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"A tarefa essencial do professor é despertar

a alegria de trabalhar e de conhecer."

(Albert Einstein)
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Resumo

Este relatério tem como objetivo descrever a minha intervencdo na Escola
Secundéria de Sacavém, no &mbito da Pratica do Ensino Supervisionado, integrado
no Mestrado do Ensino da Informatica da Universidade de Lisboa.

Para além de apresentar as caraterizacdes da escola, turma e dos alunos, fago uma
descricdo de como as novas tecnologias estdo integradas, hoje em dia, nas nossas
escolas e da importancia das metodologias colaborativas, aprendizagem por projetos
e também do uso de jogos na sala de aula.

Faco o0 enquadramento da minha intervencdo no programa da disciplina,
estabelecendo os objetivos, conteldos e estratégias.

Tirando partido da tecnologia e com a andlise feita a caraterizacdo dos alunos
elaboro um cenério e um plano de trabalho para a realizagdo da minha intervengé&o.
Neste cenario recorro a construcdo de um jogo multidisciplinar, por equipas de
trabalho usando metodologia por projetos.

Sera que a utilizacdo de um jogo na aprendizagem trara melhores resultados para 0s
alunos? Essa € uma questao critica que pretendo tentar responder com este trabalho.
Descrevo em pormenor a minha intervencdo, recolho e analiso os dados, avalio 0s
resultados, através da avaliacdo continua e do trabalho realizado, bem como dos
questionarios respondidos.

Termino com uma reflexd@o do tipo de professor que quero ser e da importancia deste

meu trabalho.

Palavras-chave: Aprender colaborativamente; Aprendizagem por projetos; Usar

jogos didaticos na sala de aula; Ensinar PowerPoint usando jogos didaticos.



Abstrat

This report aims to describe my intervention in Secondary School of Sacavém, in the
context of teaching practice, integrated into Masters of Supervised Teaching of
Informatics of the University of Lisbon.

In addition to presenting the characterizations of the school, class and students, do a
description of how new technologies are integrated today in our schools and the
importance of collaborative methodologies, learning projects and also the use of
games in the classroom.

Do the framing of my speech in discipline program, establishing the objectives,
contents and strategies.

Taking advantage of technology and the analysis to the characterization of the
students, work out a scenario and a work plan for the realization of my speech.

In this scenario | resort to building a multidisciplinary team game, using the
methodology for projects.

Does the use of a learning game will bring better results to students? This is a critical
issue that I intend to try to answer with this work.

Describe in detail, | collectand analyze data, | evaluate the results through
continuous assessment and the work done as well as questionnaires.

I will conclude with a reflection of the type of teacher that | want to be and the

importance of my job.

Keywords: Learning collaboratively; Learning through projects; Use didactic games

in the classroom; Teaching PowerPoint using didactic games.



1. Introducao

“Vivemos num periodo historico caracterizado como a «era da informagao,
onde nos deparamos com a possibilidade de interagdo com novos aparatos
tecnoldgicos, que estabelecem novas formas de comunicagdo entre as pessoas e das
pessoas com coisas. Estamos vivenciando uma revolugdo, que tem como elemento
central a tecnologia da informag¢do e da comunicagao” (Castells, 2005).

Assistimos assim a grandes contrastes de culturas, de mentalidades e de
sociedades, onde o elo de ligacdo é sem dlvida a tecnologia e a vontade que o ser
humano tem em comunicar, partilhar informagéo e adquirir conhecimento.

E também e principalmente na escola que se faz a descoberta e a
aprendizagem deste mundo, continuamente em mudanca. Os alunos, nativos digitais
(Prensky, 2001), trazem consigo, mentalidades abertas, prontas para inovar, para
desconstruir e construir segundo novas formas e visdes inovadoras de recursos
ilimitados, cabe a nos professores, ndo bloquear toda essa forca inovadora e criativa,
se continuarmos a ensinar utilizando os métodos do século passado.

Este relatorio € o documento onde registo toda a preparacdo e intervencao
que fiz, procurei com este trabalho dar enfase ao aluno, no seu trabalho em equipa,
tendo a disposicdo as ferramentas de que gostam e estdo habituados, fazendo-os
pensar e descobrir a sua prépria aprendizagem, investigando e partilhando.

Espero deixar aqui a minha experiéncia, certo que vale a pena ser professor,
quando lado a lado contribuimos para uma forma nova de ensinar, com interesse,
empenho e acima de tudo com espirito inovador e colaborativo.

Este relatorio tem como objetivo descrever a minha intervencdo de pratica
supervisionada no ambito da disciplina de Introducdo a Pratica Profissional 1V,
integrado no Mestrado do Ensino da Informatica, da Universidade de Lisboa, na
turma do 10° ano do curso de Instalacdes Elétricas na disciplina de TIC e no médulo
de Apresentacdes Eletronicas da Escola Secundaria de Sacavem.

Assim, este relatorio estd dividido numa primeira parte destinada a
caraterizacdo da escola, da turma, dos alunos, bem como a apresentacdo da disciplina
e do modulo onde foi efetuada a intervencao.

Desta caraterizacdo saird um perfil dos alunos, que serd fundamental para a

criacdo do cenario e do planeamento da minha intervencé&o.



Apo6s a andlise das carateristicas dos alunos, segue-se uma outra parte onde
falo sobre a importancia e o aparecimento das novas tecnologias na sala de aula, as
metodologias que acho importantes no ensino quando se usam as tecnologias, como
por exemplo a aprendizagem colaborativa e por projetos, bem como o uso de jogos
didaticos em sala de aula, e quais as estratégias que melhor se adaptam as
carateristicas encontradas nestes alunos. Com base em tudo isto faco a
fundamentacdo necessaria para explicar as minhas opcdes, ndo sé nas estratégias a
seguir, como também na aplicacdo e nos métodos descritos nos planos das sessoes.

Para além de um capitulo dedicado a investigacdo, tenho um outro onde
descrevo a intervengdo propriamente dita, onde incluo o acompanhamento das
sessdes e onde abordo desde os planos de sessdo, 0 cenario e 0s objetivos a alcangar,
bem como a integracdo da minha intervencdo no programa curricular da disciplina
TIC.

Este relatorio tem um outro capitulo dedicado a avaliagdo dos alunos, esta
avaliacdo foi feita pela minha observacao continua nas sessdes e pela avaliacdo do
trabalho final das equipas envolvidas. Neste ponto, com base na analise dos dados
recolhidos, respondo a questdo critica que € o cerne desta intervencdo, sera que a
utilizacdo dos métodos e estratégias planeadas foram ou ndo positivas do ponto de
vista das aprendizagens dos alunos desta turma?

Faco também, a minha propria avaliagdo recorrendo para isso a analise dos
dados recolhidos, (questionarios individuais respondidos pelos alunos), relacionando
a fase inicial com a fase final da intervencao.

Por fim, dedico um capitulo sobre a reflexdo da minha intervencdo que tem
temas como a autocritica, o professor que quero ser, o futuro e os desafios que um
professor enfrenta.

Todas as informacdes relativas a escola e a turma contidas neste relatorio
foram recolhidas em documentos fornecidos pela propria escola no papel do seu
diretor, professor cooperante e diretora de turma, foram ainda feitos questionarios
aos alunos, que responderam diretamente na plataforma moodle da escola, e foram
também observadas aulas da turma em questdo, para além da pesquisa de

informacGes nos sites e trabalhos referenciados neste relatorio.



Foram ainda consideradas questdes éticas, e levadas em conta as leis em
vigor (DL 67/98)*, em relagdo aos direitos de privacidade, de tratamento de dados e
de imagem dos alunos, elaborei uma carta aos encarregados de educacao informando
e esclarecendo os objetivos deste trabalho, e pedindo a autorizagdo para legalmente
poder utilizar os dados recolhidos, incluindo imagens e sons, que achar necessarios

para a elaboracdo deste trabalho académico.

! Decreto — Lei n° 67/1998, D.R. n® 247, | Série-A de 26 de Outubro — Lei de protecdo de dados
pessoais.



2. Caraterizacao

2.1. A Cidade

Sacavém, elevada a categoria de cidade a 4 de Julho de 1997, situa-se na
parte oriental do concelho, na margem direita da foz do rio Trancdo. Tem 17623
habitantes, sendo a quinta freguesia mais populosa das dezoito que constituem o
concelho de Loures e a quarta freguesia com maior densidade populacional, 4637
habitantes por Km? ocupando uma superficie de 3,81 km? “Tendo herdado um
passado muito ligado a atividade industrial, devido fundamentalmente a sua
excelente localizagdo na confluéncia de um conjunto importante de vias de
comunicacdo terrestres, ferroviarias e fluviais. A cidade encontra-se em fase de
requalificacdo urbana e dispde de novas urbanizacfes, como o Real Forte, onde se
localiza 0 Museu da Ceramica, que Ihe conferem uma imagem moderna e dinamica.
A cidade usufrui, também, de um excelente passeio ribeirinho, junto a foz do Rio
Trancdo, que possibilita aos seus habitantes a pratica de desporto, convivio e

passeios  fluviais”,  retirado do site da CML  (http://www.cm-

loures.pt/m CidadesSacavem.asp).

Devido a sua situacdo geogréfica, bem perto da cidade de Lisboa, Sacavem
sofre a influéncia da capital, e torna-se um dormitério de trabalhadores que ali
encontram condicdes economicas mais favoraveis para viverem, por este motivo é
berco de uma multiculturalidade sobretudo de imigrantes provenientes dos PALOP e
também de chineses, indianos e paquistaneses com escassos recursos economicos,
esta populacdo de imigrantes ja representa 2% da populacdo da cidade, de facto,
podemos caraterizar Sacavém como tendo uma populacédo carenciada, do ponto de
vista socioeconémico, com grandes necessidades de apoio no acesso as necessidades
bésicas de salde e alimentacdo, com graves problemas de desemprego, saude e
habitando em casas situadas em zonas degradadas e infringido as normas minimas de
habitabilidade e de higiene.

Em termos de desenvolvimento econdmico destacam-se, neste sector, oS
servicos de reparacdo automovel, o ferro velho, a construcdo civil e empresas da
industria grafica, e o pequeno comércio a retalho que ainda vai tendo alguma

expressao a nivel da empregabilidade.


http://www.cm-loures.pt/m_CidadesSacavem.asp
http://www.cm-loures.pt/m_CidadesSacavem.asp

E também uma cidade de contrastes, pois a0 mesmo tempo floresce um
espaco com carateristicas bem diferentes, junto ao Parque das Nagdes, estd em
franco desenvolvimento e atrai uma classe social com recursos mais elevados,
infelizmente esta classe social procura fora da cidade a resposta as suas
necessidades, diferenciando-se da restante populacdo, e raramente se mistura nas
instituicOes locais.

Estas carateristicas ajudam-me a entender o perfil dos seus habitantes e por
consequéncia 0 meio socioecondmico em que 0s alunos estdo enquadrados,
ajudando-me a entender melhor os seus perfis e poder assim criar um cenario mais

adequado que va de encontro as suas necessidades e habitos.

2.2. O Agrupamento

O Agrupamento de Escolas de Sacavém e do Prior Velho esta integrado no
programa de Territorios Educativos de Intervencdo Prioritaria (TEIP), foi criado em
2004/2005. Tem como escola sede a Escola Secundaria de Sacavem, na Cidade de
Sacavém, situada na zona oriental do Concelho de Loures.

Atualmente o agrupamento é constituidos por 8 estabelecimentos, totalizando

2108 alunos, conforme apresentado na tabela 1:

Escola Secundaria de Sacavém 591 alunos;
Escola EB 2,3 Bartolomeu Dias 549 alunos;
Escola EB1/J1 de Sacavém 294 alunos;
Escola EB1/J1 do Prior Velho 304 alunos;
Escola EB1 n.° 2 de Sacavem 82 alunos;
Escola EB1 n.° 3 de Sacavem 203 alunos;
Jardim-de-infancia da Quinta de S. José 40 alunos;
Jardim-de-infancia dos Terracos da Ponte 45 alunos.

Tabela 1 - Numero de alunos nas escolas do AESPV

Saliento que neste agrupamento 21% dos alunos sdo oriundos de paises

africanos de lingua oficial portuguesa, se bem que nos Gltimos anos verificou-se um



aumento de alunos provenientes de paises como o Brasil, a China e da Europa de
Leste.

O agrupamento reflete como é Odbvio, carateristicas semelhantes as da
populacdo que a serve, assim ndo € de estranhar que 46,3% dos alunos beneficiem de
auxilios econdémicos, no ambito da A¢do Social Escolar (ASE).

Todas estas situagOes descritas refletem-se tanto no comportamento dos
alunos, com o aumento das participacdes disciplinares nos ultimos anos, bem como
nas taxas globais de sucesso do agrupamento que se tém situado sempre abaixo das
médias nacionais, quer na taxa de transi¢cdo, quer nos resultados dos exames
nacionais.

O agrupamento tem uma oferta educativa vasta, tanto nos cursos CEF como
nos cursos profissionais, vai desde o jardim-de-infancia até ao ensino recorrente
passando pela formacdo de adultos. Segundo o seu diretor a escola estd preparada
para responder a um aumento de formag&o se para isso for solicitada.

Dai compreendermos a preocupacdo do diretor do agrupamento no seu
projeto de intervencdo que salientamos, “Assim, perceber a localizacdo, o bairro, a
habitacdo, 0 ambiente urbano e familiar, 0 emprego, entre outros aspetos, permitem,
ao diretor e aos demais agentes educativos, interpretar a situacdo, ajudando-os a
gizar um quadro/perfil da populacdo escolar, consubstanciado nas evidéncias
socioecondmicas e culturais, determinante na concecédo, estruturacdo e producéo de

um Projeto Educativo” (Escola Secundaria de Sacavém, 2010).

2.3. A Escola

Comecei por conhecer esta escola ainda no 3° semestre deste mestrado na
disciplina de Iniciacdo a Pratica Profissional I, em visitas programadas, primeiro
numa reunidao com o diretor e com os professores cooperante e orientador, onde foi
explicado o conteldo desta intervencdo. O diretor deu a conhecer a escola, 0s
projetos em vigor que visam um melhor desempenho da instituicdo, que passam pelo
projeto educativo, planos TIC, projeto de intervencdo, plano anual de atividades,
bem como todo um trabalho que vem a ser desenvolvido em prol de uma integracao

da escola / comunidade e todos os seus problemas.



Mais tarde e de acordo com a disponibilidade do professor cooperante, fui a
escola vérias vezes para me integrar e visualizar na prética dos problemas reais do
dia-a-dia da escola e dos seus intervenientes, que mais tarde virdo a estar refletidos
neste meu trabalho.

A Escola Secundéria de Sacavém
(figura 1), foi criada pela portaria n°
244/77, de 9 de Maio, funcionou
provisoriamente na Portela entre 0 ano de
1976 e 1982, no ano letivo de 1982/1983
mudou para as atuais instalacfes na cidade

de Sacavém e em AgOStO de 2010 tornou- Figura 1- Escola Secundaria de Sacavém.
se a escola sede do agrupamento intitulado “Agrupamento de Escolas de Sacavem e
do Prior Velho”.

Segundo o ranking das escolas do ensino secundario de 2011 a nivel
nacional, a escola encontra-se no lugar n° 539, o que demonstra realmente todos 0s
problemas focados anteriormente e que se refletem nesta populacdo estudantil que
frequenta esta escola, repercutindo aqui o0 insucesso escolar e também a indisciplina
com o aumento de participacBes disciplinares de ano para ano. A existéncia de
alunos provenientes de familias carenciadas e disfuncionais, muitos até sem
documentacéo de legalizacdo em Portugal, sem as competéncias sociais basicas, com
dificuldade na lingua portuguesa, juntando a tudo isso a propria segregacao
residencial da cidade e a multiculturalidade existente coexistindo dentro dos limites
da escola, fazem desta escola uma escola bem caracteristica e particular a qual
devemos reter a nossa atencdo para a entender e compreender e sabermos escolher o
caminho para o qual devemos contribuir como professores e acima de tudo, que tipo
de professores desejamos ser.

A escola tem uma vasta area, constituida por um recreio, campos de jogos,
espaco verde e estacionamentos, cinco pavilhdes, sendo trés deles para atividades
letivas, um gimnodesportivo e um polivalente e cantina (figura 2). A escola funciona
em regime diurno e noturno e coloca a disposicdo dos alunos uma vasta gama de
ofertas educativas, no ensino béasico temos o 3° ciclo e os Cursos de Educacdo e
Formacao, no ensino secundario temos o regular e os Profissionais, ainda oferece os
cursos de Educacdo e Formagéo de Adultos e o ensino recorrente, estando preparada

para responder a uma procura maior se fosse caso disso.



Como consta dos dados desta
escola 53% dos 591 alunos
matriculados s&o de  origem
estrangeira, 35% tém apoios sociais
(ASE), correspondendo e
representando também as médias

encontradas anteriormente.

A Escola Secundaria de
Sacavém tem um corpo docente de Figura 2 - Vista aérea da Escola Secundaria de Sacavém.
126 professores, sendo que 71% deles ja lecionam na escola ha mais de cinco anos,
tendo por isso um grau elevado de conhecimento da mesma e dos seus problemas.
Entre assistentes, operacionais e administrativos temos 38 funcionarios que se
responsabilizam pelo seu bom funcionamento.

Em termos de constituicdo de turmas pelos cursos, temos 37 turmas e 591

alunos com a distribuicédo indicada na tabela 2:

72 ano 3 turmas;

82 ano 1 turma;
99210211%2e 122 anos 2 turmas cada;
CEF 7 turmas;
Profissionais 10 turmas;
Recorrente 2 turmas;

EFA basico 2 turmas;

EFA secundario 4 turmas.

Tabela 2 — Distribuicéo de turmas pelos anos e tipo de ensino

A escola esté relativamente bem apetrechada de recursos tecnoldgicos, com
computadores, quadros interativos e tem acesso a internet através de uma rede
wireless em toda a escola. Desta forma existem 12 laboratorios de informatica com
148 computadores instalados, existem ainda 24 salas de aula com um computador e
video projetor, 9 salas com um quadro interativo, 10 salas de aulas com mais do que
um computador num total de 35 e ainda 24 portateis.

Em termos de documentacdo, esta escola rege-se por um Regulamento

Interno, aprovado pelo Conselho Geral Transitorio a 2 de Junho de 2011, um Projeto
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Educativo para 2007/2011, um Plano de Acdo TIC para o ano 2010/2011, Plano
Anual de Atividades para 2009/2010. Os 6rgdos competentes da escola estdo a
trabalhar para a atualizacdo dos documentos que como podemos observar ja estdo
caducados.

Saliento ainda um esforgco enorme por parte da escola e dos professores, para
cativar a comunidade em seu redor com a realizacdo de eventos de esclarecimento e
até de ajuda com vista a uma maior integracdo dos imigrantes na comunidade,
comecando desde logo por ultrapassar a barreira da lingua e da escrita, fundamental
para se sentirem integrados,

A escola tem como politica a realizacdo de parcerias com entidades,
empresas e instituigdes representativas da comunidade local com o objetivo de poder
responder aos desejos profissionais e colmatar lacunas no desenvolvimento da

regido.

24. A Turma

E dentro deste contexto que se insere a turma do 2° ano do Curso de
Educacdo e Formacao de Eletricistas de Instalagdes, turma esta, que a partir de agora
é a base do meu estudo de intervencéo.

Assim a turma é constituida por 13 alunos, (inicialmente por 15), sendo que
um deles desistiu desde o inicio do ano letivo, e outro aluno foi transferido no final
do 1° periodo.

Apenas um aluno é do sexo feminino; estamos em presenca de um curso que
é visto pela sociedade como um curso predominantemente masculino, enquadrando-

se perfeitamente nas carateristicas da populacao atras estudadas.

2.5. Os Alunos

Os alunos tém idades compreendidas entre os 16 e os 19 anos conforme

mostro na figura 3, onde podemos observar que metade dos alunos tém 16 anos, dois



com 18 e dois com 19 anos. O que por si s6 j& representa alunos com problemas de

aprendizagem neste nivel de escolaridade. Analisando o gréfico da figura 3, vemos

que a maioria dos alunos é de

nacionalidade portuguesa, embora
existam alunos provenientes de paises
como Mocambique, Angola, Guiné e
Brasil.

E no entanto no capitulo das
nota as

retencbes que mais se

carateristicas desta turma, pois €

Quantidade dealunos

Distribuicdo dos alunos da turma por idades

7
3
l 2 2
16 17 18 19
Anos

Figura 3 - Distribuigdo por idades

notério a quantidade de retences existentes, o que demonstra a dificuldade de

aprendizagem que estes alunos tém.

No grafico da figura 4 esta representada exatamente essa informagéo, onde

Distribuicdo do nimero de retencdes

5
3
2 I 2 2
V] 1 2 3 4

Nimerode anos

L R )

Quantidade de alunos

o ~

Figura 4 - Quantidade de reten¢des

podemos facilmente observar que metade
da turma tem 3 e 4 retengdes, 0 que por Si
sO € suficientemente preocupante e requer
cuidados que mais tarde terdo que ser
abordados quer na estratégia, quer nos
contetdos da intervencdo. Somente dois

alunos ndo tém nenhuma retencao.

Na continuacdo da analise dos dados desta turma comecamos ja a delinear

um padrdo, que ndo é de grandes surpresas, tendo em conta todas as caraterizacdes

feitas até agora. Podemos dizer que estes alunos, devido ao seu engquadramento

socioeconémico e cultural tém grandes problemas de aprendizagem e de

envolvimento no meio educacional. Se alguma duvida ainda existisse, o grafico da

Distribui¢do de nimero de horas de estudo porsemana

o] 1-2 3-5 6-10

Numero de horas

Quantidade dealunos
Ok NWEWLO N O

Figura 5 — Horas de estudo por semana

figura 5, vem corroborar toda a
tendéncia desta turma para se enquadrar
neste patamar de muito fraca vontade de
dificuldades

encontram pela frente. Assim, podemos

superar  as que eles
ver que mais de metade dos alunos diz
gue ndo estuda absolutamente nada, o

que é realmente preocupante e que tera

que ser um dos principais fatores a considerar na minha intervengdo. Podemos ver
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pela leitura do grafico que apenas dois alunos dizem estudar mais do que trés horas
por semana, todos 0s outros ndo atingem este patamar.

Em relacdo as tecnologias, verificamos que apenas um dos alunos ndo tem
computador em casa e um outro aluno apesar de ter computador em casa, ndo tem
ligagdo a internet, com isto podemos inferir que estdo bem equipados, tendo a grande
maioria da turma acessos tanto a computadores como a internet em casa. Saliento
que o aluno que ndo tem computador em casa, pode facilmente ligar-se através de
um computador que a escola tem a disposicdo para esses efeitos, se assim tiver
necessidade e estiver motivado para isso.

Com esta informacdo poderiamos pensar que estes alunos tém na mao as
ferramentas para estudar, pesquisar e informarem-se sobre 0s conteldos dados nas
aulas ou ainda usar o computador e a internet para executarem os seus trabalhos e
consultas necessarias para o seu desenvolvimento didatico e intelectual, pois mais

uma vez, a resposta € pela negativa,

Uso do PC
apesar de terem estas ferramentas, nao 7
Ihes ddo o uso que minimamente seria 4
desejavel, como demonstra o gréafico da :
figura 6, representativo das respostas 8 . I
dadas pelos alunos nesta matéria. Redes Sodis Jogar Pesauisar

Tipo de uso

Assim temos que metade da turma usa Figura 6 - Tipo de uso do PC
0 computador para jogar e 0S outros

trés alunos navegam nas redes sociais. Apenas quatro alunos respondem que 0 usam
para pesquisar informacdes.

Na analise das respostas descritivas no questionario, anexo A, salta logo a
vista a quantidade de erros de portugués dados por estes alunos, o que serd sempre
uma dificuldade a superar, saliento algumas respostas dadas as perguntas “o que
espera da disciplina de TIC?” ¢ “o que gostaria de aprender?”:

“espero melheorar a mecher no PowerPoint”;

“queria prender jogar melor”;

“aprendar a mecher melhor no software”;

“tudo”

“a trabalhar melhor em PowerPoint”.

Podemos concluir que nestas respostas, o desejo de aprender a trabalhar

melhor no PowerPoint aparece duas vezes e uma em relacdo ao software; uma
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resposta que mostra a vontade de aprender tudo o que possa ser ensinado na
disciplina, saliento ainda que surge uma referéncia a aprender a jogar, aliés, foi um
pormenor muito interessante, aquando das observacdes das aulas que fiz a esta
turma, verifiquei que a maioria dos alunos sempre que terminavam uma tarefa dada
pelo professor e lhes restava algum tempo morto de aula, invariavelmente entravam
logo em sites de jogos online e se deliciavam a jogar usando o tempo que tinham até
ao inicio de outra tarefa dada pelo professor. Reparei também que sempre que o
professor iniciava uma matéria nova mais expositiva, muitos alunos tinham logo um
comportamento relaxante, quase que dormindo na aula, embora ndo a perturbassem,
mas de forma alguma estavam a prestar a atencdo devida. O uso do telemdvel
também tinha sempre que ser controlado pelo professor, pois sempre que este se
distraia havia sempre algum aluno a tentar aceder ao seu telemével.

Todas as questbes que caraterizam esta turma, colocam-me um desafio
enorme, que vou pensar, pesquisar e solucionar nas proximas paginas deste relatério.
Cabe ao professor que quero ser, pegar nestas carateristicas, que sdo as ferramentas
gue me ajudam a conhecé-los melhor, a saber as suas ansiedades, 0s seus problemas,
as suas limitagdes e seus interesses, poder entender tudo isso, e encontrar 0 caminho
para poder orienta-los, dando-lhes aquilo que, eles gostam e desejam, mobiliza-los
com tarefas com as quais se sentem familiarizados, dentro do seu ambiente, mas de
uma forma didatica que os envolva e desperte neles o desejo de participarem na
realizacdo de atividades que, eles gostam e se revejam nelas, que lhes traga interesse
e envolvimento e sem darem por isso 0 processo de aprendizagem estd em

andamento.

2.6. A Disciplina

Trata-se da disciplina de Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC).
Desde 1985 através do projeto Minerva?, que as novas tecnologias de
informacdo fazem parte do curriculo escolar em Portugal. Desde entdo o curriculo

escolar tem sempre vindo a beneficiar de um melhoramento de condicdes, quer

Z Projeto Minerva, (1985 — 1994), criado pelo Despacho n® 206/ME/85, cujo objetivo era inserir
as novas tecnologias de informacdo no ensino em Portugal.
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fisicas, melhorando os equipamentos e o nimero de computadores por alunos, quer a
nivel pedagodgico dos professores mais qualificados e adaptados a essa realidade.

O programa da disciplina de TIC da Direcdo-Geral de Formacdo Vocacional
de 2005, para os Cursos e Educacéo e Formagao diz-nos que “Estes cursos permitem
aos alunos o prosseguimento de estudos e a aquisicdo de competéncias profissionais,
por forma a garantir aos jovens a aprendizagem de ferramentas diversificadas na
Gtica do utilizador, constituindo uma mais-valia na sua formacdo, promovendo as
suas capacidades e aptiddes quer a nivel pessoal quer a nivel de integracdo
profissional.”, e continua, “Os alunos que vao frequentar esta disciplina apresentam-
se com niveis de conhecimento muito diversos, dependendo do seu percurso escolar,
bem como do contexto socioecondmico e das suas dindmicas culturais.”. Desta
forma e como descrevo mais a frente neste relatério, procurei adaptar e promover as
melhores préaticas pedagdgicas necessarias para que no final, os alunos adquirissem
0s conhecimentos e as competéncias que me propus alcancar, como demonstro no
seguimento deste relatério.

Apenas como exemplo cito trés pontos referenciados no mesmo programa,
que foram fundamentais na minha decisdo e elaboracdo do meu cenario de
intervencao:

“Promover a autonomia, a criatividade, a responsabilidade, bem como a
capacidade para trabalhar em equipa numa perspetiva de abertura & mudanca, a
diversidade cultural e ao exercicio de uma cidadania ativa.

Fomentar o interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovacéo, face aos
desafios da sociedade do conhecimento.

Promover o desenvolvimento de competéncias na utilizacdo das tecnologias
da informacdo e comunicacdo para possibilitar uma literacia digital generalizada,
num quadro de igualdade de oportunidades e de coeséo social.”.

Desta forma, considerando a caraterizacdo feita anteriormente, bem como o
programa da disciplina e o seu enquadramento, e a minha visita e o conhecimento da
escola, estou neste momento em condi¢des de elaborar o0 meu planeamento para esta

intervencao.
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2.7. O Moddulo

Esta disciplina para o segundo ano deste curso esta organizada em dois
mobdulos, o primeiro aborda a Internet e o segundo modulo, Apresentacdes
Eletronicas.

A minha intervencdo foi realizada no médulo de Apresentacdes Eletronicas, e
como diz no programa curricular da disciplina de Tecnologias de Informacéo e
Comunicagdo® “Deve usar-se sempre o software mais adequado para a aprendizagem
de cada unidade do programa...”, optei com a devida fundamentagdo descrita neste
relatério, pelo PowerPoint como software de suporte ao mddulo.

Ainda citando o mesmo programa, “O ensino deste modulo € eminentemente
pratico, sendo necessario levar essa pratica aos alunos. O professor devera
exemplificar com a ajuda do computador e propor aos alunos a realizacdo de um
trabalho pratico em que tenham de aplicar as técnicas de criacdo de uma
apresentacao e executar uma apresentacdo de diapositivos”, o que foi levado em
consideracéo e realizado na pratica como demonstro neste relatorio.

Pelo acompanhamento feito, quer pela observacdo das aulas, quer pelas
conversas tidas com o professor cooperante e com os proprios alunos, verifiquei que
alguns alunos ja tinham de alguma forma utilizado este software pelo menos uma

vez. Tomei este apontamento que me foi Gtil mais tarde no planeamento das aulas.

® Pode consultar este programa no endereco: (http://www.angep.gov.pt/default.aspx).
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3. Fundamentacao

3.1. Metodologia de sala de aula

Como o ser humano é um ser social, sempre teve necessidade de viver e de
aprender em equipa, para o seu desenvolvimento normal. Segundo S& (2006) é
possivel definir aprendizagem colaborativa como um processo educativo no qual um
conjunto de métodos e técnicas de aprendizagem, assim como, de estratégias de
desenvolvimento de varias competéncias, sera utilizado em equipas estruturadas que
estardo diretamente relacionadas a aprendizagem, cada membro da equipa é
responsavel, quer pela sua aprendizagem, quer pela aprendizagem dos restantes
elementos, ou ainda segundo o Ndcleo Minerva (2000) como uma estratégia
educativa em que dois ou mais sujeitos constroem 0 seu conhecimento através da
discussdo, da reflexdo e tomada de decisdes, e onde os recursos informaticos atuam
(entre outros...) como mediadores do processo ensino-aprendizagem. Assim, as
atividades da aprendizagem colaborativa tém sempre por trds um suporte de
estruturas de tarefas cooperativas, baseadas na participacdo ativa e dinamica
interagindo entre todos os participantes para a concretizagcdo de um objetivo comum.
E nessa interatividade entre os elementos da equipa, ou melhor, da equipa, que
acontece a descoberta, a inovacdo e a evolugcdo pela permanente troca de ideias, de
questionamentos e de avaliacGes de cada elemento, elevando assim o conhecimento
individual e coletivo para um novo patamar do seu estadgio de conhecimento e
desenvolvimento.

Desta forma e de acordo com Lucena (2006) na aprendizagem colaborativa, é
da responsabilidade do proprio aluno a sua prépria aprendizagem e a aprendizagem
dos outros membros da equipa. E pela reflexo critica a partir da discussdo da equipa
que todos vdo construindo 0s seus conhecimentos, desta forma os alunos
impulsionados pela discussdo e pela troca ativa de informacdes, que gera interesse e
motiva 0 pensamento critico atingem melhores resultados do que individualmente.

Mostro agora na tabela 3, algumas das principais diferencas entre a
aprendizagem tradicional e aprendizagem colaborativa, (Adaptado de

http://www.minerva.uevora.pt/cscl/index.htm):
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Aprendizagem tradicional Aprendizagem colaborativa
Prof. Autoridade Prof. Orientador

Centrada no professor Centrada no aluno

Reativa, passiva Proactiva, investigativa
Enfase no produto Enfase no processo
Aprendizagem em Solidao Aprendizagem em Grupo
Memorizagao Transformagéo

Tabela 3 - Comparacéo entre aprendizagem tradicional e aprendizagem colaborativa

Ainda segundo o projeto Minerva, o trabalho colaborativo melhora os
contetdos dos trabalhos produzidos, pois tem mais contributos, tira partido das
experiéncias individuais, de cada participante, torna a aprendizagem mais social,
envolvendo-se como um todo, aumentando a propria satisfacdo pelo trabalho
realizado. No dominio pessoal destaco o aumento da componente social e afetiva,
diminui os sentimentos de isolamento, aumenta a autoestima e a integracdo na
equipa e fortalece a responsabilidade, a solidariedade e o respeito mutuo.

Considero assim esta forma de aprendizagem um método muito valido para
ser colocado em préatica e com grandes beneficios e de acordo com Akel Filho
(2006) esta aprendizagem prevé a interacdo participativa entre todos os envolvidos,
transformando-os em aluno e professor ao mesmo tempo, reforcando esta ideia
relembro aqui alguns pensamentos de Paulo Freire (1979) “Ninguém educa
ninguém”, mas “ninguém se educa a si mesmo”, “os homens se educam em
comunhdo, mediatizados pelo mundo™.

Todo o ser humano tem uma curiosidade nata de aprender, de descobrir,
porqué continuarmos a dar aos nossos alunos conteudos e explicacdes enfadonhas
nas quais eles ndo estdo interessados nem vém qualquer interesse em memorizar
paginas e paginas de informacbes? Ao invés disso, podemos pegar nessa curiosidade
que todos tém, na vontade de descobrir, juntamos as ferramentas tecnoldgicas que
eles adoram e deixamos que eles descubram o caminho para chegar ao resultado
pretendido, que usem essa vontade natural de aprender, que usem esse instinto para
resolver problemas e vencerem desafios. Como professores seremos orientadores no
percurso a percorrer até ao encontro das solugoes.

Cabe ao professor identificar que turma tem pela frente, qual o seu perfil de
alunos, e com base nisso, dar-lhes atividades e projetos que os alunos possam

colocar na prética os seus gostos, desenvolvendo as suas habilidades e competéncias
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béasicas, fazendo com que a escola seja mais uma extensdo real das suas vidas, e ndo
uma coisa distante e aborrecida. Assim a sala de aula transforma-se num local com a
sua propria identidade, onde se sentem integrados e capazes de dar o seu melhor,
conseguindo com isso adquirir as competéncias necessarias para enfrentar a vida real
do dia-a-dia numa sociedade cada vez mais tecnoldgica e seletiva, tal como nos diz
Hadgraft & Holecek (1995) algumas das vantagens que os alunos trazem para a vida
real: atributos como a adaptabilidade a mudancas, habilidade de resolver problemas
em situacOes ndo rotineiras, pensamento critico e criativo, adoc¢do de uma abordagem
sistémica ou holistica, trabalho em equipa, capacidade de identificacdo de pontos
fortes e fracos, compromisso com o aprendizado e aperfeicoamento continuos.

Uma forma de se trabalhar colaborativamente é através da metodologia
Aprendizagem Baseada por Projetos, do Inglés Project Based Learning (PjBL).

Utilizando a PjBL os alunos ganham uma compreenséo mais profunda dos
conceitos que se pretendem transmitir, desenvolvem préticas que os ajudam ao longo
da sua vida e novos habitos de aprendizagem. Com esta forma de trabalho os alunos
ficam melhor adaptados para resolver problemas da comunidade, explorar carreiras,
usar a tecnologia, e apresentar seus trabalhos para o publico além da sala de
aula. (Buck Institute for Education)”.

Uma das abordagens a aprendizagem baseada em projetos foi desenvolvida
pelo Buck Institute for Education, no final de 1990, em resposta aos esforcos de
reforma escolar da época. PjBL é um método de ensino que promove préticas e
novos habitos de aprendizagem, destacando habilidades de pensamento criativo, que
permitem e levam os alunos a descobrir que existem muitas maneiras de resolver um
problema, os alunos trabalham juntos para atingir objetivos especificos, sendo
considerado portanto um método construtivista. Esta a ser utilizada com sucesso nas
Universidades de Aalborg (Dinamarca); Twente (Holanda); Politecnica de Valencia
(Espanha); Hogeschool Gent (Bélgica); Queen’s University of Belfast (UK);
Universita di Studi di Salermo (Italia); ITESM (México; Katholieke Universiteit
Leuven (Bélgica); Universidade do Minho (Portugal); Universidade de Aveiro
(Portugal); University of Geneva; Mahasarakham University (Tailandia); University

of Malaya (Malasia)... etc.

* Buck Institute for Education. (http://www.bie.org/).
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A origem da palavra “projeto” deriva do latim projectus, que significa algo
lancado para a frente. E proprio do ser humano pensar no futuro, isto ¢, pensar para a
frente, naquilo que pode vir a acontecer, mediante a intervencéo feita no presente,
assim podemos dizer e de acordo com Almeida (2002) que projeto é inseparavel do
sentido da agéo.

De acordo com Schmidt (1993) o PjBL é centrado na discussdo, com
pequenas equipas de estudantes, acerca de um projeto apresentado, sob a supervisao
de um tutor. E um método que encoraja a aprendizagem individual do estudante para
um conhecimento mais profundo, tornando-o responsavel pela sua propria
aprendizagem.

Tal como Fagundes (1998) nos aponta, aprender por projetos € uma forma
inovadora de romper com as tradi¢es educacionais, dando um formato mais agil e
participativo ao trabalho de professores e educadores. Trata-se mais do que uma
estratégia fundamental de aprendizagem, sendo um modo de ver o ser humano
construir, aprendendo pela experimentacdo ativa do mundo, na PjBL, os alunos
passam por um prolongado processo de inquerito em resposta a uma questdo
complexa, problema ou desafio. Projetos rigorosos ajudam os alunos a aprender a
pratica e conteddo académico utilizando as habilidades do século XXI, (por
exemplo, colaboracdo, comunicacéo e pensamento critico)®.

Para Ribeiro (2005) as principais diferencas em relacdo as abordagens
convencionais sdo que o ensino € centrado no estudante e o professor passa a ser um
facilitador da aprendizagem; e o uso de problemas para iniciar, direcionar, motivar e
focar a aprendizagem.

Outra grande vantagem do PjBL é que na maioria dos casos podemos usa-lo
multidisciplinarmente, isto €, podemos agregar hum so projeto varias matérias de um
ano letivo e trazer para um mesmo trabalho matérias de varias disciplinas em
simultdneo, em que os alunos as interpretam e as trabalham como um todo,
apercebendo-se de uma forma muito mais transparente, da realidade das coisas, de
como pode estar tudo ligado e a terem uma visdo muito mais realistica e integradora
do mundo real e da escola.

De acordo com a informacdo retirada do site http://www.bie.org/, saliento

ainda algumas das vantagens que considero mais importante no PjBL.:

® Retirado do site http://www.bie.org/.
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o Mais disponibilidade para a pratica de observacdo;

o Menor necessidade de exposicéo;

. Mais abordagem transdisciplinar;

o Mais trabalho de equipa;

o Menos privacidade e isolamento;

o Mais uso de fontes de informagé&o externas;

o Menos testes de lapis e papel,

o Mais avaliacdo baseada no desempenho;

o Menos avaliacdo baseada nos conhecimentos.

Uma das desvantagens que considero ainda existir no trabalho colaborativo
por projetos, € de 0 nosso ensino nas escolas estar direcionado para estruturas
pedagdgicas convencionais. Um trabalho por projetos € um trabalho amplo, global e
transversal, na dimensdo temporal, fisico e multidisciplinar. Assim, a propria
estrutura do ensino dificulta o desenvolvimento de projetos que envolvam agdes
multidisciplinares e que implicam pesquisas ou aprendizagens que véo para além do
tempo limitado da disciplina e do espaco fisico da sala de aula, em que esta inserido
0 projeto.

O desenvolvimento de um projeto por parte do professor exige grande
dedicagdo e estudo, tem que ter em conta o tempo disponivel para concretizar o
projeto com seguranca, tem que saber identificar a turma e as suas carateristicas,
assumir um papel de mediador, fundamental para o sucesso do projeto, criar
situacOes de aprendizagem para que os alunos possam formalizar os conhecimentos
colocados em acdo, que permitam ao aluno expressar 0 seu pensamento por meio de
diferentes linguagens e formas de representacdo. Na aprendizagem por projeto,
Prado (2001) ressalta a possibilidade de o aluno recontextualizar aquilo que
aprendeu, bem como estabelecer relacdes significativas entre conhecimentos, assim
o0 aluno pode redefinir 0s conceitos e as estratégias utilizadas para encontrar novas e
melhores soluces ao problema inicial, tendo sempre como foco o produto final e

desta forma ele amplia e solidifica o seu universo de aprendizagem.
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3.2. TeamLab

TeamLab, Teamwork & Project Management Lab (www.teamlab.com),

(Figura 10), é uma plataforma codigo-

0 Teamiab ==

aberto para gestéo de projetos e

& Comunidade

colaboragdo no trabalho desenvolvido

pela Ascénsio System, um fornecedor de

solucbes  cddigo  aberto  situado
na Letonia. TeamLab foi escrito na
linguagem e programagdo ASP.NET e
licenciado sob a licenca GNU GPL v3.
TeamLab combina um conjunto de B | e
ferramentas de produtividade que

facilitam a comunicacdo interna das Floue T Aspelo daplasforma TeamLap
empresas ou equipas de trabalho e esta disponivel em 7 linguas.

TeamLab foi fundada na ideia de tornar as redes sociais e gestdo de projetos
eficientes. Ele combina uma vasta gama de funcionalidades, que ajudam uma equipa
da empresa para trabalhar como um organismo em resolver tarefas comuns e atingir
resultados na forma de um produto final ou projeto.

O TeamLab comecou em dezembro de 2009 com uma plataforma de
colaboracédo simples que englobava varias funcionalidades computacionais sociais
(blog, férum, wiki, calendario, marcadores). Desde entdo o produto tem sido
aprimorado para ir ao encontro das demandas crescentes das empresas sobre
funcionalidades de gestdo de projetos. Em julho de 2010, a Ascencio System lancou
dois novos mddulos em adicdo a Comunidade: Projetos (cuja meta é simplificar a
gestdo de projeto) e Chat (mensagens instantaneas corporativas).

Em marco de 2011, a empresa lancou uma nova versdo 3.0 melhorada, que
inclui um quarto médulo — Documentos (designado para armazenamento,
compartilhamento, edicao de ficheiros diretamente no portal).

Assim considero uma ferramenta apropriada para o desenvolvimento do
trabalho colaborativo e de suporte na producdo do projeto que pretendo levar a cabo
nesta minha intervencdo, tendo como objetivo final a criacdo de um produto final,

desenvolvido e trabalhado nas varias competéncias que o TeamLab disponibiliza.
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Capacitando os alunos a trabalhar colaborativamente, explorando as ferramentas

disponiveis neste software on-line com maltiplos recursos interativos.

3.3. Estratégia

Ao longo de toda a histdria da humanidade, o jogo ocupou sempre um papel
fundamental na educagéo das criangas, como nos diz Batlori (2004) “especialmente
nos primeiros anos de vida, tudo é jogo e é por meio de jogos que a crianga vai
aprendendo muitas coisas”. E no contato com 0s jogos que a crianca se desenvolve,
sem se aperceber vai contextualizando diversos conceitos e vai desenvolvendo-se e
aprendendo, embora 0s jogos nao sejam apenas utilizados pelas criangas, como diz
Gongalves (1996) o brincar, desde o inicio da civilizacdo, é uma atividade das
criancas e dos adultos. E nos desafios que os jogos colocam, na vontade de os
superar, de encontrar caminhos e solu¢bes que desenvolvemos raciocinios e
evoluimos, de acordo com Vygotsky (1989) “os jogos propiciam o desenvolvimento
da linguagem, do pensamento e da concentracao”.

Segundo Tarouco (2004) os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles
divertem enquanto motivam, facilitam a aprendizagem e aumentam a capacidade de
retencdo do que € ensinado, exercitando as funcdes mentais e intelectuais do jogador,
dentro do mesmo raciocinio. Ainda segundo Tarouco (2005) 0s jogos possuem
regras (estruturas), tém metas (motivam), sdo interativos (agem), tém resultados e
realimentacdo (favorecem a aprendizagem) e sdo divertidos (tornam o processo
agradavel).

O jogo tem assim um papel muito importante na educacdo, como diz Silveira
(1998) até mesmo “o mais simplorio dos jogos pode ser empregado para
proporcionar informagbes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncia”.

Como ¢é natural, e com a evolucdo das tecnologias, também os jogos foram
evoluindo e foram incorporando estas tecnologias, assim temos hoje um manancial
de jogos informaticos e eletronicos em franco desenvolvimento, pois € um mercado
muito aliciante para a industria de jogos eletronicos. Faco aqui uma distin¢do entre

jogos didaticos digitais com o intuito ladico e jogos meramente comerciais ou
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violentos. Sendo o meu enfoque a componente lidica. De acordo com Silveira
(1999) “os jogos computadorizados sdo elaborados para divertir os alunos e com isto
prender a sua atencdo, o que auxilia a aprendizagem de conceitos, contetdos e
habilidades embutidas nos jogos, pois, estimulam a autoaprendizagem, a descoberta,
despertam a curiosidade, incorporam a fantasia e o desafio”, ¢ que esta de acordo
com Falkembach (2005) “os jogos educativos desenvolvidos com 0s recursos da
multimidia permitem a interacdo, estimulam, envolvem e capturam, de maneira
ludica e prazerosa, a atencdo da crianca por maior intervalo de tempo. Séo
elaborados para divertir os alunos e aumentar a chance na aprendizagem de
conceitos, conteudos ¢ habilidades embutidos no jogo”.

Estamos perante um manancial de recursos que existem e que podem muito
bem ser aproveitados segundo esta Otica de aprendizagem, de interesses que pode
reunir as tecnologias e a diversdo na aprendizagem segundo um objetivo final
especifico como nos diz Stahl (2002) "um jogo educativo por computador € uma
atividade de aprendizagem inovadora nas quais as caracteristicas do ensino apoiado
em computador e as estratégias de jogo sdo integradas para alcancar um objetivo
educacional especifico”, assim conseguimos de uma maneira agradavel despertar a
atencdo, a curiosidade, a destreza, o raciocinio, a participacado e o desenvolvimento
cognitivo num projeto que tem por tras um objetivo comum: a aprendizagem dos
nossos alunos.

A utilizacdo das novas tecnologias digitais, como ja vimos, € algo que ja esta
incorporado nas nossas escolas, integrar os jogos digitais na educacdo é algo que
ainda tem muitas barreiras para quebrar, fazer ver que ndo se esta a brincar, mas sim
a utilizar o jogo didatico digital como uma ferramenta normal dentro da sala de aula
que estimula os alunos, pois estes identificam-se logo com as tecnologias e sdo
capazes de desenvolver atitudes, habilidades e favorece a imaginacdo, a criatividade,
0 raciocinio, para além de criarem competéncias e de aprenderem a trabalhar em
equipa. E pois uma ferramenta fundamental como auxiliar da aprendizagem hoje em
dia nas nossas escolas. Cabe ao professor selecionar 0s jogos que mais se adaptam
aos alunos e saber direcionar o jogo tomando sempre uma postura de auxiliar ou
facilitar a aprendizagem, levando os alunos a desenvolver as suas competéncias.

De seguida mostro na tabela 4, as vantagens e desvantagens encontradas na

utilizagdo dos jogos em contexto de sala de aula segundo (Grando, 2001).
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Vantagens

Desvantagens

-Fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma

forma motivadora para o aluno;

-Introdugdo e desenvolvimento de conceitos

de dificil compreenséo;

-Desenvolvimento de estratégias de resolucédo

de problemas (desafio dos jogos);
-Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

-Significago para conceitos aparentemente

incompreensiveis;

-Propicia o relacionamento de diferentes

disciplinas (interdisciplinaridade);

-O jogo requer a participacdo ativa do aluno

na construcdo do seu proprio conhecimento;

-O jogo favorece a socializacdo entre alunos e

a conscientizagdo do trabalho em equipa;

-A utilizacdo dos jogos é um fator de interesse

para os alunos;

-Entre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacéo, da competi¢do
“sadia”, da observacdo, das vérias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em

aprender;

-As atividades com jogos podem ser utilizadas
para reforcar ou recuperar habilidades de que
os alunos necessitem. Util no trabalho com

alunos de diferentes niveis;

-As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns erros
de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades

dos alunos;

-Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatorio, tornando-se um “apéndice” em sala de
aula. Os alunos jogam e se sentem motivados

apenas pelo jogo, sem saber porque jogam;

-O tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula é maior e, se o professor néo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros
contetdos pela falta de tempo;

-As falsas concecbes de que devem ensinar
todos os conceitos através dos jogos. Entao, as
aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros
casinos, também, sem sentido algum para o

aluno;

-A perda de “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor, destruindo

a esséncia do jogo;

-A coerc¢do do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a

voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

-A dificuldade de acesso e disponibilidade de
materiais e recursos sobre 0 uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Tabela 4 — Vantagens e desvantagens das competéncias da aprendizagem por jogos

Pretendo assim, usar 0S jogos, como estratégia da minha intervencéo,

facilitando a colaboragdo dos alunos, tornando-os mais interativos e dinamicos como
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pretendo. No final do meu relatério, faco a analise de como realmente foi importante
e eficaz esta estratégia.

3.4. Introducgé&o de novas tecnologias na sala de aula

Ja em 1620 o filésofo britanico Francis Bacon dizia que “saber ¢ poder”.
Hoje, estamos cada vez mais a viver num mundo globalizado, onde a luta pelo
conhecimento é cada vez mais acentuada e onde temos ao nosso dispor uma vasta
gama de novas tecnologias que permitem a todos, terem acesso de um modo muito
facil e tentador a esse mundo do conhecimento. Como é lI6gico, esta transformacéo é
transversal a todos os setores da vida humana. Para Gémez (1997) “trata-se de uma
revolucdo que agrega novas capacidades a inteligéncia humana e muda o modo de
trabalharmos juntos e vivermos juntos”. Drucker (1997) vai mais longe e diz-nos que
“os principais grupos sociais da sociedade do conhecimento serdo os ‘trabalhadores
do conhecimento’’. Segundo 0 mesmo autor, sdo0 essas pessoas que detém o
conhecimento que serdo o motor do desenvolvimento humano e capazes de gerar
inovagdo no nosso mundo.

Também no ensino essas mudangas comecam a fazer-se, ja Delors (1996)
fala nessa mudanca de paradigma na educagdo, “face aos multiplos desafios do
futuro, a educacao surge como um trunfo indispensavel a humanidade na construcéo
dos ideais da paz, da liberdade e da justi¢a social”. Acima de tudo, Delors (1996)
diz-nos que, “a educagdo estabelece os quatro pilares de um novo tipo de educagao
com enfoque em aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver junto e
aprender a ser”.

E nesta dindmica que chegamos as competéncias do século XXI, Partnership
for 21st Century Skills (2007) que em conjunto com o uso das ferramentas
tecnoldgicas na sala de aula vem alterar e revolucionar o modo como encaramos 0
ensino e a aprendizagem de todos.

Mas termos as ferramentas tecnoldgicas ndo chega para alterarmos a forma
de ensinar, ndo podemos usa-las apenas como mecanismos mais evoluidos e
continuarmos a dar contetidos expositivos e enfadonhos para alunos nativos digitais,

(Prensky, 2001). Cysneiros (1999) chama a isto “inovacdo conservadora”. Tornar os
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alunos enquadrados com o0s conteudos e as metodologias de ensino é o que o
professor deve saber fazer, colocar-se no papel do aluno, entender o que ele gosta e
deseja, 0 que o motiva e faz com que desenvolva raciocinios de aprendizagem,
gerando uma transformacdo de estruturas mentais capazes de os fazer evoluir e de
adquirir conhecimento adicional, tendo a mdo as ferramentas digitais que se
tornaram indissociaveis a um mecanismo de aprendizagem social e colaborativo.

Segundo Veiga (2001) compreender o bindmio "Computador e Educacao”, é
ter em conta que o computador se tornou um instrumento e até uma ferramenta
indispensdvel para a aprendizagem, desenvolvendo habilidades intelectuais e
cognitivas, permitindo ao individuo o desenvolvimento das suas potencialidades, da
sua criatividade e da sua inventividade. Culminando assim na formacdo de
individuos que sdo autonomos, que desenvolvem processos de aprendizagem por si
mesmo, levando-os a aprender a aprender, através da busca de recursos, de
investigacao de varias fontes e da prdpria descoberta da invencao.

Assim as ferramentas tecnologicas deixam de imitar os processos educativos
tradicionais e passam a ser eles proprios as ferramentas da criacdo das condigdes de
aprendizagem, como diz Valente “as novas modalidades de uso do computador na
educacdo apontam para uma nova direcdo: o uso desta tecnologia ndo como
"maquina de ensinar" mas, como uma nova media educacional: o computador passa
a ser uma ferramenta educacional, uma ferramenta de complementacdo, de
aperfeicoamento e de possivel mudanga na qualidade do ensino™.

Os computadores como ferramentas cognitivas representam a aprendizagem
com tecnologia, onde o aluno tem acesso a uma parceria intelectual com o
computador (Salomon, Perkins & Globerson, 1989). Fazendo uso dos computadores
como ferramentas cognitivas segundo Jonassen (2007) resulta na constru¢do de
competéncias generalizaveis e transferiveis, que podem facilitar o pensamento em
diferentes campos, pensamento simples, facil aprendizagem, e onde a aprendizagem
da utilizacdo tecnoldgica ndo deve exceder os beneficios do pensamento que dai

resulta.
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3.5. Aescolha da aplicacéao

O MS PowerPoint é um software que faz parte do MS Office desenvolvido
pela Microsoft, € um dos softwares mais conhecidos e utilizados em todo o planeta,
destina-se a apresentacdes graficas dindmicas com recursos de multimédia, como
sons, filmes e figuras (Gennari, 1999).

Também no ensino a inclusdo das novas tecnologias pode ter um impacto
muito significativo. Quando bem utilizadas, estas ferramentas ajudam na construcao
da aprendizagem em diversas areas, pois desenvolvem atitudes mais criticas e uma
visdo mais detalhada e ampla dos conteidos abordados tanto dos alunos como dos
professores (Masetto, 2000).

Polito & Tufte (2003) referem que o0s recursos audiovisuais s8o uma
poderosa e eficiente ferramenta para o sucesso de uma apresentacdo, mas € preciso
que seja usada com certos critérios, o professor ndo pode simplesmente ser
substituido pelo recurso a informacao apresentada em slides.

Também Fifield & Peifer (1994) demonstram num estudo, que a inclusdo de
multimédia nas apresentacGes faz aumentar a motivacdo e o interesse dos alunos.
Assim o computador pode ser usado como uma nova ferramenta e um catalisador
para uma mudanca de paradigma educacional, (Valente, 1993).

As apresentacbes em PowerPoint devem ser usadas para apresentar
conteudos bem definidos e envolver os alunos nesses contetdos, solicitando a
discusséo e a reflexdo (Masetto, 2000).

Assim, hd que dar especial importancia a apresentacdo dos conteddos
educativos, que devem ser simples, claros e eficientes, apresentando um texto claro,
conciso, e ser essencialmente atrativos, recorrendo a interatividade, a imagens,
videos, som, tabelas e esquemas (Lima & Capitdo, 2003).

Tendo em conta que i) a escola estd apetrechada convenientemente com
computadores e estes tém instalado o sistema operativo Windows, e o Microsoft
Office; ii) as respostas analisadas dos questionarios dos alunos da turma; e ainda, iii)
por ser bastante comum a sua utilizacdo nas camadas estudantis, seleciono a
aplicacdo Microsoft Power Point para ser o suporte a criacdo das apresentacdes que
faz parte do conteudo programatico da disciplina. Considero uma aplicacdo bastante
comum e de facil utilizacdo por todos, tal como nos diz Sandholtz (1997) “um

software educacional pode tornar o aprendizado mais agradavel e interessante,
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devido a possibilidade da inclusdo de sons, fotos, imagens e animagdes, entre outras
Midias. Este tipo de software pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem,
tornando as aulas menos monétonas e despertando no aluno o interesse a
investigacdo e a descoberta”.

O Microsoft Power Point esta difundido massivamente em toda a parte e nas
mais diversificadas formas de utilizacdo, quer em apresentacGes simples as mais
sofisticadas e importantes conferéncias ou seminarios, devido aos seus recursos
multimédia é possivel a insercdo de som imagem e efeitos especiais (incluindo
jogos), que lhe ddo uma forma de apresentacdo muito agradavel e simples de
visualizacio e o seu sucesso de popularidade. E comum hoje em dia a proliferaco
de mensagens difundidas na internet elaboradas neste suporte. Tal como nos diz
Oliveira (2004) com o programa € possivel organizar, ilustrar e dispor ideias de
maneira facil e profissional, seja em uma reunido de negocios, palestra ou em aulas.

E acima de tudo uma ferramenta de trabalho onde todos podem partilhar e
criar contetidos e um auxiliar de aprendizagem partilhada. Como nos diz Masetto
(2000) as apresentacdes de Power Point devem ser usadas para apresentar 0S
conteudos de forma sucinta, mas também para o envolvimento dos alunos... criando
cenarios para reflexdes, discussdes e debates em sala de aula.

Destaco ainda a importancia do uso desta ferramenta, pois como diz Lima
(n.d.) “é relevante a utilizacdo do PowerPoint pelo professor ndo apenas como um
mero reprodutor de apresentacdes, mas também como uma ferramenta de criacdo de

atividades ludicas que despertem o interesse dos seus alunos”.

27



4. Investigacao

4.1. O Professor

Como diz Ponte (2002) o professor precisa experimentar formas de trabalho
que levem os seus alunos a obter os resultados desejados. Para isso, é indispensavel
compreender bem os modos de pensar e as dificuldades proprias dos alunos. O
professor tem hoje em dia que desenvolver praticas de investigacdo que o levem a
melhorar e a compreender o seu papel e a experimentar novas metodologias e
estratégias.

Como refere Alarcdo (2001) “ndo posso conceber um professor que ndo se
questione sobre as razdes subjacentes as suas decisdes, que ndo se questione perante
0 insucesso de alguns alunos, que nao faca dos seus planos de aulas meras hipoteses
de trabalho a confirmar ou a infirmar no laboratorio que € a sala de aula, que néo leia
criticamente 0s manuais ou as propostas didaticas que lhe sdo feitas, que ndo se
questione sobre as func¢des da escola e sobre se elas estdo a ser realizadas”.

Liberman (1994) salienta que o desenvolvimento profissional € um processo
de aprendizagem, em que a interrogacao critico-reflexiva das praticas assume um
papel decisivo.

Assim um professor deve adquirir as suas préprias competéncias,
investigando e procurando novas dindmicas e metodologias com o objetivo de
melhorar a aprendizagem dos seus alunos, ele deve ser sempre um professor critico,
tanto nas préaticas educativas como também na sua forma de ensinar, tentando
sempre melhorar a sua postura e as suas praticas pedagogicas.

Seguindo este pensamento, posso dizer que os professores tém na sua pratica,
um campo enorme para explorar, o professor deve assumir esse papel critico dele
proprio, para que esteja continuamente em evolucdo, sabendo autoavaliar-se e tirar
dai as mais-valias necessarias para evoluir profissionalmente.

E com esta postura que vou, preparar a minha intervencdo, recorrendo a
investigacdo, tanto de metodologias, estratégias, ferramentas e ndo menos
importante, ao conhecimento prévio da turma que tenho em maos.

Por tudo isso, este meu estudo comeca pelo conhecimento e pela
caraterizacdo das condicBes socioecondmicas dos alunos e do meio envolvente bem

como da escola e da turma. Entender ou conhecer os alunos, 0s seus
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comportamentos, as suas atitudes e aspiracdes, € algo que favorece enormemente a
forma como um professor deve saber chegar até cada um, sempre com o objetivo de
0 despertar para uma aprendizagem de sucesso.

Aliado a esse conhecimento, conseguir selecionar um método ou uma
estratégia de ensino, que possa favorecer a aprendizagem, conseguir chegar a cada
aluno, para que ele entenda e se envolva nessa mesma aprendizagem como parte
integradora do desenvolvimento da prépria aprendizagem, é algo que compete ao
professor, recorrendo a todo o seu conhecimento prévio da turma.

Compete também ao professor saber balancear tudo isto com os contetdos a
abordar, de forma a ser o0 mais homogéneo e integrador na sua forma de conseguir o
desenvolvimento das competéncias por parte de todos os alunos.

Foi com esse ponto de vista que ap0s enormes e prolongadas pesquisas, tendo
em consideragdo os conhecimentos ja adquiridos dos alunos e também dos contetdos
a lecionar, optei por recorrer a metodologia de sala de aula Aprendizagem Baseada
em Projetos (BIE). Este método promove o trabalho colaborativo e pretende a
realizacdo de um projeto final que ¢ a criacdo do jogo “SuperCEF”, conforme
fundamentado neste relatorio. Esta foi a estratégia que considerei para este caso
concreto, ser a mais adequada tendo em conta a fundamentacdo também ja feita
neste relatorio.

Como suporte a todo este trabalho colaborativo, vou recorrer a ferramenta
on-line, TeamLab, apresentada na sec¢cdo anterior, por incorporar dentro dela todos
0S recursos necessarios para acompanhar um projeto deste tipo, fazendo com que o0s
alunos ganhem habitos de trabalho colaborativo, e interagindo entre eles, tambéem
esta fundamentado este recurso neste relatorio.

A minha questdo critica €, ap0s a realizacdo da minha intervencdo, e com a
obtencdo dos dados da avaliacdo realizada na turma, perceber se realmente, 0s
alunos adquiriram as competéncias que se esperavam e se realmente este método e
esta estratégia conseguiram e foram eficientes e eficazes, contribuindo para esse
sucesso que espero a turma alcance.

N&o posso esquecer de mencionar aqui a importancia da colaboragédo entre
mim e o professor cooperante neste projeto, o professor Luis Roque, que através das
reunifes tidas, conseguimos esclarecer e beneficiar de um trabalho conjunto,
nomeadamente da experiéncia e do conhecimento que o professor ja trazia da turma

e dos seus alunos. O trabalho colaborativo entre professores é fundamental para que
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todos possam evoluir e melhorar as suas competéncias pedagdgicas. Como diz
Hargreaves (1998) referindo-se as relagGes colaborativas enquanto estratégia de
desenvolvimento dos professores, salientando que elas “conduzem este
desenvolvimento para além da reflexdo pessoal e idiossincréatica, ou da dependéncia
em relacéo a peritos externos, fazendo com que os professores aprendam uns com 0s
outros, partilhando e desenvolvendo em conjunto as suas competéncias”.

Segundo estudos publicados®, os professores despendem muito pouco tempo
na preparacdo das suas aulas, especialmente no que diz respeito ao uso de meios
tecnoldgicos, ainda muito menos, quando falamos de inovacdo ou mesmo da
introducdo de novas estratégias que possam ter em contas novos métodos
pedagogicos inovadores que possam levar 0s alunos a novas descobertas e enquadra-
los na realidade dos nossos dias. Apesar da maioria dos professores entender a
importancia desta tecnologia ainda encontramos uma resisténcia enorme no seu uso
na sala de aula, podemos ouvir como desculpa muitas vezes que esse uso ndo traz
nenhuma melhoria a aprendizagem.

Segundo Coutinho (2006), apesar desta atitude, os professores sdo quase
unanimes quando questionados sobre o potencial educativo das TIC no ensino, quase
todos consideram que a tecnologia € importante e deve ser utilizada na
aprendizagem, mas esta aparente contradicdo, e segundo 0 mesmo autor, tem a ver
com a formacdo inicial e continua dos professores ser muito fraca, e diz mesmo
Coutinho (2006), “de facto, a natureza inovadora das praticas pedagdgicas com as
TIC, se ndo for acompanhada por acdes de formacgdo que suscitem uma atividade
pratica e reflexiva dos professores, ndo tem capacidade, por si sO, de operar grandes
mudancas nas praticas dos docentes”.

Por isso a formacdo continua do professor é fundamental, para este ir
adquirindo sempre novos conhecimentos e novas atitudes, e ser capaz de integrar a
tecnologia no contexto curricular das TIC na sala de aula, para que os alunos possam

na pratica interagir com a realidade dos nossos dias.

® Clara Coutinho - Universidade do Minho, Braga. Utilizagdo de blogues na formagdo inicial de
professores: um estudo exploratdrio.
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42. AsTIC

Na educagdo as TIC, tém vindo a enfrentar desafios e mudangas muito
complexas e dificeis de ultrapassar, muitas vezes relacionadas com as politicas dos
governantes que se alteram conforme sdo ou ndo eleitos para os destinos deste pais,
que ultimamente tem favorecido a parte material em vez dos contetudos e da
qualidade da formagéo.

Segundo Peralta & Costa (2007), num estudo publicado sobre a competéncia
e a confianca dos professores no uso das TIC’s, diz-nos que “que nao ha muitos
professores competentes no uso das TIC no ensino, pelo que se torna necessario
investir na sua reeducacdo. Mesmo 0s professores que estdo agora a iniciar a sua
profissao ndo foram adequadamente preparados para o uso das novas tecnologias”.

Considero este estudo representativo e contrario a ideia generalizada, que
muitos professores tém, de que, para ensinar TIC ndo € necessario muita formagéo,
pois 0 seu conteido programatico esta ao alcance de qualquer professor.

Como venho a referir neste relatorio, o professor de TIC tem que ser um
profissional com formacdo adequada e com grande experiéncia pratica, capaz de
levar para a sala de aula a sua préatica de dominio dos temas do curriculo e também
capaz de envolver os seus alunos em projetos interessantes e que levem os alunos a
pensarem e a intervirem numa aprendizagem eficaz e envolvente para todos.

As TIC sdo importantes, ndo sO por ser a tecnologia recente, mas por aquilo
que formos capazes de fazermos com elas, como nos diz Teixeira (2011).

Segundo Ribeiro, Dias, Dias & Fernandes (2011) o software mais utilizado,
para interagir com os seus alunos incluem-se programas como o Word (76,9%), o
PowerPoint (76,9%), a internet (65,4%) e o Excel (57,7%)”, vemos por aqui a
importancia que estas ferramentas tém no nosso sistema de ensino.

Mas as TIC ndo ficam por aqui, se analisarmos o0 programa em pormenor ao
longo dos anos e dos cursos envolvendo esta disciplina, veremos que ele é muito
mais do que a mera utilizacdo destas ferramentas a que muitos de nds, professores e
alunos, ja usam no seu dia-a-dia.

Posso concluir com dois comentarios importantes:

e Primeiro, que qualquer professor, em qualquer disciplina, deve ter uma

boa formacdo e um bom conhecimento das novas tecnologias, para poder
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interagir com os seus alunos e poder criar novas e inovadoras formas de
aprendizagem as quais os alunos possam aderir facilmente.

e Segundo, que a disciplina de TIC, ndo é somente composta por estas
ferramentas que todos conhecemos, mesmo que para muitos ndo sejam
bem dominadas, mas muito mais do que isso, quando falamos em
mddulos como a programacdo ou de analise de sistemas ou mesmo base
de dados. Claro que para esta disciplina o professor deve estar bem
preparado e detentor de uma formacéo adequada.

Assim, as TIC, tem também um papel integrador da sociedade moderna, e é
parte fundamental do desenvolvimento da sociedade tecnologicamente em evolucéo,
quanto mais preparados estivermos tecnologicamente mais preparados estamos para
sobreviver na sociedade moderna, por isso precisamos de estar enquadrados sempre
com o futuro, pesquisando e encontrando novos caminhos, novas descobertas e
novos ambientes capazes de contribuirem para a evolucdo dos jovens de hoje, que
estardo melhor preparados para enfrentar este nosso mundo, onde a tecnologia € cada
vez mais utilizada nas coisas mais comuns do dia-a-dia.

Para Bennet (2008), por exemplo, "0 que se entende por conhecimento
relaciona-se com algum dominio especifico, situacdo e contexto, um ambiente em
mudanca insinua alteracdes nas necessidades de conhecimento” e por isso
precisamos de nos ajustar continuamente nos conceitos e nos processos de
aprendizagem, "para fazer delas ferramentas capazes de contribuirem para o
desenvolvimento cognitivo e socio-afetivo dos alunos” como diz (Osorio, Ramos, &
Valente, 2005).
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5. Intervencao

5.1. Questao ética

De acordo com Badiou (1995) a palavra ética, em grego, refere-se a busca de
uma boa conduta humana, a sabedoria da acdo. O termo ética deriva do grego
ethos (carater, modo de ser de uma pessoa). Atualmente, podemos definir ética
como um conjunto de valores morais e principios que norteiam a conduta humana na
sociedade.

Como professor tenho um papel fundamental na educacdo e na transmisséo
de posturas coletivas e sociais que devemos transmitir aos jovens. Assim entendo
que a ética embora ndo seja nem possa estar associada as leis, tem um papel
importantissimo no equilibrio e na justica social.

Segundo nos diz o jurista Chaves (n.d.) em relacdo ao uso da imagem de
outrem, "ndo se pode impedir que outrem conhecga a nossa imagem, e sim que a use
contra a nossa vontade, nos casos expressamente previstos em lei”. Desta forma e de
acordo com D’Azevedo (2001) tomei todos os cuidados para que esta minha
intervencao, ndo ferisse de alguma forma os alunos nos seus direitos de imagem e de
privacidade, segundo os artigos 79.° e 80.° do codigo civil, respetivamente o direito a
imagem e o direito a reserva sobre a intimidade da vida privada, por isso distribui a
todos os encarregados de educacdo um documento explicativo da minha intervencao
e do uso de imagem com fins da obtencdo de dados para a elaboracéo deste relatorio,
pedindo a sua aprovacdo com a devida assinatura, documento que junto a este
relatorio (anexo B).

Tomei também o devido cuidado de assegurar que todas as atividades
desenvolvidas, assim como o uso de todos 0s recursos necessarios a minha

intervencdo, estdo devidamente suportados pelas leis organicas da escola em causa.

5.2. Ocenario

Segundo Wollenberg, Edmunds & Buck (2000) cenérios sdo historias do que
pode vir a acontecer, ja segundo Moritz, Nuner & Pereira (2008) cenarios sao

ferramentas que ajudam a adotar uma visdo a longo prazo num ambiente de
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incerteza, sdo histdrias sobre a forma que o mundo pode assumir amanhd, historias
capazes de nos ajudar a reconhecer as mudangas do nosso ambiente e a adaptar-nos a
elas. Podemos assim dizer que, com base num referencial dado, cada um de nos vai
construindo a sua histéria, a sua aprendizagem para atingir um futuro novo. Desta
forma tal como disse Godet (1987) “Um cenario é um conjunto formado pela
descricdo de uma situagdo futura e do encaminhamento dos acontecimentos que
permitem passar da situacdo de origem a situacdo futura.”.

Com base nestes conceitos, apresento no anexo G, o cenario criado para este
trabalho, pretendo com ele deixar as bases de trabalho para que qualquer professor
possa interagir através dele e criar a sua prépria historia, capaz de criar ou recriar
outra alternativa, de igual modo valida na construgdo do saber e do conhecimento na

historia que cada um tem para contar.

5.3. Objetivos

Este cenario e esta intervencdo tém como base o Programa da Componente
de Formacdo Sociocultural - Disciplina de Tecnologias da Informacdo e
Comunicacio - Direccéo-Geral de Formagéo Vocacional 2005’

Ao desenvolver esta intervencgdo, estou consciente que estou a contribuir para
um refor¢o e uma melhoria da minha capacidade pedagdgica, contribuindo para isso,
toda a experiéncia e conhecimentos adquiridos no ambito deste mestrado e das
leituras e pesquisas conceituadas que fiz.

Assim o objetivo desta intervencédo € que no final os alunos tenham adquirido
a capacidade de utilizar uma aplicacdo informatica de criacdo de apresentacOes
(PowerPoint), com o objetivo de aprender a criar apresentacdes de capacidade
multimédia. Para isso 0s alunos deverdo aprender os contetdos que referencio e que
constam do conteudo programatico deste mddulo e que séo:

e Aplicar esquema de cores a diapositivos;

e Insercdo de imagens, sons e video;

e Editar, adicionar e eliminar objetos;

" Pode consultar este programa no endereco:
(http://www.sitio.anq.gov.pt/programas/i006138.pdf).
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e Executar convenientemente uma apresentacao de diapositivos;
e Reconhecer os atalhos de navegacao para aceder a diapositivos;
e Aplicar transicdes entre diapositivos;

e Movimentarem-se entre diapositivos;

e Animagéo personalizada.

Desta forma os alunos deverdo adquirir as seguintes competéncias:

e Saber escolher som, imagem, video, capazes de ilustrar
convenientemente as ideias e a informagéo.

e Editar e modificar texto, gréficos, tabelas, imagem, cliparts etc., de modo
a fazer de tudo isto elementos de leitura clara e precisa.

e Saber aplicar e gerir a maior das potencialidades deste tipo de
ferramentas que esta na transicdo entre elementos, nos constituintes
dessa mesma transicao e nas animacdes.

e Trabalhar em equipa de projeto que, desde o desenho ao produto final,

crie apresentacdes de capacidade multimédia.

Para levar os alunos a adquirir todo este conhecimento e estas competéncias
irei recorrer a estratégia da criacdo de um jogo didatico e multidisciplinar a que vou
chamar de “Super CEF”. Desta forma pretendo que os alunos se sintam mais
interessados e integrados, que se envolvam num trabalho coletivo e que se sintam no
seu “ambiente natural” e possam através desta atividade, adquirir as competéncias
desejadas.

Para organizar o trabalho de sala de aula, irei recorrer a uma metodologia de
aprendizagem baseada em projetos - PjBL, usando o software colaborativo
TeamLab. Neste software comecarei por criar equipas de trés alunos, e organizar as
ferramentas que permitam aos alunos trocar conceitos, experiéncias, fazer pesquisas,
discutir, saber definir qual o objetivo final e as metas a alcancar, que consigam gerir
0 seu tempo, e atribuir tarefas a cada membro da equipa, enfim poder desenvolver
realmente um trabalho colaborativo. Estando reunidas as condi¢des para, com todo
este trabalho, adquiriram algumas das competéncias do Séc. XXI. Uma das minhas
funcbes serd garantir que nunca os alunos se desviem do seu objetivo final que é a

criacdo do jogo. Através destas estratégias que pretendo colocar em pratica, tenho
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como proposito, desenvolver as capacidades cognitivas dos alunos. Assumindo
assim um papel de facilitador na aprendizagem dos alunos, um orientador e deixar 0s
alunos percorrerem o0 seu caminho de aprendizagem colaborativa e de
desenvolvimento de competéncias.

Para que todo este projeto seja possivel os alunos terdo ao seu dispor alguns
recursos como os computadores, a internet, o PowerPoint, o0 TeamLab, o projetor, o
telemovel e outros que acharem de utilidade para a inclusdo de elementos
multimédia no produto final.

As equipas, desde a primeira sessdo, conforme o plano em anexo, ja sabem
qual é o produto final a desenvolver, que é o jogo e também o planeamento ou as
metas com o0s deadline bem definidos, ajudando assim a organizacdo das equipas e
da sua disciplina entre os elementos de cada equipa.

No final cada equipa devera apresentar o seu produto final a turma com uma
apresentacdo que nao poderd durar mais que 10 minutos, deverdo ser claros e
concisos, distribuindo a apresentacdo de forma equitativamente pelos elementos da
equipa.

Para terminar a minha intervencéo resta fazer a avaliacdo dos alunos e para
iSsO irei recorrer a um registo por sessdo onde farei as anotacbes das minhas
observacOes segundo os indicadores que constam na ficha no anexo 13. Este registo
ird contribuir tambem para a avaliacdo do produto final, onde ira constar a aplicagédo
pratica dos conteudos indicados, a propria apresentacdo final da equipa (anexo 14),
uma auto e heteroavaliacdo e ainda uma avaliacdo posterior feita pelo professor
cooperante para confirmacdo da aquisicdo destas competéncias.

Da minha parte também estou ciente que irei adquirir conhecimentos
pedagdgicos que irdo contribuir para 0 meu desenvolvimento como professor e que
me irdo facilitar e inovar no planeamento das minhas aulas futuras.

Para dar mais destaque a minha intervencdo e para que os alunos sintam o
projeto mais pessoal, decidi que o trabalho com melhor avaliacdo, que sera dado pela
média da avaliacdo entre mim e o professor cooperante, sera divulgado no moodle da

escola.
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5.4. Plano de atividades

Nesta minha intervencdo, pretendo que o projeto, ou produto final a
desenvolver pelos alunos tenha um carater multidisciplinar. Desta forma, tive a
preocupacdo de enviar a todos os professores desta turma, um documento
convidando cada um a participar na constru¢ao deste jogo “Super CEF”. Coube a
cada professor, colocar cinco questdes referentes ao conteldo programatico da
disciplina que cada um tem a seu cargo. Pedi ainda que dessem quatro respostas a
cada uma dessas questdes e que assinalassem qual estaria certa e quais as que
estariam erradas. Desta forma, os alunos poder&o construir 0 jogo e interagir com o
jogo dependendo da resposta dada. Este documento esta no anexo C deste trabalho.

Considero o envolvimento de todos os professores neste trabalho, um fator
muito importante, pois conforme ja fundamentado neste documento, permite aos
alunos terem uma visdo multifacetada e multidisciplinar num trabalho em equipa que
retne uma diversidade de conhecimentos e que permite, brincando, irem construindo
a sua aprendizagem de uma forma mais vasta e completa em todas as areas.

Ao longo deste ano letivo, até a data da minha intervencdo, fui assistindo a
algumas aulas da turma, para poder extrair informagdes que fui devidamente
registando num formulério préprio que junto, como exemplo, a este relatério, no
anexo E. Estas informacdes sdo de extrema relevancia pois ajudam-me a caraterizar
e a conhecer melhor os alunos com quem irei trabalhar durante a minha intervencao,
0 que me permitiu planear a minha estratégia e as aulas de encontro as necessidades
e carateristicas da turma.

A intervencdo sera realizada em cinco aulas, no horario normal da turma, as
quartas-feiras das 11:45h as 13:15h durante cinco semanas, a comecar em Marco e a

terminar em Abril.

O modulo 1V de TIC que totaliza 30 aulas de 45 minutos cada, fica dividido
em trés fases, sendo a minha intervencdo responsavel pela segunda fase com 10
aulas de 45 minutos. Para a constituicdo das equipas de trabalho obtive a
colaboracdo do professor cooperante, aproveitando desta forma o conhecimento que
ele tem dos alunos. Assim tendo em consideracdo 0s conhecimentos e 0s
comportamentos dos alunos, as notas obtidas no 1° periodo, dividimos a turma em

cinco equipas. Como no fim do 1° periodo houve uma transferéncia de um aluno,
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obrigou-nos a constituir duas equipas com dois alunos e trés equipas com trés
alunos, perfazendo assim os treze alunos da turma.

A intervencdo serd realizada no decurso normal das aulas desta turma e deste
mddulo, conforme tabela n° 6, assinalo o inicio e o fim da minha intervengdo dentro
do programa e conteudos programados e de acordo com o estipulado pelo professor
cooperante. Tive em conta que a minha intervengdo fosse enquadrada dentro do
plano curricular da disciplina e na sequéncia de modo a que os alunos ndo tivessem
perturbacdes de quebras de continuidade na aprendizagem do modulo, conforme a
tabela 5.

No anexo F estad em detalhe o plano de atividades.

Explicar o conceito de apresentacdo eletrénica; Professor Cooperante
Reconhecer a estrutura de um programa de apresentacao; Professor Cooperante
Elaborar uma apresentacéo; Professor Cooperante
Reconhecer as opcOes de criacdo de uma apresentacgao; Professor Cooperante

Trabalhar com as diferentes vistas que o programa de apresentacGes
] Professor Cooperante
proporciona;

Alterar as vistas de apresentacao; Professor Cooperante

As caixas de texto e a introducéo de texto num diapositivo; Professor Cooperante

Reorganizar diapositivos utilizando a vista de organizacdo de
Professor Cooperante

diapositivos;
Guardar uma apresentacao; Professor Cooperante
Aplicar esquema de cores a diapositivos; Intervencgéo
Insercdo de imagens, sons e video. Editar, adicionar e eliminar 3
] Intervencao
objetos;
Executar convenientemente uma apresentacdo de diapositivos; Intervencgéo
Reconhecer os atalhos de navegacgao para aceder a diapositivos; Intervencgéo
Aplicar transi¢des entre diapositivos; animacao personalizada Intervencgéo
Explicar como se faz a difusdo de uma apresentacdo na Internet. Professor Cooperante

Tabela 5 — Enquadramento dos conteldos da intervencédo dentro do programa da disciplina
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Tendo em conta tudo aquilo que ja expus neste relatério e também os
objetivos, contetdos, métodos, recursos e avaliagdes, elaborei um plano de trabalho
para as cinco sessdes e cinco planos pormenorizados que junto em anexos a este

relatorio: Plano de trabalho das cinco sessdes (anexo H); Plano de trabalho da sessdo

n°l a 5 (anexo ).

5.5. Avaliagdo

Tenho consciéncia que o periodo de intervencdo é muito limitado para uma
avaliacdo quantitativa dos alunos, sei que ndo é apenas com este trabalho que posso
definir o grau de aprendizagem ou de evolucdo cognitiva de cada aluno, mesmo
assim, pretendo fazer a avaliagdo tanto dos alunos como da minha propria
intervencg&o, perante as evidéncias demonstradas neste periodo da minha intervencgao.

A competéncia ‘“‘significa sermos capazes de usar adequadamente os
conhecimentos — para aplicar, para analisar, para interpretar, para pensar, para agir —
nesses diferentes dominios do saber e, consequentemente, na vida social, pessoal e
profissional.”, Roldao (2004).

Partindo deste conceito, vou recorrer a ficha de observacdo e registo que
junto no anexo J, para ter dados da participacdo continua dos alunos nas aulas da
intervencdo, na sessdao n® 5 sera feita a apresentacdo do trabalho pelas equipas
envolvidas, trabalho esse que serd avaliado segundo os critérios da grelha de
avaliacdo apresentada no anexo K.

Desta forma defini os critérios de avaliacdo que considerei necessarios e
suficientes para durante este periodo da minha intervencdo pudesse ter um valor
quantitativo que correspondesse ao modo de intervencdo de cada aluno no decorrer
das cinco sessdes, que correspondesse a0 modo como estes adquiriram estas
competéncias, saliento alguns dos critérios mais importantes:

e Participacdo na equipa

e Iniciativa

e Concentracao no trabalho

e Realizacdo das tarefas

¢ Relacionamento na equipa
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Em relacdo ao trabalho propriamente dito, saliento alguns critérios mais
importantes:

e Organizagdo da informacéo

e Aplicacéo de recursos

e Criatividade

e Aspeto grafico

Quanto a sessdo numero cinco, a apresentacdo do trabalho, destaco o0s
seguintes critérios:

e Objetividade

e Divisdo de tarefas

e Otempo

e Realizagéo das atividades

Para obtencdo da nota final de cada aluno, sera calculado a média entre a nota
da avaliacdo continua e a nota do trabalho final, sendo que a nota do trabalho final
estd dividida em duas partes, uma com o peso dois, que corresponde a avaliacdo do
trabalho e outra com o peso um que corresponde a nota da apresentacdo do trabalho

pela equipa.

NAC+(NT x 2+NA) |
4 )

Resumindo a nota final serd dada pela expressdo: NF =

NF = Nota Final

NAC =>» Nota da Avaliacdo Continua
NT =>» Nota do Trabalho

NA => Nota da Apresentacédo

5.6. Seguimento das aulas do professor cooperante.

Antes da intervencdo propriamente dita, comecei por visitar a Escola,
relacionar-me com o professor cooperante e também conhecer os professores da
turma, bem como do proprio diretor da Escola.

Estes contatos facilitaram-me a recolha das informacBes que vieram a

incorporar este relatério na caraterizacdo do agrupamento, da escola e da turma.
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Com estes dados comecei a elaborar o cenério da minha intervencdo, descrito
anteriormente.

Recorri também a observagdo de aulas dadas pelo professor cooperante, as
quais deram origem a relatérios minuciosos, anexo E, que me ajudaram a conhecer a
turma, e os seus alunos, e que foram muito importante na ajuda da preparacdo da
minha intervencéo.

Pormenores como a disposicdo dos alunos nas carteiras, ou 0O Seu
comportamento com o colega do lado, ou até o nimero disponivel de computadores,
foram indicacbes importantes para orientar 0 meu cenario e o tipo de correcbes
necessarias a fazer como por exemplo a escolha das equipas de trabalho. Neste ponto
foi primordial a experiéncia ja acumulada do professor cooperante de lidar com estes
alunos e o seu vasto conhecimento que proporcionou a formacgédo das equipas de uma

forma mais equilibrada possivel.

5.7. Seguimento das minhas sessoes.

Posso dividir o acompanhamento das minhas sessfes em duas partes, uma
que corresponde as quatro primeiras sessdes e a outra parte a Ultima sessdo. Isto
porque a primeira parte corresponde a construgdo do jogo pelas equipas criadas, e na
Gltima corresponde a sua apresentacdo com uma formatacao diferente das anteriores.

Assim posso dizer que na primeira sessdo, apds as apresentacdes necessarias
e da explicacdo do projeto, passei a explicar em pormenor o que pretendia com a
minha intervencdo e qual o papel dos alunos, a forma de trabalhar, os recursos
disponibilizados e as tarefas a realizar, apds isso deu-se inicio a formacdo das
equipas de trabalho.

Todo este processo deu-se de acordo com o que estava planeado, e devo dizer
que os alunos de uma forma geral mostraram-se interessados, pois senti que estavam
perante algo novo para eles, e o fato de desenvolverem um jogo em PowerPoint foi
algo surpreendente e aliciante, conforme comentéarios que recolhi de alguns alunos,
como por exemplo, “isto vai ser bué fixe”, ou “nunca pensei fazer um jogo no

PowerPoint”.
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Demos entdo inicio aos trabalhos de equipa com a distribuicdo dos lugares,
de computadores e dos formulérios contendo as perguntas e respostas preenchidas
previamente por todos os professores da turma, anexo D, de seguida cada equipa
estabeleceu as tarefas e metas para cada membro, que passaram a seguir durante as
proximas sessoes.

Nas sessdes 2,3 e 4, as equipas desenvolveram o0 jogo, recorrendo como
previsto a pesquisa de informacOes e ao esclarecimento de duvidas entre os varios
membros da equipa ou na internet. Fizeram varias perguntas, muitas vezes queriam
respostas rapidas e faceis, tendo eu contornado sempre essas questdes, orientando-os
e questionando-os para que fossem eles proprios a encontrar a melhor solucdo para
as suas davidas.

Algumas equipas desenvolveram o projeto mais rapidamente, conseguindo
tempo no final da sessdo 4, para melhorar o aspeto grafico do jogo, ou mesmo
melhorar certos recursos, como por exemplo a navegacdo entre diapositivos e 0s
efeitos de transicdo, e também para testarem todas as possibilidades de interacdo
com o jogo.

Durante todas as sessdes fui tirando as minhas anotacGes de observacdo dos
alunos, as quais contribuiram para a elaboragdo da grelha de avaliacdo continua
apresentada no quadro 7 deste relatério.

Notei que 0s alunos ndo tinham habitos de trabalho em equipa, o que foi um
ponto que tive de controlar, tentando sempre que possivel, intervir para que se
pudesse gerar a discussdo entre todos os elementos da equipa, dar a conhecer que
tinham que falar e cada um dar as suas opinides para poderem em conjunto encontrar
0 melhor caminho para realizar o projeto.

Na ultima sessdo, as equipas apresentaram o trabalho realizado, conseguindo
mesmo gerar uma competicdo saudavel entre todos os alunos para verem qual seria 0
primeiro a responder as perguntas e de forma correta, de tal forma os alunos
interagiram, que teve de ser controlada para ndo prejudicar a demonstracdo de cada
equipa.

No fim, agradeci a todos pelo trabalho desenvolvido em aula e fiz um
comentario sobre o quanto é importante saber trabalhar em equipa, tanto dentro da
escola, como na vida pessoal de cada um, o que abriu um novo ponto de vista para

todos eles.
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intervencdo. Saliento que os nomes dos alunos foram excluidos e foram baralhadas

as linhas de dados, para que os dados apresentados nédo identifiqguem os alunos.

equipas, a media e calculada segundo a formula ja apresentada anteriormente no item

sobre avaliagéo.
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A tabela 8 representa as notas finais de todos os alunos, esta nota € dada pela
média entre a avaliacdo continua e a nota atribuida ao trabalho e variaram entre um



minimo de 2,5 e um maximo de 4,7 numa escala entre 0 e 5 valores, sendo a média

de turma de 3,6.
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Tabela 8 - Nota final dos alunos

O anexo M apresenta o resultado do questionario individual, respondido no
final da intervencdo, ja com a soma das respostas, que serviu para fazer a analise do

ponto seguinte.

6.2. Analise dos dados

Neste ponto apresento uma analise dos dados recolhidos anteriormente e que me
vao dar uma imagem do resultado da minha intervengéo.

Recorri a um questionario, anexo L, para Goskelia ioalidites ern equiiod?
poder obter dos alunos as suas opinides sobre
pontos que possam ajudar a entender e a avaliar

a minha intervencao e o0 modo como eles viram

a sua propria prestacao neste projeto.
Assim comego com uma avaliacdo do Figura 8- Gostar de trabalhar em equipa
sentimento dos alunos em relacdo ao trabalho
de equipa.
Podemos ver pela figura 8, que a maioria dos alunos respondeu que gostou de
trabalhar em equipa, correspondendo ao que eu
Aprendi melhor s matérias? pretendia, fazendo com que os alunos
adquirissem o habito deste tipo de trabalho em

equipa.

Como nos mostra a figura 9, os alunos

. N confirmaram que conseguiram aprender melhor
Figura 9 - Aprender melhor a matéria

usando esta metodologia de trabalho

colaborativo e em equipa. Justificando plenamente o que eu pretendia com a

intervencdo e o que anteriormente fundamentei.
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Um outro ponto que podemos analisar

O uso de jogos no PowerPoint é?

Sem sentido
0%

das respostas que obtivemos dos alunos no
final da intervencdo, e que € fundamental para
este relatério é como os alunos reagiram ao
uso de um jogo na construgdo deste trabalho.
E isso que a figura 10 nos diz, e como Figura 10 - Usar jogos na aprendizagem
podemos ver a resposta que teve maior

votacdo € a que considera 0 uso dos jogos na aprendizagem empolgante, o que vem
de acordo com toda a fundamentacdo deste trabalho e com o0s meus objetivos que me
propunha a alcancar nesta minha intervencao.

Por fim, a pergunta se o0s alunos

Voltaria a trabalhar em equipa?

Néo
8%

voltariam a trabalhar em equipa, a resposta foi
mais do que convincente, pois reflete a forma

como decorreu a intervencao, figura 11.

Quanto aos dados da avaliagdo,
Figura 11 - Voltaria a trabalhar em equipa podemos observar no grafico da figura 12, que

todos os alunos obtiveram uma avaliacéo

positiva, comprovando assim que 0 cenario e 0S

Notas finais

objetivos, bem como os métodos e as ferramentas
utilizadas foram benéficas e surtiram um efeito

positivo na aprendizagem e evolucao dos alunos.

Saliento ainda que esta intervencao decorreu

dentro do curriculo normal de ensino e do
Figura 12 - Notas finais

planeamento do professor cooperante, prosseguindo

este com o seu plano programado dentro deste médulo.

Como nota final, ap6s a analise de todos os dados atras expostos, posso
entdo, com toda a clareza responder a minha questdo critica, e dizer que a utilizacéo
do jogo e do trabalho em equipa por projetos, foi encorajadora e conforme os
resultados obtidos foram cumpridos as metas e objetivos da aprendizagem que me
propunha no inicio desta intervencdo, com notas positivas. Claro que ndo tenho
dados comparativos com outras formas de intervencdo, deixo isso para um trabalho
posterior, que, num periodo de tempo mais alargado, pudesse comparar duas turmas

com carateristicas semelhantes, tentando assim perceber se os resultados que seriam
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obtidos com uma intervengdo deste tipo e outra em que as aulas seriam dadas sem
estas metodologias. Este tipo de estudo seria mais complexo, uma vez que existem
muitos fatores que alteram os dados da comparacdo, mas deixo aqui a ideia para
mais tarde alguém poder debrucar-se sobre este estudo, que parece-me que daria
dados muito validos e analises muito mais concretas.
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7. Reflexao

7.1. Autocritica.

Neste ponto, pretendo debrucar-me sobre a minha propria intervencao,
analisa-la, extraindo os pontos negativos e positivos, para poder compreender melhor
0 meu papel de professor e claro sempre com o objetivo de melhorar a qualidade do
meu papel de professor.

O processo de reflexdo € essencial ao professor, pois permite a analise do que
tem feito, a recolha de informacédo, possibilita uma autocritica e uma alteracdo se
necessario as suas metodologias ou interagdes com os alunos, porque desta forma o
professor assume um processo de autocritica e pode desenvolver autonomia e
autoaprendizagem nas suas tomadas de decisoes.

Sendo assim posso dizer que gostei imenso de colocar este projeto em
pratica, servi-me da minha experiéncia passada, mas auxiliado agora com a parte
tedrica que aprendi neste mestrado, 0 que me proporcionou uma intervencdo mais
cuidadosa e mais elaborada tecnicamente, como demonstra este relatorio.

Um aspeto, previsto na planificacdo que ndo pode ser implementado, e que
fui obrigado a alterar, foi o fato dos alunos ndo saberem trabalhar com o software
TeamLab, tinha previsto que este software faria a gestdo de cada equipa com as suas
tarefas e metas, controlando assim todo o trabalho do projeto de cada equipa. Este
ponto ndo foi conseguido, pois reparei que iria levar muito mais tempo na
preparacdo dos alunos para o uso deste software do que tinha planeado, assim resolvi
abandonar este ponto do planeamento e fazer a gestdo manualmente, desta forma
cumpriu-se 0s compromissos de atribuicdo de responsabilidades individuais na
equipa e fez-se a distribuicdo das tarefas e metas na mesma, mas de forma verbal.

Aprendi com este contratempo que 0s planos sdo isso mesmo, planos ou
intencdes de planear situacdes futuras, mas que sdo sujeitos sempre as situacoes
praticas e ao contexto de cada aula, devendo n6s como professores termos a
capacidade de nos adaptarmos e encontrar rapidamente um novo caminho ou uma
nova solucéo.

Do levantamento das carateristicas destes alunos, sabia que em termos de
comportamento e de habitos de trabalho eram alunos dificeis, conforme a

caraterizagdo feita anteriormente neste relatorio, neste campo também tive algum
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problema em manté-los sempre em condigdes Otimas de trabalho, tendo ocorrido
situacGes mais complicadas de comportamento, que foram resolvidas de imediato,
reconheco que podia ter-me preparado melhor para enfrentar estas situagdes, como
por exemplo, ter sempre um plano B preparado para uma situacdo em que 0
computador ndo funciona ou ndo ter acesso a internet, o que faria com que a equipa
ficasse perdida e prejudicasse a aula e por consequéncias as outras equipas.

O trabalho multidisciplinar foi muito rico, pois envolvi todos os professores
da turma, cada um deles esteve representado pela sua disciplina neste jogo, o que
sem davida foi muito enriquecedor, tanto para os professores como para 0s alunos
que viram neste trabalho para além da parte ludica, um teste aos seus conhecimentos
adquiridos em todas as disciplinas deste ano.

Posso concluir considerando que a autoavaliacdo da minha intervencdo foi
extremamente positiva, e fundamento esta afirmacdo pela extrapolacdo dos
resultados obtidos pelos alunos, considerando que tal se deveu a minha postura em
todo este projeto de intervencdo e também por ter cumprido eficientemente os

objetivos que me propunha inicialmente.

7.2. O que espero com a minha intervencéao.

Com esta minha intervencao, espero reforcar as minhas competéncias como
professor. Este trabalho ajudou-me a abrir novos caminhos de orientacdo e sobretudo
de formas pedagdgicas de estar na sala de aula.

Espero colocar na pratica os aspetos mais importantes desenvolvidos e
pesquisados deste trabalho, conhecer bem os alunos que temos, é fundamental, para
podermos construir a metodologia e a estratégia a adotar na sala de aula, dar aos
alunos as ferramentas necessarias para Ihes poder despertar o interesse e a vontade
de aprender € algo que o professor deve saber gerir.

Espero assim evoluir na minha profissionalizacdo como professor e a cada
dia melhorar a minha prética, adquirindo sempre conhecimento cientifico através das
pesquisas mais recentes e sem ddvida nenhuma, das minhas préaticas e também da
troca de experiéncias dos outros professores, € nesta envolvéncia que espero evoluir,

tendo sempre como meta, a aprendizagem dos alunos.
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Esta intervencdo ajudou-me a pensar, a interagir, a pesquisar, a desconstruir e
a construir, ajudou-me a refletir, a planear, a observar, ajudou-me a ser mais flexivel,
a entender o publico-alvo, ajudou-me a encontrar um cenério com varios caminhos
possiveis, ajudou-me a preparar melhor como professor e a entender melhor o que é

ser professor.

7.3. O professor que quero ser

Pretendo sempre ser um professor que faz a sua autocritica, e por
consequéncia a sua autoavaliacdo, pois como diz Zabalza (2003) autoavaliar é dar a
oportunidade de pensar na nossa pratica para categorizar ou simplesmente relatar e
verbalizar os nossos procedimentos pedagdgicos.

Pretendo ser um professor que privilegia a substituicdo de regras e técnicas
preestabelecidas, por estratégias orientadas, que sejam mais objetivas e por uma ética
profissional (Ferreira 2004).

Como nos diz Roldao (2008), a competéncia esta relacionada com o processo
de mobilizar ou ativar recursos, assim pretendo ser um professor que utiliza o seu
conhecimento e a sua experiéncia no desenvolvimento de contextos pedagdgicos,
mesmo quando se opta por um trabalho por projetos, o professor deve estar sempre
presente na tomada de decisdes dos alunos e quando estes apresentem dificuldades,
mostra o0 caminho e acompanha-o no processo de aprendizagem.

E mais importante, o professor deve segundo Santos (2007), estar atento as
necessidades educativas e pessoais do aluno, para melhor o poder acompanhar e
orientar.

Assim pretendo ser um professor reflexivo, capaz de pensar de analisar e de
refletir sobre as minhas praticas, ter a capacidade de fazer uma reflexdo orientada
para o futuro, aprender continuamente, pois s6 assim posso progredir positivamente
na minha formacao profissional e construir a minha forma pessoal de estar e de ser.

Como diz (Oliveira & Serrazina, 2002), “esta perspetiva pressupde que
ensinar é mais do que uma arte. E uma procura constante com o objetivo de criar

condi¢des para que acontecam aprendizagens”.
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A importancia de ser um professor reflexivo € acima de tudo aprender com
ele proprio, com as suas préaticas e seus ensinamentos, desta forma a reflexdo oferece
novas oportunidades ao professor, de se corrigir, de analisar melhor e em detalhe
toda a sua pratica e seus contetdos, tornando-se um professor mais consciente do seu

trabalho e poder assim desenvolver-se melhor como profissional.

7.4. O futuro

No futuro, irdo surgir novas tecnologias, novos métodos e novas estratégias.
O professor tem que ter a capacidade de se moldar as novas realidades, essa € uma
das caracteristicas principais de um professor, saber ser inovador de forma a
melhorar sempre a sua pratica, nunca esquecendo que essa dindmica tem como
objetivo, criar sempre condigdes para estabelecer um ambiente 6timo na sala de aula,
que propicie uma aprendizagem eficiente e envolva sempre os alunos como
principais atores neste mundo.

Precisamos de um professor que saiba construir o futuro, portanto, que saiba
educar para o pensar (Demo, 2005), que esteja a frente e que saiba antecipar as
necessidades dos nossos alunos.

Que saiba propiciar uma transformacdo constante dos esquemas de
conhecimento que integram as novas experiéncias e continuamente as reconstroem
(Coll, citado por Amante, 2007).

Precisamos dedicar, com todo o0 nosso empenho e sabedoria, para que
possamos legar aos nossos alunos, uma maneira de estar mais consciente para serem

capazes de enfrentar 0 nosso mundo e a sua transformacéo constante.
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8. Conclusao

No fim deste trabalho, posso dizer que estou melhor preparado para ser um
professor consciente do seu papel, e de cumprir as atividades inerentes a esta
profisséo e considero que foi um passo grande dado na minha evolucédo, pois todos
0s seres humanos devem procurar tentar ir cada vez mais longe no seu processo de
realizacédo e aperfeicoamento (Baptista, 2005).

Este trabalho juntamente com este mestrado, abriu-me novos horizontes,
enquadrou-me num ambiente cientifico de pesquisa de envolvimento com novas
ideias e teorias. Mas acima de tudo preparou-me para encarar esta profissaio com um
espirito de abertura a tudo o que possa ajudar os alunos a criar por si 0s caminhos
que levem a uma aprendizagem mais eficiente e entender as diversidades que cada
um tras intrinsecamente. O professor como ja demonstrado neste relatorio pode ir
além de mero transmissor de conhecimento, ele pode assumir um papel que Ihe
permita muito mais ser um agente de transformacéo, que incentiva, que desperta o
desejo, facilitando e dando condigcdes ao aluno para que este descubra e construa o
seu conhecimento (Cerqueira, 2006).

Como diz Caravantes (2008), a aprendizagem “¢ o processo de aquisi¢do da
capacidade de se usar o conhecimento, que ocorre como resultado da prética e da
experiéncia critica e que produz uma mudanca relativamente permanente no
comportamento”, o professor ¢ assim esse elo de ligagdo, que abre as portas para a
transformacéo de cada aluno.

Como defende Marcelo (2009), ser professor no seculo XXI pressupde o
assumir que o conhecimento e os alunos (...) se transformam a uma velocidade
maior a que estavamos habituados e que, para se continuar a dar uma resposta
adequada ao direito de aprender dos alunos, teremos de fazer um esforco redobrado
para continuar a aprender.

Com esta mensagem termino o meu relatério com a consciéncia de ter
contribuido, com uma pequena parte, mas sei que muito ainda poderei dar de mim ao

ensino, como professor que quero ser.
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Anexo A - Questionario individual inicial aos alunos:
1. Nome completo.
2. Nome pelo qual quero ser tratado.
3. ldade.
4. Nacionalidade.
5. Localidade.
6. Género.
6.1 Masculino
6.2 Feminino
7. Possui computador em casa?
7.1 Sim.
7.2 Néo.
8. Possui ligacéo a Internet?
8.1 Sim.
8.2 Né&o.
9. Numero de horas que usa 0 computador por semana.
9.1 Menos de 5 horas.
9.2 De 6 a 10 horas.
9.3 De 11 a 15 horas.
9.4 Mais de 15 horas.
10. NUmero de horas por semana em que uso a Internet para fins educativos.
10.1  Menos de 5 horas.
10.2  De 6 a 10 horas.
10.3  De 11 a 15 horas.

10.4  Mais de 15 horas.
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11. Numero de horas de estudo por semana.
11.1  N&o estudo
11.2 Dela?2horas.
11.3 De3a5hoas.
114 De 6 a 10 horas.
11.5 Mais de 10 horas.
12. Uso preferencialmente o computador para?
12.1  Estudar.
12.2  Pesquisar informagao.
12.3  Jogar.
12.4  Desenvolver trabalhos escolares.
12,5 Comunicacao e redes sociais.
13. NUmero de reten¢des ao longo do periodo escolar.
13.1  Nenhuma.
13.2  Uma retengéo.
13.3  Duas retencGes.
13.4  Trés retencdes.
13.5 Mais de trés retencdes.

14. Em caso de retencéo indique o ciclo.

14.1  1°ciclo.
14.2  2°ciclo.
14.3  3°ciclo.

14.4  Secundaério.
145 Sem resposta.

15. A escolha deste curso foi a primeira opgdo?
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15.1  Sim.
15.2  Néo.
16. Se respondeu N&o, qual foi a primeira opgédo?
17. Motivos para a escolha do curso.
18. Quais as suas expetativas em relacdo a disciplina de TIC? O que espera da
disciplina?
19. O que gostaria de aprender?
20. Encarregado de educacao?
20.1 Pai.
20.2  Mée.
20.3 O proprio.
20.4  OQutro.

21. Classificacdo na disciplina de TIC no 9° ou no CEF?

211 1.
212 2.
213 3.
214 4.
215 5.

22. Escola de origem.

23. O ano passado frequentou?
23.1 CEF.
23.2  9%ano
23.3  Secundario.

23.4  Profissional.
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Anexo B - Autorizagéo dos pais:

Pedido de autorizac¢ao aos pais:
Exmo(a). Senhor(a) Encarregado(a) de Educacéo.

Chamo-me Carlos Seco e sou Professor e aluno do mestrado no ensino da informéatica na
Universidade de Lishoa. Para dar seguimento a minha profissionalizagao vou lecionar cinco
aulas na disciplina de TIC na Escola Secundaria de Sacavém, no curso de educacdo e

formagdo do 2° ano de eletricistas de instalagdes.

Para a realizacdo da minha profissionalizagdo e mestrado, necessito do contributo do seu
educando, nomeadamente na resposta a inquéritos, questionarios ou entrevistas e de

filmagens e/ou gravacao das aulas.

Por esse motivo, venho pedir a sua autorizacdo para a participacao do seu educando no meu
trabalho e dos contributos acima referidos.
Os dados recolhidos terdo um caracter confidencial, servindo apenas para a fundamentacao

da parte empirica do relatério final, pelo que ndo serdo difundidos.

Agradeco desde ja a atencdo dispensada,

Com os melhores cumprimentos,

O Professor

(Carlos Seco)

Lisboa, 04 de Janeiro de 2012

Eu, Encarregado(a) de

Educacdo do(a) aluno(a) , no°

__, daturma do 2° ano do CEF eletricistas de instalacfes, autorizo 0 meu educando a
contribuir com a sua participagdo para o relatorio final do mestrado do Professor Carlos
Seco.

Lisboa, 04 de Janeiro de 2012

Assinatura do Encarregado de Educacgéo
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Anexo C - Carta aos professores:

tw‘} UNIVERSIDADE DE LISBOA velho

e insstitizto i Edusaciio Agrupamento de Escolas de Sacavém e Prior
‘ Escola Secundaria de Sacavém

Curso Educacgéo e Formagéo: Instalagoes Eléctricas
Disciplina: Tecnologias de Informagao e Comunicagao
Mdbdulo: 4

Professores: Luis Roque; Carlos Seco

Intervencdo do Professor Carlos Seco no _ambito _do mestrado _em Ensino da

Informética

Objectivo: Elaborar cinco questbes da sua area disciplinar com quatro

respostas das quais s6 uma é valida

Disciplina: PORTUGUES Respostas Validagao

Questdo 1: Correta
Errada

Errada

Errada

Questdo 2: Correta
Errada

Errada

Errada

Questdo 3: Correta

Errada

Errada

Errada

Questio 4: Correta

Errada

Errada

Errada

Questao 5: Correta

Errada

Errada

Errada

NOTA: A entregar até 30 de Janeiro de 2012.
2111212011 Luin Jilipe R. B. Rogque

Carboo Seco
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Anexo D — Resposta dos professores:

Equipa 1

Questao 1: Crescente Correta
Uma piramide etaria com base Estacionaria Errada
larga e topo em bico . Decrescente Errada
corresponde a uma populagao :
Rejuvenescente Errada
Questao 2: Apoio facial invertido Correta
Em Ginastica, o nome que se da | Apoio abdominal invertido Errada
ao pino é: Apoio dorsal superior Errada
Apoio facial inferior Errada
Questao 3: Menor do que qualquer delas. Correta
O paralelo entre duas Maior do que qualquer delas. Errada
resisténcias da uma resisténcia |5 neqio. Errada
equivalente com um valor: ————
Igual @ média aritmética das duas. Errada
Questao 4: 13 protdes; 14 neutrdes; 13 Correta
. electrdes
Um elemento Y possui um
, . 13 protdes; 14 neutrdes; 14 Errada
nuamero de massa (A) igual a 27 | . cctrses.
e 13 é o seu numero atomico (Z). | 13 protdes; 13 neutrées; 13 | Errada
Assim, o 4tomo é constituido | 8'¢ctroes
. 13 protdes; 27 neutrdes; 13 Errada
por: electrdes
Questao 5: four Correta
How many countries are there in the one Errada
United Kingdom? two Errada
Three Errada
Questao 6: 2 enrolamentos em cobre e um nucleo Correta
L. em ago macio
Em quantas partes se divide um .
t f dor monofasico? 1 enrolamento em ago macio e um Errada
ranstorma I ' nlicleo em cobre
1 enrolamento em cobre e dois nlcleos Errada
em ago macio
2 enrolamentos em ago macio e um Errada

nGcleo em cobre
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Questao 7: Dois eixos de simetria Correta
Quantos eixos de simetria tem o | Trés eixos de simetria Errada
losango? Quatro eixos de simetria Errada
Um eixo de simetria Errada
Questio 8: O pai do Fidalgo. Correta
Identifique o sujeito da frase: “O | O pai. Errada
pai do Fidalgo é nobre.” Fidalgo. Errada
Nobre. Errada
Questao 9: Boas maneiras na Internet Correta
Boas maneiras & mesa Errada
O que é a Netiqueta? Etiquetas de filmes da Net Errada
Sites na Net relacionados com Errada

etiquetas

Equipa 2

Questao 1: nascimentos Correta
A taxa de natalidade diz respeito | 6bitos Errada
ao nimero de habitantes de um pais Errada
idosos Errada
Questao 2: Esforco prolongado sob fadiga Correta
Qual das capacidades fisicas Esforgo curto, a grande velocidade Errada
corresponde a endurance? Esforco prolongado, relaxado Errada
Esforgo curto, sob fadiga Errada
Questao 3: Se danificam. Correta
Os Amperimetros ndo devem ser | Medem uma diferenca de potencial. Errada
Iigados em paralelo no circuito Podem provocar avaria no circuito. Errada
porque : N&o é usual ligar-se desse modo. Errada

65




Questao 4: cedéncia de dois electrdes Correta
A estrutura electrénica do ido magnésio | cedéncia de um electrao Errada
2 . . .
» (Mg**) representa-se ppr 2’8; ganho de dois electrdes Errada
0 ido Mg* formou-se a partir do atomo —
de magnésio por: ganho de dois protbes Errada
Questao 5: London Correta
Which of the following is the capital city | Edinburgh Errada
of the United Kingdom? Manchester Errada
Liverpool Errada
Questao 6: N1, N2, U2 e U1 Correta
Num Transformador ideal a U2, U1, P1 e P2 Errada
relacdo entre o n® de espiras e
as tensdes é simbolizada de uma | !, 12, U2 e Uf Errada
forma dlrectamen_te pro,pqrclonal 1.1z 3014 Errada
entre o seguinte cédigo
alfanumérico:
Questao 7: Rectangulos e losangos. Correta
Quais dos seguintes Rectangulos, losangos e quadrados. Errada
quadrllgteros te'_n ape_nas dois Losangos, quadrados e trapézios. Errada
eixos de simetria?
Losangos e quadrados. Errada
Questao 8: Nulo subentendido. Correta
Classifique o sujeito da frase: Nulo indeterminado. Errada
13 H ”
Vendi o meu carro”. Nulo expletivo. Errada
Simples. Errada
Questao 9 Um site sobre Seguranga na | Correta
Internet
0 que é a Seguranet lRJ’:)ndoviésrlitae sobre Seguranca Errada
(http://lwww.seguranet.pt/blog/)?
Um site sobre Seguranga no Errada
Trabalho
Um site sobre Seguranga Policial Errada

66




Equipa 3

Questao 1: perpendiculares Correta
A planta ortogonal de uma irregulares Errada
cidade tem as ruas circulares Errada
Irregulares e circulares Errada
Questao 2: Pao Correta
Qual dos alimentos ¢ Tomate Errada
energético? Maca Errada
Cenoura Errada
Questao 3: Se danificam. Correta
Os Voltimetros nao devem ser Nao medem uma diferenca de Errada
ligados em série nos circuitos | Potencial desejada.
porque: Provocam avaria no circuito. Errada
Fazem disparar o disjuntor. Errada
Questao 4: O Luis mantém-se em repouso em relagdo a | Correta
janela do comboio
f . . . | O Luis mantém-se em repouso em relagdo ao Errada
O Luis viajou de comboio, de Lisboa até revisor que se desloca na coxia da
ao Porto, sentado do lado da janela: | ®@™a%em.
Assi do: O Luis mantém-se estd em movimento em Errada
$SIm sendo: relagdo a pessoa sentada a seu lado
O Luis encontra-se em repouso em relagdo Errada
as arvores do campo
Questao 5: Queen Elizabeth II Correta
Who is the current monarch? Quenn Elizabeth | Errada
Quenn Elizabeth Il Errada
King George Errada
Questao 6: Perdas no cobre (enrolamentos) e Correta
A d f d perdas no nucleo (circuito
s perdas num transformador | n59n4tico).
caracterizam-se da seguinte :
forma: Perdas por Histerese e por Errada
’ Correntes de Foucault.
Perdas no cobre e perdas por Errada
correntes de Foucault.
Perdas no circuito magnético. Errada
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para desviar pouca corrente

Questao 7: Losango. Correta
Um paralelogramo que tem dois | Rectangulo Errada
lados consecutivos o_bllquos’e Quadrado Errada
com o mesmo comprlmento e —
um: Trapézio isdsceles Errada
Questao 8: Bem. Correta
Indique o predicativo do sujeito | Aquela atitude. Errada
« H H
da frase: "Aquela atitude ficou- [ .o ihe Errada
lhe bem.”
Lhe. Errada
Questao 9 Facebook e Google+ Correta
Sdo Redes Sociais na Internet Power Point e Word Errada
por exemplo: Excel e Access Errada
Visual Basic e Pascal Errada
Questio 1: Africa do Sul Correta
Nelson Mandela foi presidente Franca Errada
do seguinte pais: Nigéria Errada
Estados Unidos da América Errada
Questao 2: 1 Correta
No basquetebol, quantos pontos |2 Errada
da um lance livre 3 Errada
4 Errada
Questao 3: A resisténcia interna é baixa para Correta
C A e reduzir a queda de tenséo
A resisténcia interna de um
Amperimetro é elevada ou A resisténcia interna é elevada Errada
reduzida? para reduzir o consumo.
A resisténcia interna é elevada Errada
para néo se queimar.
A resisténcia interna é reduzida Errada
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Questao 4: 5400 m Correta
A distancia percorrida por um 90 m Errada
automével durante 15 minutos coma | >0 ™ Errada
) oo i Errada
velocidade média de 6 m/s é de: 60 m
Questao 5: Ben Nevis, Scotland Correta
The highest point in the UK is.... Kinder Scout, England Errada
Snowdon, Wales Errada
Helvellyn, England Errada
Questao 6: Laminando o nucleo, envernizando Correta
C ... as chapas entre si e uni-las,
omo se minimizam as correntes | stapostas, umas as outras.
de Foucault? — -
Diminuindo a secdo dos Errada
enrolamentos.
Construindo o nlcleo em ago Errada
silicioso.
Laminando o nucleo. Errada
Questao 7: 220° Correta
As amplitudes de trés angulos | 120° Errada
internos de um quadrilatero sao |, Errada
40°, 70° e 30°. Qual é a amplitude -
do outro dngulo interno? 240 Errada
Questao 8: b) aposto ou modificador nominal Correta
Na frase, “D. Dinis, o Lavrador, | a) atributo. Errada
A w R e =
foi rei _de PortL,IgaI : A_exPressao d) complemento determinativo Errada
sublinhada é: a) atributo; b) :
aposto ou modificador nominal; | ¢ vocativo Errada
¢) vocativo; d) complemento
determinativo
Questao 9 Programa para aceder a sites e Correta
documentos na Internet
Um Browser é um: Programa para processar texto Errada
Programa de Base de Dados Errada
Programa de Desenho Errada
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Equipa 5

Questao 1: Os direitos dos negros Correta
Martin Luther King O Racismo Errada
defendeu A Xenofobia Errada
0 Nazismo Errada
Questao 2: Corrida Correta
No atletismo, qual é a disciplina | Salto Errada
dos 100m? Langamento Errada
Esforco Errada
Questao 3: Cada receptor funcionar Correta
. C A s independentemente
A associagdo de resisténcias em
paralelo tem relativamente a Cada receptor consumir menos Errada
associacdo em série, a vantagem | 0 conjunto ter maior rendimento Errada
de: Ndo estarem sujeitos a tantas Errada
avarias
Questao 4: O numero atémico Correta
O nlimero de ordem dos elementos na | O nimero de massa Errada
Tabela Periodica actual é: A massa atémica Errada
O nGmero de neutrdes Errada
Questao 5: Fish and chips Correta
Which of the following is a well known | Frog legs Errada
British food? chicken Errada
Pasta Errada
Questao 6: Variagdes de fluxo magnético Correta
. = o originam forgas electromotrizes
Allndugao elecgromagnetlca OU | induzidas
lei de Faraday é onde se baseia - oot ” — —
o principio de funcionamento de | °'%38 €leCiromoirizes —originam rrada
X correntes eléctricas
um transformador, dizendo o
seguinte: Poténcias induzidas originam Errada
correntes induzidas.
Resisténcias induzidas originam Errada

tensdes induzidas
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Questao 7: 80° Correta
Num losango um dos angulos 40° Errada
interngs mede 100°. Qual é a 1200 Errada
amplitude de cada um dos -
angulos que sdo adjacentes ao | °° Errada
anterior?
Questio 8: d) predicativo do complemento | Correta
~ . direto.
A expressdo sublinhada da
frase, “ O diretor da empresa a) predicativo do sujeito. Errada
nomeou Mafalda chefe de b) sujeito. Errada
5 mox. ST
sec(}a? .e' a) pre.dl.catlvo do C) complemento direto. Errada
sujeito; b) sujeito; c)
complemento direto;
d)predicativo do complemento
direto.
Questao 9 YouTube Correta
Facebook Errada
Qual das seguintes aplicages | Skype Errada
9
NAO tem um chat? Google Errada
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Anexo E — Relatorio de observacdo de aulas:

Observacdo na sala de aula
Quarta-feira (11:45 — 13:15), 19/10/2011

Estrutura verificada pela observagéo:

e Disposi¢cdo dos computadores e dos alunos em duas filas, ndo é a melhor. O
professor fica sem controlo total do que os alunos estdo a fazer em cada
momento, pois s6 consegue visualizar uma fila de cada vez. Tal disposi¢do
deve-se a forma como os cabos da rede foram instalados, impossibilitando
outra forma de dispor os computadores na sala.

e Todos os alunos tém acesso a um computador com ligacgdo a internet.

Dinamica da comunicacao:

Professor-alunos:

Boa comunicacdo, linguagem bem compreendida tanto da parte do professor como

dos alunos.

Alunos-alunos:

Boa comunicagdo entre os alunos.

Relagdes:

Professor-alunos:

Relagdo respeitosa entre as partes.

Alunos-alunos:

Boa relagao entre todos os alunos

Descricédo da aula:

Sumario da aula:

Aulas 07,08: Apresentacdo do professor Carlos Silva no dmbito do projeto de cooperacao

com o IE nos mestrados em informatica. Pesquisas na Internet. Configurar pesquisas.

Credibilidade de Sites. Ficha de trabalho. Ficha de trabalho “Credibilidade de Sites
Web”’;
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Sintese:

Quando entramos na sala de aula, sentimos um clima abafado e até de calor, o que levou a
necessidade de abrir as janelas, para poder refrescar a sala, o que veio mais tarde a
prejudicar um pouco a prépria aula, pois as persianas com o vento batiam e faziam barulho
perturbando um pouco a aula.

Os alunos sentaram-se nos seus lugares de sempre e foram logo ligando os computadores e
entrando em redes sociais ou jogos, o que levou o professor a pedir para desligarem tudo
pois tinha uma importante comunicacéo a fazer e pediu muita atencdo ao que ia dizer, o que
consegui pois os alunos obedeceram.

O professor fez a minha apresentacao, de seguida eu falei a turma dizendo de uma forma
geral o que iria acontecer com a minha intervencdo e qual a colaboracdo dos alunos neste
projeto.

Os alunos entenderam o que se pretendia e ndo fizeram perguntas, de seguida o professor
disponibilizou o questionario no moodle e pediu para todos responderem as perguntas, deu
15 minutos para terminarem esta tarefa.

Houve varias perguntas de esclarecimento do questionario que tanto o professor Luis como
eu fomos tirando essas duvidas de forma a ficar bem claro o que se pretendia em cada
questao.

Os alunos que entretanto iam terminando o questionario entravam logo nos jogos e redes
sociais até todos terminarem de submeter o questionario. Um aluno pediu para sair pois
tinha que ir na secretaria resolver um problema, o que o professor deixou e pediu para ser
rapido.

Nesta altura o professor pede atencdo pois vai dar inicio & matéria, como sdo forcados a
terminarem ou a desligarem dos jogos, alguns viram-se para 0s telemdveis e enviam
algumas msm, um outro aluno tem um comportamento de se debrucar na mesa e de dormir o
que foi logo advertido pelo professor.

Explicacdo da matéria decorre durante 15 minutos sem incidentes havendo duas perguntas
pelo meio que foram respondidas. Terminada a explicacdo da matéria o professor da inicio a
uma ficha de trabalho disponibilizada no moodle que os alunos vao ter de responder.

O professor tem que estar continuamente a fazer esclarecimentos as duvidas levantadas e a
percorrer a sala para ver se tudo esta a decorrer sem grandes problemas.

Esta ficha decorre até ao fim da aula, sem mais incidentes de relevo.

Notas:

Os alunos obedecem ao professor, mas é preciso estar sempre a controla-los e ndo deixar
fazer o que querem. Sempre que terminam uma tarefa vao logo para os jogos e redes sociais
aproveitar esse tempo até todos terminarem a tarefa e o professor possa prosseguir na

matéria.
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Anexo F - Plano de atividades:
12 Fase (5 Semanas: 25Jan a 22Fev) - 10 Aulas de 45°.
Aulas Teorico préticas de conceitos e funcionalidades do Microsoft PowerPoint.
* Apresentagdo de regras e normas a ter em conta na elaboracao de
apresentacdes eletronicas;
* Demonstragdo das varias opcoes da ferramenta;

* Desenvolvimento de pequenas apresentagdes.

2% Fase — (5 Semanas: 7Marco a 18Abril) Projeto Intervencdo — 10 Aulas de 45’
* Intervencgdo do professor Carlos Seco.
1%aula: 07/03/2012 (4%f - 11h45:13h15)
2%ula: 14/03/2012 (4%f - 11h45:13h15)
3faula: 21/03/2012 (4%f - 11h45:13h15)
4%ula: 11/04/2012 (4%f - 11h45:13h15)

5%ula: 18/04/2012 (4%f - 11h45:13n15)

Equipas de alunos definidos:

Equipa 1 — César Santos, Mauro Fernandes e Evaristo Moreira.
Equipa 2 — Diogo Rodrigues, Hernani Ribeiro e Marco Leitdo
Equipa 3 — Gongalo Goncalves e Ancha Licora

Equipa 4 — Rafael Sarrico e Eduardo Correia

Equipa 5 — Vitor Carapinha, Eduardo Cé e Rivaldo Mendes

3% Fase — (5 Semanas: 25Abril a 23Maio) — 10 Aulas de 45’

Trabalho Individual final sobre tema livre.
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Anexo G - Cenario:

Titulo:
Criacdo de jogos multidisciplinares didaticos por

projetos no PowerPoint, (SuperCEF).

Objetivo Geral:
Utilizar um aplicativo de criacdo de apresentacdes para criar

apresentacdes de capacidade multimédia.

Nivel de ensino:
Curso de Educacéo e Formagéo — 2° Ano
TIC — Modulo 4.

Competéncias:

Editar e modificar texto, gréficos, tabelas, imagem,
cliparts etc., de modo a fazer de tudo isto elementos de
leitura clara e precisa.

Saber aplicar e gerir a maior das potencialidades deste
tipo de ferramentas que estd na transicdo entre
elementos, nos constituintes dessa mesma transicdo e nas
animacoes.

Trabalhar em equipa de projeto que, desde o desenho ao
produto final, crie apresentacdes de capacidade
multimédia.

Atividades:

Criacdo de equipas de trabalho de 3 alunos.

Recolhas das perguntas/respostas de todas as disciplinas.
Construcdo de um jogo (SuperCEF), usando as perguntas e
respostas recolhidas.

Investigacdo e  desenvolvimento  das
encontradas a cada momento.

Apresentacdo a turma pela equipa.

necessidades

Espacos:

Sala de aula; TeamLab

Disciplinas envolvidas:

Todas as disciplinas que fazem parte do ano curricular
serdo envolvidas com perguntas e respostas direcionadas
para as matérias que fazem parte do conteldo

programatico das referidas disciplinas.

Resumo da narrativa:

Os alunos tém a sua disposicdo o PowerPoint, a internet, o
Teamlab e outros dispositivos que julgarem necessarios para
a pesquisa e desenvolvimento do projeto.

Deverdo desenvolver um jogo (SuperCEF) com as
perguntas/respostas recolhidas, fazendo com que o jogador
aprenda quando errar a resposta.

O objetivo do jogo é responder ao médximo de perguntas

corretamente.

Objetivos Especificos:

Indicar como se inserem imagens, sons e videos;
Explicar como se editam, adicionam e eliminam
objetos;

Executar convenientemente uma apresentagdo de
diapositivos;

Reconhecer os atalhos de navegacdo para aceder
a diapositivos;

Indicar como se adicionam transi¢cGes entre
diapositivos;

Explicar como se adiciona som a uma transic¢do
Adicionar efeitos de animacdo utilizando a barra
de ferramentas;

Exemplificar como animar o texto de um
diapositivo;

Especificar o tempo atribuido a cada diapositivo;
Reconhecer corretamente os varios tipos de
apresentacdo de diapositivos.

Papéis:

O professor sera um orientador de todas as
equipas, deixando os alunos trabalhar
autonomamente.

Haverd um aluno responsavel por cada equipa
que coordenara o desenvolvimento do projeto.
Os alunos colaboram em equipa.

Interacdes:

O professor devera interagir com cada equipa dando orientagdes em momentos decisivos do projeto, sendo sempre um guia e um instrumento de apoio quando achar necessario.
Os alunos deverdo usar o software colaborativo TeamLab para 0 acompanhamento do projeto e como apoio a realizagdo do projeto.

No final o trabalho seré divulgado no moodle da escola.
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Anexo H - Plano de trabalho da intervencéo (5 sessoes)

Publico-alvo:

Este plano destina-se aos alunos da turma do Curso de Educacdo e Formacgéo, na disciplina de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo, do mddulo 4, Criacdo de Apresentac6es, da Escola Secundaria de Sacavem.

Enquadramento:

Esta sessdo enquadra-se na intervencdo do estagio supervisionado referente ao Mestrado de Informatica da Universidade de Lisboa.
Seré realizada nas aulas normais da turma, no periodo de Fevereiro a Margo de 2012.

Objetivos Gerais:
Utilizar um aplicativo de criacdo de apresentagdes para criar apresentacdo de capacidade multimidia.
Objetivos Especificos:

« Indicar como se inserem imagens, sons e videos;

« Explicar como se editam, adicionam e eliminam objetos;

« Executar convenientemente uma apresentacdo de diapositivos;

» Reconhecer os atalhos de navegacao para aceder a diapositivos;
« Indicar como se adicionam transi¢oes entre diapositivos;

« Explicar como se adiciona som a uma transicao

« Adicionar efeitos de animacéo utilizando a barra de ferramentas;
« Exemplificar como animar o texto de um diapositivo;

« Especificar o tempo atribuido a cada diapositivo;

» Reconhecer corretamente os varios tipos de apresentacdo de diapositivos.
« Apresentar o produto final (SuperCEF).
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Competéncias:

« Saber escolher som, imagem, video, capazes de ilustrar convenientemente as ideias e a informacéo.

 Editar e modificar texto, gréficos, tabelas, imagem, cliparts etc., de modo a fazer de tudo isto elementos de leitura clara e precisa.

« Saber aplicar e gerir a maior das potencialidades deste tipo de ferramentas que esta na transicdo entre elementos, nos constituintes
dessa mesma transigdo e nas animagoes.

« Trabalhar em equipa de projeto que, desde o desenho ao produto final, crie apresentacdes de capacidade multimédia.

Conteudos:

« Aplicacdo de um esquema de cores a uma apresentacdo
« Utilizagdo do ClipArt
» Insercédo de imagens, sons e videos
» Edicao de objetos
« Adicdo e eliminacdo de objetos
« Mostra de uma apresentacdo de diapositivos
« Navegacao na Vista apresentacdo de diapositivos
» Criacdo de transicoes entre diapositivos
« Aplicacéao de efeitos de animagéo
« Definicdo de intervalos entre diapositivos
« Configuracdo da apresentacao
« Execucdo de uma apresentacdo de diapositivos

Estratégias:

« Criacdo de um jogo didatico e multidisciplinar (SuperCEF).
» Utilizag&o do software colaborativo “TeamLab”, como ferramenta de trabalho por projetos (PjBL), neste software sera planeado todas
as tarefas para alcancar o produto final, (0 jogo).
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» Cabe aos alunos desenvolver um trabalho colaborativo de aprendizagem ao longo do projeto, pesquisando e desenvolvendo
capacidades para encontrarem solucdes para a apresentacdo do produto final.
« O professor sera um orientador e facilitador no desenvolvimento do projeto.

Avaliacéo:

* Observacéo direta;

» Aplicacdo dos contetdos no jogo;

« Apresentagéo do jogo;

« Auto e heteroavaliagéo;

« Avaliacdo posterior pelo professor cooperante
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Anexo | - Planos de trabalho das sessdes n®1 a5

Plano de Trabalho da Sessédo n°1
Objetivos Gerais:

Conhecimento geral da intervengdo proposta.
Objetivos Especificos:

« Reconhecer qual o objetivo do produto final.

» Usar o software TeamLab, nas capacidades necessarias ao trabalho em equipa.
« Preparar as equipas e definir o projeto para iniciar o trabalho em equipa.

Duracédo Tarefas a realizar Metodologias de trabalho: Recursos a utilizar: Avaliacéo:
15 min. Apresentacdo e explicacéo da intervengdo ) . .
Método expositivo / técnica de Computador
15 mi Explicar o objetivo final, (a constru¢do | exposicao. PowerPoint
min.
do jogo) Método interrogativo / técnica de TeamLab
. . formulacéo de perguntas Video projetor
20 min. Apresentacdo do TeamLab
. . . Avaliagéo Continua
10 min. Formag&o das equipas de trabalho ¢
(grelha de observagao)
. L Meétodo colaborativo /distribui¢do das
10 min. Defini¢do das metas
tarefas pelos membros das equipas Computador
. Distribuir as tarefas pelos membros das TeamLab
10 min. .
equipas
) Registo dos comentérios e observacoes
10 min. T
de cada equipa no TeamLab
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Plano de Trabalho da Sessao n° 2
Objetivos Gerais:

Conhecimento geral da intervengéo proposta.
Objetivos Especificos:

» Reconhecer qual o objetivo do produto final;

« Indicar como se inserem imagens, sons e videos;

» Explicar como se editam, adicionam e eliminam objetos;
« Trabalhar colaborativamente.

Duracdo Tarefas a realizar Metodologias de trabalho:

Recursos a utilizar:

Avaliacéao:

Inclusdo das perguntas feitas pelo trabalho

15 min. colaborativo dos professores da turma no
jogo Computador
] Aplicacdo de um esquema de cores a uma . ] o PowerPoint
20 min. y Meétodo colaborativo /distribuicéo das
apresentacao i Word
tarefas pelos membros das equipas
Utilizacao do ClipArt: TeamLab
] Insercdo de imagens, sons e videos; Internet
45 min. ] ]
Edicdo de objetos;
Adicéo e eliminacéo de objetos.
10mi Registo dos comentarios e observacdes de Computador
min. (| e
cada equipa no TeamLab. TeamLab

Avaliagdo Continua

(grelha de observacéo)
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Plano

de Trabalho da Sessdo n® 3

Objetivos Gerais:

Conhecimento geral da intervengdo proposta.

Objetivos Especificos:

Reconhecer qual o objetivo do produto final,

Executar convenientemente uma apresentacao de diapositivos;
Reconhecer os atalhos de navegacgéo para aceder a diapositivos;
Indicar como se adicionam transicoes entre diapositivos;
Explicar como se adiciona som a uma transicao;

Adicionar efeitos de animacdo utilizando a barra de ferramentas;
Exemplificar como animar o texto de um diapositivo;

Trabalhar colaborativamente.

Duracdo | Tarefas arealizar Metodologias de trabalho: Recursos a utilizar: Avaliacéo:
) Navegacdo na Vista apresentacdo
15 min. . ) ) .. | Computador
de diapositivos Método colaborativo /distribuicdo _
— — PowerPoint
) Criacdo de transicoes entre das tarefas pelos membros das
20 min. ) o ) TeamLab ) .
diapositivos equipas Avaliacdo Continua
Internet
45 min. Aplicagdo de efeitos de animagéo (grelha de observacéo)
Registo dos comentarios e
) . ) Computador
10 min. observacOes de cada equipano [ --------
TeamLab

TeamLab.
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Plano de Trabalho da Sessao n° 4

Objetivos Gerais:
Conhecimento geral da intervengdo proposta.
Objetivos Especificos:

» Reconhecer qual o objetivo do produto final.

» Especificar o tempo atribuido a cada diapositivo;

» Reconhecer corretamente 0s varios tipos de apresentacéo de diapositivos.
« Trabalhar colaborativamente.

Avaliacéo:

Duracdo | Tarefas arealizar Metodologias de trabalho: Recursos a utilizar:
) Definigdo de intervalos entre
15 min. ) o
diapositivos Computador
Método colaborativo /distribuigdo )
) ) PowerPoint
20 min. Configuracdo da apresentacao das tarefas pelos membros das
) TeamLab
equipas
_ Execucdo de uma apresentagéo de Internet
45 min. ) o
diapositivos
Registo dos comentarios e
) ) Computador
10 min. observacOes de cada equipano [ --------
TeamLab
TeamLab.

Avaliacdo Continua

(grelha de observagéo)
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Plano de Trabalho da Sessdao n®5

Objetivos Gerais:

Conhecimento geral da intervengéo proposta.

Objetivos Especificos:

» Avaliar o trabalho efetuado.

Reconhecer qual o objetivo do produto final.
» Apresentar o produto final do projeto.

Duracdo | Tarefas arealizar Metodologias de trabalho: Recursos a utilizar: Avaliacéo:
Método expositivo / técnica de
3 . o Computador
) Apresentacdo do jogo pelas exposicao. )
60 min. ) ) ) o PowerPoint
equipas; Método demonstrativo / Técnica ] ] ) )
3 Video projetor Avaliacdo Continua
da demonstracao.
i i (grelha de observacao)
Registo dos comentarios e
) . ) Computador
10 min. observacOes de cada equipano [ --------
TeamLab
TeamLab
) ) Computador Autoavaliacdo
10 min. Avaliaggo | - o
Google Docs Heteroavaliagdo
) ) o Computador
10 min. Preenchimento dos questionarios | -------- [ e
Google Docs
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Anexo J - Ficha de observacéo e registo
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Escola Secundaria de Sacavém

iacao Continua

Grelha de Aval

eIPIIN

52 Sessdo

SapepIAlle sep oedezijeay

edinb3j eu ojusweuoide|ay

oy|eqeJ) OU OBSeJIUIIUO)D)

CIGERIT

edinb3 eu oededidnJed

ojuawepodwo)

apepINnpIssy @ apepl|eniuod

42 Sessao

sapepIAlle sep ogdezijeay

edinb3 eu ojusweuolde|ay

oy|eqeJ) OU 0B5eJIUIIUO)D)

eAlePIY|

edinb3 eu oededidJed

ojuswepodwo)

apepINpIssy @ apepl|eniuod

32 Sessdo

sapeplAlle sep ogdezijeay

edinb3j eu ojusweuode|ay

oy|eqeJ) OU 0B5eJIUIIUO)D)

eAnepIY|

edinb3 eu ogdeddijed|

ojusawepodwo)

apepINpIssy @ apepl|eniuod

22 Sessdo

sapeplAlle sep ogdezijeay

edinb3j eu ojusweuode|ay

oy|eqeJ) Ou 0E5eJIUIIUO)D)

eAneIU|

edinb3 eu oededdied|

ojusawepodwo)

apepInpissy a apepl|eniuod

12 Sessao

sapepiAle sep ogdezijeay

edinb3j eu ojusweuode|ay

oy|eqeJ) Ou 0E5eJluUIIUO)D)

eAljeIu|

edinb3 eu oededidiied

olusawenodwo)

SpepInpissy @ apepl|eniuod

Nome

César Santos

Mauro Fernandes

Evaristo Moreira

Gongalo Gongalves

Ancha Licora

Rafael Sarrico

Eduardo Correia

Vitor Carapinha

Eduardo Co

Rivaldo Mendes

Diogo Rodrigues

Marco Leitdo

Gl

Gl

Gl

G
\%

GV [ Hermani Ribeiro
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Anexo K — Grelha de avaliacédo do trabalho

A CRIAGAO DE JOGOS DIDATICOS MULTIDISCIPLINARES, POR PROJETOS, USANDO O POWERPOINT

Grelha de Avaliacao do Trabalho

Escola Secundaria de Sacavém

Trabalho

Apresentacgao

Nome:

Pesquisa de Informacdo

Organizagdo da Informagdo

Aplicagao de Recursos
Pontos Abordados

Criatividade

Efeitos Especiais
Aspeto Grafico

Organizagdo da Equipa

Divisdo de Tarefas

Preparagao

Objetividade
Criatividade

Tempo

Relaciomaneto na Equipa

Realizagdo das atividades

Média

Equipall

César Santos

Mauro Fernandes

Evaristo Moreira

Equipalll

Gongalo Gongalves

Ancha Licora

Equipal lll

Rafael Sarrico

Eduardo Correia

Equipa IV

Vitor Carapinha

Eduardo Co

Rivaldo Mendes

EquipaV

Diogo Rodrigues

Hermani Ribeiro

Marco Leitao

1- Fraco

2 - Insuficiente

3 - Suficiente
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Anexo L — Questionario individual final aos alunos

A CRIA(;AO DE JOGOS DIDATICOS MULTIDISCIPLINARES,
POR PROJETOS, USANDO O POWERPOINT
Escola Secundaria de Sacavém

Autoavaliagéo da equipa n°

Itens Registo da Avaliacao

Trabalhdmos bem.

Como decorreu 0 nosso trabalho de

equipa? Podiamos ter trabalhado mais.

Nd&o trabalhamos o necessario.

Sim
Gostei de trabalhar em equipa?

Né&o
Todos participaram no trabalho de Sim
equipa? NZo

O nosso comportamento foi bom.

Como foi 0 nosso comportamento? || Podiamos ter sido melhores.

O nosso comportamento foi fraco.

Sim
Mantivemos a sala arrumada?

N&o
Os elementos da equipa tiveram || Sim Néo
tarefas?
Foram cumpridas? Sim Néo
Consegui  aprender melhor as Sim
matérias tratadas no trabalho? ~

Nao

Empolgante

Como consideras a utilizacdo de um
jogo na  aprendizagem do || E a mesma coisa

PowerPoint?

Sem sentido
. Sim
Gostaria de trabalhar de novo num
projeto em equipa? NEo
Data: O Professor Cooperante: O Professor
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Anexo M — Questionario individual final aos alunos (respondido)

A CRIA(;AO DE JOGOS DIDATICOS MULTIDISCIPLINARES,
POR PROJETOS, USANDO O POWERPOINT
Escola Secundaria de Sacavém

Itens Registo da Avaliacao
Trabalhdmos bem. 7
Como decorreu 0 Nosso , ;
trabalho de equipa? Podiamos ter trabalhado mais. 5
Nd&o trabalhamos o necessario. 1
Gostei de trabalhar em Sim o
ipa? ~
equipa Néo 4
Todos participaram no Sim 9
rabalh ipa? ~
trabalho de equipa N30 4
O nosso comportamento foi bom. 7
Como foi 0 nosso . )
comportamento? Podiamos ter sido melhores. 6
O nosso comportamento foi fraco. 0
Mantivemos a sala Sim 13
2
arrumada? NZo 0
Os elementos da equipa || Sim 12 Né&o 1
tiveram tarefas?
Foram cumpridas? Sim 10 Né&o 3
Consegui aprender Sim 9
melhor as matérias
tratadas no trabalho? Nao 4
Como consideras a Empolgante 9
utilizacdo de um jogo na , .
aprendizagem do E a mesma coisa 4
int?
PowerPoint? Sem sentido 0
Gostaria de trabalhar de Sim 12
NOVo num projeto em
equipa? Né&o 1
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