino-
aprendizagem, bem como aferir os objetivos de aprendizagens definidos no quadro 2. Por
outro lado, com o recurso frequente a avaliacdo formativa, pretendi verificar qual o
contributo na construgdo do conhecimento dos alunos, sobre os conteldos abordados
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aprendizagem de conceitos de video, utilizado de diversas formas, ilustracéo,
sensibilizagdo, conteudo de ensino, ou como produgdo dos temas referenciados em 1, 2.
Utilizar as potencialidades e caracteristicas de equipamentos e ferramentas software video
multimédia . Aprenda as técnicas de edicao, correspondente a: continuidade, tempo, ritmo,
tipos de edicdo e transices. Reconheca as diferentes ligacGes digitais e conecte o0s
equipamentos de forma autonoma. No final , o aluno devera operar um software de edicdo
de video de forma autonoma utilizar hardware de aquisicao de video. Editar sequéncias de
video de forma completa e autbnoma. Exportar as sequéncias de video para diversos
suportes multimédia meétodos existentes, as tecnologias e o software necessario para a
divulgacdo de ficheiros de video atraves de uma rede. A criagdo de imagens 3D tem cada
vez maior importancia nos produtos visuais. Por este motivo, exposi¢do de conceitos 3D
recorrendo a apresentacdo eletronica no ponto 4 pretende-se que os alunos adquiram o0s
conceitos como animacgdes basicas de modulacdo e renderizacdo bem como as suas

aplicacdes para conhecimento futuro.
3.3.Constrangimentos ao Ensino da Temética

Os constrangimentos que seguidamente se apresentam foram oportunamente identificados
com base na revisdo da literatura e tidos em consideracdo na adogdo da metodologia e

estratégias a implementar durante a intervencdo realizada.

Desta forma, para colmatar tais dificuldades identificadas pois a evolucdo rapida das
modernas tecnologias da informacdo e da comunicacdo afastam os alunos do estudo das
matérias curriculares levam a aprendizagem por tentativa de erro, e o aluno nem sempre
escolhe a informacdo de um modo que seja pedagogicamente valido. A escolha aleatdria,
sem qualquer direcdo, pode ser tdo ineficiente como escolha nenhuma Nem sempre é
possivel ter a mao técnicos qualificados para resolver problemas de hardware ou de
software mais dificeis e por vezes os recursos pedagogicos utilizados pelos professores

tendem a ser estaticos perante o dinamismo das novas tecnologias.

E necessario pensar em novas estratégias para o ensino da multimédia, centradas nos
interesses dos alunos, pois facilmente s&o atraidos pelos aspetos superficiais da informacéo
multimédia. Neste sentido, a tentativa de usar os computadores com 0 mero objetivo de

tornar a aprendizagem mais “atraente” esta votada ao fracasso. Essencialmente, o
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hipermédia ou multimédia so terdo éxito se promoverem uma melhor compreensdo da

matéria

Este tipo de abordagem tem como objetivo desafiar os alunos de forma a resolverem
problemas relacionados com a vida real para que a compreensdo dos conceitos seja
facilitada e, nesse sentido, atingirem o objetivo, trabalhando em grupo.

Pelas razes apresentadas relativas a problematica, para assegurar uma aprendizagem
multimédia” ndo basta fornecer aos alunos um acesso de banda larga e paginas cheias de
imagens animadas para que o aluno aprenda por vezes levam ao écio, perda de tempo e
alienacgéo do real

No ensino da multimédia, para a planificacdo das aulas foi necessario considerar um

conjunto de fatores.

A interdisciplinaridade é importante para colmatar algumas destas questdes, bem como a
escolha de tematicas que sejam mais apelativas aos alunos, concretizadas através de

projetos préximos da realidade que estes conhecem.

Como estratégia foram assim planificadas aulas de caracter mais pratico, abordando
conceitos cientificos numa logica préoxima da realidade dos alunos, e com um elevado
sentido de aplicabilidade, estimulando-se atividades onde os alunos experienciem uma
aprendizagem mais construtivista. De igual modo, privilegia-se a adocdo de uma
metodologia de ensino-aprendizagem que estimule o trabalho em grupo por parte dos
alunos na concretizacdo do projeto a desenvolver. Elegeu-se assim a metodologia de

trabalho por Projeto, descrita no capitulo trés.

Conforme refere Moran:“As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o
mundo, que representam, medeiam 0 nosso conhecimento do mundo. S&o diferentes
formas de representacdo da realidade, de forma mais abstrata ou concreta, mais estatica ou
dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam
uma melhor apreenséo da realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do
educando, dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes. (Moran, 2007,
p.164). O video é reconhecido, no quotidiano pelo aluno, como entretenimento, no entanto,
esta designacéo altera com a correta utilizacdo do video, em sala de aula. Em suma, 0 uso

do video pode ser um bom recurso pedagogico, na medida em que engquanto instrumento
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didatico agiliza o processo de ensino-aprendizagem, proporcionando uma aula mais

dindmica e atrativa, contudo sem alterar de forma consistente a relacéo no plano didatico
3.4.Enquadramento Didatico da Intervencao
Competéncias e objetivos

O significado de competéncias e de objetivos sdo varias vezes objeto de confusdo, sendo
por isso importante esclarecer estes dois conceitos, mesmo antes de os apresentar, dado
que assumem um carater obrigatério de conhecimento, no sistema educativo. Rold&o
(2003) define objetivo como “aquilo que se pretende que um aluno aprenda, numa dada
situacdo de ensino e aprendizagem, e face a um determinado contetido ou conhecimento”,
e define competéncia como o “saber que se traduz na capacidade efetiva de utilizagdo e
manejo — intelectual, verbal ou pratico — e ndo a conteldos acumulados com 0s quais nao
sabemos nem agir no concreto, nem fazer qualquer operacdo mental ou resolver qualquer
situag¢do, nem pensar com eles”. Pode assim dizer-se como refere Rolddao (2003) que “a
competéncia é o objetivo Gltimo dos varios objetivos que para ela contribuem”, ou seja, a
competéncia é o objetivo que pretendemos alcangar a partir de todos os outros objetivos de

aprendizagem. Esclarecidos os dois conceitos, foram definidos os seguintes objetivos:

Desenvolver a capacidade de trabalhar com cenarios reais. Uma forma de a colmatar é
estabelecendo tarefas, atividades que véo de encontro a realidade que eles vao enfrentar no

mercado de trabalho.

Para além destas competéncias, na planificacdo consta igualmente o dominio das
competéncias do curriculo, as quais traduzem a aprendizagem que o aluno deve adquirir

segundo o programa da disciplina definido pelo Ministério da Educacéo.

3.4.1. Estratégias e Metodologias de Ensino

As metodologias de trabalho definidas numa planificacdo sdo decididas com base nas
caracteristicas dos alunos e do contetdo a ser lecionado. Assim, as estratégias privilegiadas
no meu contexto de intervencdo foram as seguintes: Uma pedagogia colaborativa,
principalmente aquela apoiada pelas novas tecnologias, & um caminho que possibilita a
construcdo de uma realidade coletiva. Por destacar a participacdo ativa e a interacdo, 0

conhecimento é visto como uma construcdo social e, por isso, ambientes que propiciem a
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interacdo , a colaboracdo e a avaliacéo, favorecem de forma incisiva, o processo educativo.
O objetivo maior da pedagogia colaborativa é que os ambientes por ela utilizados sejam
ricos em possibilidades propiciem o crescimento de um grupo.Com base nas teorias
sociais, a aprendizagem colaborativa encara o aluno como elemento ativo no processo de
aprendizagem, oferece aos alunos grandes possibilidades de desenvolvimento de
competéncias sociais e cognitivas. Esta proposta pedagogica baseia-se, fundamentalmente,
em quatro teoricos. Certos autores caracterizam a aprendizagem colaborativa como sendo
uma estratégia de ensino-aprendizagem; para Araujo e Queiroz (2004, p.4), por exemplo,
“aprendizagem colaborativa ¢ um processo onde os membros do grupo ajudam uns aos
outros para atingir um objetivo acordado“. Campos et al. (2003, p. 26) considera essa

(13

aprendizagem como “..uma proposta pedagogica na qual estudantes ajudam-se no
processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre si e com o professor, com 0
objetivo de adquirir conhecimento sobre um dado objeto. Como possibilidade de integrar
os alunos na educagéo a distancia online, Behrens (2002) apresenta os quatro pilares da
aprendizagem colaborativa (p. 78), tomando como base as ideias de Jacques Delors
(respeito desses pilares), de maneira que professores e alunos possam: aprender a conhecer
(relacionado ao prazer em descobrir, ter curiosidade);aprender a fazer, aprender a viver
juntos (que diz respeito ao aprender compreender o outro) e aprender a ser. Cabe a escola e
principalmente ao professor, tornar possivel o desenvolvimento desses pilhares
aprendizagem dentro dessa proposta, passa da perspetiva individual, para a aprendizagem
em grupo, deixando da valorizacdo excessiva do trabalho independente para a colaboracéo.
“Quando os alunos trabalham em conjunto, isto €, colaborativa mente, produzem um
conhecimento mais profundo e, ao mesmo tempo, deixam de ser independentes para se
tornarem interdependentes” (Pallof & Pratt, 2002, p. 141). Mas nem sempre atividade em
grupo enfoca a aprendizagem colaborativa e compartilhada. Na maioria das vezes, 0
trabalho em grupo tanto no ensino presencial como no ensino on-line, torna-se apenas uma
distribuicdo de tarefas fragmentadas entre os colegas, cabendo a cada um fazer apenas uma
parte. Conforme as pesquisas, fatores como raca, género e status social influenciam a
participacdo dos estudantes em discussdes. Isso faz com que os professores estejam atentos
a tais fatores e aos efeitos que 0s mesmos possam causar na construgdo do conhecimento

em ambientes de aprendizagem colaborativa.
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3.4.2.Descricdo e proposito

Dado o projeto comum a toda a turma: "Criacdo de um produto multimédia”, cada grupo
apresenta, um projeto relativo ao trabalho nas areas de imagem, som, video. Os alunos
foram alertados de que, embora cada projeto constituisse uma situacdo distinta e
independente dos restantes (concecdo da componente multimédia) havia a necessidade de
colaboracdo e cooperacdo entre todos os elementos de cada grupo para trabalhar no
projeto e dividirem as tarefas pelos diferentes elementos .nesse sentido foram delineadas

varias estratégias..

3.4.3. Estratégias para a promocdo da Colaboracdo, Comunicacdo e Apresentacao

oral

A promocao da colaboracdo € uma estratégia pedagdgica para os alunos colaborarem entre
si para a pesquisa de solucdes e resolucdo de tarefas pois aprendem mais e melhor uns com
0s outros que individualmente pois cada vez mais a capacidade de aprender e trabalhar de
forma colaborativas favorece os mais timidos porque tém a oportunidade de se
posicionarem em relacdo aquilo que esta sendo elaborado, da mesma forma que os alunos
mais dominadores so orientados a dividir o espaco com os colegas de grupo. E durante a
comunicacdo que surgem as trocas de ideias, discussdes e os conflitos entre os elementos
do grupo. Sendo a base das interacfes sociais, a comunicacdo sendo responsavel, pelo
desenvolvimento individual é pela comunicacdo , a partir do qual conceitos sdo
internalizados e ativamente transformados pelo individuo, por meio da reflexdo,
constituindo, assim, uma base de aprendizagem trabalhando de forma conjunta , é possivel
entre todos 0s elementos da turma a medida que o projeto se foi desenvolvendo, tais como
a capacidade de falar e escutar adequadamente, de transmitir ideias de forma clara e
objetiva e de respeitar a opinido dos outros. E importante que o professor dé a seus alunos
tempo e espacos de discussdo, para que eles possam analisar o funcionamento do seu grupo
se possam perceber como as suas capacidades pessoais e sociais sdo sendo desenvolvidas
para o éxito e ajuda aos elementos do grupo e também que o professor permita a possa dar
conta se estdo atingindo os objetivos, tanto pessoais quanto de grupo, que haviam sido
propostos. No final do projeto, em que os alunos tiveram de apresentar a turma o0s
trabalhos desenvolvidos permitiram que os alunos desenvolvessem competéncias de
discurso, tais como a utilizacdo de um discurso claro e bem estruturado, de uma boa

colocacéo de voz, e dominio dos temas apresentados.
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3.4.4. Estratégias para a promocdo da autonomia

A contribuicdo das estratégias identificadas para a promocdo da autonomia dos alunos
como atividades que promovem a reflexdo e a intervengdo critica dos alunos, ou atividades
que promovam a responsabilizacdo dos alunos e a promogdo da relacdo dos alunos com,
através do desenvolvimento de temas relacionados com o projeto. Os alunos tém que ter
liberdade para escolher questdes de organizagdo, como escolher 0s grupos com os quais
querem realizar a tarefa. Para a promogdo da autonomia dos alunos foi adotada uma
estratégia de responsabilizacdo de cada grupo por tarefas geralmente atribuidas ao
professor nomeadamente motivacdo do grupo para a realizacdo do projeto orientacdo do
grupo em termos de gestdo do tempo, distribuicdo de tarefas pelo grupo, entre outras. O
desenvolvimento dos projetos por envolver um processo que estimula os alunos a tomarem
decisbes quanto a escolha dos contelidos e sua apresentacdo/estruturacao, € uma de forma

autonomia dos alunos.

3.4.5. Estratégias para a promogao da criatividade e Raciocinio Critico

Penso portanto que, o caminho mais indicado no desenvolvimento serd o de incentivar o0s
alunos a desenhar e praticar a sua capacidade criativa através do storyboard tornando-o
assim uma ferramenta bastante importante também no desenvolvimento criativo ao longo
da vida. Concluindo, é fundamental, no sentido de construir com solidez o futuro dos
jovens, incentivar a atitude criativa. Cientes que a criatividade € um comportamento inato,
devemos proporcionar experiéncias novas e com mais frequéncia. E importante ter-mos
presentes técnicas basicas de aprendizagem, como, questionar suposicdes, definir e
redefinir problemas, encorajar a geracdo de ideias e fomentar o cruzamento de ideias.
Enquanto professores, devemos alimentar a discussao e promover suposi¢oes. Neste ponto,
consideramos importante dar aos alunos certa liberdade, dar-lhes margem para errar.
Aprender a reconhecer um erro € uma ferramenta que vai ser muito Gtil no seu futuro no
processo criativo, criando-se portanto oportunidade para eles redefinirem. Acredita-se que
"a criatividade advenha dum conhecimento bastante vasto e diversificado da realidade” e
que "o dominio de conhecimento especifico € uma das facetas mais referidas como
determinantes do sucesso de um processo criativo" (Morais, 2012, p. 5). Como forma de

promover esta competéncia, a capacidade dos alunos pensarem criativamente,
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apresentando-lhe varios exemplos/sugestdes para uma mesma questdo/problema. EX:
Sugestdo de uma lista variada de sites onde poderiam procurar musicas de diferentes tipos:
As estratégias independentemente do conteudo, e das capacidades de raciocinio critico
devem ser incentivados aos alunos a pensar criticamente sobre varios temas. Para
desenvolver o raciocinio critico dos alunos foram realizados questionarios de auto e
heteroavaliacdo e de opinido onde os alunos tiveram oportunidade de se pronunciar
criticamente acerca do seu desempenho e do desempenho dos seus colegas de grupo, da

metodologia utilizado para o projeto e das estratégias utilizadas pelo professor.

3.5.Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based Learning)

Os objetivos de aprendizagem que me proponho cumprir, ao longo da intervencao,
centram-se na aquisicdo, por parte dos alunos, de conhecimentos sobre caracteristicas
fundamentais a ter em consideracdo na realizacdo de video, promovendo a prética e a
exploracdo de uma ferramenta informéatica, de modo a que aqui os alunos possam
compreender a estrutura e seu o funcionamento, neste sentido, revelou-se igualmente
importante: definir objetivos e etapas na realizacdo do video, tomando consciéncia da
importancia da planificacdo do trabalho, recolher e selecionar devidamente informagéo
diversificada, estimulando a autonomia e a criatividade dos alunos para a criagcdo do
video.Com vista ao cumprimento dos objetivos supracitados, delineei um conjunto
diversificado de estratégias, pensadas de acordo com a realidade dos alunos. Assim,
inicialmente considero relevante apresentar os objetivos da intervencdo e da atividade a
desenvolver, para que os alunos pudessem perceber o objetivo. A partir deste ponto, 0s
alunos podem analisar e pensar a construcdo de video de forma mais aprofundada.
Reflexdo e analise, os alunos partilhariam entre si as conclus@es retiradas, debatendo as
suas ideias. Esta estratégia foi delineada devido a importancia que esta reflexdo conjunta
assume ao longo da minha intervencdo a apresentacdo, aos alunos, de algumas
carateristicas do Software para a construgdo de videos, levando a que estes o explorassem
autonomamente. Apds a familiarizacdo inicial com o e, os alunos a, explorando-o
autonomamente, para posteriormente procederem a realizacdo do trabalho aplicando os
conhecimentos adquiridos pois atividades pressupdem o desenvolvimento da autonomia e
sentido de responsabilidade na organizacdo da apresentacdo do trabalho; a reflex&o, por

parte dos alunos, sobre as suas escolhas e etapas desenvolvidas.
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Howell (2003) refere que uma aprendizagem sO0 pode ser efetiva em contextos
significativos, e a partir de situacdes especificas, que sdo estimulados com a utilizacdo da
metodologia de projeto. Uma aprendizagem significativa carateriza-se, segundo Moreira,
Marco, Masini, e Elcie (1982), pela interagdo entre 0 novo conhecimento e o conhecimento
prévio, existente na estrutura cognitiva. Neste processo, 0 novo conhecimento adquire
significados para o0 aluno e o conhecimento prévio fica mais rico, mais diferenciado, mais
elaborado, e torna-se, assim, mais efetivo. Desde 1963, Ausubel defende que para
promover uma aprendizagem significativa € preciso avaliar esse conhecimento prévio dos
alunos e ensinar de acordo com ele. Pois, este € 0 mecanismo humano, por exceléncia, para
adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e informacgdes em qualquer campo do
conhecimento (Ausubel, 1968). Neste sentido, e segundo Ausubel (1968), para facilitar a
aprendizagem significativa, o professor deve proceder a andlise critica dos programas
disciplinares para identificar os conceitos e procedimentos béasicos sobre os quais deve
incidir 0 seu ensino, para que o aluno ndo seja sobrecarregado com informagdes
desnecessarias que sO contribuem para dificultar a sua organizacdo cognitiva. Assim, €
fundamental encontrar a forma adequada de conciliar a estrutura cognitiva do aluno com os
aspetos relevantes dos conteudos disciplinares a lecionar. Deste modo, pode dizer-se que o
aluno constroi e produz o seu proprio conhecimento, na sua estrutura cognitiva, quando
integra todo o conhecimento de forma organizada. Na opinido de Howell e Mordini (2003),
a aprendizagem baseada em projeto fornece um excelente meio para potenciar a
aprendizagem dos alunos. Esta é uma abordagem colaborativa em que o professor
desempenha o papel de mediador, levando os alunos a adquirir e aplicar conhecimentos e
competéncias para definir e resolver problemas reais. Este método de ensino é centrado no
aluno, seguindo parametros e metas claramente identificadas pelo professor. Os alunos tém
maior autonomia sobre o que aprendem, o que 0s mantém interessados e motivados para
assumir a responsabilidade pela sua propria aprendizagem (Tassinari, 1996; Wolk, 1994;
Worthy, 2000). Através de projetos, os alunos séo envolvidos em inovacao e criatividade
(Project Lead the Way, 2003). Para Howell (2001), um professor quando planeia um
projeto de uma disciplina da &area de informatica deve perceber quais 0s requisitos
tecnoldgicos das empresas dos dias de hoje. Howell e Mordini (2003) referem que o que
melhor satisfaz o interesse dos alunos é a resolucdo de problemas para incentivar o
pensamento critico e Ihes permitir progredir ao longo das vérias etapas da concecdo do

projeto (investigacdo, planeamento, teste, avaliacdo e melhoramento). Tendo em
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consideracdo estes aspetos, uma aprendizagem baseada em projeto deve promover o
pensamento critico; incentivar o pensamento divergente e multiplas solugdes; envolver os
alunos em desafios do mundo real; incentivar a apropriacdo do aluno, direcdo e gestdo dos
recursos, e oferecer oportunidades de trabalho em equipa e incentivar a colaboracdo
(Project Lead the Way, 2003). Segundo o Buck Institute for Education (BIE, 2003), numa
metodologia de aprendizagem baseada em projeto, os alunos investigam para dar resposta
a uma questdo complexa, problema ou desafio. Os projetos ajudam os alunos a aprender 0s
conteudos, a adquirir as competéncias do século XXI, que se identificam como sendo a
colaboracédo, a comunicagédo e o0 pensamento critico, e a criar um produto de qualidade a
aplicar em contexto real. O BIE refere ainda que, esta metodologia pode motivar os alunos
para a aprendizagem, uma vez que estes veem a aplicacdo préatica do trabalho desenvolvido
mesmo tempo adquirem um conhecimento mais profundo dos conceitos que estdo na base
do projeto. Tendo por base as orientacdes referidas, uma abordagem pedagogica baseada
na realizacdo de um projeto permite que os alunos antecipem o que poderd ser o seu
trabalho dentro de uma organizacédo e possibilita- e ao Ihes ter uma percecdo mais realista
das funcbes que poderdo vir a desempenhar quando ingressarem no mercado de trabalho.
Assim, a abordagem pedagogica desta intervencdo baseou-se no desenvolvimento de um
projeto, pelos alunos. Este consiste na criacdo de um produto multimédia. Para além de
tudo o que ja foi referido, é importante ndo esquecer que a principal responsabilidade de
um professor é ensinar e como tal, este, deve adotar 0 método mais adequado, ou seja,
aquele que vai ao encontro das necessidades identificadas e do contexto de atuacdo, através
do qual os alunos possam desenvolver aprendizagens mais significativas e

contextualizadas.

Nas estratégias de aprendizagem baseada em projetos, como o PjBL e o Project-Led
Education, o professor assume um papel de tutor facilitador da aprendizagem, incentivando
e fornecendo orienta¢bes aos alunos (Powell, 2004), num ambiente de aprendizagem
construtivista. O papel do professor na aprendizagem baseada em projeto tem como base a
dedicacdo, isto €, tem que saber identificar a turma e as suas carateristicas, assumir um
papel de mediador, primordial para o sucesso do projeto, criar situacdes de aprendizagem
para que os alunos possam aplicar os conhecimentos adquiridos e expressarem 0 Seu
pensamento. Powell (2004) afirma que cabe ao professor, que o autor carateriza como

sendo um tutor, sugerir aos alunos estratégias que lhes permitam progredir no seu trabalho
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e aprendizagem e ndo dar respostas e solu¢des de como resolver os problemas que possam

surgir.

No que diz respeito ao papel do aluno, McGhee e Kozma (s.d.) referem que o papel do
aluno nas estratégias baseadas em projetos se encontra dividido entre o aluno autdnomo, o
elemento de uma equipa ou o0 gestor do seu conhecimento. Um aluno auténomo deve
definir o seu proprio projeto, gerir 0 seu tempo e desenvolver e apresentar as possiveis
solugdes. Enquanto elemento de uma equipa, desempenha o papel de colaborador, com
responsabilidade coletiva e individual para a concretizacdo do projeto. Como gestor de
conhecimento, o seu papel é sobretudo produzir conhecimento expresso através pesquisas,
analises de dados, artigos, entre outros.O problema para um projeto deve ter, segundo
Castro & Ricardo (1994, citados por Lourenco et al., 2007), algumas carateristicas, tais
como: ser “i) importante e real por cada um dos participantes; ii) profissionalmente
relevante e/ou permitir aprendizagens novas; iii) de natureza tal que tenha que ser
estudado/resolvido tendo em conta as condi¢des da sociedade em que os alunos vivem” (p.
25).Tendo como ponto de partida que a metodologia estava adaptada ao contexto do ensino
profissional e tendo como referéncia as carateristicas da metodologia PjBL, destaco a
citacdo do autor Santos (2013) que refere: “o facto de a intervengdo ter uma componente
de desenvolvimento de um projeto permite que os alunos desenvolvam/fomentem o
interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovacdo, caracteristicas indicadas como
alvo na implementacdo do programa da disciplina”, ou seja, verificou-se que a metodologia
estava adaptada ao contexto do ensino profissional. A aprendizagem baseada em projetos €
uma metodologia de ensino e aprendizagem que se apoia nas correntes das teorias praticas
e criticas. Estas assentam essencialmente na interacdo entre alunos e professores e na
reflexdo critica das aprendizagens, distinguindo-se assim dos modelos da teoria técnica
behaviouristas, (Pacheco, 1996).

3.5.1.Caracterizagéo de PjBL
3.5.2.Caracteristicas

O Project-Based Learning (PjBL) € uma abordagem sistémica, que envolve os alunos na
aquisicdo de conhecimentos e competéncias por meio de um processo de investigacao de

questdes complexas, tarefas auténticas e produtos, cuidadosamente planejadas com vista a
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uma aprendizagem eficiente e eficaz. Esta metodologia propicia uma aprendizagem
inserida no contexto educacional,na qual o aluno € agente na producdo do seu
conhecimento, rompendo com a forma rigida e pré-estabelecida do desenvolvimento dos
conteddos, mas possibilitando que 0s mesmos sejam incorporados durante o
desenvolvimento do projeto. A gestdo do processo deve desenvolver estratégias, nas quais,
metas e padrfes curriculares especificos sejam incorporados, vindo a contribuir no
desenvolvimento das habilidades e de habitos de aprendizagem continua. O professor
universitario esta encontrando dificuldades para criar e implementar novas tecnologias de
ensino, que desenvolvam esses saberes e fazeres e a0 mesmo tempo reduzam o tempo de

permanéncia do aluno em sala de aula e aumentem a sua eficiéncia.

A metodologia PjBL apresenta algumas vantagens na sua aplicagdo. Uma das vantagens
prende-se com o facto de encorajar o espirito investigativo ativo dos alunos, ou seja, 0s
alunos parecem empenhar-se com maior motivacdo e prazer nas atividades solicitadas,
relacionando conceitos e aplicando-os para avaliar novas ideias. Outra das vantagens
identificadas refere-se a forma de trabalho dos alunos, pois estes envolvem-se em
atividades colaborativas e diligentes com os seus pares, ficando a atuagdo do professor
remetida para segundo plano (BIE, 2009).0s professores podem recorrer as atividades da
aprendizagem baseada em projetos como uma forma de os estudantes aprenderem
conceitos com alguma profundidade. Para além disso, pretende-se com estas atividades
alcangar um conjunto de objetivos relacionados com a dimensdo social e outras
competéncias ligadas a realidade proxima dos alunos. Os projetos realizados e culminados
num produto final permitem aos professores evidenciar o trabalho desenvolvido pelos
alunos, identificando os constrangimentos e o0s processos adotados pelos alunos na

resolucéo de determinado problema.
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O QUE E APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS
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Fonte: www.bie.org

Figura.10. Aprendizagem baseada em projeto (retirado de bie.org)

Apesar das vantagens acima citadas, a metodologia PjBL apresenta algumas desvantagens.
A principal, identificada pelo Buck Institut of Education, prende-se com a duragdo dos
projetos, referindo que o0s projetos podem ocupar muito tempo, desperdigando-se
oportunidades para outro tipo de aprendizagens. Nesta desvantagem, considera-se que estes
espacos de tempo, por vezes, abordam apenas uma pequena parte dos contetdos
curriculares. Outra desvantagem apontada refere-se a dificil criacdo de instrumentos de
recolha de evidéncias, de forma a avaliar a aquisicdo dos contetidos e verificar se os alunos
alcangaram ou ndo os objetivos propostos. Finalmente, o PjBL é vulneravel a critica de
céticos, sendo visto como uma metodologia em que o0s alunos passam a maior parte do
tempo a realizar atividades como desenhar, etiquetar e construir, consideradas por estes
como atividades fateis e que ndo se traduzem em novas aprendizagens (BIE, 2009).

3.5.4. O papel do aluno na metodologia de trabalho de projeto

Com a utilizacdo desta metodologia, o papel do aluno passa por ter uma aprendizagem
mais ativa onde colabora com os colegas de grupo de forma, a realizar as atividades
sempre tendo em vista a elaboracéo do projeto. Assim, o aluno participa na organizacao e,
pesquisa de informacdo, sendo um ator interveniente e responsavel das suas aprendizagens
e partilhadas para vantagem de todos para apresentacdo dum produto final. Participar
ativamente da discussdo contribuindo com seu conhecimento e experiéncias para ajudar o

grupo a solucionar os problemas que possam dificultar o desenvolvimento do projeto.
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Neste contexto, apresenta-se a seguinte tabela comparativa (Quadro 3), adaptada do Buck
Institute of Education (2010), que evidencia as principais diferencas no papel do aluno,
quando se trata do ensino tradicional ou quando se refere ao PjBL.

Quadro 3
Quadro comparativo entre o ensino tradicional e 0 método PjBL

Papel dos alunos Seguem instrucoes Efectuam actividades de aprendizagem

conduzidas por si proprios

Memorizam e repetem factos Descobrem, integram e apresentam
ideias

Recebem e realizam tarefas de curta | Definem as suas proprias tarefas e

duracio trabalho, de forma independente
durante largos periodos de tempo.

Ouvem, portam-se de forma adequada, | Comunicam, mostram interesse,

falam apenas quando interpelados produzem, assumem responsabilidades

3.5.5.0 papel do Professor na metodologia de trabalho de projeto

No que diz respeito ao papel do professor, este € visto mais como um observador e
orientador dos trabalhos dos alunos, disponibilizacdo de recursos, bem como o
planeamento da avaliacdo.Com a utilizacdo da metodologia PjBL,o professor deve
consciencializar o aluno do que ele sabe e do que precisa aprender e 0 motivar para a
procura de informacdes relevantes e estimular no aluno a capacidade de aprender a
aprender, de trabalhar em grupo, de ouvir outras opinides (mesmo que contrarias as suas),
induzindo-o a assumir um papel ativo e responsavel pela sua aprendizagem, prevé-se que
este intervenha junto dos alunos no sentido de uma aprendizagem construtiva e 0s oriente
durante a realizagéo das atividades por forma a que 0s objetivos gerais sejam cumpridos. O
professor deve ainda estruturar atividades que permitam a obtencdo de conhecimentos
necessarios a resolucdo dos desafios apresentados a diversidade de temas ou de questfes
que originam 0s projetos existentes numa turma e a diversidade de necessidades que 0s
alunos vao evidenciando no desenvolvimento dos projetos e encontrar maneiras de tornar

tal atividade util no desenvolvimento das competéncias dos alunos.

3.5.6.0p¢des Metodologicas e Constrangimentos

A escolha desta metodologia tem como fundamento um conjunto de fatores. Atendendo as

caracteristicas da turma, aos objetivos de aprendizagem definidos, aos conceitos a abordar
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associada a estes, considera-se que a metodologia de aprendizagem baseada em projetos

sera a mais adequada na aplicacdo da pratica de ensino de projetos em multimédia.

Desta forma, com a articulagdo das suas caracteristicas, verifica-se que, com os alunos a
trabalhar em grupo e a executar um conjunto de tarefas que levam ao produto final, séo
caracteristicas especificas contempladas na metodologia de aprendizagem baseada em
projetos. Para além disso, a execucdo desse produto final, prevé a definicdo de uma
planificagdo e calendarizacdo das atividades e fases a definir. Essas sdo caracteristicas
também privilegiadas pela metodologia baseada em projetos. Na adogdo desta
metodologia, tendo em conta vantagens e desvantagens, foi necessario minimizar 0s
constrangimentos identificados. No que diz respeito a elabora¢do dos instrumentos de
avaliacdo, a dificuldade prendia-se com as evidéncias a recolher e de que forma se
desenvolveriam esses instrumentos. No entanto, a elaboracdo dos instrumentos de
avaliacdo baseou-se nos instrumentos criados pelo BIE (2010), uma vez que existem
referéncias e casos de sucesso na aplicacdo dos mesmos. Para além disso, 0 ensino e a
aprendizagem por projetos exige tempo (Abrantes, 2002), o que nem sempre € compativel
com a necessidade de cumprimento dos programas das varias areas curriculares e
disciplinares alguns professores mencionam a dificuldade na resposta a todas as davidas e
interesses dos alunos no acompanhamento dos diferentes projetos, pois, 0 ensino e a
aprendizagem por projetos é um processo complexo, de negociacdo e de consensos,
marcado por imprevistos aos quais se tem que dar resposta, exigindo, por isso, um tempo

relativamente longo

4.INTERVENCAO PEDAGOGICA

Neste capitulo descreve-se todo o processo de implementacdo da intervencdo pedagdgica,
desde a sua planificacdo até a concretizacdo da planificacdo da intervencdo, na qual se
apresenta o0 cenario de aprendizagem, que esteve na base da elaboracdo do projeto de
intervencdo o plano de acdo tracado, os objetos de avaliacdo que incidiram quer na
aquisicdo de conhecimentos quer nos critérios de avaliagdo com identificacdo dos

respetivos recursos.
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4.1.Projeto de Intervencgao
4.1.1. Apresentacao

Tendo em conta o0 projeto apresentado e a estratégia associada, 0s objetivos de
aprendizagem que me propus cumprir, ao longo da intervencdo, centraram-se na aquisicéo,
por parte dos alunos, de conhecimentos sobre as carateristicas fundamentais a ter em
consideracdo na construcdo de um produto multimédia, promovendo a préatica e a
exploracdo de uma ferramenta informatica, de modo a que os alunos pudessem
compreender a estrutura e seu funcionamento. A aprendizagem mediada por projetos tem
como objetivo principal desenvolver nos alunos a capacidade de agir com autonomia. A
criacdo de espirito de equipa e do desenvolvimento da colaboracdo séo essenciais para a
sua elaboracgdo, assim como todos os materiais necessarios para o seu desenvolvimento e
concretizacdo. Mergendoller, Maxwell e Bellisimo (2006) identificaram quatro etapas. A
primeira etapa em que o desenvolvimento de um projeto deve comegar com uma cuidada
planificacdo do mesmo, sendo que é necessario ter presente a possibilidade de existir
diferencas entre o que se planifica e o resultado final. O projeto deve estar em sintonia com
0s objetivos da disciplina e direcionado para finalidades explicitas, nomeadamente o
desenvolvimento de competéncias especificas. Através de uma clara planificacdo do
projeto os professores estardo melhor preparados para orientar 0s alunos
convenientemente, sendo que essa orientacdo traduz aquilo que é esperado que 0s alunos
aprendam. A segunda etapa o professor deve alimentar nos alunos a sua motivacdo para
levar até ao fim o projeto que se pretende desenvolver. Uma possibilidade sera o professor
mostrar a turma trabalhos desenvolvidos anteriormente, que considera serem trabalhos de
qualidade para que o nivel de produtividade seja alto desde o inicio, contando com a
participacdo de todos os elementos da turma, é necessario clarificar as datas de entrega de
cada uma das fases do projeto, assim como, definir os critérios de avaliagdo. A terceira
etapa sendo um dos objetivos o desenvolvimento da autonomia do aluno, a intervencgéo do
professor deve ser suficientemente presente para que o aluno continue concentrado e
motivado, mas ndo deve ser consecutiva para que o aluno ndo deixe de trabalhar com
autonomia O professor deverd ajudar os alunos a antecipar e identificar 0s recursos
necessarios as tarefas a executar, para que no momento a adequado eles sejam capazes de
os utilizar. A quarta etapa diz respeito a apresentacdo e avaliacdo final daquilo que foi

aprendido ao longo do processo de desenvolvimento do projeto e do produto final
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concebido, acrescenta que o professor deve principalmente refletir sobre as seguintes
ideias: os alunos tiveram tempo suficiente? Que outros recursos poderiam ser usados?
Dever-se-ia incluir ou excluir contetidos? Os comentarios e incentivos foram adequados?

Dever-se-ia incluir ou excluir estratégias?

4.1.2.Cenario de Aprendizagem

Com o intuito de melhorar os niveis de aprendizagem dos alunos, os professores
desenvolvem préaticas inovadoras junto dos mesmos. Neste sentido, sdo definidos e
caracterizados cenarios, onde o professor considera e prevé varias situacdes que possam
ocorrer na sua pratica letiva. No entanto, esta previsdo podera estar dependente de varios
fatores, nomeadamente, o contexto de aprendizagem, as competéncias dos alunos e os
objetivos especificos, através de um conjunto de atividades planificadas com vista a

alcancar um determinado objetivo da utilizacao de recursos disponiveis.

4.1.2.1. Conceito de cenério de aprendizagem

Por cenarios de aprendizagem entende-se um conjunto de situacGes e elementos que
caracterizam o contexto no qual a aprendizagem se desenrola. Segundo os autores
Wollenberg, Edmunds e Bucke (2000), “Scenarios encourage an understanding of the
outsider world and of how our inside world (the household, the forest, a local organization)
interacts with it” (p. 4). Uma defini¢do mais recente surge sob autoria da European
Schoolnet, nomeadamente no ambito do projeto iITEC, referindo que "scenarios are short
narrative descriptions of preferable learning contexts which are set within a model learning
environment" (Cranmer & Perrotta, 2011, p. 4). Cenérios sdo assim entendidos como
historias que relatam um determinado assunto onde 0s seus intervenientes desempenham
determinadas tarefas e realizam certas atividades educativas. Para 0s mesmos autores, 0
objetivo de um cenario esté relacionado com a ajuda as pessoas em alterar os seus habitos
de pensamento ou mapas mentais sobre o funcionamento das coisas, levando a procura e
planeamento de novas agdes. Desta forma, e segundo Matos (2010), os cenarios de
aprendizagem tém como elementos caracteristicos “um contexto, um ponto de partida para
a descri¢ao do enredo, os atores com as suas finalidades e objectivos” (p. 3). O mesmo

autor refere ainda que para conceptualizar e implementar um cenario de aprendizagem em

56



educacdo, é necessario tornar explicitos 0s objetivos, 0s recursos, as trajetorias de
exploracdo e as estratégias de monitorizacdo, garantido a criacdo das condicbes que
asseguram a aprendizagem. No processo de ensino aprendizagem sdo notdrio nos alunos as
diferentes necessidades de aprendizagem, os diferentes ritmos e tempos. Os alunos
presentam vicissitudes e caracteristicas especificas que algumas das vezes nao séo levadas
em consideragdo. E necessario demonstrar interesse pelos diferentes alunos bem como
procurar recursos metodoldgicos que ajudem a superar as suas dificuldades. Os cenarios
podem assim ser construidos baseando-se no interesse e participacdo dos seus
intervenientes, através da troca de ideias e do trabalho colaborativo/cooperativo, onde o
fator imaginagédo néo tem limites, podendo atuar como principal aliado na sua construcéo.
Os cenarios de aprendizagem podem assim ser entendidos como planificacbes que o0s
professores realizam para suporte as suas aulas e sdo criados com o intuito de provocar
ambicBes e mudancas nos alunos, tornando-os aptos na tomada de decisdes no presente,
observando-se no futuro as mudancas que dai decorreram. Os cenarios sdo ferramentas
particularmente Gteis em momentos de alguma complexidade e incerteza. A criagdo de um
cenario de aprendizagem pode basear-se num conjunto de recursos na forma de imagens,
videos, planos, mapas, graficos, entre outros. No que diz respeito a educacdo, 0s cenarios
devem basear-se em contextos significativos para os alunos, por forma a mobiliza-los na
procura de informacéo, estabelecer articulagbes entre conhecimentos, tomar decisfes e

elaborar planos que permitam superar obstaculos ou desafios.

4.1.2.2.Caracteristicas de um Cenario de aprendizagem

Para que os alunos se sintam estimulados no processo ensino/aprendizagem, e para que as
atividades ndo se tornem repetitivas e cansativas, & necessario proporcionar experiéncias
educativas ricas, multiplas e variadas. Para Vygosky (1987), quanto mais ricas forem as
experiéncias proporcionadas as criangas, mais ricas serdo também a imaginacdo e a
fantasia. Assim, se desejamos criatividade e interesse pelas matérias lecionadas, € preciso
empregar estratégias que sejam interessantes para os alunos e que os impulsionem para 0s
contetidos a abordar. Segundo Matos (2010), a criacdo de cenarios de aprendizagem deve

ter em conta um conjunto de caracteristicas, nomeadamente, inovagdo, transformacéo,
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previsdo/antevisdo, imaginacdo, adaptabilidade, flexibilidade, amplitude/abrangéncia e
colaboracdo/partilha. Um cenério inovador é aquele que pode ser desenhado para
demonstrar possiveis atividades, sem que o professor fique “preso” a forma como estava
habituado a lecionar, optando pela utilizacdo de uma metodologia mais pratica. No que diz
respeito ao seio efeito transformativo, Matos (2010) refere que um cenario deve ser criado
com o intuito de “experimentar mudangas nas praticas pedagdgicas e métodos de ensino e
de avaliagdo” (p. 4) por parte dos professores. Quanto a previsdo/antevisao — Um cenario
pode ser considerado como uma forma de planear e perspetivar varias situaces e tomadas
de decisdes. Uma outra caracteristica, a Imaginacéo, refere-se a fonte de inspiracdo e
criatividade do professor. Com esta caracteristica, pretende-se que o0 cenario conduza a
aprendizagem do que ainda ndo é conhecido. A adaptabilidade refere-se a forma como o
cenario devera ser apresentado, ou seja, o professor podera ser capaz de o adaptar aos seus
objetivos e as caracteristicas dos seus alunos. Tal como a adaptabilidade, um cenario deve
apresentar, segundo Matos (2010), flexibilidade, devendo fornecer opg¢Oes dirigidas a
diferentes estilos de aprendizagem e estilos individuais de ensino. Os professores podem
escolher usar parte de um determinado cenario ja criado e implementado na sua sala de
aula ou apenas uma ideia inspirada nele. Quanto a caracteristica de amplitude/abrangéncia,
um cenario deve ser criado de forma a que o papel dos intervenientes possa englobar varias
atividades bem como incluir projetos multidisciplinares. A colaboracdo/partilha refere-se
aos elementos conducentes a realizacdo de atividades colaborativas (sincronas e
assincronas), incluindo, inclusive, “ferramentas tecnologicas propiciadoras de partilha e de

construgdo colaborativa de objetos” (Matos, 2010, p. 5).

4.1.2.3. Criacdo do Cenario de aprendizagem

Tendo em conta as caracteristicas supracitadas, aliadas as orientacGes do programa, a
interdisciplinaridade e aos objetivos da metodologia a utilizar, foi desenhado um cenario
(Anexo G) onde se intentou convergir para a globalidade das caracteristicas anteriormente
descritas. Se tivermos em consideracdo o programa da disciplina, € notéria uma referéncia
a préaticas e atividades inovadoras por parte do professor. Neste sentido, o desenho de um
cenario de aprendizagem poderd incidir na aplicacdo pratica e contextualizada dos

objetivos da disciplina, através da defini¢cdo de conteudos, recursos, papeis e tarefas. Para
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além disso, & possivel privilegiar a participacdo dos alunos na resolucdo de um

determinado projeto, com base em exercicios que simulem a realidade.

Com o desenho do cenério de aprendizagem, o professor podera adotar também estratégias
que motivem o aluno a envolver-se na sua prépria aprendizagem atraves de uma narrativa
que lhes permitam desenvolver a autonomia e a iniciativa. No desenho do cenério de
aprendizagem esta também implicita a interdisciplinaridade uma vez que se pretende que
os alunos utilizem os conhecimentos de Vvérias disciplinas para resolver um problema ou
para compreender um determinado fendmeno sob diferentes pontos de vista. Enquadra-se
desta forma, a metodologia de projeto, uma vez que os alunos concretizaram varias fases
para culminar num produto final. Assim, este cendrio pretendia estabelecer um ponto de
partida para a definicdo detalhada dos planos de aula, fazendo referencia a objetivos,
recursos a utilizar, atividades e tarefas a desenvolver, a0 mesmo tempo que se apresenta
uma narrativa que permita dar a entender o que se pretende desenvolver com o projeto num
sentido mais amplo.

Para a realizagdo deste projeto, numa fase inicial, definiu-se a necessidade dos alunos se
organizarem em grupos e debaterem sobre os indicadores de qualidade que um video
deveria conter. Para o0 desenho do cenario de aprendizagem, planificacdo da intervencdo e
operacionalizacdo da mesma foi necessario reunir alguns recursos, nomeadamente
computadores com ligacdo a internet e videoprojector para apresentacdao de conteddos por
parte do professor e exposicdo oral dos projetos criados pelos alunos. O Cenéario de
aprendizagem proporciona diferentes formas de introduzir projetos a realizar em contexto

de sala de aula.

O Cenério de aprendizagem “Producao Video EwB” (Anexo G) € inspirado na
metodologia PjBL, que permite aos alunos aplicarem em contexto real as suas ideias e
aumentarem o seu nivel de compreensdo quando sao confrontados com projetos reais. Para
o cenario “Producdo Video EwB” foram definidos os objetivos gerais e especificos. Como
objetivo geral, pretende-se desenvolver e fomentar um produto multimédia através de
trabalho colaborativo. Neste ambito, é especificamente pretendido levar os alunos a: a)
desenvolver um projeto que integre conceitos novos com conceitos ja aprendidos no
dominio da planificacdo e producdo de videos b) explicitar e fazer uso de nocdes basicas
sobre a captura, edi¢do e gravacdo, em suportes de memoria, de video digital, ¢) utilizar

adequadamente o hardware e o software necessarios a captura de video e ao seu
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armazenamento, d) utilizar programas de edicdo de video e criacdo de DVD video, e €)

capturar, editar e gravar um video num suporte éptico

Desde a sua fundagfo a Junior Achievement' desenvolveu mais de 30 programas para
investir, envolver e inspirar jovens de todas as idades, baseados em trés valores essenciais:
respeito, integridade e exceléncia. A Junior Achievement Portugal, financiada pelos seus
associados que acreditam que riqueza é sindnimo de educacao, viabiliza junto dos jovens,
através de formacao, o espirito e empreendedor e ajuda a prepara-los para vingarem numa

economia global.

4.1.2.4. Narrativa

A Junior Achievement Portugal (JAP) é uma organizacdo sem fins lucrativos que
desenvolve o empreendedorismo, gosto pelo risco, criatividade, responsabilidade,
iniciativa e inovacgdo junto dos jovens. Para concretizar este projeto, a JAP levou as escolas
um programa de concurso que desenvolve o gosto pelo empreendedorismo, sendo que no
final, ird ser feita a eleicdo do melhor projeto criado. Este cendrio presenta uma experiéncia
de ensino de forma a motivar os alunos a aplicar os conceitos de Multimédia adquiridos de
uma forma agradavel e produtiva. O desenvolvimento dos trabalhos em grupo, de forma
colaborativa, no sentido de motivar os alunos para criacdo de uma ideia de negdcio para o
contexto real, através da apresentacdo de um produto Multimédia. O principio é simples - a
ideia de negdcio deve responder a uma necessidade existente e ja satisfeita ou uma

necessidade ja existente e ndo satisfeita ou a ideia vai simplesmente criar uma necessidade.

Palavras-chave: Multimédia, Desenvolvimento de projetos, Criatividade

4.2.Avaliacéo das aprendizagens

A educacdo abrange muitos campos tais como 0 equipamento, 0s projetos, os alunos, 0s
professores e até a propria avaliagdo. “O ensino por projeto e a aprendizagem em equipa

trazem novas exigéncias em termos de métodos e processos de avaliacdo” (Lourenco et al.,

L A JAP é a congénere portuguesa da Junior Achievement (JA), a maior e mais antiga organizagdo
mundial educativa, sem fins lucrativos, criada em 1919, nos E.U.A
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2007, p.131). Rompelman (2000, citado por Lourenco et al., 2007) afirma que a avaliagao
através de exames ou outras provas especificas associadas a avaliacao cléssica, tem vindo a
ser substituida por diferentes formas de avaliacdo, exigindo aos alunos outras
competéncias, devendo encarar-se a avaliagdo como um ato que, segundo guerra, (2003,
citado por Lourenco et al., 2007) “promove, potencia e facilita o desenvolvimento
profissional, na medida em que coloca questdes, recolhe informacgéo, permite compreender,
apresenta sugestoes, etc.” (p.133).Segundo Powell (2004), a avaliagcdo segundo o PLE deve
centrar-se na observacdo conjunta, tanto do desempenho individual do aluno, como no
grupo de trabalho na qual o aluno esta inserido, sendo examinado e avaliado tanto no
processo de execucdo como o produto. Powell (2004) defende que todo o grupo é
responsavel de igual forma pelo processo, desempenho e defesa do projeto, sendo que é
nesta defesa que se poderdo colocar em evidéncia se as tarefas foram completadas pelo
grupo, de forma satisfatoria, se estd evidente o dominio das competéncias desejadas,
assumindo o projeto como um todo. O autor realca ainda que, além dessa avaliacdo
conjunta enquanto grupo, € importante assegurar que cada aluno tem a oportunidade de
demonstrar a sua contribuicdo para o projeto, através de uma avaliacdo qualitativa e
guantitativa. Relativamente a avaliacdo do produto, que ocorre na fase final do projeto,
Lourenco et al. (2007) referem que esta consiste num relatério final sobre o trabalho
realizado onde poderdo ser avaliados, por exemplo, a estrutura, clareza, objetividade e
contetdos do mesmo. Este produto devera ser apresentado e defendido oralmente de forma
a serem avaliados a apropriacdo dos contetdos, as solucdes encontradas e os resultados
obtidos.

4.2.1.Métodos e critérios de avaliacéo

No processo de avaliacdo € indispensavel a determinacdo de critérios de avaliacdo, ou seja:
- Avaliar quem? e, Avaliar o qué? No dizer de Medley (1987), o critério é um aspeto ou
dimensdo da qualidade a avaliar, que € avaliada e comparada com um padrdo ou nivel
arbitrario dessa qualidade, como base para avaliar. A complexidade do ato educativo exige
que se avalie de acordo com critérios ou indicadores que megam 0 que & pressuposto
medirem, pois é diferente como refere Thélot (1993), avaliar competéncias, desempenho
ou eficacia. Os critérios de avaliagdo devem ser consistentes com os propositos avaliativos.
Neste sentido, definiu-se que a avaliagédo da fase do desenvolvimento do projeto seria

atribuida a ponderacdo de 35 % (sete valores) & autoavaliagdo 15% (3 valores) e a
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avaliacdo do produto final uma ponderacdo de 50% (10 valores) como se pode verificar na

Figura.11

Critérios de avaliacdo

Avaliacéo de desenvolvimento
do projeto
35 % (7 valores)

Autoavaliacao
15 % (3 valores)

Avaliacéo do produto 50 %
(10 valores)

Figura 11. Critérios de avaliacao gerais

4.2.2.Avaliacdo continua e retorno avaliativo

O processo aprendizagem na concretizacdo de um projeto da-se sobretudo através do
desenvolvimento prético, assim, tendo em consideracdo a colaboracdo em grupo, a
avaliacdo formativa recaiu sobre o empenho e o fazer fundamentado dos alunos no
processo de trabalho. O acompanhamento continuo e uma orientacdo cuidada dos alunos, a
observacdo das atitudes e valores, assim como, 0 conhecimento gradual das suas
capacidades e dificuldades, particularmente nas atividades em aula, permitiu avaliar, a
partir dos resultados obtidos diariamente, o esforco investido, a aprendizagem assimilada e
as competéncias adquiridas, em termos de saberes, saberes-fazer e saberes-ser. Deve ser
privilegiada ainda a observacdo do trabalho desenvolvido pelos alunos durante as aulas,
utilizando para isso grelhas de observacdo com escalas bem dimensionadas que permitam
registar o seu desempenho nas situacdes que Ihe séo proporcionadas, a sua evolucdo ao

longo do projeto como refere o0 programa da disciplina.

62



4.2.3.Avaliacéo Final

O trabalho desenvolvido com os alunos teve uma avaliacdo efetuada sobretudo através da
avaliacdo continua, que reflete a analise de trabalho realizado por cada um dos alunos no
contexto de colaboracdo em grupo — avaliagdo formativa. Contudo no final do processo de
aprendizagem ocorreu a avaliagdo sumativa, que procura estabelecer um balanco das
aprendizagens do grupo. Considero importante a diversificacdo de formas de avaliacdo
tendo em conta os diferentes momentos do processo. No final, os trabalhos desenvolvidos
pelos alunos séo avaliados, propriamente ditos A avaliagdo final integrou a autoavaliagéo
grelha de observacgdo das aulas e checklist do produto final, tendo em conta para além dos
critérios definidos, as suas expectativas e 0s seus receios. Apos concluido o trabalho, os
alunos apresentam a turma o seu projeto e a conclusdo do mesmo, explicando as diferentes

fases que passaram na sua realizacao.

4.3. Recursos

Para a operacionalizacdo deste projeto foi necessaria a utilizacdo de alguns recursos e
ferramentas. De acordo com Karling (1991), os recursos de ensino sdo recursos humanos e
materiais que o professor utiliza para auxiliar e facilitar a aprendizagem. Séo também
chamados de recursos didaticos, meios auxiliares, meios didaticos, materiais didaticos,

recursos audiovisuais, multimeios ou material institucional.

De acordo com 0s conceitos apresentados anteriormente, para a intervencdo realizada
foram disponibilizados variados recursos de ambito pedagdgico, como planos de aula,
manuais, videos e de &mbito tecnoldgico. Relativamente as ferramentas, os alunos tiveram
de utilizar um programa de edicdo de video. Como materiais didaticos foram utilizados
computadores com o Software instalado Google Crome de acesso a internet. Os recursos e
materiais mobilizados para esta intervencdo letiva tiveram como finalidade ajudar os
alunos no cumprimento dos objetivos de aprendizagem tendo em vista auxiliar uma
atividade especifica. “O uso de materiais didaticos no ensino escolar, deve ser sempre
acompanhado de uma reflexdo pedagdgica quanto a sua verdadeira utilidade no processo
de ensino e aprendizagem, para que se alcance o objetivo proposto. N&o se pode perder em

teorias, mas também ndo se deve utilizar qualquer recurso didatico por si s6 sem objetivos
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claros”. (Souza, 2007, p.113). A escolha do Software para realizar um projeto educativo
em contexto escolar deve basear-se em diversos fatores determinantes, como as licengas e
documentacdo disponivel, a aproximacdo ao mercado de trabalho e a facilidade de
utilizacdo. Estes critérios foram tidos em linha de conta na selecdo do Software que foi
utilizado para os alunos durante a intervencdo. Embora varios Softwares permitam a edi¢ao
e criacdo de videos, ha caracteristicas que se adequam com maior ou menor eficiéncia ao
desenvolvimento de um projeto em contexto escolar. Tendo em consideragéo os aspetos
referidos optou-se pela utilizacdo do Avidemux, atendendo ao tempo estimado de
aprendizagem ser francamente menor do que o exigido pelos restantes Softwares

analisados, por ser um software que oferece todas as potencialidades nas suas duas versoes.

Recursos:
e Computadores,
e Projetor Multimédia
e Internet
e Software de edicdo de som, video e imagem previamente instalados nos computadores;
e Template préoprio para a criagao de Storyboard,;
e Equipamentos multimédia como (camaras digitais, scanners, microfones);
e Software Microsoft Office previamente instalado nos computadores;
e Apresentacgdes eletrdnicas de contetdos (criados pelo docente);

e Documentacdo fornecida pelo docente (guido técnico).

Os recursos de ensino devem ser usados para facilitar, acelerar e intensificar a
aprendizagem e ndo para poupar o trabalho do professor e simplificar o trabalho do aluno
(Karling, 1991).
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5. PLANO DE INTERVENCAO

O presente capitulo apresenta o enquadramento do plano de intervencdo, bem como a
respetiva descricdo sumaria das aulas realizadas.Para Zabalza (2003), a capacidade de
planificar é uma competéncia imperativa que deve ser desenvolvida por todos os
professores, independentemente do nivel de ensino ou area cientifica que lecionam, pois
considera que a melhoria do ensino passa pela capacidade do professor de estruturar a sua
atuacdo em sala de aula. Assim, com o desenvolvimento do projeto de video, entendemos
ir de encontro a premissa de Bruner (1998), para ele “o ato de fazer ajuda a compreender o
que se faz” (p.48). Na definicdo deste plano de intervencdo é fundamental para os alunos,
que efetuam pela primeira vez um projeto de video, demonstrarem estar motivados e,
sobretudo, curiosos em relacdo aos programas que irdo utilizar e expectantes em relacao
aos resultados finais. “A melhor maneira de criar interesse por uma disciplina é mostrar
que vale a pena conhecé-la, o que significa que os conhecimentos adquiridos se poderdo
utilizar para 14 da situacdo em que a aprendizagem ocorreu” (Bruner, 1998, p.49). O
professor deve conduzir os alunos a envolverem-se e desenvolver questdes e conceitos para
que cada aluno construa o seu conhecimento a partir das suas interpretagdes e experiéncias

desenvolvendo o seu espirito de observacao e a sua criatividade.

5.1.Contextualizacéo

Antes de eu assumir o meu papel como docente, a professora cooperante voltou a informar
aos alunos a razdo da minha presenca e os objetivos da intervencdo. A minha apresentacao
a turma, pela professora cooperante (Professora Alexandra Carvalho), evidenciou
especificamente 0 que era necessario desenvolver como produto final e qual o meu papel
como docente durante o periodo de tempo que se seguiria. Aos alunos foi explicado o
cenario da intervencdo, tendo a reacdo dos alunos ao proposto sido bastante favoravel e

motivadora.

Nesta seccdo descreve-se, de forma detalhada, todas as aulas lecionadas nesta intervengéo
pedagdgica. Para uma melhor compreensdo de alguns detalhes aqui descritos, importa
referir que, inicialmente, a intervencéo estava planeada para ser desenvolvida com base nos

grupos constituidos e nos temas selecionados por cada um dos grupos para o concurso ‘A
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Junior Achievement Portugal’ (JAP). Esta iniciativa, j& anteriormente descrita no capitulo
X, pretende inspirar e preparar 0s Jovens para terem sucesso profissional numa Economia
Global. No entanto, devido, a eliminacdo de alguns alunos desse concurso, em etapas
prévia do mesmo, especificamente nas que ao plano de negocios proposto pelos grupos
dizia respeito, alguns reajustes tiveram que ser feitos no planeamento do projeto. Em
particular houve necessidade de reorganizar os grupos e voltar a solicitar aos alunos a
selecdo de temas a trabalhar na produgdo do video. Assim, logo a primeira aula que estava
prevista ser lecionada sofreu alteracdes. Esta situacdo veio condicionar consequentemente
alguns aspetos do decurso da intervencdo realizada. Os mesmos serdo explicados mais a

frente.

Deu-se inicio a aula apresentando a turma o ambito dos contetdos a serem abordados ao
longo da intervencdo, destacando os contetdos especificos sobre os quais assentaria o
projeto de intervencdo pedagdgica- Criacdo de video. Salientou-se em particular aqueles
que o professor cooperante daria continuidade. Foram ainda referidos os conhecimentos
que os alunos deveriam adquirir/consolidar no final destas atividades, destacando a
importancia da qualidade do produto multimédia a ser desenvolvido. Os alunos
demonstraram muito interesse nos contetidos apresentados, 0 que 0s motivou a intervir
varias vezes com sugestdes e opinides acerca do topico em causa. De seguida foi explicado
a turma que a disciplina funcionava como elemento integrador de varios saberes,

justificado pela interdependéncia dos contetdos abordados ao longo do ano.

Seguidamente, foram apresentados e explicados os critérios de avaliacdo a aplicar, bem
como a opcdo de, para efeitos de avaliagdo, se valorizar ndo apenas o produto final
concebido mas igualmente todo o trabalho de desenvolvimento e concecdo por parte de
cada um dos grupos e de cada um dos seus elementos. De igual modo, foi indicado que

seria solicitado e considerada a autoavaliacdo individual de cada aluno.

Procurou-se, durante a explicagdo inicial, dar coeréncia a estratégia de aprendizagem
escolhida, enunciando as carateristicas da metodologia Project-based learning (PjBL), pelo
que se foi continuadamente reforcada a ligacdo entre o projeto proposto e a realidade
atendendo as caracteristicas da turma, aos objetivos de aprendizagem definidos, aos

conceitos a abordar tendo como objetivo desenvolver nos alunos a capacidade de agir com
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autonomia e trabalhar em grupo para executar um conjunto de tarefas que levassem ao
produto final. Durante apresentacdo, alguns alunos colocaram questbes, que foram
imediatamente esclarecidas. De seguida pedi que se constituissem os grupos de trabalho na
turma, tarefa que ndo foi problematica. No total, formaram-se oito grupos, sete grupos de
trés elementos e um de quatro alunos. A formacdo dos grupos ocorreu calma e
naturalmente, dado que os alunos escolheram o0s parceiros com quem j& estavam

habituados a trabalhar.

Em seguida foi efetuada uma explicacdo introdutdria sobre as fases que deveriam ser
consideradas no desenvolvimento do projeto multimédia. A saber Pré-Producdo, Producéo
e Pds-Producdo. De igual modo, foram indicadas as varias etapas que deveriam ser
consideradas na planificacdo do projeto: planeamento e recolha de informacédo, definicdo
de guido, preparacdo dos materiais, edicdo e montagem dos videos. De igual forma, foi
estipulado o prazo de entrega do projeto e a forma final da sua apresentacdo. O produto

final deveria ser disponibilizado através de uma plataforma de streaming.

Nesta aula foi realizada a apresentacdo do Software que pretendia que os alunos
utilizassem para a execucdo do projeto. Esta opcao foi feita tendo em atencéo as restricdes
tanto técnicas como financeiras, selecionando-se um Software livre Avidemux. Alguns
grupos manifestaram interesse de utilizar outro Software de edicdo de video, pois tinham
conhecimento e experiéncia prévia com 0s mesmos e sentiam-se mais confortaveis. Foi

dada liberdade de opc¢éo aos grupos, pelo que se ficou com a seguinte listagem de opc¢oes:

Grupo I: Scratch, Grupo VIII: Movie Maker.
Grupo Il: Avidemux,
Grupo I11: Avidemux,
Grupo 1V: Webvideo,
Grupo V: Avidemux,
Grupo VI: Avidemux,

Grupo VII: Movie Maker,
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Foi ainda cuidadosamente indicado os varios cuidados a ter com a criacdo de um video;
isto foi feito através de uma apresentacdo eletronica com sugestfes para a criag¢do eficaz
de videos. Nessa mesma apresentacdo foram ainda apresentados os Varios tipos de
formato de video, as especificidades de cada um, as situacGes em que se recomendam
esses diferentes formatos e as principais formas de armazenamento audiovisual. Foi
ainda explicado aos alunos o conceito de codec e quais 0s principais problemas que
surgem na sua utilizacdo. Complementarmente, foi também abordado os tipos de
formatos em audio e a explicitacdo da diferenca entre eles. Os alunos deveriam aplicar
os conhecimentos adquiridos relativamente aos formatos de video e audio, nas escolhas

que seguidamente teriam que fazer ao longo do projeto.

Apbs o final da apresentacdo, os alunos agruparam-se e ocuparam 0S Seus postos de
trabalno, momento em que iniciaram as vérias etapas do projeto que viriam a

desenvolver ao longo das aulas seguintes.

Durante a aula foi dada total liberdade aos alunos para que explorassem o software e
organizarem o seu trabalho, ao mesmo tempo que deveriam definir os subtemas
orientadores do video a produzir. Ao longo do restante tempo de aula, cada um dos
grupos foi acompanhado, tendo sido estimulados a abrir e explorar as varias
funcionalidades do software escolhido, tendo sido tiradas duvidas pontuais.

O final da aula foi marcado pela clara indicag&o do que iria ser o trabalho dos alunos na

proxima aula.

5.3.Segunda Aula — 14 de Marco de 2016

A aula comecou com a realizacdo da chamada e o registo do sumario. Seguidamente
efetuou-se uma sintese da aula anterior, questionando os alunos sobre 0s conceitos que
haviam sido abordados e sobre eventuais dividas que tivessem e quisessem ver
esclarecidas sintetizando as tarefas realizadas durante a aula anterior a fim de os alunos
conseguirem identificar as tarefas seguintes desejaveis para a presente aula e
continuarem a desenvolver os seus projetos. Seguiu-se a passagem de um video sobre

escalas de planos, definicdo de guido e a forma da apresentacdo, com vista a
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sistematizar informacdo relevante que deveria acompanhar todos o0s processos de

desenvolvimento do projetos. Este processo teve a duracdo aproximada de 30 minutos.

No decorrer da distribuicdo do guido surgiram dificuldades no seio de alguns
grupos, pelo que foi necesséario modificar estratégias inicialmente planeadas e adapta-las
as especificidades de cada grupo. Conforme irei relatar seguidamente, verificou-se a
necessidade e preocupacao de interligar a matéria a lecionar, por forma a dar sequéncia
a aula anterior, conseguindo-se assim um processo continuo de aprendizagem da
matéria. Os alunos iniciaram a organiza¢do dos conteddos, nos termos do guido e do
storyboard cuja concretizacdo foi iniciada nesta aula. Para apoio a esta tarefa foram
expostos exemplos de storyboard com vista a que os alunos empregassem a estrutura

dos mesmos ao guido e storyboard que deveriam desenvolver.

O entendimento e construcdo do storyboard sdo fundamental enquanto elemento
de suporte a planificacdo e pré-montagem do video. Através deste os alunos poderdo
testar as suas ideias antes de iniciarem a captacdo das imagens tendo cada um dos
grupos comecado a adaptar os mesmos a vertente do tema escolhido. Na generalidade o
empenho dos alunos foi limitado, pois pretendia-se avaliar as suas ideias e elaboragédo
de um esboco para a narrativa de construcdo do video através do Storyboard dos
diversos temas de cada projeto e o processo revelou-se algo moroso € menos produtivo

do que o esperado.

O Grupo | apresentou uma dinamica de grupo razoavel, sustentada na maioria
das vezes pelo incentivo e interesse de uma das alunas em particular. Houve didlogo
entre 0s elementos do grupo e atividade de pesquisa pelas necessarias solugdes. Apesar
de terem efetuado um esboco em papel, o Storyboard sofreu alteragcbes durante o
desenvolvimento do projeto. Foi 0 Gnico grupo que consultou e questionou 0 guido
disponibilizado. O Grupo IlI limitou-se a fazer pesquisas de videos, musicas e paginas
Web e a conversar. Chamei-0s varias vezes a atengéo tentando responsabiliza-los, mas
ndo surtiu qualquer efeito no desempenho das atividades. Destaco estes dois grupos um
pela positiva outro pela negativa. Os restantes grupos realizaram regularmente a
atividade proposta, o que me foi possivel constatar através da observacdo feita ao
comportamento e atitude de cada elemento, bem como pela analise desenvolvida ao

trabalho por eles desenvolvido. Ao mesmo tempo, fui colocando algumas questfes aos
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alunos por forma de os orientar na busca de varias solucdes possiveis para as decisoes

que tinham que tomar de modo a ajuda-los a escolher uma solugéo Unica.

Ao longo desta aula, os alunos puderam identificar as carateristicas do Software
para a construcdo do produto multimédia, recolher e selecionar devidamente informacéo
diversificada, tratando imagens, videos e textos de acordo com as necessidades do seu
trabalho, desenvolvendo assim a sua propria autonomia e criatividade. Foi-lhes dada
liberdade para criarem com orientagdes ajustaveis. Foi também refor¢ado e promovido o
espirito de colaboragdo e entreajuda. Constatou-se que um dos grupos conseguiu reunir
as informacdes que achou suficientes, passando assim para a etapa seguinte do projeto.
Entretanto os restantes continuaram a realizar as suas pesquisas. Deve-se referir ainda
que, nesta segunda aula, foi possivel notar que, por iniciativa propria, alguns alunos
haviam mesmo desenvolvido e aperfeigoado o trabalho proposto fora do espaco da sala

de aula.

No fim das aulas efetuei um balanco do trabalho realizado pelos grupos,
perspetivando também as tarefas a desenvolver posteriormente e tendo sempre a
preocupacdo de manter altos os niveis de motivacdo de modo a que os alunos
concretizassem 0s objetivos propostos. Terminei indicando resumidamente o que iria

ser a proxima aula.

5.4.Terceira Aula — 4 de Abril de 2016

A aula comecou com a realizacdo da chamada e o registo do sumario. Seguidamente fiz
um enquadramento do que tinha sido realizado na aula anterior e qual o objetivo para a
presente aula. Servi-me assim deste processo para estabelecer uma ponte entre as duas
aulas, para que os alunos ndo perdessem o sentido de continuidade estabelecido para
toda a minha intervencdo. De seguida foi efetuada uma exposicéo para perceber quais as
areas necessarias a criacdo de um produto multimedia, considerando a seguinte
defini¢do: “Multimédia digital ¢ a area relacionada com a combinag@o controlada por
computador, de texto, gréficos, imagens paradas e em movimento, animagdes, sons e
qualquer outro meio pelo qual a informacdo possa ser representada, armazenada,

transmitida e processada sob a forma digital *“ (Ribeiro, 2007, p.10). As principais areas
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para construcdo de um produto multimédia sdo portanto: graficos, imagens estaticas,

Imagens em movimento, animages e sons.

E fundamental apresentar ao aluno as diversas ferramentas tecnologias
necessérias para a criagdo e edicio destes componentes. E ainda necessaria a sua
integracdo de forma a constituirem um produto multimédia interativo ou nao. Esta
interacdo podera ser concebida para diversos suportes, pelo que sera fundamental dotar
0 aluno com as competéncias essenciais a utilizacdo das ferramentas existentes no
mercado. A diversidade de ferramentas livremente disponiveis para a criacdo de
produtos multimédia, bem como a de fabricantes, levanta problemas ao nivel da selecao
das ferramentas a apresentar aos alunos. Considerando no entanto que, mais importante
que as ferramentas em si, sdo as competéncias que potencialmente podem ser
desenvolvidas no uso de cada ferramenta, entendeu-se fundamental insistir em solucgdes

gue ajudassem a preparar os alunos para a vida ativa.

As imagens 3D tém cada vez maior importancia nos produtos visuais. Deste
modo, a modulacéo de objetos 3D tém relevancia e merece ser abordada cada vez mais
no desenvolvimento destes produtos. Neste contexto, pretendeu-se sensibilizar os alunos
para processos associados a modulacdo, renderizagdo bem como animacGes béasicas
ainda que fazendo-o sem elevado grau de profundidade. Para tomarem conhecimento
acerca dos modificadores basicos e utilizacdo de ferramentas de edicdo e animacdo 3D,
bem como para compreenderem a diferenca entre mesh, poly e nurbs, e outra
terminologia referente a animacdo 3D, foi desenvolvida por mim uma apresentacao

sobre estes topicos. A mesma teve a duracdo aproximada de 30 minutos.

Apo6s a mesma, 0s alunos agruparam-se e ocuparam 0s seus postos de trabalho
para, em grupo, irem trabalhando na elaboracdo e desenvolvimento dos seus projetos.
Fui acompanhando os trabalhos intervindo sempre que requisitado ou sempre que
achava necessario. Por fim, indiquei o que seriam as proximas aulas ndo deixando de

alertar para a data acordada para finalizagdo dos projetos.

5.5. Quarta, Quinta e Sexta Aula -5, 18 e 19 de Abril de 2016
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Este conjunto de aulas decorreu de forma muito semelhante, pelo que opto por uma

descricdo agregada das mesmas.

Estas aulas comegaram com a realizacdo da chamada e o registo do sumario.
Seguidamente foi realizado o ponto de situacdo do projeto de cada grupo, tendo os
diferentes alunos de cada grupo falado acerca do estadio de desenvolvimento dos
respetivos projetos e aproveitado para esclarecer algumas duvidas. Debatemos ainda,
em grande grupo, a importancia de um projeto multimédia, levando-os a fazer reflexdes
sobre o valor do produto que se encontravam a conceber, a imaginar situacoes futuras e
a sobre a relevancia das competéncias que se encontravam a desenvolver. Nesta fase, 0s
alunos ja participavam de forma automatica, ndo se esquecendo da dindmica acordada
para 0 processo de participacdo em aula, continuando a dizer 0s seus nomes, antes

mesmo de intervirem.

Ao longo destas aulas, os alunos mostraram-se interessados, explorando as vérias
funcionalidades do software que estavam a utilizar, o que fez com que estes se
familiarizassem e reconhecessem as potencialidades das varias ferramentas.
Seguidamente, relembrei que todos os alunos iriam trabalhar numa mesma tarefa, ainda
que estivem a desenvolver diferentes produtos e usando diferentes softwares. Com esse

fator procurou-se estimular articulacéo e colaboragéo entre eles.

A primeira fase do desenvolvimento do projeto ligou-se a criacdo da estrutura e
Storyboard. Seguidamente os alunos foram aplicando os conhecimentos adquiridos nas
aulas anteriores, revelando autonomia na mobilizacdo dos contetdos abordados. Por fim
estruturaram 0 seu projeto comecando de forma crescente a ir trabalhando mais
autonomamente, ainda que continuassem a contar com algum apoio da minha parte. A
medida que os alunos desenvolviam estas tarefas, fui sempre acompanhando e fazendo
com que refletissem sobre as decisdes tomadas a cada passo. Foi importante orienta-los,
pois, em algumas fases do trabalho, surgiam sempre duvidas e era importante ajuda-los
a identificar exemplos concretos que se revelassem explicativos daquilo que era
pretendido que desenvolvessem. Na fase de pesquisa, os alunos tiveram também
tendéncia para se dispersarem, consultando sites com informagdes deslocadas do que se
pretendia, pelo que se revelou necessarios ajuda-los a focarem-se nos elementos
essenciais do trabalho. Foi particularmente necessario fazer um acompanhamento

regular dos grupos com vista a auxilid-los na sele¢do daquilo que seria mais importante,
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definindo a estrutura e organizacdo do trabalho de cada grupo, com os respetivos
contetidos, para o tema escolhido reunindo os recursos multimédia inserindo no editor
de video, pois os grupos tém ritmos diferentes de execucdo. Foi também reforcado e
promovido o espirito de colaboracdo e entreajuda. Nestas aulas, o trabalho consistiu na
concretizacdo do projeto. Foi fundamental orientar e criar objetivos para que os alunos
pudessem desenvolver o trabalho de forma ponderada e organizada tendo em vista o
objetivo final.

Para isso, tornou-se imperativo definir pormenorizadamente o que cada um dos
grupos deveria desenvolver quais as caracteristicas e potencialidades do software a
utilizar na criacdo de video, de forma a ser possivel os alunos recolher e selecionar
informacdo de acordo com o tema e necessidades do seu projeto dando liberdade para
assim desenvolverem as competéncias de autonomia e raciocinio critico. No que toca

aos videos, alertei ainda os alunos para o respeito a ter com varios elementos.

Quanto a avaliagcdo, os alunos continuaram a ser avaliados por mim,
relativamente ao interesse que demonstraram, a pertinéncia das perguntas colocadas e a
persecucdo dos objetivos definidos. Por isto, tive em consideracdo a grelha de

observacdo das aulas préaticas.

Na generalidade dos grupos, o trabalho decorreu sem particulares problemas.
Contudo, no Grupo I, observei que havia algumas duvidas entre os elementos do
grupo no que respeitava a exploracdo do software mas ndo esclareciam as duvidas
comigo. Desta forma, acabei por ser eu a questiona-los se estavam a ter dificuldades.
Para além disso, foi possivel notar que neste grupo cada um dos elementos trabalhava
individualmente, pelo que foi importante estimular a articulagdo entre os alunos para
conseguirem fazer o video e o &udio. A semelhanca do que fora feito na terceira aula,
também nestas aulas voltei a reforcar junto dos alunos a necessidade de se encontrarem
na fase devida do projeto, com o intuito de serem cumpridos todos o0s prazos
anteriormente acordados. Em cada uma das aulas, relembrei para este efeito as fases do
projeto. Na quinta aula, devido a indisponibilidade de meios, devido a uma avaria no
projetor, a planificagdo da aula foi alterada n&o sendo para o efeito realizada a
apresentacdo dos conteudos sobre legendagem que ndo fazia parte do programa da
disciplina. Este acontecimento fez com que o tempo de aula fosse utilizado para que 0s

grupos continuassem a trabalhar nos projetos. Na sexta aula acompanhei 0s grupos mais
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atrasados a fim de conseguirem alcancar 0s grupos mais avancados que se empenhavam
mais e tinham maior capacidade de fazer as tarefas. Por dltimo, tive ainda em
consideracdo a grelha de observacdo das aulas praticas e indica¢do do que iriam fazer na

préxima aula.

5.6.Sétima Aula — 26 de Abril de 2016.

A aula comegou com a realizacdo da chamada e o registo do sumario. A agenda para a
aula em causa era que os alunos tivessem que aperfeicoar, concluir e debater a
finalidade de cada um dos seus videos, compreender a importancia de relacionar todos
esses elementos, metodologias de montagem, e salientar a importancia e vantagens da
aprendizagem colaborativa na producdo dos projetos. Evidenciei aos alunos a
importancia de confirmarem como se iriam visualizar e apresentar os diferentes videos a
turma nas aulas seguintes e recomendei a visualizacao e partilha dos videos do projeto
com a professora cooperante. A professora deveria ver os trabalhos com as diferentes
execucdes, para ter conhecimento do nivel de aplicacdo das aprendizagens que 0s
grupos foram desenvolvido ao longo dos trabalhos e também como fator de incentivar e

responsabilizar os alunos pela apresentacdo final.

Esta aula foi dedicada, essencialmente a concluséo e preparacdo das apresentacoes, por
fim sensibilizei os grupos para o tempo definido e a ordem na qual, os respetivos

grupos, iriam proceder a apresentacdo dos seus projetos a turma na proxima aula

5.7.0itava Aula — 2 de Maio de 2016

Na oitava e Gltima aula, cada grupo procedeu a apresentacdo do projeto a turma. Para
este efeito cada grupo dispds de 5-6 minutos. Apds cada uma das apresentacdes, 0S
restantes colegas deveriam fazer uma apreciagdo do produto apresentado, emitindo
oralmente uma opinido critica acerca do mesmo, acompanhada por sugestdo de

eventuais melhorias.

Durante as apresentacfes todos os alunos demonstraram interesse em assistir e
comentar o trabalho desenvolvido pelos colegas. As apresentacOes serviram para 0S

alunos realizarem um exercicio reflexivo sobre o projeto realizado, o processo de
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desenvolvimento, o Software utilizado e os produtos construidos, servindo aoc mesmo
tempo para os alunos exercitarem as suas capacidades expositivas e de comunicagdo em
publico. No final de cada apresentacdo questionei os alunos acerca de alguns aspetos do
seu trabalho, tendo deixado algumas recomendacBes sobre 0s mesmos, com especial
incidéncia nos pontos que os alunos indicaram como tendo sido menos conseguidos.
Reforcei também os melhores aspetos de cada trabalho. No final de todas as
apresentacgdes, tanto eu como a professora cooperante elogidmos o trabalho e o esforgo
dos grupos, havendo ainda uma saudacgdo atraves de uma salva de palmas por parte de

toda a turma.

Apbs a conclusdo e entrega de todos os projetos, seguiu-se um pequeno balango sobre
0S mesmos na sua globalidade. Neste processo os alunos demonstraram no geral estar
satisfeitos com os produtos desenvolvidos. Seguidamente, o docente recordou 0s
objetivos do projeto e os respetivos critérios de avaliacdo do mesmo e distribuiu a ficha
de auto e heteroavaliacdo. Apos explicar a estrutura das mesmas, foi solicitado que os
alunos as preenchessem com rigor e seriedade e que colocassem adicionalmente, no

campo das observagdes, uma autoavaliacdo acerca do produto por si desenvolvido.

Finalizou-se a aula com 0 meu agradecimento pelo empenho demonstrado, tanto por
parte dos alunos como por parte do professor cooperante, agradecendo a oportunidade
de ter estado com eles nas passadas semanas. Incentivei ainda os alunos a darem a sua
opinido pessoal sobre o desenrolar desta intervencéo e relembrei qual o intuito da minha
presenca nas suas aulas. Fi-los ainda refletir sobre a mais-valia que poderiam retirar

deste trabalho para a sua vida académica e profissional futura.
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6.AVALIACAO DA INTERVENCAO

Este capitulo tem como objetivo descrever os instrumentos elaborados para a
intervengdo e andlise dos dados recolhidos e apresentagdo dos resultados, em que se

apresentam os resultados da avalia¢ao das aprendizagens .

6.1. Instrumentos para a avalia¢do dos alunos

De modo a efetuar uma avaliacdo mais objetiva foram desenvolvidos instrumentos para
a recolha de dados e avaliacdo das aprendizagens dos alunos ao longo da intervencéo
pedagogica realizada. Nesses instrumentos procurou-se englobar tanto a avaliagdo do
processo individual como a do produto final desenvolvido pelo grupo, de forma a ter
uma avaliacdo conjugada acerca das aprendizagens desenvolvidas individual e

colaborativa mente.

Avaliar pressupde sempre um valor, seja de origem qualitativa ou quantitativa. Quando
se fala em avaliagdo na educacdo podemos distinguir diferentes métodos,
nomeadamente a avaliagdo sumativa e a avaliacdo formativa, ndo desvalorizando
também a avaliacdo diagnoéstica e a autoavaliacdo. Para estas diferentes tipologias de
avaliacdo existem também diferentes instrumentos passiveis de utilizacdo, tais como
fichas de trabalho, testes tedricos e praticos, trabalhos de grupo, portefélios, ficha de
autoavaliagdo do aluno, entre outros. Meirieu (1987, citado por Ferraz et al., 1994),
distingue como elementos a considerar em qualquer instrumento de avaliacdo, quatro
elementos: o suporte, a estrutura, 0s materiais e a situacdo social, salientando que esta
ultima nunca é neutra. O suporte pode ser a escrita, a oralidade, o desenho, a expressao
corporal, tendo cada pessoa preferéncias diferentes relativamente a estas formas de
comunicacdo dos saberes. Cada suporte pode ainda ter diversas estruturas, como por
exemplo, pode utilizar-se a escrita como suporte e pedir ao aluno para resumir,
completar, reconstituir, enunciar, etc.. Os materiais dizem respeito aos instrumentos de
avaliagdo utilizados. Estes podem provocar no aluno inibicdo ou rejei¢cdo se forem
utilizadas palavras cujo significado os alunos ndo conhegam ou se tiverem necessidade
de utilizar objetos que ndo manipulam com facilidade (Ferraz et al, 1994). O contexto

diz respeito a situacdo em que o instrumento é aplicado, sendo que este influencia
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também o desempenho do aluno (Ferraz et al., 1994). A forma e 0s meios que se
utilizam para a avaliagdo dos alunos funcionam como um elemento regulador das suas
proprias aprendizagens, na medida em que eles podem tomar consciéncia do que
aprenderam e como podem aprender. Nas praticas letivas, a concretizacdo do processo
avaliativo sucedera de uma forma continua e progressiva, permitindo ao professor obter
feedback sobre metodologias de ensino, e conhecer as dificuldades dos alunos. Por
outro lado, os alunos terdo nocdo da sua avaliacdo ao longo do tempo, e néo

exclusivamente no final do periodo (Ferraz et al., 1994).

Na minha intervencdo estiveram presentes os seguintes tipos de avaliacdo: a avaliacdo
formativa e a avaliacdo sumativa. Segundo Black e Wiliam (1998), a avaliacdo
formativa constitui uma acdo que envolve quer professor como aluno, e que fornece
informacdo que serd usada como feedback para a alteracdo das atividades e
metodologias de ensino e de aprendizagem. Apesar de existirem varias defini¢des para a
avaliacdo formativa advindas de diversos autores. Existem caracteristicas que Ihe estdo
diretamente relacionadas, nomeadamente: o foco no aluno, promovendo a
consciencializacdo da aprendizagem da sua parte; constitui uma parte da aprendizagem;
respeita a pluralidade e diversidade; centra-se nos resultados, mas também nos
processos; ndo é resultado de uma observacdo, mas envolve por si uma intervencao
sobre a aprendizagem; ndo sanciona as dificuldades sentidas, tenta compreendé-las; e
ajuda o professor na sua pratica letiva (Black & Wiliam, 1998) De acordo com Allal
(1986), a avaliagcdo formativa apresenta trés fases: a primeira fase prende-se com a
recolha de informacéo; a segunda fase liga-se a interpretacdo da informacéo observada;
a terceira fase, constitui-se de movimentos de adaptacdo da pedagogia. A avaliacdo
formativa apresenta caracteristicas informativas e reguladoras, na medida em que
fornece ao professor e aos alunos informacéo sobre o processo de ensino-aprendizagem,
desejavelmente em tempo util. A avaliacdo formativa na minha intervencédo teve lugar,
no acompanhamento das aprendizagens dos alunos nas tarefas efetuadas durante as
aulas de desenvolvimento do projeto. Na minha intervencdo estiveram presentes para a
concretizacdo desta avaliagdo, instrumentos para me auxiliarem nesta tarefa,
nomeadamente uma grelha de observacdo de aulas com base em critérios previamente
apresentados aos alunos. Este instrumento foi construido com base em 12 parametros
(Anexo H) que tinham como finalidade avaliar: a Assiduidade, Comportamento,
Empenho, Participacdo, Para Lourenco et al. (2007), a avaliagdo deve ser feita em

77



“funcdo dos resultados obtidos pela equipa, ou por cada um dos seus membros, para
cada um dos par@metros previstos e a classificacdo final resultar de uma formula em que
a sua importancia relativa seja expressa” (p.137). Além da avaliacdo feita pelos
docentes, o projeto deve ser autoavaliado coletivamente pelos membros da equipa,
relativamente ao trabalho desenvolvido, ao processo, a apresentacdo e a defesa do
projeto. Os alunos deveréo classificar individualmente os diferentes contributos de cada
elemento de uma equipa para projeto (Lourencgo et al., 2007). Concluindo, 0 modelo de
avaliacdo apresentado neste capitulo, pretende ter um carater formativo onde “a critica,
expressa na classificacdo atribuida a cada pardmetro, contribui para a reflexdo
individual e coletiva sobre o trabalho realizado e sobre os processos que contribuiram,
em maior ou menor grau, para os resultados alcangados” (Lourengo et al., 2007, p.147).
Outro instrumento foi utilizado para a avaliacdo sumativa foi a checklist do produto
final (Anexo M), constituido por dez parametros, através dos quais se pretendeu avaliar
o produto final elaborado por cada grupo em que eram avaliados 0s varios elementos

multimédia (texto, imagem e video).

6.2.Instrumentos e Procedimentos de Recolha de Dados

De forma a preservar o caracter especifico do caso, sao utilizadas “multiplas fontes de
evidéncia ou dados por permitir por um lado, assegurar as diferentes perspetivas dos
participantes no estudo e por outro, obter varias “medidas” do mesmo fendmeno,
criando condi¢Bes para uma triangulacdo dos dados, durante a fase de anélise dos

mesmos” (Coutinho, 2011, p.299), que seguir se especificam.

Descrigéo da Grelha observagéo das aulas
Foram registadas informacdes respetivas a cada aluno, referentes aos diversos parametros
(anexo H), no desenvolvimento do trabalho, bem como a pertinéncia e a capacidade de
solucionar os varios problemas. Estas permitiram registar o desempenho e o
envolvimento dos alunos durante a realizacdo das suas tarefas e a evolucdo destes, ao
longo das varias fases do projeto. Lourenco et al. (2007) defendem que a avaliacdo deve
ser objetiva, pelo que é importante que sejam definidos previamente os parametros que
devem ser observados durante o processo avaliativo. Para isso, 0s autores sugerem que
professores e alunos, ambos responsaveis pela avaliacdo, preencham regularmente

fichas de registo, tanto sobre o desempenho individual, como sobre desempenho de
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todos os membros da equipa. Neste caso, 0s mesmos autores indicam alguns exemplos
de critérios a avaliar: gestdo de tempo, contributo individual para a equipa, execucao
das tarefas e colaboracdo entre os membros da equipa ao longo do trabalho e a
capacidade de desenvolver trabalho em grupo, de explorar, investigar e mobilizar conceitos
em diferentes situacdes, bem como relativamente a qualidade do trabalho realizado e a
forma como o aluno o organiza. O preenchimento dos parametros de avaliacdo permitem
ainda apontar os pontos fracos e fortes do desempenho de cada um dos membros da
equipa, potenciando uma reflexdo mais rica sobre o trabalho individual e conjunto

desenvolvido

Nessa grelha foram registadas informacdes respetivas a cada aluno, referentes a
assiduidade, comportamento, empenho, participacdo, Dominio e Aplicacdo de
conhecimentos, Autonomia e Autoestudo, Trabalho Colaborativo, Abordagem aos
problemas. Tendo como objetivo analisar estes parametros a aquisicdo das
competéncias por cada aluno no seu grupo de trabalho. Esta grelha de observacao das
aulas contempla vertentes avaliativas, permitindo o registo dos aspetos essencialmente
de natureza formativa. Foi um instrumento que se revelou importante ndo s6 para a
avaliacdo formativa como também para a avaliagdo sumativa, no sentido em que
contribuiu de uma forma quantitativa, baseada em critérios de avaliacdo, para a

avaliacdo final

Descricao do Checklist do produto final

No final foi feita a avaliagcdo sumativa do produto criado por cada um dos grupos
de alunos. Os métodos de trabalho, a calendarizacdo e as tarefas a realizar pelos alunos,
foram definidos desde o inicio da intervencdo, os quais foram dados a conhecer aos
alunos aquando da apresentacdo do projeto a turma. No final do projeto foi, também,
relevante avaliar, ndo s6 o produto final, mas todo o processo. Esta avaliacdo foi
realizada pelo professor, com o intuito de aferir se houve consolidacdo de
conhecimentos no que respeita aos conceitos, mas também pelos alunos, para que estes
possam desenvolver o espirito critico, ao refletirem sobre o seu trabalho, e a0 mesmo
tempo, percecionarem as dificuldades encontradas durante todo o processo. A avaliagio
do produto final contemplou o0s seguintes parametros: Abertura, Adicdo de som,

Generico, Filmagens, Videos, Webdesenvolvido/reutilizado, Juncdo sequéncias,
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Transic¢Oes/sincronizacdo), Qualidade do Video (Distor¢do/imagem), Sentido estético,
Aplicacdo dos contetdos expostos, Descritores. A escala utilizada para a avaliacdo de
cada um dos parametros foi de 5 pontos: e que representa 50% da avaliacdo final dos
alunos. Esta checklist foi utilizada aquando da apresentacdo do produto pelo grupos a

turma.

Descricéo da Ficha de Autoavaliacdo Heteroavaliacdo
Rosado e Silva (2011) consideram que “(...) a participacdo dos alunos pode facilitar as
tarefas avaliativas pelo preenchimento de fichas de autoavaliacdo e pela participacdo na
construcdo dos préprios instrumentos e sistemas de avaliacdo e introduz os alunos nos
mecanismos da construgdo do conhecimento, favorecendo a responsabilizagdo do aluno
sobre as suas proprias atividades e o desenvolvimento do autocontrolo” (p. 14).
Convergindo com aos autores foi criado elementos que promovessem a autoavaliacdo
por parte dos alunos, permitindo assim a cada aluno tornar-se parte do processo de
ensino-aprendizagem e da respetiva avaliagdo. Foi assim aplicado um questionario de
autoavaliacdo (Anexo 1), o qual pretendia que o aluno tomasse consciéncia do seu
desempenho ao longo do processo de ensino-aprendizagem. Este instrumento foca
dimens0es relativas ao trabalho de grupo, identificacdo do problema e respetiva solucéo,

recursos e cumprimento de prazos. E constituido por sete questdes.

O questionario de Heteroavaliacdo (Anexo J) intra-grupo procura levar os alunos a
refletir e a demonstrar os pontos fortes e fracos do trabalho no seio dos grupos, ao
mesmo tempo que os estimula a desenvolver competéncias de avaliagéo do trabalho dos

pares de forma coerente e responsavel.
Descricdo Questionario de opinido relativa a metodologia PjBL

O inquérito de opinido teve como finalidade perceber qual a percecdo dos alunos no que
diz respeito ao uso da metodologia PjBL, qual o grau de satisfagdo com a autenticidade
do projeto proposto, a sua percecdo em relacdo ao papel do aluno e papel do professor
do seio desta metodologia, bem como o meétodo de avaliacdo selecionado e ainda as
expetativas iniciais dos alunos relativamente a essa metodologia. A informacéo
recolhida com base neste instrumento proporciona uma reflexdo por parte do professor

relativamente as vantagens/desvantagens da aplicacdo da metodologia adotada para
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suporte ao desenvolvido do trabalho do grupo de alunos em causa. Este questionario foi
adaptado de um instrumento construido por Baptista (2010), com a intencdo de
compreender os dominios de referéncia da intervengdo desenvolvida. Considerou-se
este questiondrio uma vez que este ja foi validado. As questdes do questionario
abrangem 4 dimensoes: eficacia do método de ensino, as atividades realizadas nas aulas,
a dinamica do trabalho de grupo e a apreciacdo relativamente orientagdo por parte do
professor.

6.3.Analise dos dados e Apresentacdo dos Resultados

Este capitulo procura apresentar as aprendizagens ocorridas nos alunos ao longo das
oito aulas, com vista a sua avaliacdo e consequente verificacdo da aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos e das competéncias desenvolvidas. Segundo Zabalza (1992,
citado por Gaspar & Rolddo, 2007) e Gomes (2012) a avaliacdo centraliza-se nos
resultados e nos processos que conduzem aos mesmos e ocorre durante o0
desenvolvimento curricular para regular o processo de ensino-aprendizagem. Tal como
ja anteriormente descrito no presente relatério, a avaliacdo das aprendizagens dos alunos
foi dividida em duas partes principais, sendo a primeira a avaliacdo do processo de
desenvolvimento do produto e a segunda a avaliacdo do produto final. Seguidamente
sera explicado o processo inerente a avaliacdo dessas duas partes que ocorreram durante
a intervencdo pedagogica, através dos instrumentos de avaliacdo desenvolvidos e

explanados no capitulo 6.
Analise dos dados recolhidos através da grelha de observacéo das aulas

De forma a registar os dados necessarios para regular o processo de desenvolvimento do
projeto dos alunos procedeu-se em todas as aulas ao preenchimento da grelha de
observacao individual. Nessa grelha foram registadas informacgdes respetivas a cada
aluno, referentes a assiduidade, comportamento, empenho, participacdo, dominio e
aplicacdo de conhecimentos, autonomia e autoestudo, trabalho colaborativo, abordagem
aos problemas. Neste capitulo o docente pretende apresentar uma visdo geral dos dados
de avaliacédo por ele recolhidos, assim como, a sua analise e interpretacdo dos mesmos,
resultado da andlise das tabelas geradas no Software no SPSS que se encontram

seguidamente apresentadas.

Quadro.4
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Parémetros de observacéo por aula

480 (480 |460 |420 |480 [480 |28 6,12

304 (304 |292 [268 |3,04 |304 |17,76 |6,30

264 |260 |248 |220 |252 |237 |1481 |6,63

256 |252 |244 |232 |248 |252 |14,84 | 6,56

268 2,72 |260 |240 |268 |268 |1576 |6,00

2,72 2,68 260 |244 |2;72 |2,72 |13,28 |5,04

288 292 |276 |260 |288 |288 [16,92 |7,74

284 296 |272 |256 |220 |284 |13,80 |5,70

256 252 |254 |220 |284 |260 |14,88 |5,71




256 | 260 |244 |224 |25 |2,60 |1500 |7,74

280 280 |268 |248 |280 |284 |16,40 | 6,85

284 1280 |272 |248 |284 |288 |16,5 | 7,50

Média Total 34,92 | 32,32 | 33,40 | 30,80 | 34,72 | 34,77

Desvio Padréao 11,67 | 10,57 | 13,57 | 16,25 | 11,37 | 11,32

Seguidamente apresentam-se as avaliagfes registadas em todas as sessGes da
intervengdo pedagogica. A escala utilizada para a avaliacdo de cada um dos parametros

foi:
1= fraco, 2 = suficiente, 3 = satisfaz, 4 = bom, 5 = muito bom.

Sendo que o valor maximo possivel de registar em cada parametro avaliado era de 30
pontos. Analisando o quadro 4, é percetivel que existem dois pardmetros menos
conseguidos foram ’Aplica conhecimentos de forma adequada aos problemas” com um
valor médio de 13,28 pontos e ‘Mostra evidencias de conduta de fontes de informacao

adequadas’ com 13,80 pontos.

Como se pode verificar no grafico 2 de uma forma geral apesar de moderada foi
positiva nos outros parametros com um valor superior de 28, em relacdo a assiduidade.
Destaca-se o facto de os alunos terem revelado, de igual modo, uma boa participacao,
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verificando-se desta forma o interesse na troca de ideias e solugdes, que tendo em conta
0 proposto pela estratégia de aprendizagem PjBL. No entanto, os alunos revelaram um
empenho insuficiente, com 14,81 pontos; interpretavam corretamente o problema (16,40
valores) e ainda desenvolveram aces eficientes e dirigidas a solucdo do problema
(16,56 valores).

Valores Médios Total
30
25 -
20 -
15 -
10 -
5 .
O _
e o o o N o o < o
~\b'b6 & & -Q';b O‘:’& o & 7 g &7 c,eq,@ Q@’," 'b(:oe
& & <<,<°Q I O . SR R
&5 o) X > & & D AN
¥R Q ¢ & o ¢ & QS
0 A N MR SN &
C X3 X %
& € & Y & Q
W < <

Gréfico 2.-Valor Média Total por Pardmetro

Analisando o quadro relativamente a média total por aula sendo que o valor maximo
possivel de registar era de 60 pontos, verifica-se que na aula numero 5 um valor menos
positivo. Esta aula como descrito anteriormente na descri¢do das aulas teve alteragdes a
planificacdo, o que motivou na turma alguma perturbacdo e por conseguinte um
rendimento e aplicacdo inferior. Todas as outras aulas apresentam um valor positivo

superior, como se pode verificar também no gréafico 3.
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Média Total

W Aula 2
mAula3
mAulad
B Aula5

H Aula b

= Aula?7

Gréfico 3. Média Total por Aula

Analise dos dados recolhidos através da Checklist de avaliacdo do produto final.

O Checklist de avaliacdo do produto final foi um instrumento elaborado com o objetivo
de avaliar o trabalho desenvolvido pelos grupos e que representou 50% da classificagdo
final dos alunos de acordo com Quadro 5. Os valores encontram-se situados numa
escala de 0 a 20 pontos. A turma apesar de algumas dificuldades por parte de alguns
grupos no geral foi capaz de aplicar os conhecimentos adquiridos. Na analise dos
resultados por grupos s um apresenta um resultado negativo de 6,3 valores; todos 0s

outros grupos obtiveram uma classificacdo positiva ficando a média nos 13,4 valores.

Quadro.5
Avaliag&o por grupo

Classificacéo

Grupo | 16,8 Valores
Grupo 1l 12,8 Valores
Grupo Il 6,3 Valores
Grupo IV 12 Valores
Grupo V 12 Valores
Grupo VI 13,6 Valores
Grupo VII 19,2 Valores
Grupo VIII 17,3 Valores
Média 13,4 Valores
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Analise dos dados recolhidos através da grelha de Autoavaliacao

De seguida, apresentam-se as avaliacdes referentes a autoavaliacdo dos alunos, sendo
gue a mesma se baseia numa escala de 1 a 3 valores para cada parametro em avaliacao.
Estes resultados foram inseridos na avaliagdo do processo de desenvolvimento do
produto, isto porque era pretendido que cada aluno avaliasse e fosse avaliado pelo seu
desempenho ao longo do desenvolvimento do projeto e ndo apenas no checklist do
produto final. De referir o valor zero (0), no grupo 111, aluno C, que nunca compareceu a
nenhuma aula, como se pode verificar no quadro 6. O resultado desta avaliacdo revela
ainda que, de uma forma geral, os alunos refletiram e analisaram conscientemente os
seus contributos mais fortes e fracos para com o projeto pois 0s grupos com valores
mais inferiores também se autoavaliaram com valores mais baixos casos dos grupos Il

e Grupo V.

Quadro.6
Autoavaliagéo

‘ Alunos ‘ Autoavaliaco

Grupo Aluno A 3
I Aluno B
Aluno C

Carton

Grupo Aluno D
I Aluno E
Aluno F

Celesthenics

Treino Fisico

Grupo Aluno G
i Aluno H

Cristiano Ronaldo

Aluno |
Aluno J

Grupo Aluno K
V4 Aluno L
Aluno M

24 para as 24

Grupo Aluno N
V Aluno O
Aluno P

Portugal Campeé&o
Europeu 2016

N N N W W W N O N N N W N w w
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Grupo Aluno Q 3
Vi Aluno R 3 Desporto

Aluno S 3

Grupo Aluno T 3

Vil Aluno U 3 Lisboa(Remarque)

Aluno V 3

Grupo Aluno W 3
VI Aluno X 3 Ciéncia

Aluno 'Y 3

Analise de Dados da Grelha de Avaliacdo Final

Quadro 7
Grelha de consolidacédo da Avaliagéo Final

Aluno A 3,6 0,5 8,4 12 (doze)
Grupo
| Aluno B 24 0,5 8,4 11(onze)
Aluno C 6 0,5 8,4 15 (quinze)
Aluno D 3 0,3 6,4 10 (dez)
Grupo
" Aluno E 3 0,5 6,4 10 (dez)
Aluno F 3 0,3 6,4 10 (dez)
Aluno G 2,6 0,3 3,2 6 (seis)
Grupo | AlunoH 3 0,3 3,2 7 (sete)
I Aluno | 0 0 3,2 3 (trés)
Aluno J 2,4 0,3 3,2 6 (seis)
Aluno K 34 0,5 6 10 (dez)
Grupo
" Aluno L 2,4 0,5 6 9 (nove)
AlunoM |2 0,5 6 8 (oito)
Grupo | AlunoN 3,6 0,3 6 10 (dez)
V Aluno O 2,4 0,3 6 9 (nove)
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Aluno P 3 0,3 6 9 (nove)
Aluno Q 3 0,5 6,8 10 (dez)
Grupo
Vi Aluno R 2,4 0,5 6,8 10 (dez)
Aluno S 2,4 0,5 6,8 11 (onze)
Aluno T 4,8 0,5 9,6 15 (quinze)
Grupo i
Vi Aluno U 4,8 0,5 9,6 15 (quinze)
Aluno V 6 0,5 9,6 16 (desaseis)
AlunoW | 4,6 0,5 8,6 14 (catorze)
Grupo i
Vil Aluno X 6 0,5 8,6 15(quinze)
Aluno Y 2,4 0,5 8,6 11 (onze)

As avaliagdes anteriormente referidas foram transpostas para a grelha de Avaliagéo
final. Para esta foram considerados os trés instrumentos: Grelha de Observacdo das
aulas (ponderacdo 35% da classificacdo final); a autoavaliacdo (com a ponderacdo de
15% na classificacdo final) e checklist do produto final (com a ponderacdo de 50% na
classificacdo final). Analisando a Quadro 7, podemos constatar que a média das
avaliacdes finais foi positiva, numa escala de 0 a 20 valores, pelo que os objetivos de
aprendizagem definidos para o projeto foram, de uma forma geral, atingidos. Em suma,
como se verifica quadro 7, os alunos atingiram uma avaliacdo final positiva, com a
excecdo do aluno C. Os dados apresentados demonstram que os alunos obtiveram uma
avaliacdo guantitativa que varia entre 0s 6 e 0s 16 valores, numa escala de 0 a 20, com
uma média de notas de 10,48 e um desvio padrdo de 3,23 podendo-se neste sentido
afirmar que globalmente o0s objetivos de aprendizagem especificos foram
moderadamente atingidos. Apesar de se obter um valor médio positivo, 0 mesmo

revelou-se baixo.
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Analise do questionario sobre as expetativas dos alunos face ao uso da metodologia
PjBL

Na ultima aula de intervencdo, solicitou-se aos alunos que preenchessem um
questionario opinido, (Anexo K). Com as respostas obtidas no questionario foi possivel
identificar quais os contributos e beneficios que a autenticidade do projeto e a estratégia
de ensino PjBL trouxeram na preparacdo de alunos finalistas do curso ciéncias e

tecnologia.

Gréfico 4. Apresenta as respostas dos alunos a afirmacao

O professor incentivou na

Realizar projetos é uma forma
procura de recursos

estimulante para aprender
E
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Grafico 5. Apresenta as respostas dos alunos as afirmacgdes nestes integradas

Gostei de realizar este A avaliagao incentivou-me a
projeto empenhar-me no projeto
®sim ®sm
®nio

‘ ® nED

Analisando as resposta dos alunos verifica-se que, de uma forma geral, estes
consideraram estimulante a realizacdo de projeto para aprender; 93,3 % dos alunos
destacaram terem mais motivacdo no desenvolvimento do mesmo pelo facto de este
poder ser apresentado para um contexto real. Relativamente a realizacdo do projeto,
93,3 % dos alunos afirma ter gostado de realizar este projeto, achado interessante
confirmando-se que a expetativa inicial que se manteve positiva ao longo do
desenvolvimento do projeto, tendo a maioria dos alunos afirmado que aprenderam, de
forma auténoma com a metodologia eleita. Estes resultados revelam que a autenticidade
do projeto, caracteristica intrinseca a metodologia PjBL, se revelou adequado aos
alunos. No que diz respeito as respostas relativas a avaliacdo do papel do professor e do
aluno no desenvolvimento do projeto, 80 % referem que o professor incentivou a
procura de recursos e que cabera a este assumir um papel de mediador, criando
situacbes de aprendizagem para que 0s alunos possam aplicar 0os conhecimentos
adquiridos ser atuar mais autonomamente. Maioritariamente, 86,7%, dos alunos

concordam com avaliagdo geral do projeto positiva.
6.4 .Questdes éticas

Durante a fase de recolha de dados, tentou-se assegurar sempre 0s pontos sugeridos pela
American Educational Research Association [AERA] (2005, seccéo Ethical Standards),
como a informagéo dos participantes e aceitacdo da sua participacdo na investigacao.
Outra preocupacdo de natureza ética, esteve diretamente ligada a referenciacdo das
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fontes dos dados recolhidos que serviram de base tedrica a investigacdo. A ética nédo
possui um carater normativo, por isso ndo nos indica o que devemos fazer, como faz a
moral. Assim, se a moral diz que devemos obedecer as leis, a ética nos leva a indagar
porque devemos obediéncia as leis. Trazendo essa reflexdo para o campo pedagdgico,
podemos pensar: o que significa o respeito na relagcdo professor-aluno? E mais: sera que
os docentes também ndo devem respeitar os educandos, quando o mais comum é pensar
na proposicao inversa? Em suma, hd uma relagcdo muito estreita entre ética e educagao!
Em virtude disso, a dimensdo ética na relacdo professor-aluno assume grande
importancia. Nesse sentido, numa relacdo pedagdgica o que se aprende, de fato, ndo é
tanto o contelido ensinado, mas, sobretudo, a natureza do vinculo entre professor e

aluno que se estabelece na relagéo.

7. BALANCO REFLEXIVO

O primeiro periodo do ano letivo de 2015/2016 da unidade curricular IPPIV foi
destinado a observacdo de aulas da professora cooperante e a elaboracdo do plano de
intervencdo, parte integrante para operacionalizacdo das aulas de intervencédo
pedagdgica. Nesse seguimento encontrei-me varias vezes, presencialmente e via online,
com a professora cooperante que, para além de ter facultado varios instrumentos, como
0 Plano Curricular da Turma e documentos oficiais da escola, me apoiou de forma
crucial no acesso a um maior conhecimento dos alunos, evidenciando 0s seus interesses,
0 gue muito me ajudou no planeamento do projeto de intervencdo. Apds ter conhecido a
escola e os alunos, foi necessario realizar o enquadramento curricular e didatico da
intervencdo pedagogica. A relacdo com a professora cooperante foi boa; esta sempre me
deixou muito a vontade tanto na interagdo com os alunos como na sala no uso dos
diferentes equipamentos e materiais. As criticas que esta ia fazendo relativamente as
dinamizacdes dos grupos de trabalho, como na gestdo de tempo dedicado a cada grupo
no apoio ao desenvolvimento de cada projeto foram sempre construtivas e sempre as
aceitei muito bem. Ajudou-me sempre quando necessitei, dando muitas vezes sugestoes

para as planificagdes das aulas.

A planificacdo prévia da unidade didatica foi um instrumento de trabalho que me
permitiu organizar a minha pratica educativa, ajustando 0 processo ensino-
aprendizagem as necessidades dos alunos. Contudo, uma analise posterior permite-me

ja identificar que existem elementos que deveriam constar nestes planos, tais como:
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contextualizacdo da unidade didatica relativamente aos temas anteriores e posteriores,
as competéncias a desenvolver, pelos alunos e exemplos de comportamentos que se
relevem comprovantes dessas competéncias, as situacGes educativas e a promover a
avaliacdo para 0 sucesso educativo de todos os alunos, fornecendo-lhes orientacGes para
melhorarem o seu desempenho. A avaliagdo das aprendizagens regula-se pelo
incremento da qualidade das aprendizagens e pela diversidade de instrumentos de
avaliacdo os quais devem ser alvo de um processo de aplicagcdo transparente,

nomeadamente através da clarificacdo e explicitacdo dos critérios adotados.

Outro momento de grande destaque na planificacdo deste projeto de intervencédo foi a
escolha de uma estratégia de ensino que apresentasse caracteristicas que pudessem estar
adequadas as necessidades da turma e ao enquadramento curricular e didatico da
intervencdo. Para mim era importante explorar durante a intervencdo pedagogica uma
estratégia de ensino que ndo se limitasse a mera transmissdo de conhecimentos, mas sim
que me permitisse despertar a aprendizagem social. E neste contexto que escolhi a
estratégia de ensino Project-Based Learning por considerar ser uma estratégia que da
resposta as necessidades de aprendizagem dos alunos pertencentes a uma turma do 12°
ano, do curso de ciéncias e tecnologia com 0s objetivos propostos em que o0 projeto de
intervencdo incidiu. Ao analisar as carateristicas e potencialidades do PjBL esta
assegurou uma avaliacdo permanente dos alunos, e um consolidar das suas respetivas
aprendizagens face a inexisténcia de investigacdo aparente neste ambito. Procurei que a
minha intervencdo pedagdgica tivesse em conta uma reduzida dimensdo de analise da
turma e que conseguisse compreender qual era a expectativa dos alunos em relacéo a
autenticidade do projeto a desenvolver. Os alunos, na sua maioria, adquiriram
competéncias para trabalho em grupo e espirito de exploracdo; no entanto a necessidade
de criar assim como a criatividade foram menos conseguidas. Os resultados mostram
que todos os grupos chegaram ao fim do processo e obtiveram um produto final e

efetuaram a sua apresentacédo

A implementacdo da intervencdo pedagogica, ao longo das oito aulas, decorreu na
minha opinido globalmente bem. Na quinta aula, devido a indisponibilidade de meios,
foi menos conseguida como descrito no capitulo 5. No entanto, revelou-se uma
experiéncia muito enriquecedora para o meu futuro profissional. Permitiu-me tomar

contacto com metodologias de ensino e aprendizagem inovadoras o que me fez refletir
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sobre as minhas préaticas e sobre as minhas opcdes pedagdgicas, levando-me ainda a
concluir que acima de tudo é muito importante adaptar as estratégias de ensino ao
contexto dos alunos, aquilo que Roldao (2009),define como estratégias diferenciadas
que potencializam um ensino e uma aprendizagem adaptados a individualidade dos

alunos e que privilegie a contextualizacao.

No entanto encontrei alguma dificuldade no relacionamento com alguns grupos de
alunos. Notei que existiu alguma relutancia por parte de alguns grupos em pedir ajuda
ou em colocar questdes e esclarecer dividas o que gerou menos participacdo e
motivacao ao longo do projeto. Penso que com mais tempo teria conseguido criar um
clima em que as atitudes seriam mais positivas. Considero que um bom relacionamento
e a-vontade entre professor e aluno sdo importantes para o desenvolvimento das
aprendizagens, o que em oito aulas é dificil de conseguir. Compreendo que para 0s
alunos também ndo tenha sido facil. A minha posicdo enquanto professor estagiario e
ndo como professor titular da turma tem implicacbes na rececdo dos alunos. Em certa
medida somos vistos, numa situacdo semelhante a deles, na medida em que também
estamos na aprender e a ser avaliados. Apenas foi possivel a criagdo um ambiente
descontraido e favoravel, no meu ponto de vista, com alguns dos grupos da turma e nao

com a sua globalidade.

Ao nivel da investigacdo, no que diz respeito a eficacia ou ndo da metodologia em
causa, tendo em conta a dimensdo da amostra e a duracdo da intervencdo, apesar dos
alunos demonstrarem uma opinido favoravel quanto a forma de lecionar da unidade no
Questionéario de opinido, ndo é claro de que forma isso se refletiu nas suas
aprendizagens ou na realizacdo das atividades propostas. Alguns grupos revelaram
algumas dificuldades na partilha de ideias, reflexdo e na pesquisa por uma solucédo
limitando-se a adaptar solugdes encontradas por outros. O interesse e motivacdo desses
grupos dos alunos foram reduzidos e estes aplicaram-se pouco no projeto. E minha
opinido que os alunos estdo habituados a um sistema de ensino expositivo, que se baseia
na transmissdo de conhecimento o qual se espera que seja absorvido passivamente pelos
alunos. Surge, entdo, a necessidade de se repensarem metodologias e estratégias a
utilizar uma vez que se valoriza a criatividade e autonomia em contexto profissional

cada vez mais.
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A nivel pessoal, gostaria de salientar duas ideias que considero importantes. O ensino de
disciplinas de caracter eminentemente técnico e pratico necessita de abordagens
diferentes das que sdo necessarias no ensino de outras disciplinas. Nesse sentido, é
importante experimentar e validar novas metodologias que ajudem a motivar e, mais
importante, a obter bons resultados por parte dos alunos. E neste dmbito que se
enquadra esta intervencdo. Considero ainda que o papel da formagdo superior em
educacao tem um papel fundamental no desenvolvimento e analise de novas abordagens
pedagdgicas uma vez que serd 0 campo natural para a experimentacdo, por parte de

futuros docentes, no que respeita & gestao das atividades em sala aula.

A segunda ideia que gostaria de partilhar esta relacionada com as conclusbes a que
cheguei. Embora os resultados ndo me permitam obter conclusdes definitivas, acredito
que, num outro contexto, em que, fundamentalmente, dispusesse de mais tempo,
poderia obter resultados francamente melhores. E também importante importante
referir que esta intervencdo me permitiu obter conhecimentos e competéncias numa
metodologia muito util para a minha futura pratica docente. Como referem Ponte et al.
(2000), “ndo basta ao professor conhecer teorias, perspetivas e resultados da
investigacdo. Tem de ser capaz de construir solucdes adequadas, para 0s diversos
aspetos da sua acdo profissional, o que requer ndo s6 a capacidade de mobilizacéo e
articulacdo de conhecimentos tedricos, mas também a capacidade de lidar com situacdes

praticas” (p. 8).

De acordo com Oliveira e Serrazina (2002), todo o professor deve refletir sobre as suas
praticas, de modo a compreender se as metodologias utilizadas se adequam ou ndo a um
dado momento de ensino e aprendizagem. Esta reflexdo permite ao professor tornar-se
num ser mais flexivel e aberto a mudanca. Para mim todas as experiéncias vividas sao
importantes, pois considero que sdo aprendizagens mutuas de partilha, onde o professor
ensina mas tambem aprende. O professor € assim elo de ligacdo, entre o contexto
escolar e as competéncias que devem adquirir sendo responsavel pela transformagdo e
aprendizagem de cada aluno. Em segundo lugar, mas ndo de menor importancia, esta
intervenc&o, realizada no culminar de um percurso de mestrado, alterou a minha forma
de olhar para o ensino. Ndo obstante a sua curta duracdo, veio tornar mais evidente e
consciente aos meus olhos aquilo que antes eu sentia de forma mais intuitiva e tacita

relativamente as praticas mais comuns de ensino centrado no professor. Desta forma,
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julgo compreender melhor agora, tanto as diferencas de abordagem, como as suas
implicagdes, concluindo que, em contextos de ensino semelhantes, as metodologias
centradas no aluno tendem a resultar melhor pois os alunos mostram mais interesse e
dedicacéo ao trabalho por projetos. Estes ajudam os alunos a apreender os conteudos e a
adquirir competéncias de colaboragcdo e comunicacao, e o criar de um produto motiva-
0s para a aprendizagem uma vez que estes vém a aplicagéo pratica da mesma. Considero
que, independentemente do sucesso que considero ter sido atingido nesta intervencdo, 0
desenvolvimento de competéncias ao nivel da criatividade, autonomia e trabalho em
grupo foi alcancado, pelas tarefas realizada pelos grupos de alunos ainda que com
algumas dificuldades, especialmente no inicio do processo, atingindo-se assim 0s
objetivos de aprendizagem para a unidade. Considero que os objetivos da prética de
ensino supervisionada foram alcancados, dado que me permitiu colocar em pratica as
orientacdes pedagogicas e didaticas abordadas ao longo do mestrado proporcionando
experiéncias de planificacdo, ensino e avaliacdo, de acordo com as func¢des do docente,
dentro e fora da sala de aula.
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Anexo A — Relagdo turma

Alunos
Género  Macionalidade  ldade ASE

Feminino Portugal 19 —
Feminino Portugal 17 -
Masculino Portugal 17 —
Feminino Portugal 18 -
Masculino Brasil 21 A
Masculino Portugal 17 -
Feminino Portugal 17 —
Masculino Portugal 18 -
Portugal 16 -

Portugal 17 -

Portugal 16 -

Portugal 16 -

Portugal 16 -

Portugal 18 -

Portugal 17 -

Portugal 17 -

Portugal 17 -

Portugal 18 -

Portugal 17 A

Portugal 17 -

Feminino Portugal 17 -
Masculino Portugal 17 -
Portugal 17 -

Portugal 17 B

Portugal 16 -

Portugal 10 B

Portugal 18 -

Brasil 18 —
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Anexo B — Organizacdo da sala de aula

Organizacao da sala de aula

1.A sala de aula estd bemn organizada
E5im CNGo
05 equipamentos s3o utilizados de forma segura.
E5im CINGo
2.As mesas e cadeiras s3o flexiveis?
E5im CINGo
3. Os alunos est3o sentades e distribuidos de forma apropriada.
E5im CINGo
4. 0s alunos estio sentados sempre no mesmo local?
EH5im CNGo
5. A que distancia os alunos se sentam uns dos outros?
H Perto Clonge
6. A que distidncia se encontra o professor em relagdo aos alunos?
H Perto Clonge
7. A sala tem espago de trabalho suficiente?
E5im CINGo
9. Que recursos estao disponiveis na sala de aula? Computadores, Projetor, Quadro branco .

BE5im CNao
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Anexo C — Gestdo da sala de aula

Gestao da sala de aula

1. Os alunos saem dos seus lugares no decormer da aula?

[5im ENGo

2. Os alunos est3o familiarizados com as regras de funcionamento da sala de aula?
E5im CINGo

3. Como € que os alunos estdo organizados para trabalhar?

Oindividualmente EEm grupo de 3 elementos

4.0s alunos estdo adaptados & organizacdo de trabalho utilizada?

Ei5im CINao

5.0s recursos utilizados s3o0 adequados as atividades propostas.

EH5im CNGo
6.0 ambiente se sala de aula e promotor de aprendizagens

EH5im CNGo
7.As tecniclogias de informacdo e comunicagdo foram utilizadas nas atividades realizadas
E5im CNGo
&.Existe a rotina didria?

E5im CINGo
9.0 ambiente da sala de aula & promotor de aprendizagens?

BE5im CNao
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Anexo D — Discurso do professor

Discurso do professor

1. Que tipo de interagdo professor-alunc existe na sala de aula?

Oindividual EiGrupo ClPlendric

2. O professor da tempo aos alunos para pensarem depois de fazer uma pergunta?
EH5im CNGo

3.0 professor encoraja ou desencoraja a formulacio de perguntas?

EH5im CINGo

4. Analisa e responde aos alunos.

E5im CNGo

5.Cria oportunidades para reforgar a autoestima de ada aluno.

E5im CINGo

6. Avalia o grau de concretizagdo dos objetivos pelos alunos e fornece feedback.
E5im CINGo

7.Estimula o pensamento dos alunos.

E5im CINGo

&.Propdes atividades de aprendizagem adequadas aos ohjetivos propostos.

Bsim CNEo
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Anexo E — Discurso dos alunos

Discurso dos alunos

1. Com que frequéncia os alunos fazem perguntas?
[Baixa EMedia CIElevada

2. Ha conversas entre os alunos?
[JApenas sobre a aula EOutros assuntos

3. Todos os alunos recebem a mesma atengdo do professor
E35im [CIN3o
4_Alunos reagem ao feedback do professor?
E5im CNGo
L. Conversam com muita frequéncia?

[ISim CIN3oE As vezes
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Anexo F — Dimensao Atividades Educativas

DIMENSAD ATIVIDADES EDUCATIVAS

1 Fornece instrugbes de forma dara e concisa.
5im EN3o [lAs vezes[]
2. Hiliza eficazmente as experiéncias, as ideias e os conhecimentos prévios dos alunos.
Csim[] NaoE As vezes
3 Estimula e encoraja a participagao dos alunos.
BEsim] N&o DAz vezes
4. Explica os conteddos de mais de uma maneira.
[18im CINSoE As vezes
5. Lhiliza diversas atividades na aula.
Esim] N3o [1As vezes
6. Utiliza meios audiovisuais diversos.
Esim CNGo [JAs vezes
7. Capta a ateng3o dos alunos.
Esim] Mo [JAs vezes
8. Adequa as estratégias de ensino aos contetdos.
E5im CNGo [JAs vezes
9 _Proporciona oportunidades aos alunos para gque apliguem os conhecimentos

E5iml] NSo [1As vezes
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Anexo G — Cenario Aprendizagem

Titule: Predugdo Video EWB

S mEsta obra esta licenciada com uma

Licenga Creative Commons - AtribuicSo-Uso Nio-
Comercial-Partilha nos termos da mesma licenca
4.0 Internacional

Actividades:

As atividades s3o realizadas em grupo, formacio dos
grupos  de balh i em
competitivo

1. Desenvolvimento do projeto
2 Apresentacdo final do trabalho

3 Awvaliagio do trabalho.

O Geral Tarefas :
o il e ia de trabalho Em grupos os alunos devem, com base numa
colaborativo. tematica escolhida por eles, desenvolver uma
ideia de negdcio .
Objectivos Especificos: Papéis:
licitar Hes bdsi bre edic .
Explicitar as nogbes basicas sobre a captura,edicio e op deve estar di para diversificar

Eravacao, em suportes de memdria, de video digital. as metodologias pedagégicas que sejam mais

ao cendric. Apresenta o projeto,
necessarios 3 captura de video e o seu ac o i de dos
alunos.

- Utilizar eo

Utilizar programas de edig3o de video e criagio de DVD
video.

- Capturar, editar e gravar um video num suporte dptico.

Aluno-aluno; F h

Ri da A Junior Achi

Portugal [JAP) € uma erganizagio sem fins lucrativos que desenvolve
o empreendedorismo, gosto pelo risco, criatividade, responsabilidade, iniciativa e inovagdo junto dos jovens.
Para concretizar este projeto, a JAP levou 3s escolas um programa de concurso que desenvolve o gosto pelo
empreendedorismo, sendo que no final, ird ser feita a eleicio do melhor projeto criado Este cendrio presenta
uma experiéncia de ensino de forma a motivar os alunos a aplicar os conceitos adquiridos de Multimédia de uma

forma agradével e produtiva. Os resultados obtidos com, o ento dos em grupo de forma

c iva no sentido de motivar os alunos para criagdo de uma ideia de negdcio para o contexto real, através
da apresentacio de um produto Multimédia. O principio € simples - a ideia de negdcio deve responder a uma
necessi i ejd satisfeita ou uma i 4 exi endo

oua ideia vai
criar uma nec

Palavras chave: Multimédia, Desenvolvimento de projetas, Criatividade.
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Anexo H — Planificacdo das aulas

Sumario: Conceflios Aquisiclo, edicho e reproduclo de video. Organizar & estrutura de cada video
consoante o tema. Software de Edigio de Video. Demonstragso & escolha dos formatos de video e Sudia
Turma: 122 {13
Horarlo: 11:20 &5 13:10 — 100 Minutos
Data: 22 de fevereiro de 2016
Conceito de video - ApresentacBo
- Compreen Origens do video do concelta de
[—— der o - Thawmatropic video e suas
D viden - Phenakistoscopia origens,
- - Zos -Computadores
arigens da " Conceitos de frame CONT BOESS0
Vides rate, - Exposicio dos Internet
_ der os aquisicho, Sintese, concelktos de
Conceitos de igho & frame rate
P— Reprodugio Bspect -Projetor
- Definir &5 ratio, squisicho,
principais sintese, ediglo &
operagies reproductio
relacionadas
Com rmanipulagio
de video
Standards dos | Apresen
principais «PAL NTSC e formatos de Diagnistica
standards SECAM vides (Formulagio de
relacionados s perguntas)
Com o videa Digitais digital
= AW, MOV e FLA
- Compreender & Cormpressso Interrogacho dos
Compressio e a Hecesgidade da alunos scerca dos
Necessidade de Compressio conceltos de
coders de Quando & como o e
Video aplicar & odec (revisies)
- Gramaitica CormpressSo - ApresentacBo
Avidiowisisal Codecs dos principais Software de
odecs de video e | edicio de video
respetiva
utilizagso
~Avidemiux
- Saber utilizar explicacio | CAmara de
Cormetamenbe do fundonaments | filmar
hardware de da cAmara de
Captura de video fotografar/ filmar
(ligar, grawvar,
B0 I, SOOI
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out ..}

Organizar &
estrutura do Execugso dos Exposicho pelo
viden de cada slEmentos L"“:;ﬂ; oo
gnwo.como | mutimédia Semopaiativos
conteddo. Imagens, Sudio da aplicacko do
ddea) software de
edigho de video.
Resconbecer as Processs de
MIL comunicacho Esclareciments
Comunicagéo. Fante-emissor de dividss.
Diferenciar os
wirios tipos de Recetar
wideos
conforme o Mensagem
terma
Canal de
cormunicacio
Mensagern
Rezlizar o projets, Dbservacho direta &

oS quais tenham
de  apliear o=
conhecimentos
adguiridos

Em situagbes
MOVES B que o
alinds tenham de
aplicar ag
competéncias
desenvalvidas

indiwidual durante
B aulas de
soormpanhamento

do projets
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Turma: 122 {13

Horaro: 11:20 &s 13:10 - 100 Minutos
Data: 14 de Margo de 2016

Sumario: Exposigho sobre escala de planos. Descriglo do Guilo e do storyboand
Utilizacio do sistema multimddia: conceclo da componente multimédia (video, som e
Imasgem) para o projeto JAP,

- Hardware — -Expasicho dos - Sala de

Camara filma conteddos sobre Informatica
- Saber utillzar
Corretamants digital escala de planos,
handware & mavimentos de ~Computadones
software da Aquui:!unz&:mqﬂae camara e Sngulos | com acesso
captura & Reprod de de vislo Inbermnet
edichs de som e wideo - Apresenta;io de
imageanm dols videns sobre -Projetor

- Software de plancs/dngulos

edicho de de visho e

Video mavimentos de

cAmara
Ada do Apresentacio Observacio direta e
Dascraver & Guldo & do eletronica (PPT). | individual durente
ra—— Storyboard ao as aules de
GulBo Literdrio & pretendido mo acompanhaments
tdenicn & do Projeto. do projeto
Storyboard . oral com
Empregar & exemplo de guifio
estrutura gue fol feltn peio
definida no Guisio professcr.
& no Storyboard
Aplicar EdigSa POHEI'NII'R.{
&

ﬁ:ﬁl'ﬂ:lﬁ‘m {Funclonalidades ) videns ). - Microfiomne
adquiridos na
escolha dos
formatos de Mantagem de Aplicar alguns dos
viden & Sudio, imagens & som conteddos no
Editar conteddos sincrong desenvolvimento
com yvista & dos videos - Maquinaf
criagin de Efeitos de Cimara
comunicacho transicSo fotogréfica e de
Aplicar ’ video digital
corretamente os Leus s
wirios Hpos de
formatng Sonoplastia

Sonorizacho
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Realizar o
projeto, nos
quais tenham de
aplicar og
conhecimentos
adquiridos

Em situsgies
MOVES B QU o9
alunds benham
de aplicar &s
competéncias
desanvolvidas

Esdlarecimente de

Grelha de
ohservacio do
trabalhs préitico
realizado

pelos alunos na sals

de aula
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Sumarie. Bases Modelagem A

acordo com & estruturads Guilo e do Storyboard.
Turma: 12° CT3

Horario: 11:20 &s 13:10 -
Diata: 4 de Abrl de 2016

100 Minutos

o & Rendering em 3D.

béonices de Introducio aos conceitos
modelagem diferenca | modelagem. ~Computadones oom
entre mesh, poly e aeasss Grelha de
nurbs. - ApresentacBo do tema e Iriternet observacho do
objetivos da aula. trabalho pratico
Animacio de objectos. realizade
Compresnder of varios pelos alunos na
tipos animacio -Projetor sala de adla
Keyframe, Capbure
Hotion, Morphs
Rendering- Wire Framea
Cormpresender o
ConCEto
D& rendering
Divulgar videos em Reconhecer os métodos, as Apresentacho
wia rede. tecnologias e o software eletrnica (PPT).

necessdrio para a divulgacio
de videos & partir de um

- Sintese dos conceibos .

HMétodos servidor de uma rede. (consolidagho de
Conhecimentos)

Streaming

Download progressive

Analisar oz principais

fatores a ter em conta

no 3 Gulonista

de um vides. - Editor de conteddos
Guilso
Percurso de projets Dbservacio direta

de & indhvidual
Estrutura da navegacio g:ranl'.e &g pules
hamento

Registar diagramas & BCOITIPaR
marrativas do projeto
Storyboard

Reslizar o projeto, nos

quais tenham de

aplicar os Esclarecimento de dividas., iﬂ“ de do

- trabalho pritico
;?nqumm’ NOVESs realizado
oS pelos alunos na
enham de sala de aula

tenham de aplicar B

competéncias
desenvalyidas
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Bumario: Desenvalvirments do m_ Blementos Multimeadia

Turma: 120CT3

Horario: 009:15 s 10:05 - 50 Minubos

Data: 5 de Abril de 2016

— - Gular Observaghe direta
Organizar & dos cho .nf:-:os :: & Individual
egtrutira Do I dursnte a3 &ilas
video de eada Sty :mﬂﬁn o _Computaderes | de
grupa, com o [textes prétiea do 50 COM BOBSSN acompanhamento
respetivo imagens projets mn Internet do projeto
conbeddo gfuﬂln [ -Realizar
dea) :urms de pro
1]
Realizar o
projeto, mes Grelha de
T | e | SR || Bine | S
de aplicar 05 ritBgem video trabalho pratico
conhecimentos de: Imagens e realizado
adquiridos & som el pelos alunos na
Em situagies sincrong. sala de aula
MO ES &M que
o8 alunos
tenham de
aplicar as
competéncias
| desenvolvidas
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Sumébrio: Ferramentas e acessibilidade. InsercSo de legendas. Desenvolvimento do Projeto

Turma: 120 CT3

Horério: 11:20:15 &s 13:10 - 100 Minutos

Data:18 deAbril de 2016

Reconhecer as princpais Real das
téenicas de edigho de Texto apresentacies
texto (lependagem ). ligadas & criacho e
- Introducio de dheernivalyi rento Computadanes
teate o wideo O BCELSO
Soludonar legendas nos | - Ediglo de texto Inbernet
videns Insergho de
elementas Projetar
Trabalhar
adequadamente com o - Testo
soffware de legendagem. | - Formatacho de
et
Apresentar aspetos - Alinharmento
positivos Textn comds
chegar &0 NUMena Irnagem
maxima
de pessoas ultrapassar - Efeitos no bexto
barreiras (Idiema,
deficdentes auditivos,
Karaoke etc...) para a
inclusio social.
Observachs direta
Debater a finalidade do Video digital individusl durante as aulas
viiden de scompanhamento do
- Viden como Apresentacio prajeto
Compreender & diseiirss de Electrdnica (PPT
importancia comunicacio
Fara o projeto Metodalogias
de montagem
EdigSo de
imagens/sons
- Jungho
sequéncias
- da
ﬂm clips
- CriacBo de
transicies
- Filtras
de titulos
- Juniar Sorm
Reallzar o projeto, nos Software de Grelha de observacio do
quais tenham de aplicar Legendagem trabalho préatico realizadg
o5 conhecimentos pelos alunos na sala de aula
adauiridas Esclareciments de
Em situaches novas em dirvidas
que 05 alunos benham de
aplicar a5 compebéncias
desenvolvidas
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Sumanio: Dessnvahdments do projeto. Ponko Situscsse am cada Grupo

Turma: 120CT3

Horario: 09:15 s 10:05 - 50 Minubos

Data: 19 de Abril de 2016

— - Observaghe direta
Organizar & cho af:.:::: & Individual
astrutura Do dos duiranke &5 Bulag
eo de cads glementod realizacho da _Computaderes | de
video de Multimédia atividade N
grupa, com o dtien da BO COM BOBSSN BCOMpan
respetivo {‘h‘-"ﬂﬂ!h”!“ ;ﬂm mn Internet do projeto
conbeddo E{uﬂln e —Rulu:e
dea) pontes
situagio -Projetor
1]
Realizar o 0
ha de
B Esclareciments | mn Software de E'.," do
quals tenham Montagem de dividas edigho de Hmﬂtﬂ
e | i S
adquiridos & som ~ Rdemand pelos alunos na
Em situagies sincrong. sala de aula
MO ES &M que
o8 alunos
tenham de
aplicar as
competéncias
| desenvolvidas
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Sumano: Desenvolviments do projeto, para partitha de . Preparacio para Apresentacio

Turma: 120CT3

Horario: 09:15 &= 10:05 - 50 Minutos

Data: 26 de Abril de 2016

Execi ) Euiall:::!mnw Obrservagio direta
agad
Organizar a dos cho :amﬁldt mf:: & individual
egtrutira Do elermentos da mm dursnte a3 &ilas
video de cada Mulimédia | -Realizar pontcs -Compistadones. | de
Qrupn, Com o {m de llﬂ.l:ﬁn- 35 COM Bo8SS acnmpmha'nmm
respetivo Jimagens, & cada grupos mn Internet do projeto
conteddo 5{udln -
dec) -Projetor
Grelha de
Esclareciments | 15 observacio do

Realizar o de dividas min trabalhg pratico
projetc, nog Mortagen realizado
quais kenharm de Imagens pelog Blunos na
de aplicar os & som sala de aula
conhecimentos | gnerana,
adquirides
Em situagiies
MOVES &M gue
o8 alumos
tenharm de
aplicar as
competéncias

|_desenvolvidas
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Sumario: Ferramentas de acessibilidade, para partilha de

Turma: 120CT3
Horario: 11:20 45 13:10 - 100 Minutos
Data: 2 de Maio de 2016

videns
Apresentacho dos Projeto. (Fase 1) AvalisgBs dos alunas, Avaliaghs do Projeto

Apresentacio e "
Emurmerar dos Projetos Observacio direta
ferramentas W 90| pelos alunos & & individual
E utilitdrios Responder ds AT durante as sulas
necessidades -Computadores | de
Caraterizar &5 | |ponpag 80 O BOESS0 scompanharmento
vantagens do mn Internet do projeto
trabalha
N
-Projetor Grefha de
d o observacho do
do projete
Exemplificar trabalho pratico
como se rd realizado
visualizar o pel-n;uuno; na
diferentes sala de aula
videns.
Apresentacho
Eletrinica (PPT
20
Recomendar & | Desenvolimento | pypagiclo oral mn
visualizacho & | & partir do Guilo felta pedes - Chackiist de
porthados | Execucho dos alunos com avallagie
videns do elemmentos auilio de um Dos alunos
Projeto. rultimédia computador e
(textos, imagens, ( ym Questiondrio de
Sudio e video) videoprojector auto
Avaliscso do E heteroavallagio
Projeto
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Anexo | — Questionario AutoAvaliacdo

2504720165 AUTO AALIACAD
AUTO AVALIACAO
Responde aoc seguinte gquestionario avaliando o teu desempenho no desenvolvimento do
projeto.

1. Contribui com ideias efou factos para o grupo:
Marcar apenas uma oval.

Cj SIM
C] MAD

2. Trouxe quesites de invesfigagio para o grupo:
Marcar apenas uma oval.

) sm
1 NaD

3. WHilizei varios recursos para realizar o meu trabalho
Marcar apenas uma oval.

) sm
[ NaO

4. Empenhei-me na realizag3o das tarefas proposta
Marcar apenas uma oval.

() siM
[ ) naD

f. Interesse ao longo do projeto
Marcar apenas uma oval.

() sm
[ NAO

6. Autonomia no desenvolvimento do projeto
Marcar apenas uma oval

[ ) siM
[ ) NAD

7. Cumprimento do prazo de entrega
Marcar apenas uma oval.

) sm
) MAC

s fdocs googhe oMM/ ISR HGEYD UPEapgF pRbeyVWAC TN TPrwOCHCW ledt
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Anexo J — Questionario HeteroAvaliacéo

25042016 HETERCAMALIACED

HETEROAVALIAGAO

Preenche o seguinte questionario avaliando o desempenho dos teus colegas no
desemvolvimento do projeto

1. Partficipas ativamente nas atividades do grupo
Marcar apenas uma oval.

Cj SIM
[ ) NAD

2. Mantens boas relagies com os colegas de grupo no ambito do projeto
Marcar apenas uma oval.

) sm
) NAD

3. Mostras respeito pelo trabalho dos colegas e ndao prejudicas o grupo
Marcar apenas uma oval.

) sm
[ NAO

4. Contribuis com informagtes pertinentes.
Marcar apenas uma oval.

() siM
[ ) NAD

f. Fala e escuta adequadas (na altura ceria).
Marcar apenas uma oval.

() sm
[ NAO

6. Trabalhas tanto como os outros colegas
Marcar apenas uma oval

[ ) siM
[ ) NAD

7. Trabalhas empenhadamente para atingir os objetivos do grupo
Marcar apenas uma oval.

) sm
) MAC

s docs googhe cOMBM S/ B M-KmIKNGCY IYMKIHOdUWZMKVEIVCTOvE T Bied
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Anexo K — Questionario Opinido

250420s Guestonano Cpinido

Questionario Opiniao
Caro aluno, o principal objetivo deste questionaric & avaliar a autenticidade do projeto

proposto, a sua percegio em relagio ao papel do alune e papel do professor e ao método de
avaliagSo. Neste sentido, & extremamente importantes, que seja sincero.

1. As atividades realizadas em sala aula aprendi novos conceitos
Marcar apenas uma oval.

C) SiM
) NAD

2. Fico nervoso ao trabalhar em grupo
Marcar apenas uma oval.

1 sm
[ NAD

3. Empenho-me mais em trabalho de grupo do que individualmente
Marcar apenas uma oval.

() siM
[ NAD

4. O projeto que tive que desenvolver para esta disciplina foi interessante
Marcar apenas uma oval.

) sm
[ NAO

5. O dialogo estabelecido no grupo ajudou a tomar consciéncia do que sabia
Marcar apenas uma oval.

() sM
[ ) NAD

6. Realizar projetos & uma forma estimulante para aprender
Marcar apenas uma oval.

() sm
[ ) NAD

7. O professor guiou-nos na procura de solugbes para o projeto
Marcar apenas uma oval

@ SiM
) NAD

s Hidocs googhe cOMBmMS/d IR Tax3az.8l ALBpLUIRW M oCSLySnEY GO Y TEOMMMRLM S7Pkied

124



Anexo L — Grelha Observacao Aulas

GRUPD | SAUFD N GRUPD I GRUPD IV SRUFD W GAUPD VI GRUPD Wil

GAUFD VIl

Revels passuir conhecimentas
sobne a5 materias vissdas

Aplica conheecimentos de forma
sdequacs aos problemas

de fontes ce infarmagio
mdequacss

Trabalho Colabomtivo

[Miostra possuir competEndas
desenvohides nas relages

interpessonis

|Migstra interezse =m partcpar
nas discussGes & trabaiho de

jgrupo

B0s problemas

nbomaagem
|Fererens corremmente o

protiema

Desenvoive ogles efidentes e

dirizi s & solugio do prool=ma
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Abertura
Adigao de som
Genérico
Filmagens

Videos Web
desenvolvidofreutilizado
Jungso
sequéncias(Transigoes/sncroni
zagda)

Qualidade
Video[Distorgao/imagem)
Sentido estetico
Aplicagdo dos contelddos
expostos

Descritor

Anexo M — Checklist Produto final

GRUPO |

GRUFO Il

GRUFO I

GRUFO IV

GRUPO W

GRUPO VI

GRUPO VIl

GRUPO Vil
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Anexo N — Grelha Avaliacao Final

GRELHA DE AV.HLIA!;.EU FINAL
GRUPO | GRUPO I GRUPO I GRUPO IV GRUPO WV GRUPO VI GRUPO VI GRUPO VI
A B C A B C A B C D A B C A B cC A B [ A B C A B C

GRELHA DBSERVACAD DAS AULAS

CHECKLIST DD FRODUTD FINAL

|10v2L0RESs) 20

NOTA FiaL
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Anexo O — Apresentacdo Formatos Video

14-D6-2015

NTSC

g
mmﬁ_mwm
i

m*m.

Emmw

i

VIDED DiGITL

FLA

-
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Anexo P — Apresentacao guido

19 Coraragiic do gulllo tkonicn sa- gl ou o
campandar]

s 4 plwrca®:

14-06-2016

Bl il Gl sl =<l

GUIAD

v B Uiee o Hardwane
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Anexo Q — Grupos de Trabalho

‘ Alunos Temas
Aluno A
Grupo
| Aluno B Carton
Aluno C
Aluno D )
Grupo Celesthenics
Aluno E ) )
I Treino Fisico
Aluno F
Aluno G
Grupo Aluno H o
Cristiano Ronaldo
i Aluno |
Aluno J
Aluno K
Grupo
W\ Aluno L 24 para as 24
Aluno M
Aluno N
Grupo Portugal Campedo
Aluno O
V Europeu 2016
Aluno P
Aluno Q
Grupo
Aluno R Desporto
VI
Aluno S
Aluno T
Grupo ]
Vi Aluno U Lisboa(Remarque)
Aluno V
Aluno W
Grupo .
Aluno X Ciéncia
VIII
Aluno Y
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Anexo R — Video Eficaz

14-06-2016

DICAS PARA CRIAR VIDEOS EFICAZES

- ROTEIRO
- Hio ter um guide implica

= Mais tempe para efetuar vides

l\\“

- Gonceites nas tao clares

DICAS PARA CRIAR VIDEOS EFICATES

» Importante conhecer o publice
alve

- Atengde 3 imagem de abertura ae
conteude e ao texto

DICAS PARA CRIAR VIDEOS EFICAZES

= O vides & uma ferramenta muite
paderasa

+ Para apresentar produtos 7. hg‘.
Serviges Z—u-‘ﬂl g

- Se for feito corretamente ser wtil
para petenciais interessades

DICAS PARA CRIAR VIDEOS EFICAZES

- Com a acessibilidade da
infermagis e tecnelogia.

o,

- Aspete prefissional -

= Qualidade

- Pouceo investimente

DICAS PARA CRIAR VIDEOS EFICAZES

DICAS PARA CRIAR VIDEOS EFICAZES

- Um Video com audic bem captade
parece mais prefissienal.

- lluminagie muite importante para
a qualidade "

+ ldeal vides nao muite longe que
apresente

« O eoneeite ou conteuds de forma
ferte e direta

= Evite explicar muites detalhes
tecnices

132




Anexo S — Videos Escala de planos

“Pin Up” um exercicio sobre Escala de planos

https://youtu.be/xp-L5agm09g
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Anexo T — Videos Avidemux
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AnexoU-Apresentacao3d

14-D6-2015
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Anexo V — Apresentacdo Legendas
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14-D6-2015
LEGENDAS FORMATOS
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LEGENDAS AVIDEMUX
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