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Resumo

“Adequacdo dos Materiais Educativos aos Estilos de Aprendizagem de Alunos dos Cursos

Profissionais de Informatica”

Na era em que a informatica domina quase todo o processo de ensino e aprendizagem que
se consubstancia na obtencdo de conhecimentos por parte dos aprendentes, teve este estudo o
intuito de utilizar materiais que facilitam a apreensdo de conhecimentos e de encontrar um ser
humano recetivo a essas aprendizagens.

Para facilitar a aprendizagem por parte dos alunos, este trabalho foi orientado para que
fossem estudados os estilos de aprendizagem de cada aluno, podendo assim adequar os materiais
educativos ao estilo de aprendizagem de cada um.

Para determinar os estilos de aprendizagem de cada aluno, foi utilizado o questionario
disponibilizado pelo sistema VARK-Learn. VARK é o acronimo inglés do inventario dos canais
sensoriais preferidos para aprendizagem dos alunos: Visual, Aural, Read/Write e Kinesthetic,
proposto por Fleming e Mills (1992), e que podemos traduzir como Visual, Auditivo, Lido/Escrito e
Cinestésico.

Os materiais didaticos foram integrados com estratégias previamente selecionadas e
diversificadas, para que os alunos concretizassem com sucesso as aprendizagens.

Foram construidos materiais educativos, de acordo com os estilos de aprendizagem dos
alunos, recorrendo a uma diversificacdo de materiais, para promover a sua utilizacdo dentro e fora
do contexto de sala de aula.

Os resultados do estudo demonstram que a promocao da aprendizagem pode ser mais
efetiva, conhecendo previamente os estilos de aprendizagem individuais e adequando os materiais
educativos aos estilos de aprendizagem dos alunos, constituindo uma boa pratica no ensino de

informatica nos cursos profissionais.

Palavras-chave: VARK-Learn; canais sensoriais; estilos de aprendizagem; materiais

educativos.



Abstract

Adaptation of Educational Materials to Learning Styles of Students of Professional
Computing Courses

The era in which IT dominates almost the entire process of teaching and learning, which
consists in obtaining knowledge by the learners, this study had the purpose of using materials which
facilitate the acquisition of knowledge and met a human being open to these learning techniques.

To make it easy for the students to learn, this study was adapted so that learning styles of
each student were taken into account and so that | could adapt the educational materials according
to the learning style of each and every one of them.

In order to determine what were the learning styles of each student, it was used a
questionnaire provided by the VARK-Learn system. VARK stands for Visual, Aural, Read/Write, and
Kinesthetic, which in full regards the preferred sensory channels for the students to learn, Fleming
and Mills (1992).

The didactic materials were integrated along with previously selected and varied strategies so
that students achieve successfully the learning. Educational materials were built according to the
learning styles of the students using a diversity of materials in order to promote its using inside and
outside of classroom.

The study’s result shows that learning promotion could be more effective by previously
knowing what individual learning styles and adapting the learning materials to the learning styles of
the students, creating a good practice and conduct in the teaching of computing and IT in

professional courses.

Keywords: VARK-Learn; sensory channels; learning styles; educational materials.



indice

L a1V [ Tor= o OO RSOOSR SRRSO 1
LT AMIDIO ..ottt ettt ettt 1
L2 FINAIAAUES. ...t bttt b 1
1.3 CONTEXIO .ttt bbbttt ae s 2
L4 PEIHINENCIA. ...ttt bttt ettt 2
1.5 LImItag0es dO PrOJEIO ...eciviiiieie ittt ettt ettt eara e 3
1.6 EStrutura do FeIatOrio........eeiuiiieie e s 3

2. Contexto e plano geral da iNtEIVENGCAD .........cviiiiiecceie ettt 5
2.1 TEMA € ODJELIVOS . veeeietii ettt et ettt e ebe e e e tte e e bae e e bee e enree e 5
2.2 Enquadramento contextual € 1EOMICO ... ..ccuuviiiuiei i 6
2.3 Enquadramento 10Cal da €SCOIA........cueiiiuiiiiiie e 7
2.4 CaracterizaCao da tUMA .....oovii ittt ettt 7
2.5 Estratégias de iNtEIVENGCAO ........ii ettt et 8
W Y A\ 11T [or: (o NSRS 8
2.7 Calendarizacdo de atividades.......c.ueiiuii ittt 9
2.8 A escola e as condicies OfereCidas........ccueeiiiei it 10
2.9 A infraestrutura da escola N0 COMPIEXO B ......vveiiuiiiiiieece e 11
2.10 Cursos profissionais N0 enSiN0 PUDBHCO .....cecveeiiieiiciee et 12
2.11 Escolhas de acordo com a realidade...........cooviiieiiiieiiee e 12
2.12 As salas de aula — PrEPAIACAD........cueeicuieeetee ettt ee ettt e et ette e et e e 13
2.130grup0 1 daturma 12J ...ccoueeiieieecee e 14
2.14 Avaliacao-acdo como metodologia empreendida ..........ccoveeiieiiiiiiccieec e 14

3. Desenvolvimento e avaliaGao da iNTEIVENGCAOD ........cueveiiiiieece e 16
3.1 O ambiente de apreNiZagEM .......uviiiuiiiiiie ettt et e e e 17
3.2 VARK-Learn - Identificacao de estilos de aprendizagem ..........occovvveveceieeiiciieee e 19

3.2.1. Identificacao dos estilos de aprendizagem dos alunos............ccccvveeveeeieevieeceecieenen. 19
3.2.2. Selecao das Estratégias de Acordo com os Estilos de Aprendizagem............c....c......... 21
3.2.3. Planificacdo da metodologia, inserida No CoONteXto .........ccccvvvvveciiiiiciiciecececieeee, 23
3.2.4. O eclipse - laboratdrio de programacao ..........c.ccoceeeieiiiieiiccie e 25

Vi



3.2.5. A Apresentacao - POWEIPOINT........c..coiuiiicrie et e 26

3.2.6. O droidAtScreen, VEIrSA0 -1.0.2.......oiiuiiiciie e 26
3.2 7. CONTEUAOS ...ttt 27
3.3 Materiais educativos disponibilizados, de acordo com os estilos de aprendizagem.............. 28
3.3.1. Hardware (aferic80 Na tUrma) ........c.ccoviiiiiiiec e 29
3.3.2. Guides de tarefa (HOW-0) ......ooceiiiiicieee ettt 32
3.3.3. VidEO ULIlIZAAO ..t 40
3.3.4. Demonstracdo de funcionalidades Android .........cccoevviicieiiiee i 41
3.3.5. J0ogo HEPA (redes SEMANLICAS) ......ccveiiuieiie ettt 43
3.3.6. Manuais Android, Java € manual OnliNE........ccoeeeeeeeee e 45
3.4 Atividades realizadas no ambito dO ProOJEI0........eeeeiiceviee i 48
3.4.1. Aula 1 € 2 (90 MINUEOS) v.evviiiieirie ettt ettt et e eae et e 49
.2, AU 3 € Aottt ettt 51
.3, AUIE D € Bttt 54
B4 AUIA 7 € 8.ttt ettt et e 56
3.5, AUIE 9 € L0ttt 58
B0, AU 11 12, ettt 61
AT AUIE 13 € LA ettt 64
3.8 AUIAS 15 @18 ...ttt 66
3.5 Avaliacdo do projeto de iNtEIVENCAD .......ccuveeiiie ettt et 70
3.5.1. Questdo de INVESHIZACAD ...eiivveei it 70
3.5.2. Identificar os estilos de aprendizagem dos alunos.............cceecveevieeieeciecieeeeeee e 71
3.5.3. Adequar estratégias de ensino aos estilos individuais dos alunos .........ccccccevvveveverennee. 72

3.5.4. Conceber materiais educativos que respondam as necessidades dos alunos e respeitem
05 Seus estilos de aprendiZagem ......ovvii e 72
3.5.5. Utilizar estratégias diversificadas de intervencdo pedagdgica..........coceevveevveeviveeieennn. 73
3.5.6. Construir materiais de apoio adequados aos estilos de aprendizagem individuais e aos
ObJELIVOS PEAAZOZICOS. ... vveeiiriie ettt ettt et e e te e e b e e ebe e e ssteeenaseesnreeennees 75
3.5.7. Avaliar as estratégias utilizadas por forma a melhorar a sua eficacia no processo de
ENSINO € APFENAIZAZEM. .oeii ittt e et e e e e e e e et e e e e e e e e e eaaraeees 76

3.6 Avaliacdo de conhecimentos NA tUMMA ........coicveiie it 77

Vil



3.7 DESVIOS @0 PlAN0 ...veiiieiiieitie ettt ettt e e e beeeeaaaaas 78

4. CONCIUSDES ...ttt bbbttt b bt b e bt e bt e bt et e bt et e ebe et e eneebenneas 79
4.1 Relevancia do ensino tecnoldgico para 0 conteXto EUIOPEU .......ccuveeevieeeieeeciiee e e e 79
4.2 Os desafios educativos do fULUIO ......cc.oiiiiiiiiiii e 80
4.3 Os resultados da intervencao e contributo para as competéncias dos alunos. ...........c......... 80
4.4 RefleX@0 fINAL..... oot anne s 81

D RETEIBNCIAS ...ttt b et b et b et b e nne e 83

AINEXOS ..ttt bbb bbb E bbb bRt R e b e bbbt et e reereeneeneens 86

viii



indice de Figuras

Fig. 1 - Grafico da Distribuicao da Moda..........ccouiiiiiiiiiiicce e 21
Fig. 2- Grafico de composicao percentual dos estilos de aprendizagem por aluno ..................... 22
Fig. 3 - droidAtSCreen € INtErfaCe .....uveiiuiii e 27
Fig. 4 - Ecra de telemovel com droidAtSCrEEN.........ccuviiiiei e, 27
Fig. 5 — EClipSe, PACKAZE EXPIOTEL. .....uviii ettt e et e e e e are e e e ns 33
Fig. 6 - T12JMenu - €Cra do MENU € OPCOES.....ccvvieerieeiiteeectie e et e e ete e e ette e e etee e et e e etteeeaeeesaree e 34
Fig. 7 — Classe Java @lUNO ........cccuuiiiuiiiiiiec ettt ettt et e e eaae e eaaeeans 34
Fig. 8 - Ecra do telemovel — ClasSe JAVa. .......eeocuviiiiieiciee e 35
Fig. 9 - Action bar (exemplo elaborado de uma action bar) .......c..ccccceeeiieiiiiiiiie e, 35
Fig. 10 - Ciclo de vida da AtiVIdade.........ceeeiiiiiiiee e 36
Fig. 11 - LogCat no Ciclo de Vida de Atividade.........cc.coouviiiiiiiiiiiicee e, 36
Fig. 12 - Shared Preferences, VAr0S BCIAS. ......ccviiiiuieiiiee ittt 38
Fig. 13 - FIChQIr0S, VA0S BCIAS. ..viiiiuiieiiieectie e et ettt e et ettt e e e tee e ete e e ette e e aeeesaree e 39
Fig. 14 - Base de Dados, VA0S ECIAS........ccuiiiiiiecie ettt 39
Fig. 15- HEPA - JOZ0 d€ 0DJEI0S ..veieiiiiiie e 44
Fig. 16- Manual Android (CC) Alberto Ferreira 2014 .........ooouiiiiieeeee e 46
Fig. 17 - Aspeto Eclipse para COMPIlaCao .........coouiiiiiiiiii et 53
Fig. 18 - Aplicacdo Hello World! Android..........cooveeieuieeiiieece e, 54
Fig. 19 - Estrutura XML, Exemplo de receita de cozinha ..........cccovviiiiiiiiiiieiccc e 55
Fig. 20- Movimentacao dos empregos na europa em 2020 ........ccoveeiviveeeeiciieeee e, 79



indice de Tabelas

Tabela 1 - Calendarizacao das atividades do estagio Pedagdgico Supervisionado ............c........... 9
Tabela 2 - Instalacdes gerais € pavilndo B..........cooveiiiiiiii e 10
Tabela 3 - Analise dos questionarios individuais VARK ............ccccooiiiiiiiiiiie e 20
Tabela 4 - Estratégia por estilo de aprendizagem.........cc.ccooveiiiiiiiiii i 23
Tabela 5 - Caracteristicas do hardware para utilizar nas aulas ...........cccccoeveeeieiiiiec i, 30
Tabela 6 - Funcionalidades distribuidas por aula e responsavel. .........cccccvveeeiiieciee e, 42
Tabela 7 - Versdes dos dispositivos d0S @lUNOS..........ueeviiieiiiiiiiiiieeeeee e 52
Tabela 8 - Materiais de Apoio por Estilo de Aprendizagem ..........cocoveeveeiiiiiiiiiecee e 75



1. Introducao

O presente documento constitui o relatério de estagio pedagogico supervisionado, que
decorreu numa escola da periferia de Vila nova de Famalicdo, no ambito do Mestrado em Ensino de
Informatica, ministrado pelo Instituto de Educacéo da Universidade do Minho.

A investigacao realizada anteriormente revelou a necessidade de identificar os estilos de

aprendizagem, ou seja, a forma preferida pelos alunos para a aquisicdo de conhecimentos.

1.1 Ambito

A intervencao foi efetivada no ambito da turma 12J, na disciplina de Sistemas de
Informacao, do curso profissional de Técnico de Informatica de Gestdo do 12.° Ano. A turma é
dividida em dois turnos, com aulas diferenciadas. O turno 1, escolhido para efeitos da intervencéao,
& composto por 10 alunos -9 do género masculino e 1 do género feminino. A escola é do concelho

de Vila Nova de Famalicao.

1.2 Finalidades

Segundo Marcy (2001). “Learning Styles is a term used to refer the methods of gathering ,
processing, interpreting, organizing, and thinking about information.” Que pode ser traduzido por:
“estilos de aprendizagem é o termo usado para referir os métodos para adequirir, processar,
interpretar e organizar ideias sobre informacdo” (traducao livre de minha responsabilidade).

Para identificar os estilos de aprendizagem dos alunos foi utilizado o sistema VARK-Learn
(www.vark-learn.com). Este sistema concretiza-se num questionario, que aplicado aos alunos,
fornece indicadores de acordo com o estilo de aprendizagem de cada um em particular.

Atendendo aos estilos de aprendizagem, foram construidos materiais € adequados a cada
estilo, por forma a facilitar a apreensao de conhecimentos,

As finalidades da execucao deste projeto foram dotar os alunos de conhecimentos na
plataforma movel Android, sistema que integra a larga maioria dos telemdveis e Tablets, desde a

sua utilizacao até a sua programacao.



A matéria integrada no curriculo, também de interesse no curso e na disciplina em questao,
foi a utilizacdo do sistema Android, desde a sua utilizacao até a sua programacao.

Incluido no sistema foi lecionado a forma de utilizacdo do dispositivo. Para produzir
software para o sistema Android foi utilizado software livre dando a conhecer a integracdo de
dispositivos mdveis e sua programacado. A escolha do Android pela sua atualidade, s6 por si
justificada, pela larga e crescente utilizacdo deste tipo de dispositivos, que permite aceder a varias
plataformas.

A integracao curricular do moédulo de dispositivos méveis na turma devera enriquecer 0s
conhecimentos dos alunos em dispositivos massivamente utilizados. Adquirir os conhecimentos
iniciais, das ferramentas usadas para ao desenvolvimento assim como o conhecimento aprofundado
da plataforma Android ¢ a finalidade do projeto.

Foi ainda concertado na investigacao-acao o método VARK-Learn para determinar os estilos

de aprendizagem dos alunos.

1.3 Contexto

Segundo a avaliacao externa das escolas, IGEC (2011), a Escola, no sentido de dar resposta
as solicitacdes do meio, procurou implementar uma escola a tempo inteiro, com oferta de ocupacao
de tempos livres, com carater regular, e organizou uma oferta educativa que contempla o terceiro
ciclo do ensino basico, o ensino secundario, os cursos de educacdo e formacdo para jovens e
adultos e o ensino profissional, assumindo este ultimo, horarios em regime diurno e noturno. A
oferta formativa da Escola é muito diversificada.

Neste contexto, os cursos profissionais do 3.° ciclo sao acedidos na sua maioria por alunos

da escola, sempre muito conhecedores das realidades da escola.

1.4 Pertinéncia

A escolha do tema, de acordo com as necessidades curriculares, concertou-se com a area
tecnologica dos dispositivos moveis, utilizada largamente pelos alunos e com caracteristicas, open
source.

2N

Um curso em questdo “Técnico de Informatica de Gestao”, de cariz puramente tecnolégico,
nao integrava nenhuma matéria curricular sobre dispositivos moveis.
A realidade, de acordo com Troia (2014), é que a maioria das pessoas usa os Smartphones

apenas para telefonar e enviar mensagens. As funcionalidades oferecidas por este tipo de
2



dispositivos nao estdo a ser utlizadas pelos seus detentores. No mesmo artigo pode ler-se que
segundo dados da International Data Corporation (IDC), “O sistema operativo mais utilizado nos
equipamentos ¢ o Android, presente em 84,7% dos aparelhos”. Apesar de ser uso comum a
utilizacdo do Smartphone pelos alunos, sendo uma disciplina de programacao, foi constituido um
plano de intervencdo, de acordo com as necessidades de aprendizagem de utilizacdo e

programacao nos Smartphones de maior utilizacao.

1.5 Limitacoes do projeto

Apesar de ser um tema extenso — programacao para Android —, e sabendo a partida que o
numero de horas disponiveis poderia ser pouco, para vasta gama de conhecimentos que deveriam
ser articulados, foram construidos os objetivos para que os alunos tivessem uma visao geral do
Android, das ferramentas utilizadas no desenvolvimento de aplicaces e ainda dos componentes
necessarios ao desenvolvimento de aplicacoes.

Considerou-se assim que o modulo poderia ficar prejudicado pelo tempo, ja que os alunos
iriam para estagio no inicio do més de abril, com a indisponibilidade de dispositivos por parte da
escola (Tablets ou mesmo Smartphones), para testar tecnologias inerentes a programacao e ainda

com a disponibilidade de acessos a Internet.

1.6 Estrutura do relatorio

O relatorio foi organizado para permitir espelhar toda a investigacdo-acdo de forma
cronologica.

Depois de caraterizado o contexto, no capitulo 2, sera exposto o plano geral de intervencao,
onde estdo fundamentados os objetivos respetivos, calendarizacdo das atividades e ainda as
realidades do contexto, onde serdo analisados os recursos oferecidos pela escola para o
desenvolvimento da intervencao, bem como a disponibilidade de recursos tecnolégicos utilizados na
intervencao.

O capitulo 3, o capitulo nuclear, Desenvolvimento e Avaliacdo da Intervencao, inicia-se com
uma analise ao ambiente de aprendizagem, seguindo depois para estilos de aprendizagem dos
alunos, onde irdo ser abordadas e analisadas estratégias da tecnologia educativa, em que esta
descreve especificamente, a intervencao e a justificacao pedagogica para as opc¢des tomadas,

dedicando-se essencialmente as metodologias utilizadas e seus resultados. Nos subcapitulos
3



seguintes os materiais educativos elaborados de acordo com os estilos de aprendizagem, seguindo
assim como as atividades realizadas no ambito do projeto de Intervencéo, finalmente a avaliacdo do
projeto de intervencao.

Finalmente, no capitulo 4 sdo explicitadas as conclusdes, apontando para varias
recomendacdes emergidas das praticas pedagogicas e resultado da questdo de investigacao

utilizada, assim como o impacto no desenvolvimento pessoal e profissional.



2. Contexto e plano geral da intervencao

O plano geral de intervencao, foi elaborado de acordo com os objetivos da observacao, realizada no

contexto da turma e do respetivo grupo de intervencao pedagogica.

2.1 Tema e objetivos

O presente projeto de intervencdo pedagogica supervisionada, insere-se na unidade
curricular de estagio profissional do 2.° ano do ciclo de estudos, conducente ao grau de mestre em
ensino de Informatica no 3.° ciclo do ensino basico e no ensino secundario, no ano letivo de
2013/2014.

O tema do projeto resultou da prévia observacdo das aulas, na turma onde se vai
desenvolver o estagio. Nesse periodo pude observar que, existem grandes diferencas no
desenvolvimento das aulas, na forma como os alunos apreendem o0s conceitos, que ai sao
abordados. Apesar de, com base no senso comum, se atribuir essas diferencas aos diferentes
ritmos de aprendizagem individuais, pretendo investigar de que forma os materiais de apoio podem

melhorar a aprendizagem de informatica atendendo aos estilos de aprendizagem dos alunos.

O projeto de intervencdo assenta também nos seguintes objetivos:

- Identificar os estilos de aprendizagem dos alunos do grupo 1 da turma 12J

- Adequar estratégias de ensino aos estilos individuais dos alunos

- Conceber materiais educativos que respondam as necessidades dos alunos e respeitem os
seus estilos de aprendizagem

Pretendo utilizar estratégias diversificadas de intervencao pedagogica, das quais destaco:

Utilizar o questionario VARK versao 7.2, para identificar os canais sensoriais preferidos dos
alunos, para obterem conhecimentos, determinando os seus estilos de aprendizagem, que podem
ser: Visual; Auditivo; Lido/Escrito e Cinestésico. Fleming e Mills (1992).

Planear e propor tarefas didaticas orientadas para desenvolver competéncias tecnologicas
nos alunos, de forma a possibilitar que construam um projeto para a plataforma Android utilizando
Java, XML e SQLite, respeitando os seus estilos de aprendizagem;

Construir materiais de apoio adequados aos estilos de aprendizagem individuais e aos

objetivos pedagogicos;



Avaliar as estratégias utilizadas por forma a melhorar a sua eficacia no processo de ensino e

aprendizagem.

2.2 Enquadramento contextual e tedrico

O projeto de intervencdo pedagodgica supervisionada, sera implementado no turno 1 da
turma 12J do 12.° ano, na disciplina de Sistemas de Informacao, no Curso Profissional de Técnico
de Informatica de Gestao. Incide na unidade “Sistemas Moveis e Aplicacéo a Informatica” que inclui
a abordagem as Linguagens de programacao Java, XML e SQLite, o IDE, a utilizacao de Eclipse, e a
utilizacao das aplicacdes necessarias a criacao de projetos para a plataforma Android.

Alguns dos pressupostos educacionais, apontados no programa curricular da disciplina de
Sistemas de Informacéao, pressupdem a utilizacdo de dispositivos méveis. A escolha da plataforma
movel justifica-se pela utilizacdo de software aberto e ja conhecido pelos alunos do curso, bem
como a sua ligacdo a competéncias de utilizacao do PHP e MySQL, anteriormente adquiridas no
ambito da disciplina.

A partir da observacao que fiz das aulas, conclui que os alunos utilizam diferentes canais
sensoriais para aprender. Essa observacdo orientou-me na escolha da questdo central da minha
intervencao, apoiado na conviccao de que a utilizacdo de metodologias expositivas de contetidos
pode facilitar apenas a aprendizagem dos alunos em que prevalece a aprendizagem pela via
auditiva, ou que adquirem mais facilmente conhecimento através do que ouvem, por exemplo.
Pretendo, por isso, identificar os varios estilos de aprendizagem deste grupo de alunos e construir
depois 0s materiais a utilizar nas aulas, de acordo com esses estilos, de forma a melhor contribuir
para a aprendizagem dos alunos.

As estratégias que selecionarei dependerdo dos estilos predominantes de aprendizagem da
turma e dos recursos disponiveis na escola. Pretendo, assim, dar énfase a forma de aprender de
cada aluno incluindo tarefas e estratégias que vdo ao encontro de todos e de cada um em

particular.



2.3 Enquadramento local da escola

A Escola Secundaria Padre Benjamim Salgado situa-se na Vila de Joane, Concelho de Vila
Nova de Famalicao. Joane era uma freguesia de caracter rural, que, no decorrer do século passado
teve uma gradual transicao para uma freguesia de carater industrial, onde predominava o setor
téxtil. Nas ultimas décadas houve uma diversificacao da atividade tendo surgido outros sectores de
atividade.

De acordo com o descrito em O Projeto Educativo (n.d.), a escola, como estabelecimento de
educacao basica e secundaria, recebe jovens das freguesias pertencentes ao concelho de Vila Nova
de Famalicao e das freguesias limitrofes do concelho de Guimaraes.

Pelas caracteristicas do meio envolvente, predominantemente industrial, os alunos da
Escola Secundaria Padre Benjamim Salgado pertencem, na sua generalidade, a classes sociais de
baixos recursos economicos. O problema do desemprego de que padece esta regido contribui para

0 empobrecimento das familias ja de poucos recursos, (O Contexto da ESPBS, n.d.).

2.4 Caracterizacao da turma

A turma é constituida por 19 alunos, sendo 1 do género feminino e 18 do género
masculino, com uma idade média 17 anos. O aproveitamento escolar médio varia entre 11,5
valores e 18,6 valores. A residéncia da maior parte dos alunos é na freguesia de Joane, sendo 6 de
freguesias vizinhas. Os alunos ocupam os tempos livres navegando na Internet, utilizando
maioritariamente as redes sociais, sitios de jogos e servicos de correio eletronico. A escola oferece
atividades de tempos livres distribuidas por varias areas como: desporto, musica, e cinema,
disponibilizando ainda salas com computadores, utilizados pela maioria dos alunos da turma.

As habilitacbes académicas dos encarregados de educacao distribuem-se por graus de
escolaridade que vao desde o0 4.° ano até ao 12.° ano.

Na disciplina em que vai ocorrer o estagio a turma esta dividida em dois turnos. O turno 1,
constituido por 9 alunos do género masculino e 1 do género feminino, constitui o grupo da minha
intervencdo com este projeto. A partir da observacao das aulas conclui que a turma é bastante
heterogénea a varios niveis. Ha alunos com grande facilidade de participacdo na dindmica das
aulas, enquanto outros tém grande dificuldade em fazé-lo, nomeadamente na interacdo com o
professor, o que dificulta a realizacdo com sucesso das tarefas propostas para a aula. Os alunos

com mais dificuldades fogem das atividades propostas para as aulas, para jogar online e participar



nas redes sociais. Consequentemente cerca de metade da turma tem modulos em atraso -

informacdes fornecidas pela Diretora de Turma e respetivo dossier de turma.

2.5 Estratégias de intervencao

As estratégias a utilizar fundamentam-se na observacao das aulas e na premissa de
Jonassen (2000, p. 28), segundo a qual, "aprender com computadores significa usar o computador
como ferramenta com a qual se aprende”. Aprender, em termos latos, tem inerente um estilo e
uma forma que é peculiar a cada individuo que o professor deve conhecer. Para identificar os
estilos aprendizagem dos alunos, de acordo com Robertson (2011), o sistema VARK-Learn
possibilita essa identificacado do ponto de vista Visual, Auditivo, Lido/Escrito e Cinestésico. Depois
dessa identificacao o professor fica com conhecimento para adequar os materiais pedagogicos a
cada estilo de aprendizagem.

Nas propostas de atividades sera utilizada uma selecao de materiais pedagogicos de acordo
com o estilo de aprendizagem de cada aluno. Os materiais pedagogicos a disponibilizar na
plataforma Moodle cobrem as seguintes preferéncias ou estilos de aprendizagem:

Visual - Disponibilizando videos / Diagramas

Auditivo - audio-books,

Lido/escrito - Proporcionar um férum passivo (facilitar a discussao de temas), manuais das
aplicacoes a usar.

Cinestésico - Combinar atividades em sequéncias, com fichas de trabalho (How-to) onde os

resultados poderao alimentar atividades posteriores.

2.6 Avaliacao

Embora seja requerido um acompanhamento proximo no desenvolvimento das atividades,
por forma a aferir se a estratégia esta adequada aos alunos, irdo ser observados individualmente e
continuamente registados o0s seguintes indicadores dos alunos da turma: assiduidade e
pontualidade, participacao, interesse, comportamento, empenho e cooperacao.

No final do projeto, sera feita uma avaliacdo das competéncias adquiridas nas varias areas
da plataforma Android, tendo como referencial a utilizacdo das varias ferramentas na criacao de
projetos Android e ainda as camadas da aplicacédo: desenho, programacao e manipulacao de dados.

Serao aferidas as competéncias através da criacdo de um projeto Android em grupo de 3 a

4 elementos, de forma a promover a cooperacao, entreajuda e espirito de equipa.



Para enfatizar a criatividade, os grupos serdo criados com base na diversificacao dos estilos

de aprendizagem dos alunos que compde o grupo, assim como para promover o desenvolvimento

de outros estilos de aprendizagem.

Segundo Carvalho (2008, p.8), “O ambiente de trabalho deixa de estar no computador

pessoal do professor e passa a estar onfine, sempre acessivel, a partir de qualquer lugar do planeta

com acesso a Internet”, o que justifica a aprendizagem para utilizacdo de dispositivos moveis.

2.7 Calendarizacao de atividades

A tabela seguinte, apresenta uma previsao da distribuicdo das tarefas no periodo de

execucao do projeto de intervencao pedagogica (7 de Janeiro a 1 de Abril).

Tabela 1 - Calendarizacao das atividades do estagio Pedagdgico Supervisionado

DATAS

ATIVIDADES

Recolha de
dados e
aplicacao do
Questionario
VARK-Learn.

Identificacao
dos estilos de
aprendizagem

e selecao de

estratégias.

Lecionacao das aulas
(Blocos de 90 minutos)

AVALIAGAO

074an-2014

094an-2014

104an-2014

L

14jan-2014

194an-2014

28-jan-2014

5fev-2014

12fev-2014

19fev-2014

26-fev-2014

12-mar-2014

19-mar-2014

25-mar-2014

27-mar 2014

28-mar 2014

01-abr-2014

L




O periodo de 19 de Janeiro e 28 de Janeiro sera utilizado para selecionar recursos a utilizar

nas aulas, assim como a pesquisa bibliografica de suporte tedrico ao desenvolvimento do projeto.

As metodologias de ensino a utilizar serdo conformes aos estilos de aprendizagem, identificados no

referencial do sistema VARK-Learn.

A gestao das atividades pedagdgicas sera implementada na plataforma Moodle nos modulos

que sejam adequados aos estilos de aprendizagem, i.e. inquéritos, folhetos, questionarios

atividades, recursos educativos. Esta opcao justifica-se pela existéncia da plataforma Moodle 2.6, na

Escola.

2.8 A escola e as condicoes oferecidas

A escola oferece boas condicoes de recursos fisicos, proporcionados variados espacos, quer de

aulas quer de lazer. Além dos servicos e espacos globais, elencarei apenas o pavilhdo onde

decorreu a Intervencéo pedagogica, Instalacoes gerais e pavilhao B.

Tabela 2 - Instalacdes gerais e pavilhao B

Recursos Fisicos na ESPBS

Pavilhdo Administrativo

Pavilhdo B

Servicos de Administracao Escolar

1.° Piso - Anfiteatro

Sala dos Professores

Centro de Recursos

Gabinete do Conselho Executivo

Biblioteca “Casa de Camilo”

Sala de Reunides trabalho/informatica)

Laboratério de Fisico-Quimica: 63

Polivalente (sala dos alunos)

Laboratdrio de Biologia: 64

Refeitorio 2.° Piso, Salas: 73, 82, 83, 84

Papelaria Salas de Informatica: 72, 74, 75,
86 e 88

Bufete Gabinete de Projetos: 85

Sala do Pessoal Nao Docente

3.° Piso Salas: 89, 90, 91, 92, 96,
98, 99

Reprografia

Laboratorio de Matematica: 97

Gabinete de Apoio Educativo

Gabinete dos Servicos de Psicologia

e Orientacao: 100

Pavilhdo A

Gabinete de Manutencao

Informatica - 93
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1.° Piso Salas: 4,
6,7

Sala 2: Diretores de Turma

Sala de Tecnologias de Informacdo e

Comunicacéo: 14

Clube de Artes Decorativas: 15

Sala de Educacao Tecnoldgica: 16

Sala do Curso de Eletricistas: 19

De acordo com a IGEC. (2011). “As instalacdes da Escola encontram-se em bom estado de

conservacao”

2.9 A infraestrutura da escola no complexo B

A rede cablada foi desligada do sistema central. Existindo algumas salas em que o swifch
estaria ligado. Nessas salas foi aproveitada a rede para os alunos acederem a partilha no
computador do professor, possibilitando aos alunos aceder aos conteudos da aula de uma forma
interativa. Foi ainda evidenciada positivamente pelo orientador cooperante. Na reunido de avaliacao
da aulas em que essa metodologia foi utilizada.

A Rede WI-FI, infraestrutura ligada é unica a funcionar, os Access Point (APs), suportavam
assim uma sobrecarga de acessos e dificultavam o acesso a Internet.

O Acesso a Internet durante as aulas era muito dificil ou mesmo impossivel. Nas reunides
de departamento e grupo, varios professores expressaram essa dificuldade.

0 Acesso a plataforma MOODLE foi sempre dificultado pelas condicdes de rede existentes e
pela obtencdo de credenciais de acesso por parte dos alunos. Tornou-se necessario ter uma
alternativa sempre disponivel para que os alunos tivessem os materiais para as aulas.

O recurso a utilizacdo da memoria USF de cada aluno, foi 0 meio de passagem das
matérias. Foi inclusive o método utilizado pelo cooperante nas aulas em que distribuia materiais.

Todos os computadores tinham ja instalado o Windows 7, e o conjunto de aplicacdes do

Microsoft Office, incluindo o computador do professor.
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2.10 Cursos profissionais no ensino publico

A regulacao os cursos profissionais, de acordo com o referencial do Cursos Profissionais de
Nivel Secundario da Agéncia Portuguesa para a Qualificacao ANQEP (2005, p.6):

“Esta disciplina tem uma finalidade marcadamente formativa e profissionalizante e pretende
que o aluno adquira experiéncia e competéncias basicas na exploracao e utilizacao de um conjunto
alargado de ferramentas de programacao. Dotar o aluno de conhecimentos que permitam utilizar a
programacao e de dispositivos.”

Os alunos ja teriam varios conceitos de programacao de computadores, com ferramentas
que foram utilizando em varias disciplinas, a necessidade de utilizacao de mais ferramentas para
utilizar o ambiente de desenvolvimento Android, ja que as ferramentas anteriormente utilizadas para
outras linguagens de programacao nao sao compativeis e no entanto totalmente desconhecidas das
ferramentas necessarias a programacao Android. Ainda de acordo com o mesmo referencial:

Devem ser sempre preocupacoes didaticas:

— Mostrar a importancia do trabalho em equipa que permite o relacionamento interpessoal,
0 respeito, a confianca e a cooperacao entre colegas;

— Desenvolver espirito de responsabilidade pelos atos praticados;

— Saber ser flexivel sem perder a personalidade baseada em conhecimentos, aptiddes e
atitudes préprias;

— Conseguir gerir o tempo de forma correta.

Tendo verificado que a maior parte do trabalho era feita de forma individual, teria ainda a
necessidade de articular conhecimentos novos com os ja adquiridos em outras disciplinas, foi
concertada com o orientador cooperante, para que tempo despendido fosse otimizado.

Foram concertadas técnicas de trabalho em equipa de acordo com as metodologias

existente para criacao de software.

2.11 Escolhas de acordo com a realidade

De acordo com Morin (2008, p.14) “Todo o conhecimento opera por selecdo de dados
significativos e rejeicdo de dados nao significativos.” A escolha da plataforma Android como
conteudo curricular do curso profissional assume especial relevancia pela utilizacdo massiva dos
dispositivos moveis, também presente nos alunos da turma. Assim considera-se significativo o

conhecimento alicercado na turma na utilizacao de dispositivos moveis.
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De acordo com os conteudos do curso, toda a programacao e aplicacoes lecionadas no
curso algumas tecnologias proprietarias ndo se estendem a tecnologias moveis.

0 crescimento do movimento open source, integra neste contexto tecnologias de vanguarda
que ao serem utilizadas por milhdes de utilizadores sao um campo muito vasto de negocios,
propiciando lucros avultados a empresas que se dedicam quer a sua comercializacdao ou ao seu
suporte.

Segundo o guia pratico do MySQL (2005,p.4), na sua nota introdutdria, “através da
utilizacdo de ferramentas de grande qualidade testadas em milhdes e projetos reais, quer de
pequena quer de grande dimensado, como MySQL, Linux, e Java podemos criar solucdes que
poderao ser executadas em diferentes plataformas com um custo de propriedade (TCO) reduzido”.

Neste contexto a disponibilizacdo de conteudos mobile, estdo em forte crescimento,
encontrando sempre utilizadores com dispositivos compativeis para a sua rececao. A utilizacao
desses conteudos vai desde a utilizacao de aplicaces de entretenimento, redes sociais, alargando-

se a toda a vasta aplicacdo em ambientes de trabalho.

2.12 As salas de aula — preparacao

Varias Salas de aula foram utilizadas, de acordo com as orientacdes do cooperante, que
seguiu as orientacoes dadas pelo Prof. Luis Cerejeira em reuniao em que esteve presente, para
esclarecer as instalacoes.

As salas de aula nédo foram instaladas antes da intervencao, porque a primeira aula e parte
da segunda aula, foram utilizadas par treinar as instalacdes. Logo, nao faria sentido ter a instalacao
ja feita. Todos os computadores das salas 72, 75, 86, e 78 foram devidamente instalados. Na
realidade apenas iriamos necessitar de uma sala de aula, mas segundo as orientacdes foram
instaladas todas as salas de informatica do Complexo B. Foi preparado um CD com todos os
materiais de instalacdo devidamente atualizado, para que fosse utilizado na instalacdo das
respetivas salas. Foram necessarias 8 horas na instalacdo, sem nunca colocar em causa as
atividades da escola planeadas nas salas.

Foram analisados os contetdos lecionados nos anos anteriores, por forma a aferir os
conhecimentos dos alunos na area de conhecimento a lecionar e a articular os conhecimentos

adquiridos com 0s novos conhecimentos
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De acordo com o projeto de intervencao e das condicdes oferecidas pela da infraestrutura
do Complexo B, foi instalada uma partilha de rede para poder disseminar o contetido das aulas, no

computador do professor.

2.13 0 grupo 1 da turma 12)

O Grupo 1 da turma 12J é composto por 9 elementos do género masculino e 1 elemento do
género Feminino. Dos elementos do grupo, 6 tem modulos em atraso nesta disciplina, o que é
desmotivador. O grupo esta pouco motivado para os trabalhos de programacdo e sempre que
podem, fogem para as redes sociais ou para sitios de interesse individual, como carros, motos, e

jogos.

2.14 Investigacao-acao como metodologia empreendida

De acordo com Pacheco, J.A. (2008), “ Desenvolver e apoiar projetos educativos de ambito
local e regional, numa perspetiva de investigacdo-acdo, de acordo com os recursos da escola
através da colaboracdo com outras escolas e entidades, (alinea f, art.® 3,Portaria n°19/92) ", e com
regulamento de estagio supervisionado, a metodologia a empreender prende-se com a investigacao-
acao.

A necessidade constante do professor adotar medidas para melhorar a sua acdo, ¢ muitas
vezes contrastada coma acéao preditiva dos programas curriculares adotados. Pretende-se que, mais
gue uma forma de resolver problemas isolados, a pratica de investigacdo-acao, seja uma mais-valia
na acao do professor que apde um encadeamento sistematico de acdes que devem ser adotadas no
seu quotidiano.

A identificacdo de questdes problematicas e posterior planeamento de intervencdo podem
ser a chave para iniciar uma resolucao das questdes que iniciaram o processo de investigacdo-acao.
Durante a intervencao, a recolha de dados servira para avaliar o resultado, e posteriormente, refletir
sobre esses resultados - que pode ser uma reflexdo participativa - serd empreendida uma
melhorada intervencdo, com o intuito de resolver a questao problematica. O ciclo deve repetir-se até
que a acao do docente produza o resultado desejado.

A pratica de investigacdo-acao toma assim uma proporcao investigativa por exceléncia,
transformando o professor num professor-investigador, constituindo uma melhoria constante na sua
pratica profissional e consequentemente obtendo e melhorando os resultados das suas praticas.

Segundo Coutinho, C. (2008), as fases usadas na investigacao-acao sao:

1-Planificacdo 2-acdo 3- observacao (avaliacdo) 4-Reflexdo (teorizacao).
14



O ciclo de 1 a 4 sera efetuado o numero de vezes necessario até que a teoria fique
consistente o suficiente e permita que a acado seja efetiva, produzindo o resultado desejado. Esta
metodologia que empreendi, reveste-se de estratégias também do mesmo indole, permitindo
melhorar a minha pratica pedagogica em todas as ocasides de formacao.

O conceito de estratégia segundo Morin (2008, p. 116), “A acédo é estratégia. A palavra
estratégia ndo designa um programa predeterminado que basta aplicar ne variantur no tempo”. A
estratégia permite, a partir de uma decisado inicial, encarar com certo numero de cenarios para
acao, cenarios que poderdo ser modificados segundo as informacdes que vao chegar no decurso da
acdo e segundo os imprevistos que vao surgir e perturbar a acao. A estratégia luta contra o acaso e

procura a informacdo. Nada poderia estar mais de acordo com a acao que empreendi.
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3. Desenvolvimento e avaliacao da intervencao

Depois a observacao das aulas, uma das variaveis que foi fortemente engrandecida, foi a
forma de como os alunos se comportavam nas aulas, dado o seu desinteresse pelos exercicios
propostos para serem executados no computador.

Foi meu interesse ajudar a perceber melhor a forma de como interessar os alunos nas
matérias, usando o que de melhor eles valorizassem.

Juntar o telemovel, elemento tecnologico presente individualmente em cada pessoa, por
forma a ser percebido, interpretado, usado devidamente, poderia dotar ao aluno interesse suficiente
para o motivar, para se manter com a maior atencédo possivel. Ja que falamos de uma ferramenta
largamente difundida, poderia ser também um auxiliar precioso na construcdo e partilha de
conhecimento.

Uma das maiores duvidas, que constantemente sdo confrontados os profissionais da
formacao sera deparar-se como as pessoas aprendem. Piaget, na busca da construcao do intelecto,
levou varios anos a estudar a forma de como as pessoas adquirem a informacdo e a processam,
Phillips (1977,p. 230) explica a ideia de Piaget:

“A acomodacdo e a assimilacdo sdo chamadas «invariantes funcionais», porque sdo
caracteristicas de todos os sistemas biologicos, apesar do conteudo variado desses sistemas.
Contudo, nem sempre estdo em equilibrio uma com a outra”.

Assim foi essencial, o contributo de Piaget para o nascimento do construtivismo, que nos
dias de hoje encontram terreno fértil nos meios académicos. Mais dedicado as lides informaticas foi
o forte contributo de Papert, discipulo de Piaget, lancou as bases para o construcionismo, a “ideia
poderosa” a que se referia tomou conta das salas de aula, adequando a dimensdo do construir o
conhecimento, a partir de tartarugas que aprendem a mover-se com a linguagem simples e intuitiva.
“Logo”. Também nessa década assistimos a uma outra mudanca de paradigma. A humanidade
iniciou a sua passagem dos ratos do laboratorio para os ratos de computador.

Varios avancos nas neurociéncias vém demonstrando que estamos ainda na idade da
pedra, quanto ao conhecimento do cérebro Humano. A pedra de toque da investigacao, leva-nos
assim por caminhos que nunca antes navegados, dando uma visao deterministica na obtencédo do
caminho para levar conhecimento a todos, segundo a sua forma de o apreender.

Apesar de existirem estudos que permitem aferir a forma como os alunos aprendem,

Gardner (2010, p. 120) chama atencdo para o facto de que, na verdade, “ndo existe nenhuma
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teoria com base empirica que se estabeleca permanentemente. Todas as afirmacdes encontram-se
em risco perpétuo, até ao aparecimento de novos dados e assim deve ser.” A busca continuada
para encontrar respostas que sustentam teorias, estara totalmente em conformidade com o
processo investigacao-acao, utilizada nesta intervencdo pedagogica.

Na senda de identificar cabalmente aquilo a que chamamos Inteligéncia, Gardner (2010),
entra num campo buscando a forma de explicar como interagem as inteligéncias entre si, e chamou
“Inteligéncias multiplas”.

De acordo com o projeto de intervencao, um dos meus objetivos, identificar os estilos de
aprendizagem dos alunos do grupo 1 da turma 12J.

A utilizacdo do questionario VARK, que pode ser consultado no anexo 1, permitiu determinar
os estilos de aprendizagem dos alunos da turma e seguidamente selecionar estratégias adequadas
aos estilos de aprendizagem dos alunos e finalmente conceber ou adequar os materiais educativos
para responder as necessidades dos alunos.

O exemplo do VARK, sistema criado por Fleming propde de uma forma simples, com as
ferramentas de questionario, de facil obtencdo de que se dotou, possibilita a descoberta da forma
de como os alunos aprendem os conhecimentos. Nao tanto o que fazem do conhecimento
adquirido, nem sequer se esse conhecimento sera interessante ou duradouro, mas apenas no modo

de cada um aprender, segundo Fleming.

3.1 0 ambiente de aprendizagem

O ambiente de aprendizagem caraterizou-se como facilitador, também potenciado pelas
boas instalacdes disponibilizadas pela escola. As salas de aula utilizadas continham um computador
por aluno, o que facilitava a resolucéo dos exercicios individuais.

A apresentacéo dos contetdos foi projetada no quadro do professor com boa visibilidade
para todos os alunos, utilizando o PowerPoint e respetivo videoprojector de boa qualidade.

De acordo com o referencial da ANQEP (2005, p.6), “a metodologia a seguir nesta
disciplina sera intercalar exposicdes teoricas com a resolucdo de exercicios praticos em
microcomputador”.

Sustentadas pelas 4 aprendizagens especificadas no Livro Verde para a Sociedade de
Informacao em Portugal, pretende-se, assim, proporcionar aprendizagens de acordo com 0s

seguintes pilares do conhecimento:
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- Aprender a conhecer; a metodologia a seguir nesta disciplina sera intercalar exposicoes
tedricas com a resolucdo de exercicios praticos em microcomputador

- Aprender a fazer;

- Aprender a viver em comum;

- Aprender a ser.

A minha acao foi sustentada nestes quatro pilares do conhecimento, disponibilizando aos
alunos instrumentos da compreensao, trabalhando em profundidade a matéria de Android.
Naturalmente esta acao foi encetada dando significado a “aprender a aprender”, tdo necessaria nos
dias de hoje, quer nas empresas quer nos meios académicos.

Aprender a fazer, levando os alunos a utilizarem os programas, mas mais que iSso e em
perfeita consonancia com as varias formas de aprender, aprender a fazer programas para a
plataforma Android, desde o reconhecimento das ferramentas, até utilizacdo da aplicacdo executada
no dispositivo Android.

Aprender a viver em comum, proporcionando atividades aos pares e em equipas,
distribuindo responsabilidades individuais e proporcionando a adesdo voluntaria as equipas, com
respeito e aprendizagem dos valores do pluralismo, fomentando a cooperacao.

Aprender a ser, proporcionando que se apropriem individualmente das aprendizagens ja
descritas, para permitir desenvolver a personalidade de cada um adquirindo autonomia e
responsabilidade.

De acordo com Klahr e colaboradores (2011, p. 32), “o ensino baseado em analogia provou
melhorar a aprendizagem e tais estudos utilizam as construcdes tedricas associadas ao raciocinio
analdgico para criar diferentes tipos de analogias, para identificar diferentes formas de utilizacao
pelo professor e para avaliar o impacto de diferentes tipos de raciocinio analogico no desempenho
do aluno (e do professor).” Na procura de melhorar a aprendizagem, por parte dos alunos, foram
identificadas outras linguagens, ja de posse de conhecimento dos alunos para permitir uma boa
aprendizagem da linguagem utilizada no Android. Nos casos em que se podia aprender por
aproximacao a outras linguagens, foram tidas em conta e mobilizados outros conhecimentos prévios
dos alunos. Concomitantemente, este tipo de articulacao, foi utilizada noutros contextos, o que
permitiu levar os alunos a promoverem o raciocinio por similaridade a situacées do mundo real.

A exposicao foi efetuada, de forma pausada, por forma a ser percebida pelos alunos.
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3.2 VARK-Learn - Identificacao de estilos de aprendizagem

A aplicacdo do questionario VARK, presente no anexo 1, levou a compilacdo de varios
documentos, para direcionar a utilizacdo de materiais pedagogicos de acordo com os estilos de
aprendizagem.

O ponto seguinte contém a analise individual dos estilos de aprendizagem.

3.2.1. Identificacdo dos estilos de aprendizagem dos alunos

O resultado do questionario aos alunos do turno 1, com a aplicacdo do questionario VARK,
foi efetuada com recurso a uma folha de calculo, apenas para fins pessoais e por exigéncia do seu
criador, nao pode ser difundido em qualquer suporte digital.

Pela analise individual dos valores aferidos pelo questionario, onde foi utilizada uma folha de
Excel para a identificacao dos estilos de aprendizagem dos alunos, utilizando a chave que interpreta
os valores do questionario, verificamos que todos os alunos sdo multimodais. Isto é que o seu estilo
de aprendizagem compreende varios modos de aprender, utilizando varios canais sensoriais.

Pela apresentacao do grafico inserido na tabela 3, temos a perfeita percecdo que os estilos
de aprendizagem se repartem por varios canais sensoriais. No caso deste aluno e no caso de todos
0s alunos em que se estudaram os estilos de aprendizagem, obtive uma distribuicao por todos os
canais, sendo mais abrangente o canal auditivo. Segundo Robertson e colaboradores (2011), “é
necessario discutir situacdes e ideias com o mais variado numero de pessoas; disfruta das historias
dos outros”.

O exemplo seguinte demonstra a analise efetuada, depois de ter sido respondido ao

questionario.
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Tabela 3 - Analise dos questionarios individuais VARK

N¢ A B C D V| A R K

1 : ol 1| o| o

2 ol 1| o| o

3 1 o| o] o| 1

A 1| o] o| o

5 ol o] o| 1

6 11 o] 1| o

7 ol 1| o| o

O g 1 1| o] o| o
= 9| 1 1 1| o] 1| o mv
§ 10 1 1l o] o| o _

< 1 1 ol 1| o| o
12 1 ol o] o| 1 R
13 1f 1 ol 1| o 1 WK

14 1| 1 ol 1| 1| o

15| 1| 1 ol 1| of 1

16 1| 1 ol 1| 1| o

somd 4| 9| 6| 3 5| 8| 4| 5

Depois de serem verificados os valores dos alunos, distribuindo a percentagem entre os
canais sensoriais utilizados, chegamos a conclusdo que & multimodal, ou seja que utiliza varios
modos para adquirir conhecimentos.

Com o valor da moda, valor que mais se repete na analise com todos os alunos, foi
construido o grafico da figura 1, onde se pode verificar que os estilos de aprendizagem sao
distribuidos por todos os canais sensoriais. A analise individual encontra-se no anexo 4 deste
relatdrio, com todos os valores do questionario e o respetivo grafico da composicdo dos estilos de

aprendizagem.
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Distribuicao da MODA

Fig. 1 - Grafico da Distribuicado da Moda

3.2.2. Selecdo das Estratégias de Acordo com os Estilos de Aprendizagem

De acordo com a analise dos valores apresentados dos estilos de aprendizagem individuais,
concluimos que todos os alunos sao multimodais ou seja que utilizam mais que um estilo de
aprendizagem. Os valores obtidos no grafico anterior permitem-me concluir que os alunos utilizam
todos 0s canais sensoriais no seu processo de aprendizagem, embora em percentagens diferentes.

Segundo Neil Fleming, criador do sistema VARK, na pagina do sitio web a que se refere aos
alunos multimodais, (http://www.vark-learn.com/english/page_content/ multimodality.htm), “Este
grupo de pessoas que possuem varias preferéncias de aprendizagem, levam mais tempo para
tornar-se confiante na sua aprendizagem, porque eles tém de utilizar em dois, trés ou quatro modos
de aprendizagem, para realmente se apoderarem do conhecimento. Este grupo de alunos nao se
contenta com a aprendizagem da metade alguma coisa. A forma de reagir a nova aprendizagem ¢
que, quando sdo efetivadas, a sua aprendizagem é mais versatil e mais segura do que aqueles com
apenas uma Unica preferéncia. Esta € uma vantagem porque eles vao ter uma compreensao mais
profunda e mais ampla, possibilitando-lhes uma visao de varias perspetivas.”

Conforme podemos aferir, o grafico seguinte demonstra os estilos de todos os alunos, e a

sua distribuicéo individual por estilo de aprendizagem.
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Fig. 2- Grafico de composicao percentual dos estilos de aprendizagem por aluno

De acordo com a analise efetuada ao estilo de aprendizagem multimodal, selecionei varias
estratégias divididas por todos os estilos, para permitir ainda que os alunos possam selecionar o
estilo de maior preferéncia, que segundo o sistema VARK-Learn, pode existir e nao estar bem
patente nos resultados adquiridos. Na realidade o aluno seleciona o estilo que de acordo com a
matéria o deixara mais confortavel.

Uma das estratégias utilizadas, de acordo com o sistema VARK, é também criar variedade
de estratégias suficiente para tornar a aprendizagem eficaz, possibilitando a escolha do aluno,
segundo as suas preferéncias, possibilitando a maior comodidade possivel ao aluno na obtencao do
conhecimento.

A tabela seguinte foi construida com todos os estilos de aprendizagem e as estratégias
foram selecionadas de acordo com a sua exequibilidade e adaptabilidade aos contetidos do médulo
de dispositivos moveis. Adaptabilidade, porque os conteudos que compdem o mddulo de
dispositivos moveis devem ser totalmente adaptaveis as estratégias selecionadas, permitindo que os
conteuidos tenham uma perfeita harmonia e exequibilidade. Exequibilidade, porque de acordo com
as condicoes oferecidas pelas instalacdes e contexto, possam ser utilizadas com garantia de
sucesso, na aprendizagem da plataforma movel Android.

A tabela seguinte conte as estratégias direcionadas para os estilos de aprendizagem.
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Tabela 4 - Estratégia por estilo de aprendizagem

Estratégias direcionadas para os alunos

cujo estilo de aprendizagem é
predominantemente

Visual

Instrucdes escritas,

Mapas conceptuais,
Diagramas, modelos,
Animacdes computacionais,

Videos, fotografias e ilustracoes.

Estratégias direcionadas para os alunos

cujo estilo de aprendizagem é
predominantemente

Auditivo

Instrucdes verbais,

Repetir sons parecidos,

Debates, discussdes e confrontacoes,
Chuva de ideias,

Leitura de textos com reflexdo diferente,

Leitura guiada e comentada.

Estratégias direcionadas para os alunos Estratégias direcionadas para os alunos
cujo estilo de aprendizagem é cujo estilo de aprendizagem é
predominantemente predominantemente

Leitura/Escrita Cinestésico

Textos pequenos; Assumir papéis e dramatizacoes

Manuais das ferramentas; Dindmicas grupais que requerem interacao
Manual da linguagem; pessoal (sentar-se e falar);
Elaboracao de resumos, Reunides para resolver problemas (o
Revisoes e sintese das matérias. quadro como recurso para resolver problemas)
Manipulacao de objetos para explicacéo de
fenomenos,
Gestos para acompanhar as instrucdes

orais.

3.2.3. Planificacdo da metodologia, inserida no contexto

Com base nos estilos de aprendizagem dos alunos e nos recursos disponiveis na escola,
foram selecionadas as tecnologias a utilizar durante as aulas.

Um dos aspetos relevantes para a inclusao dos contetidos, com as metodologias utilizadas e
a integracao de tecnologia educativa em toda a sua dimenséo, é a planificacao, que de acordo com

o projeto de intervencao, carregava a necessidade de uma planificacao cuidada e integrada, num
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ambiente que se constitui pela unicidade. Requereu uma reflexdo aprofundada e ponderados os
aspetos que se poderiam revelar criticos, evitados todos os constrangimentos que poderiam impedir
0 sucesso da intervencao.

Segundo Arends (2012, p. 130), “The knowledge base suggests that teacher planning and
decision making do not always conform to rational-linear planning models. Newer perspectives on
planning put more emphasis on planners’ nonlinear actions and reflections.” Que pode ser
traduzido por: o conhecimento adquirido sugere que a decisdo da planificacdo das aulas, nem
sempre pode estar de acordo com modelos racionais e lineares de planeamento. Perspetivas mais
recentes sobre planificacdo sugerem que sejam elencadas acdes e reflexdes que levem a
planificacdes nao lineares.

A necessidade de articulacao de novos saberes, mobilizando os saberes ja adquiridos dos
alunos, foi uma preocupacdo constante na planificacdo, que me levou a prover-me de
conhecimentos e matéria que ja tinham sido lecionados anteriormente. Por outro lado, a reflexao
para planificar o modulo, levou-me a pensar em estratégias que, nado sendo utilizadas de forma
classica, poderiam potenciar o interesse e a motivacao dos alunos, alternando com periodos de
exposicao da tecnologia.

Os modelos racionais e lineares a que se refere Arends (2012), serdo, de forma classica,
repartir as matérias pelas aulas de forma linear. Na realidade, a informacéo necessaria para que 0s
alunos possam criar programas utilizando as ferramentas disponibilizadas, exige, além de estarem
motivados, o conhecimento da ferramenta. A curva de aprendizagem de uma ferramenta de
programacao é geralmente lenta. Um dos constrangimentos, a partida detetado, foi o tempo
disponivel para proporcionar a aprendizagem aprofundada das ferramentas, nomeadamente
eclipse.

Com base nos estilos de aprendizagem dos alunos, na metodologia adotada e nos recursos
disponiveis na escola, foram selecionadas as tecnologias a utilizar durante as aulas.

Essas tecnologias educativas foram também escolhidas por estarem de acordo com o0s
conteudos do modulo em questao, “dispositivos moveis” e as estratégias selecionadas:

- A apresentacao — PowerPoint;

- A aprendizagem dos conceitos de objetos — Hepa (jogo interativo) — Redes semanticas;

- A Disponibilizacdo de conteudos fora da sala de aula — Moodle;

- A informacao — Manual on/ine;

- O eclipse - Laboratorio de programacao;
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- Resultado — droidAtScreen;
- Guardar os projetos do workspace GoogleDrive;

- Video como instrumento de aprendizagem;

A metodologia utilizada nas aulas, de acordo com os conteudos, permitiram selecionar
estratégias para fomentar a aprendizagem dos alunos.

O guia da aula em PowerPoint, onde todos os alunos tinham acesso, pelas posicdes da sala
de aula.

Os computadores pessoais estavam distribuidos pela sala.

O software e as fichas de trabalho, assim como 0s manuais, foram colocados na plataforma
MOODLE que, como ja foi explicado, ndo permitia o0 acesso na maior parte das vezes.

De acordo com as condicbes de rede disponibilizada pela escola, nas salas onde decorreu a
intervencdo, foi preparado o manual online que, depois de ser fornecido o IP, era acedido pelos
alunos. Essa estratégia revelou-se Util e foi felicitada pelo Orientador cooperante na primeira aula,
porque, dependendo da sala a rede cablada, estaria desconectada do Swifch, o que dificultava o
acesso ao manual onfine, para a concretizacao dos exercicios propostos.

Foi mudada a estratégia e composto o Manual de Android, ao abrigo da Creative Commons
e disponibilizado aos alunos e, consequentemente, colocado na plataforma MOODLE.

Os videos, pelo seu largo gasto de largura de banda, foram disponibilizados aos alunos,
assim como a lista por assunto e por aula. Os videos legendados também foram fornecidos aos
alunos.

Na verdade e, seguindo as orientacées do Cooperante, como a rede realmente ndo
funciona, os contetdos eram passados para a memoria USB dos alunos, utilizando o tempo da

aula.

3.2.4. O eclipse — laboratdrio de programacao

O eclipse, programa informatico sugerido para utilizar com a programacao Android, fornece
todo o ambiente de programacao necessario a programacao Android. Este IDE esta disponivel, de
forma gratuita, sendo utilizado largamente pelas empresas de software.

De acordo com o explicitado no sitio web, http://developer.Android.com/sdk/index.html,
pela Google, o Android SDK contém as livrarias APl e ferramentas de desenvolvimento necessarias

para construir, testar e fazer depuracao de aplicacdes para Android.
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O ADT bundle inclui tudo o que é necessario para iniciar o desenvolvimento de apps:

Eclipse + ADT plug-in,

Android SDK Tools;

Android Platform-tools;

A versdo da plataforma Android;

A versao do sistema Android para emulador.

Para facilitar o trabalho dos alunos e poupar tempo no download, que podia ndo funcionar,
criei uma versdo do SDK, procedi a sua atualizacéo e criei um pacote de instalacdo. Esse pacote foi
disponibilizado aos alunos para que experimentassem a instalacéo, tendo ja incluida a ultima versao

para instalacao do Java.

3.2.5. A Apresentacao - PowerPoint

Todas as aulas foram apresentadas em PowerPoint. A escolha desta tecnologia deveu-se a
sua popularizacao, mas ainda por ser um programa de apresentacao que ndo requeria recursos de
rede. Foi ainda equacionado o uso de outas aplicacdes de apresentacdo, mas seria dificultada pelo
acesso a Internet que, em hora de aula, dificultaria o seu uso.

O PowerPoint estava instalado em todos os computadores e a versao disponivel no
computador do professor foi utilizada como guido da aula.

O recurso a explicacdo de conteudos, disponiveis no PowerPoint, facilitou o acesso dos

alunos as informacées e fomentou a discussdo sobre os conteudos.

3.2.6. O droidAtScreen, versao -1.0.2

O droidAtScreen é um software que mostra o ecra do telemovel no monitor do computador,
permitindo também a sua projecao para que os alunos acompanhassem a utilizacao do dispositivo
movel, quer para demonstracdes, quer para a programacao e debug de programas.

O Software vai ser usado durante a utilizacdo do telemovel nas aulas, quer agilizando a
visualizacao das aplicacdes construidas em sala de aula, quer na utilizacdo pelos alunos dos seus
telemdveis na explicacdo do sistema operativo Android.

E gerido a partir de um interface simples, que utiliza o Android Debug Bridge (ADB), para a
conexao ao dispositivo.

Embora seja um pouco lento na sua resposta, cumpre totalmente os requisitos para ser
usado em ambiente de formacado. A sua utilizacdo ¢é gratuita. Como se pode observar na figura o

droidAtScreen apresenta um interface simples, que faz a sua conexao configurando ADB.
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Fig. 3 - droidAtScreen e interface

0 dispositivo Android ¢ ligado com Java e identificado no interface, com nome, tipo, nimero
de série, estado e visivel. Este aplicativo tem a particularidade de fazer cdpia para ficheiro do ecra
do telemdvel e pode ainda personalizar o tamanho do ecra, através das suas propriedades. E
bastante confortavel na sua utilizacao, além de fiavel.

0 resultado da utilizacdo do droidAtScreen pode ser identificado na imagem seguinte, de um
ecra de telemodvel Android, devidamente projetado para todos os alunos, como demonstrado na

figura seguinte.

Fig. 4 - Ecra de telemovel com droidAtScreen
Revela-se util na utilizacdo e a ocupacdo de memodria é perfeitamente comportavel. A
resolucdo e o tamanho da imagem, também podem ser configurados de forma simples no

droidAtScreen, conforme a utilizacdo que se quiser dar a imagem.

3.2.7. Conteudos

De acordo com a plataforma, foram distribuidos os contetdos sugeridos também pelo

manual disponibilizado pelo Google, empresa que gere o projeto open source. Todos 0s materiais
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sao disponibilizados em lingua inglesa de forma gratuita e existem varios féruns para partilhar
informacéo.

- Plataforma Android (dispositivo como utilizar);

- Instalacao das ferramentas para Programacdo no Computador;

- SDK;

- Eclipse;

- Interface de programacao e passagem da aplicacdo? para dispositivo Vs. Dispositivo virtual;

- Aprendizagem da linguagem orientada a objetos (Java);

- Aprendizagem da linguagem XML;

- Aprendizagem da base de dados SQLite;

- Utilizacdo de metodologia para criacdo de Software.

Planear e propor tarefas didaticas orientadas para desenvolver competéncias tecnologicas
nos alunos, de forma a possibilitar que construam um projeto para a plataforma Android, utilizando

Java, XML e SQLite, respeitando os seus estilos de aprendizagem.

3.3 Materiais educativos disponibilizados, de acordo com os estilos de
aprendizagem

De acordo com o ponto 4 do projeto educativo!, as potencialidades da escola no que se
refere na alinea c), “materiais (recursos didaticos) que permitem e potencializam o desenvolvimento
de boas praticas pedagogicas”. Nada poderia estar mais de acordo com o meu projeto de
intervencao, além da questdo de investigacdo que se consubstancia na utilizacdo de materiais
diversificados, de acordo com os estilos de aprendizagem de cada aluno.

Foram produzidos variados materiais e selecionados variados recursos didaticos e
disponibilizados aos alunos.

Nas aulas anteriores, foi perguntado aos alunos sobre a lingua inglesa, e colhida a opiniao
sobre a visualizacao dos videos na referida lingua, notando-se poucas competéncias nessa area.
Contando que a maior parte dos recursos educativos na area do Android esta em inglés, os videos
integrados nas aulas foram legendados em portugués, indo ao encontro das necessidades dos

alunos.

! http://w.aepbs.net/images/documentos/orientadores/projeto_educativo_ ESPBS_2009-2012.pdf
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De acordo com o Projeto educativo da escola, na alinea d) do ponto 4, um dos principais
problemas identificados é a pouca valorizacdo da conclusdo do ensino secundario, tanto por parte
dos alunos como dos pais e encarregados de educacao.

Sempre que possivel, foram abordados sobre a continuacdo dos estudos e em varias aulas
foi difundida a conclusdo do curso e o consequente passo para outro ciclo de ensino.

Dos alunos da turma, alguns seriam muito interessados na disciplina e outros apenas
apareciam nas aulas, tentando utilizar o tempo de qualquer forma.

Promovi sempre o sucesso escolar e sempre me disponibilizei para a ajuda nas atividades
em que mais tivessem necessidade.

A minha disponibilidade foi total para que os alunos aproveitassem ao maximo o0s
conhecimentos tecnologicos.

Para avaliar as estratégias utilizadas, de forma a melhorar a sua eficacia no processo de
ensino e aprendizagem, foram utilizados varios recursos, quer promovendo o contato direto com os
alunos, recolhendo a opinido de como surtiu a estratégia utilizada, quer através de um instrumento
de recolha, criado para o efeito, AcaoPedag.pdf, que se encontra na pasta “Instrumentos” do

portefolio digital.

3.3.1. Hardware (afericdo na turma)

Nao é comum que o hardware faca parte do material educativo. Neste caso e como
estamos a lecionar um dispositivo no seu todo, tornou-se necessario utilizar o dispositivo para
demonstrar variadas aplicacbes Android, de acordo com o projeto de intervencdo. Na realidade, €
no conjunto do hardware e no sistema operativo Android que se encontra a esséncia deste material
educativo. Foi utilizado um dispositivo que depois de aferida a versdo Android se tornou material

educativo por exceléncia, permitindo experienciar varias situacoes de aprendizagem.

a) Fundamentacdo do material educativo

De acordo com o projeto de intervencdo, para lecionar Android, tornou-se necessario
adquirir hardware quer para suportar as aplicacdes a serem usadas quer para compreender o
sistema Android. De acordo com a lista de hardware, alunos dispunham de hardware de varias
marcas que continha versdes de Android entre 4.0 e 4.3.

O hardware adquirido necessitava de total adequacéo as versdes existentes na sala, para
que fosse garantida a compatibilidade nas aplicacdes, quer para demonstracoes das aplicacoes a

construir, pela sua portabilidade, quer para a obtencao de conhecimentos do sistema operativo.
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Utilizar caracteristicas mais inovadoras tecnologicamente foi também um aspeto a ter em conta na
obtencado do hardware. A questdo do preco foi sobejamente ponderada, de forma a justificar o
binario preco/caracteristicas, salvaguardando as opinides e gostos pessoais, além das respetivas
marcas. Verificar a melhor relacdo preco qualidade, além das funcionalidades oferecidas pelas
marcas mais significativas que operam no mercado dos dispositivos moveis, foi também um
assunto debatido em conjunto com os alunos.

A escola nao dispunha de hardware Android, nem mesmo Tablets, para serem testadas as
aplicacoes. Além do dispositivo que disponibilizei para as aulas, foram integrados os telemoveis dos
alunos como ferramenta de aprendizagem, tendo-lhes sido prestada ajuda na integracdo do seu
dispositivo pessoal no ambiente de desenvolvimento, quer na configuracdo do driver, quer na
conexdo do cabo especifico do dispositivo ao ambiente de desenvolvimento, permitindo aceder as
aplicacdes criadas pelos alunos, resultado das fichas de trabalho. A lista das caracteristicas
principais do dispositivo movel Android é apresentada a seguir:

Tabela 5 - Caracteristicas do hardware para utilizar nas aulas

Funcéo / Carateristica Descricao

Sistema operativo Android 4.2
Frequéncia CPU Quad Core 1.5GHz
Modelo de CPU MTK6589T
UMTS/3G Suporta

RAM 1024MB

GPS Suporta

Bluetooth Suporta

WI-FI Suporta

AP sem fio Suporta

E-books Suporta
Reproducéao de video MP4/3GP/MPEG- 4

O dispositivo selecionado foi configurado para ser utilizado na sala de aula, dando exemplo

da sua conexdo ao computador, foi selecionado o driver para a sua ligacdo dependendo do sistema
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operativo existente nos computadores da sala de aula e no computador utilizado para as aulas. O
driver foi selecionado de acordo com o dispositivo MTK65XX, que se identifica com o modelo do
CPU e de acordo com as caracteristicas. Encontra-se na pasta Soft do portefolio.

De acordo com a andlise efetuada aos questionarios VARK, todos os alunos utilizam o estilo
de aprendizagem cinestésico, tonando-se necessario utilizar materiais educativos que atendam a
este tipo de aprendizagem. De acordo com o sitio do VARK-Learn, especificamente a pagina do
estilo  Cinestésico, http://www.vark-learn.com/english/page.asp?p=kinestheticprint, “hands-on
approaches (computing); “trial and error”, justifica a utilizacdo deste tipo de materiais, onde os
alunos podem experimentar e corrigir os erros cometidos, fomentando a aprendizagem por

experiéncia e erro.

b) Aplicacdo do material educativo

O hardware foi utilizado na demonstracdo das aplicacdes construidas durante as aulas, e
ainda na demonstracdo das funcionalidades do Android.
Os alunos puderam utilizar e experimentar o dispositivo, com todas as suas funcionalidades,

tendo sido utilizado o videoprojector para partilhar com o resto do grupo, o ecra do dispositivo.

c) Avaliacdo da estratégia

A utilizacdo do hardware, permitiu que todas as demonstracdes de funcionalidades Android
expostas pelos alunos tivessem acontecido normalmente com recurso a demonstracao real, no
dispositivo. Na segunda aula e depois de falar numa funcionalidade, os alunos manifestaram
interesse em aprender mais sobre Android. O hardware permitiu a aprendizagem das
funcionalidades do sistema operativo, umas nativas outras instaladas e aferidas as respetivas
configuracdes, demonstrando e permitindo aos alunos tomar contacto com a tecnologia.

As aplicacoes programadas em aula puderam ser utilizadas no respetivo dispositivo e
verificados varios componentes do sistema.

O debug das aplicacdes pode ser utilizado no dispositivo, que permitiu conhecer melhor e
responder a varias questdes colocadas pelos alunos. Considerou-se muito positiva a sua integracao

nas aulas.
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3.3.2. Guides de tarefa (How-to)

As fichas de trabalho, também chamados guides de tarefa, tém por base a metodologia da
aprendizagem baseada em problemas. O recurso a projetos de resolucdo de problemas segue um
guido previamente preparado para serem aprendidas funcionalidades necessarias a realizacdo de
um projeto.

Segundo Arends (2012, p. 407) “a aprendizagem baseada em problemas, encoraja 0s
estudantes a trabalhar com uma variedade de materiais, localizados na sala de aula”. Os materiais
que intervém no problema podem ser virtuais ou reais, mas que sao interdependentes para a
realizacdo da tarefa e da aprendizagem de varios conceitos. Os ficheiros com guides de tarefas ou
fichas de trabalho podem facilmente ser colocados nos computadores dos alunos e facilmente
acedidos. Com esta ideia podemos constatar que os materiais serdo selecionados de acordo com as
caracteristicas de aprendizagem, devendo, no entanto, estar disponiveis na sala de aula, para que

possam ser utilizados pelos alunos.

a) Fundamentacdo do material educativo

As fichas de trabalho tém o objetivo de proporcionar aos utilizadores um roteiro pelas
funcionalidades, produzindo um trabalho final que se consubstancia num projeto realizado, para o
executante.

Nesta medida, e como era necessario utilizar funcionalidades que permitissem aos alunos
aprenderem, tanto pela ferramenta eclipse, como pela linguagem utilizada, foram construidas
variadas fichas de trabalho, que sequencialmente executadas criaram um roteiro onde iam
aparecendo as funcionalidades e técnicas a reter.

Foram criadas os seguintes guides de tarefa, com os respetivos objetivos:

ClassesJava - Permite aprender sobre linguagem de objetos, criacao de classes;

T12jBar — Permite criar uma aplicacdo com uma barra de aplicacao;

Classes Java, Action Bar — Criacao de uma classe Java para conter uma barra de acéo;

CicloVidatividade - permite criar uma atividade e verificar o seu ciclo de vida, passando por
variados estados;

Menudados - Criar um menu para gerir os varios tipos de dados;

ProjetMenu - Criar um menu de projeto e gerir os varios botdes no dispositivo;
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menudados ficheiros, SharedPreferences, Base de dados - Permite aprender como
programar dados com ficheiros, com SharedPreferences e com a base de dados SQLite, utilizando o
menu previamente programado.

Seguidamente vao ser descritos todos os guides de tarefa.

b) T12jBar

O projeto, completo encontra-se na pasta MAT_VARK\AULA4\T12Jbar do portefolio digital.
0 nome sugestivo refere-se a uma barra com o nome da turma.
A sua explicacao no Eclipse permitiu aos alunos tomarem contato, com as varias pastas, no

package Explorer.

Fig. 5 - Eclipse, package explorer.

A utilizacdo do Package Explorer, permite compreender o ambiente de desenvolvimento,
localizando os objetos necessarios a construcao da aplicacdo, nas respetivas pastas, pré-definidas.

A partir do nome do projeto, é criado automaticamente no ambiente uma hierarquia de
pastas e subpastas que contém os objetos necessarios a aplicacao.

O T12JMenu foi planeado para utilizar um menu com o botdo do lado esquerdo do
dispositivo. O menu tera algumas opcoes que podem ser acedidas a partir dos botdes classicos do
dispositivo Android. De referir que a personalizacdo do menu é acedida a partir do ambiente de
desenvolvimento. Este guido de tarefa permite criar a aplicacdo com trés opcoes e, depois de clicar
na primeira ou segunda opcao, € mostrada a opcao acedida. Foi planeado para que sejam

posteriormente utilizados outros eventos a que tivesse que responder.
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O seu aspeto no telemovel é o seguinte:

O TIIZMENU

(L
e
Opton tres 2

Sentings

Fig. 6 - T12JMenu - ecrd do menu e opcdes

As opcdes foram utilizadas com estruturas diferentes, com o propésito de serem alteradas

pelos alunos e ser utilizado posteriormente a demonstracao sobre a utilizacdo de idiomas.

c) Classes Java

O Objetivo deste programa é demonstrar aos alunos o uso das classes para utilizar no

codigo Java.

Em linguagens Orientadas a Objetos, uma classe ¢ uma estrutura que contém um conjunto

de objetos com semelhantes caracteristicas e descreve os servicos a efetuar pelos seus objetos,

além das informacdes ou tipo de dados que sdo armazenados nos seus objetos.

A criacao da classe foi exercitada pelos alunos e tem a seguinte composicéo, ja no eclipse:

e e AWty e Foens Wi i Maractiaty J) Ao s

B beckagn com.axavpin.classasiaver

[2084-07-2% 10:31:00 - Cluaanalwwa] Uploading Clussssdwve.spk ont

Fig. 7 - Classe Java aluno

"
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Depois de implementados os métodos e o respetivo /ayout, o lancamento da aplicacao ficou
com o aspeto seguinte no telemovel, depois de preenchidos os campos aluno e numero. O botdo

enviar mostra apenas o conteudo dos campos:

2 -

— . -
ClassesJava

Diogo F

102

Enviar

Fig. 8 - Ecra do telemovel - classe Java.

d) Action Bar

Action Bar - Exemplo bastante elaborado de uma action bar. Foi fornecido o codigo Android
aos alunos, com o objetivo de o utilizarem em aplicacées Android.

0 exemplo foi explicado e fornecido a todos os alunos por meméria USB, juntamente com o
material para a aula.

Tem o seguinte aspeto:

Fig. 9 - Action bar (exemplo elaborado de uma action bar)

35



e) Ciclo de vida da atividade

Demonstracdo da atividade (LogCAt). Dividir a aplicacdo em atividades e fazer a gestdo das
mesmas.

Foi criada uma aplicacdo com todas as atividades, por forma a fornecer aos alunos
informacao sobre os varios estados e para verificarem o fluxo das atividades.

O Projeto das atividades encontra-se na pasta MAT_VARK\AULA5 e tem o nome

[Tat H H n

CicloVidaAtividade”.
FCTLORULENTYIEW (M, IAFOUT , SOTIVIFY_ | = MY & X
Log.@{"stividaia"™, "Pumssi nc o=t ate®) A com avanple Do s s

) =5 @ My
o SNCrostaliunds |
© o otrrastegtiormMons Mo
public bonleen oncCreeteOptionsMenu(Neny tenu) | ® . crRatd)
NS . . = < . ; » . tfuesaed)
getSesulnfiater (). .inflate (Romenu.main, menu| !
yeturn true;

@ . crmopl)

* o onfestron

- public voeid onStwrt |) |
super ,OnStarc )

Log.2{ stividada"”

+ "Paxsei no metodn aunfStact™|:

- publico void onResume (|
saper , onfesume (| :

Log.di"stividada”, "Passei nc wAtcdc onRestwwe™) |

-~ public vold onStopll
waper.onStopil);

Log.a(¥ativiaade", “"FPassel no sarodc nicop*)

Fig. 10 - Ciclo de vida da Atividade
Foi utilizado o LogCat para identificar as varias atividades que foram lancadas. Os alunos

acompanharam o desenrolar do programa, no video projetor.
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07-31 0% E com. ezusple. <. . atividade seStap
L )5: 5123 298 com.exanple ¢ atividade = o ctbesteroy
ey 24 | 2

Fig. 11 - LogCat no Ciclo de Vida de Atividade

Para explicar as atividades, foi legendado um video que se encontra na pasta
MAT_VARK\AULA5 do portefdlio digital.

\MAT_VARK\AULA5\Android Application Development Tutorial - 16 - Activity Life Cycle.mp4

A respetiva legenda € sincronizada automaticamente. Foi utilizada tecnologia de
legendagem para conseguir traduzir para portugués, pois em aulas anteriores chegou-se a
conclusao que apenas 2 alunos demonstraram competéncias para o idioma em inglés a este nivel,

mesmo assim evidenciando algumas dificuldades.
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f) Projeto Menu

Guides de Tarefa 1 criar projeto com menu, fichas de trabalho por grupos, de acordo com a
metodologia explicada “Agile — Pair programming”: aproveitar o projeto das classes, para criar um
menu. Juntamente com os dados do aluno, criado no trabalho de grupo com a classe “Aluno”.

As metodologias de criacdo de software, foi introduzida nesta aula. Ndo era do
conhecimento dos alunos. A metodologia Agile foi apresentada por analogia a outras metodologias,
SCRUM e XP.

A partir desta aula, os grupos colocaram em pratica o principio da metodologia Agile, “pair
programming”.

O Guiao de Tarefa pode ser encontrado na pasta MAT_VARK\AULA5 com o nome “guias de
tarefa_PROJETOS_menu.pdf” do portefolio digital.

Apesar de alguns grupos ficarem mais atrasados na resolucao do trabalho de grupo, foi-lhes
fornecido, no final, o trabalho completo. O mesmo ira ser necessario para a préxima aula.

No mesmo Guido de Tarefa, foi colocado o trabalho de grupo de SharedPreferences, para o
caso de algum dos grupos terminarem a tarefa antes do final da aula.

Como tal ndo aconteceu, o trabalho de grupo de SharedPreferences ficou para a préxima

aula.

g) Guides de Tarefa Dados

Como as fichas de trabalho estavam em sequéncia, foi necessario ter atencéo aos grupos
que se adiantassem. Os alunos tinham no entanto o menu SharedPreferences, ja disponivel para o
caso de ficarem adiantados na ficha de trabalho anterior. Fichas de trabalho, referentes a utilizacéo
de dados, disponibilizadas:

Guides de Tarefa 2- Dados com SharedPreferences;

Guides de Tarefa 3- Dados com Ficheiros (interno/externo);

Guides de Tarefa 4- Dados com Base de dados; (nome, numero, modulo, data médulo).

Foram constituidos grupos, de acordo com a metodologia Agile, para executar o acesso a
dados.

Partindo do Menudados, foram sequencialmente utilizados os Guides de Tarefa de

SharedPreferences, ficheiros e Base de dados.
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Os seguintes projetos foram realizados para que os alunos tomassem contacto com cada

tipo de utilizacdo de dados. Foram-lhes fornecidos todos os projetos, para o caso de algum grupo

nao ter concluido o Guido de Tarefa.

Os projetos encontram-se na pasta MAT_VARK\AULA6

MenuDados_shared_pref

MenuDados_ficheiros

MenuDados_BAseDados

MenuDados_geral

h) Aplicagdo do

material educativo

Para facilitar a apreensdo de conhecimentos sobre dados, foram utilizados os menus

previamente programados, para que os alunos chegassem a um resultado final e pudessem aferir

0s resultados no ecra do telemovel.

Shared Preferences

Insercao
dados

SharedPreferences.

Mt 1

e J

naewe fana J rumens 3

Babmeter

g™ ertyulaesn

andfgh | kI

> 22 e Vvhbhbama

uaR

de Escolha
em | opcao

SharedPreferences.

da

nas

Resultado

leitura

SharedPreferences.

da

nas

A0 1008 P s 0

Fig. 12 - SharedPreferences, varios ecrés.
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Ficheiros

Escolha do menu Introducao , Execucao da
teclado opcaos do menu
numeérico. ler

Moo 0 o (5] Nomen 12
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Base dedadon

Fig. 13 - Ficheiros, varios ecras.
Base de Dados
Sendo aplicacoes de teste, ficaram como foram executadas. Alguns erros sao identificaveis,
muitas vezes pela pressa na insercao do contetudo das labels
Estes materiais, distribuidos na aula, ficaram de posse de todos os alunos. As aplicacdes

criadas de acordo com o tipo de dados ficaram com o seguinte aspeto, no telemdvel.

Introducao Introducao Execucao

dados teclado. da opcaos do menu

Mo M -
Baro J

foe 08 -Breras J
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o 2 xcvbama
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Fig. 14 - Base de Dados, Varios Ecras
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i) Avaliacdo da estratégia

A estratégia dos Guides de tarefa é muito utilizada nas linguagens de programacao porque
permite utilizar um guidao por exceléncia, promovendo exatamente os conteidos que originaram a
sua feitura. Constitui um roteiro com estratégias diversificadas, nomeadamente a aprendizagem das
funcionalidades das aplicacdes. Ela respeita os ritmos de aprendizagem de cada aluno, promove em
simultaneo ambientes colaborativos, aguando da utilizacdo de mais que um aluno por computador.

Estes materiais, distribuidos na aula, ficaram de posse de todos os alunos.

3.3.3. Video utilizado

De acordo com a disponibilidade de materiais e a sua correspondéncia com os estilos de
aprendizagem, preconizados pelo sistema VARK, foram selecionados variados videos, de acordo

com as aulas, e foram disponibilizados aos alunos.

a) Fundamentacdo do material educativo

De acordo com Caldas e Silva, (2001), referindo o uso do video, “[p]elas caracteristicas da
linguagem video, pelas tarefas propostas, procurou-se que processo de aprendizagem fosse 0 mais
contextualizado e o mais significativo para os alunos”, Os beneficios do uso do video na sala de aula
pelo reconhecimento e promocao da aprendizagem, dando significancia aos conceitos, contextualiza
a ideia da utilizacdo do video, por Caldas e Silva (2001, p. 6), reconstruindo continuamente os
conhecimentos dos alunos.

A frase de que uma imagem vale por mil palavras ¢ sobejamente conhecida e espelha a
importancia do uso da imagem.

De acordo com a analise efetuada aos alunos, os resultados do VARK, apontam para um
estilo visual em 100% dos alunos. Pela analise da moda, o valor de 12 % para o Estilo de
aprendizagem visual sé por si € significativo para o uso da imagem com os alunos. Também de
acordo com esta tecnologia multimédia, o uso dos canais sensoriais pode ser mais efetivo se em
simultaneo for utilizada a audicao, juntando a imagem a mensagem. Todos os alunos utilizam este
canal sensorial no estudo VARK efetuado em cerca de 35%.

De acordo com Arends (2012, p. 414) “Centros de aprendizagem tem normalmente uma
variedade de materiais, tais como livros, filmes, software de computadores e gravacdes audio e
video. Este rico ambiente de aprendizagem permite aos estudantes de todas as idades trabalharem

a0 seu proprio ritmo, em produtos a sua escolha.”
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Para que tal fosse proporcionado, foram selecionados variados videos, de acordo com os
conteldos a lecionar.
Estes videos foram disponibilizados na plataforma MOODLE e passados aos alunos no inicio

do maddulo.

b) Aplicacdo do material educativo

A grelha seguinte demonstra a quantidade de videos selecionados. Encontram-se na pasta
MAT_VARK\Videos do portefdlio digital.

Os videos utilizados foram legendados para a sua melhor compreensao, de acordo com 0s
estilos de aprendizagem. Se os alunos da turma tém dificuldade em compreender o que é dito no
video, tém a legenda em portugués.

Todos os videos foram passados aos alunos, inclusive a lista, por aula e por assunto, além
do url de origem do video.

0 video “Android Application Development Tutorial - 16 - Activity Life Cycle.mp4” faz parte
do conjunto de videos listados e foi utilizado com os Guides de Tarefa do ciclo de vida das
atividades. Foi efetuada a sua traducao e incluido na aula sobre atividades. A lista de Videos Android

- de acordo com as aulas - pode ser consultada no anexo 2.

c) Avaliacdo da estratégia

Numa era em que o uso do video esta generalizado, a opcao de disponibilizar os videos,
facilitou o seu uso.

0 formato permitia que o video fosse usado em dispositivos moveis e foi sugerido o seu uso,
de acordo com os conteudos, durante as aulas.

Uma das dificuldades evidenciadas foi a lingua utilizada, que neste caso é inglés. Os alunos
mostraram dificuldades de compreensao da linguagem, contrastando, no entanto, com a facilidade

de compreensao das imagens.

3.3.4. Demonstracéo de funcionalidades Android

No inicio do médulo, foi efetuado um brainstorming, para determinar as funcionalidades do
sistema operativo Android, que os alunos gostariam de aprofundar ou mesmo conhecer. A lista foi
composta com a opinido dos alunos e negociada, permitindo que fosse escolhido o tema a

aprofundar por cada um e depois pudesse ser partilhado com o resto da turma.
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A apresentacao do tema foi opcéo de cada aluno e foi negociada a aula para apresentacao.

Alguns alunos passaram a apresentacdo por Bluetooth, para ser utilizada.

a) Fundamentacdo do material educativo

Como sublinha Coutinho (2007), O brainstorming é uma técnica de recolha de informacao
muito utilizada na investigacdo em Ciéncias Sociais € Humanas com o objetivo de explorar novas
ideias sobre um tema ou alternativas de solucdo para problemas da mais diversa indole seja em
organizacdes, empresas, negocios”. A partir do brainstorming realizado com os alunos, foi
elaborada uma lista de funcionalidades. O Brainstorming, como atividade de partilha, potenciou a
participacdo de todos os alunos que puderam escolher a funcionalidade que iriam apresentar.

Um outro aspeto desta atividade € a partilha despoletada nos alunos, de colocar em comum
0 conhecimento adquirido quer no seu dispositivo, quer na investigacao realizada.

Segundo Arends (2012, p. 384)., Os professores devem ajudar os alunos a melhorar as
suas competéncias de comunicacdo em ambientes de aprendizagem. (traducdo livre de minha

responsabilidade).

b) Aplicacdo do material educativo

No inicio de cada aula, o aluno responsavel teve acesso ao projetor e ao dispositivo Android
e explicou aos restantes colegas a funcionalidade Android. Algumas perguntas foram efetuadas
pelos colegas, para colmatar alguma duvida ou aprofundar alguma funcionalidade, tendo sempre a

minha ajuda. As apresentacdes ficaram assim distribuidas:

Tabela 6 - Funcionalidades distribuidas por aula e responsavel.

Aula Tema Responsavel

Quantos ecrds tém disponiveis e como
5 posso personalizar? Professor
7 Como gerir contas de correio eletrénico? Aluno 2

Como  implementar  seguranca no

8 dispositivo Android. Aluno 7
8 GPS no dispositivo Android e sua utilizagcao. Aluno 4
10 Telemovel no dispositivo e suas funcdes? Aluno 9
13 Como gerir o livro de enderecos no Aluno 3
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dispositivo?
13 O que sao widgets e como posso utilizar? Aluno 1
15 Como utilizar o acesso a dados? Aluno 5
17 Como instalar e correr aplicacdes? Aluno 6
17 Como personalizar o alarme? Aluno 8
17 Como configurar a seguranca dos dados? Aluno 10

c) Avaliacdo da estratégia

As funcionalidades Android, no que respeita ao sistema operativo, sdo de muita utilidade
para a operacdo do dispositivo. De acordo com a disponibilidade de tempo letivo, o aprofundamento
do conhecimento nas diversas funcionalidades que foram de acordo com as necessidades e anseios
dos alunos, foi de grande utilidade. Os alunos além de partilharem a informacéo, transmitiram
também conhecimento, fazendo dos flashes Android uma ocasido soberana de partilha.

De acordo com os estilos de aprendizagem, esta estratégia encontra-se em consonancia

com a utilizacao de todos os canais sensoriais.

3.3.5. Jogo HEPA (redes semanticas)

Para cimentar os conhecimentos adquiridos, foi utilizado um jogo em Flash, sobre objetos e
suas propriedades. O jogo foi exemplificado no videoprojetor e passado aos alunos para que além
de o testarem nos computadores, o pudessem exercitar fora do contexto de sala de aula. O Jogo
encontra-se na pasta MAT_VARK\HEPA, do portefélio digital e deve ser iniciado com o ficheiro
index.html.

Além da distribuicao de objetos em reais e virtuais, o jogo permite a construcao de redes
semanticas para apreender os conceitos sobre as propriedades dos objetos. Foi construido com o
proposito de correr em todas as plataformas onde o flash esteja presente, ja que o mesmo é

multiplataforma.

a) Fundamentacdo do material educativo

A utilizacao de redes semanticas ¢ abordada por Jonassen (2000, p. 75), de forma
construtiva e de grande utilidade como ferramenta cognitiva. De acordo com Jonassen:

“Construir redes semanticas baseadas em computador, envolve os alunos:

- Na organizacédo do conhecimento;

- Na descricao explicita de conceitos e de suas iteracoes;
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- No conhecimento profundo do conhecimento, que promove melhor recordacdo e
cooperacao e capacidade de aplicar conhecimento a novas situacoes;

- No relacionamento de novos conceitos com conceitos ou ideia existentes, o que melhora a
compreensao;

- Na aprendizagem espacial, através da representacao espacial de conceitos numa area de
estudo. “

A organizacao do conhecimento era necessaria, até para articular com conhecimentos
anteriores sobre programacao orientada a objetos e utilizar esses conhecimentos na programacao

na plataforma Android.

b) Aplicacdo do material educativo

O HEPA apresenta-se sobre a forma de um jogo em #lash, que proporciona a construcao de
varias redes semanticas, para a aprendizagem das caracteristicas das linguagens orientadas a
objetos. HEPA é o acrdstico das varias caracteristicas das linguagens orientadas a objetos. Heranca,
Encapsulamento, Polimorfismo e Abstracdo. O seu objetivo é promover a obtencdo do
conhecimento das caracteristicas das linguagens de programacao orientada a objetos. Foi
exemplificado em sala de aula e usado com os alunos. Foi depois dado aos alunos para exercitarem
em ambiente fora da sala de aula e foi também colocado na plataforma MOODLE.

O conhecimento sobre programacdo orientada a objetos é a base da construcdo de
programas em ambiente Android, que inclui o JAVA como linguagem de programacao. Partindo de
conhecimentos dos alunos que ja tinham utilizado uma linguagem orientada a objetos, verificou-se
que os conhecimentos dos conceitos de linguagem orientada a objetos necessitavam de ser

desenvolvidos para ficarem mais cimentados nos alunos.

Fig. 15- HEPA - Jogo de objetos
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c) Avaliagdo da estratégia

Evidenciado por Bidarra (2012 p.39), “De entre os recursos educacionais mais recentes e
mais estudados pelos investigadores, destacam-se os jogos e as simulacdes. “. O Jogo toma assim
um papel preponderante na aprendizagem de varios conceitos ligados a informatica.

O programa em flash, disponibilizado aos alunos, permitiu a obtencao do conhecimento
sobre as caracteristicas das linguagens orientadas a objetos. Aquando da sua apresentacao, nao foi
aprofundado todo o seu contetdo, para permitir que os alunos explorassem as redes semanticas
fora do contexto da sala de aula. Nao foi possivel aferir o uso do jogo fora do contexto, mas foi no

entanto disponibilizada a ajuda para a utilizacdo do HEPA.

3.3.6. Manuais Android, Java e manual online

A escolha de manuais que suportassem as versoes estudadas e utilizadas na sala de aula
em ambiente que requeria uma forte utilizacao foi uma tarefa de busca incessante até a decisédo de
COmpor 0S proprios manuais.

Os manuais respeitam o estilo de aprendizagem Read/Write e foram disponibilizados em
formato digital, com versdo de impressdo. De referir que todos os alunos integram este estilo de
aprendizagem em cerca de 22%.

Os manuais utilizados foram os seguintes:

- Manual online Android, em Portugués com o proposito de apoiar as aulas em formato
digital (HTML);

- Manual Android, em Portugués com o propésito de apoiar as aulas em formato PDF
(versao para impressao, ao abrigo da Creative Commons);

Manual Java (adotado, pela sua simplicidade, com autorizacao expressa do autor).

d) Fundamentacdo do material educativo

O Manual online, foi criado a partir do sitio web do Google e disponibilizado na sala de aula.

A linguagem utilizada para a programacao Android é o Java. Os alunos nunca tinham tido
contacto com o Java.

Os manuais de Java existentes, na sua maioria em lingua inglesa, criaria a dificuldade de
leitura por parte dos alunos. Apesar disso foram selecionados alguns manuais em lingua inglesa,

disponiveis ao abrigo do licenciamento aberto.
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De entre os manuais disponibilizados de forma livre, 0 manual de Java do Fabio Mengue,
estava simples e continha o essencial para a profundidade que se pretendia e foi obtida autorizacao
expressa do autor para usar o manual. O manual encontra-se na pasta MAT_VARK\JAVA do
portefolio digital.

Ao abrigo da Creative Commons, foi criado o manual Android, para apoio as aulas e todos

0s contetidos do manual, provém do sitio oficial da plataforma Android.

s —_ o5

Android com Eclipse

Apdlcacses Androfid

. (l
— vy Alberto Ferrvira 2014

VIEIA08 250 MONT S0weern G0 webiide o1<id 48 pimatoem:

Fig. 16- Manual Android (CC) Alberto Ferreira 2014

Conforme explicitado no sitio http://creativecommons.pt/, as Licen¢as Creative
Commons permitem expandir a quantidade de obras disponibilizadas livremente e estimular a
criacdo de novas obras com base nas originais, de uma forma eficaz e muito flexivel, recorrendo a
um conjunto de licencas padrao que garantem a protecdo e liberdade - com alguns direitos

reservados.” O manual vai ser disponibilizado para a comunidade Android, de forma gratuita.

a) Aplicacdo do material educativo

Manual Online

Como a rede da escola suportava, apenas esporadicamente, conexdes a Internet, (ja tinha
prevenido para a dificuldade de aceder a Internet durante a aula), optei por colocar o manual
disponivel, na sala de aula, apenas para leitura interna, através de um servidor interno. Como a
rede cablada estava a funcionar nessa sala, embora estivesse desligada do switch central, o manual

online, foi colocado na pasta httdocs do xamp, sendo as paginas servidas pelo servidor apache.
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Para ser acedido do browser do aluno, ¢ iniciado com o index que se encontra na pasta
MAT_VARK\Manual_Android_html, do portefolio digital. A versao integradora em HTML foi criada a
partir das paginas do manual online e esta disponivel no ficheiro Android_AlFe_pt.mht. na pasta
MAT_VARK\Manual_Android_html, do portefélio digital.

O pacote de cddigo aberto do XAMPP, instalado em todos os computadores, teve a
particularidade de ser instalado no computador do professor, para permitir o acesso dos alunos a
um servidor web na sala, preparado especialmente para as aulas Android.

Foi disponibilizado o respetivo /P do computador do professor e os alunos acediam dos seus
computadores pessoais. Foi mais uma vez mobilizado conhecimento prévio dos alunos de

tecnologias, ja estudadas anteriormente.

Manual Android

O manual em portugués que integra todos os assuntos abordados nas aulas, foi
disponibilizado antecipadamente aos alunos em formato digital (PDF).

Foi também selecionado um manual em inglés, ficando disponivel para os alunos, em
formato (PDF), com o nome “Beginning Android Application Development (2011)".

Segundo Mar Camacho (2012, p. 24), “O uso do Mobile Learning em processos de ensino
aprendizagem seja a que nivel educativo for, oferece-nos desafios para desenvolvermos novos
enfoques pedagdgicos centrados no potencial dos dispositivos moveis, seja em contextos formais ou
informais”. Nessa medida e para permitir o ensino aprendizagem fora do contexto da sala de aula,
foi sugerida uma versdo e-book “Android Quick Start Guide, Android Mobile Technology Platform,
4.4, KitKat" editado em (2013) e com disponibilidade na Play Store.

Esta tecnologia oferece varias possibilidades de aprendizagens, possibilitando aos alunos o
estudo fora do contexto, ao seu ritmo, e ainda de acordo com as suas disponibilidades.

Este modulo permite também o uso do e-book, uma forma diferente de aprendizagem,
largamente utilizado nos dispositivos moveis mesmo de pequena dimensao. De notar que a maioria
dos alunos usam o dispositivo Android, durante todo o dia. A dificuldade, geralmente, é o acesso a
Internet, mas sendo um e-book, pode ser utilizado sem acesso a rede, o que facilita a leitura sem

necessidade de grandes recursos.
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Manual Java

0 manual Java foi utilizado nas aulas e disponibilizado aos alunos antecipadamente, além
de estar disponivel na plataforma Moodle. O manual, contendo o essencial da linguagem Java foi
utilizado nas aulas aquando da exposicao desta linguagem, disponibilizado aos alunos e colocado

na plataforma Moodle.

b) Avaliacdo da estratégia

De acordo com a analise dos estilos de aprendizagem, as preferéncias dos alunos
pertencentes ao grupo no anexo em questdo, todos evidenciam como preferéncia o estilo de
aprendizagem Leitura/Escrita em larga percentagem.

Compor materiais para que os alunos tenham acesso aos contelidos e va ao encontro da
sua forma de aprender, de acordo com Mar Camacho (2012, p. 24) “[flinalmente a aprendizagem
movel ultrapassa o limite da aprendizagem institucional (interseccdo de ambito formal-informal) e
levanta a necessidade de se gerarem - por parte tanto das instituicbes como dos agentes
envolvidos — espacos partilhados de geracédo e intercambio de conhecimentos que deem lugar a
este “outro” mas também valido tipo de aprendizagem.” Em concordancia com o que atras foi
exposto, foi iniciada a disseminacdo de materiais mobile, por forma a disponibilizar materiais que
criem nos alunos habitos de estudo, fora do contexto de sala de aula, permitindo suscitar utilizacdo

de outros tempos, promovendo também este tipo de aprendizagem.

3.4 Atividades realizadas no ambito do projeto

As atividades do projeto de intervencdo pedagdgica repartiram-se em variadas areas,
documentadas no portefdlio.

Os periodos de lecionacdo e as respetivas reunides de pré e pos observacdo sdo a seguir
descritos.

Foram selecionados materiais e criados todos os materiais necessarios para apoiar as aulas.
A sua disseminacao foi executada de variadas formas, tendo sido preparados previamente quer
para apoiar as aulas, quer para permitir o estudo fora do contexto da escola.

De acordo com o projeto de intervencao pedagogica, foi usado o sistema VARK, ja descrito

no plano de intervencao.
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3.4.1. Aula 1 e 2 (90 minutos)

A aula a que chamo aula inicial foi pedida pelo orientador cooperante juntamente com o
Prof. Luis Cerejeira para introduzir o Android na turma 12 J. A aula foi dada no dia 12 de Dezembro
2013, 5.%feira - 08:20 até 09:50.
Dado que foi solicitada com pouca antecedéncia, obrigou a um esforco e disponibilidade
acrescida, quer no planeamento, quer na disponibilidade de materiais.
Sumario: A Plataforma Android - Instalacdo e ambiente de desenvolvimento
Duracéo da aula: 90 Minutos
O plano de trabalho foi 0 seguinte:
1 - Lancamento
1.1 - Software Livre/Aberto
1.2 Versbdes Android
2 - Plataforma
3 - Arquitetura
4 - Tecnologias
. Java;
. Xml;
. Sqlite;
5 — Instalacdo da plataforma
- Java (jre)
- ADT (Google Bundle)
- SDK
- Eclipse
Desenvolvimento
- APIs
- Esclipse
- Dispositivo / Maquina Virtual
- Hello AEPBS
- Instalar APPs

Os objetivos da aula sao os seguintes:
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No final da aula os alunos devem ser capazes de descrever 0s passos mais importantes da
historia do Android e identificar a versao dos dispositivos.

Conhecer a plataforma e tecnologias associadas ao Android.

Utilizar os ficheiros de instalacdo para desenvolver aplicacdes Android.

Desenvolver o “Hello World” e instalar no dispositivo Android.

Genericamente, o objetivo da aula é conhecer a plataforma Android, instalar o software

necessario e criar a primeira aplicacao.

As atividades realizadas

Foi exposto aos alunos a introducao ao software livre e software aberto, o caso do Android e
as versodes utilizadas, a plataforma, a arquitetura e as tecnologias usadas na utilizacdo do Android,
dando exemplos das tecnologias associadas ao desenvolvimento de aplicacoes.

Foram dados aos alunos os programas necessarios, para fazerem a instalacdo das
ferramentas necessarias ao desenvolvimento em Android e foram instaladas por eles, aproveitando
o tempo enquanto eu fazia a exposicao.

Avaliacao das Atividades

Na exposicao, tive em conta os estilos de aprendizagem, nomeadamente o recurso a
diagramas.

0 tempo de instalacdo foi aproveitado aquando da exposicao, fazendo pontos de situacao
para o decorrer da instalacao, e ainda resolvendo alguns problemas pontuais, com a ajuda dos
professores presentes. A aula correu bem, foram expostos os principios do Android e motivados os
alunos para as aplicacdes moveis.

A troca de sala, logo no inicio da aula dificultou a respetiva organizacao.

Estiveram presentes o Orientador Cooperante e o Prof. Luis Cerejeira. No final foram
colhidas as opinides dos professores presentes, dando sempre colocacdes positivas em relacao a
aula.

Os alunos mostraram-se interessados na plataforma e o “Hello Word” foi criado com alguma
facilidade.

Os Professores presentes na aula, Prof. Daniel Rego e Prof Luis Cerejeira, fizeram uma

avaliacao positiva sobre a mesma e agradeceram a minha disponibilidade.
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34.2. Aula3e4

Sumario: A Plataforma Android - Instalacdo e ambiente de desenvolvimento
Duracéo da aula: 90 Minutos
O plano de trabalho foi o0 seguinte:
- Instalacao
- Java (jre)
- ADT (Google Bundle)
SDK
Eclipse
Desenvolvimento (recolha de versdes)
- APIs (MVC)
- Esclipse
- Dispositivo/Maguina Virtual e versao da API
- Hello AEPBS
- Instalar APK (Play Store)

Os objetivos da aula 1 séo:

No final da aula os alunos devem ser capazes de instalar as ferramentas necessarias ao
desenvolvimento de aplicacdes Android. (SDK e Eclipse)

Identificar dispositivo real ou virtual. Identificar as 3 camadas da aplicacdo (MVC),

Identificar a versado da API, e construir a primeira aplicacdo Android e correr a aplicacdo no
dispositivo.

As atividades realizadas foram:

Exposicao das ferramentas e o conceito de Model, View, Controller — MVC. Os nomes
sugeridos na planificacdo sao de acordo com as ferramentas utilizadas.

No decorrer da aula, aguando da instalacdo, para aproveitar o tempo, foi explicado aos
alunos os tipos de dispositivos (real ou virtual).

A instalacdo deve ser feita mais de que uma vez, para que o aluno tome conhecimento dos
aspetos a ter em conta com a instalacéo, além do conhecimento das ferramentas a utilizar.

Foram dados os conteudos da aplicacao.

Foi explicada a aplicacao tipo em Android em trés camadas (MVC).
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Foi feita a lista dos dispositivos dos alunos e as respetivas versoes, para aferir a versao da
API a utilizar nas compilacdes futuras. Esta afericdo das versdes Android permite que os programas
criados possam correr em todos os dispositivos dos alunos, com excecao dos dispositivos nao
Android, em que se procurou que o aluno sem dispositivo Android fizesse par com um aluno que
tivesse dispositivo Android.

As tabelas das versdes dos dispositivos dos alunos sao a seguinte:

Tabela 7 - Versdes dos dispositivos dos alunos

NOME SISTEMA VERSAO
Aluno 3 Android 4.1.2
Aluno 10 Android 4.1.2
Aluno 2 Android 4.04
Aluno 6 Windows
Aluno 5 iPhone
Aluno 7 Android 4.1.2
Aluno 4 Android 4.3
Aluno 1 Android 4.0.4
Aluno 8 Android 4.0.1

Da analise da tabela resulta que a versdo Android varia entre a mais baixa - a 4.0 - e a mais
alta - a 4.3 - sendo que dois alunos tinham telemoveis Windows e iPhone.

Foi demonstrada a forma de utilizarem os temas e as respetivas versdes para que a
aplicacdo corresse no telemdével. Os temas foram introduzidos para que fossem utilizados na
aplicacao do telemovel, mobilizando conhecimentos anteriores.

Foi dado o IP, para utilizarem o manual online, previamente instalado no computador do
professor.

Avaliacao das Atividades:

Alguns alunos chegaram perfeitamente a construcdo da primeira aplicacdo (MyFirstApp),
utilizando temas ja personalizados, enquanto outros, com mais dificuldade na instalacdo nao
chegaram ao final apenas por uma questao de tempo.

No final da aula foi perguntado aos alunos se a estratégia estaria conforme e todos
responderam que sim. A votacao foi feita de braco no ar. Todos responderam que foi interessante.
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A utilizacao do IP para terem acesso ao HTML e seguirem as instrucoes, teve como objetivo
tomarem contato com uma forma mais explicita de serem orientados para a producéo de aplicacoes
de forma simples, guiados por documentacao distribuida. De notar que esta sala permitiu que fosse
usado este recurso.

O tempo gasto na passagem do software, porque a rede ndo tem velocidade, dificultou o
andamento da aula.

Os alunos ficaram em posse de todo o material, e foram motivados a utilizarem a
plataforma MOODLE para utilizarem mais material que estaria disponivel, tais como manuais, e
videos.

Os alunos criaram a aplicacdo Android, utilizaram as ferramentas previamente instaladas,
utilizando temas diferentes e selecionando a versdo final da APl e os conhecimentos adquiridos,

sobre dispositivos, reais e virtuais, como demonstra a figura seguinte.

® Android Device Choose x|
Select a device with min &PI level 8.
¢ Choose a running Android device
Serial Mumber | AYD Mame | Target | Debug | Stake |
Q 2we-c2-01234567394BCDER /A & 421 Yes Orline
" Launch a new Android Yirkual Device
AYD Hame | Target Name | Platform | aPILevel | cPupag ||| oetals...
= Mo AYD available = =
[ Use same device for Future launches oK I Cancel |

Fig. 17 - Aspeto Eclipse para compilacao

A figura anterior demonstra o ecra do ambiente de programacao, que possibilita a escolha
do tipo de dispositivo a utilizar no lancamento da aplicacdo. A selecdo do dispositivo fisico €&
efetuada automaticamente com o acesso ao dispositivo ligado no computador, através do cabo
disponivel, e selecionada automaticamente a porta em que esta ligado. Depois de selecionado e
confirmada a ligacao é executada nesse dispositivo a aplicacao elaborada no eclipse.

O recurso ao “Hello World”, muito conhecido em ambientes de linguagens de programacao,
espelha a satisfacdo do programador, para a simplicidade de ser efetuada a primeira aplicacdo na

respetiva linguagem. No caso do Android, e como em casos de outras linguagens. A aplicacao
53



também conhecida por: “a minha primeira aplicacao”, apenas coloca uma etiqueta (label) no ecra,

com a respetiva mensagem de “Ola mundo!”. O aspeto no dispositivo movel Android é o seguinte:

® 15t

Fig. 18 - Aplicacédo Hello World! Android

3.4.3. Aulabe b6

Sumario: Ambiente de desenvolvimento Android e tecnologias Associadas

Duracéo da aula: 90 Minutos

O plano de trabalho foi 0 seguinte:
- Terminar o MyFirstApp
Método para guardar os projetos/
Reutilizar os projetos;
Ligar o telemovel e carregar o drive;
- Correr “Ola Mundo” na Maquina Virtual/no telemovel;
- Explicacao das pastas de projeto no eclipse;
XML Documentacéo (View/Text);
- Java {} Objeto, Classes. (Comportamento e propriedades) Atributos/métodos;

Projeto 2 - construir interface simples de utilizador.
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Os objetivos da aula sao os seguintes:

No final da aula os alunos devem ser capazes de configurar o acesso as aplicacdes e definir
o Workspace.

Identificar o ambiente do Package Explorer e a sua estrutura, nomeadamente Android
Libraries, SRC - Controler Java, GEN - Identifica os Objetos (view e controler), BIN - Lib Java,
executavel, Android Manifest, Res - Recursos, Imagens e parte Gréafica

Utilizar XML, exemplo de receita (Ingredientes, Instrucdes)

Utilizar Java, para construir aplicacdes Android.

Sintese das atividades realizadas:

Ao iniciar a aplicacdo, foi exposto como manusear o Workspace do eclipse e 0s alunos
puderam experimentar guardar todo o contetdo das aplicacdes em varios locais de acordo com a
disponibilidade: memdria USB, localizacao do disco rigido e na Cloud, nomeadamente Google Drive,
guando a rede permitia acesso.

Os alunos experimentaram os seus proprios Package Explorer, nos computadores pessoais,
passeando as pastas e vendo o seu contetudo, em simultdneo com a exposicao.

Para que fosse aumentada a compreensao do XML, recorri ao exemplo de uma receita.

A estrutura do XML para o caso da receita divide-se em titulo, ingredientes e instrucoes,

como demonstra a figura seguinte.

<tml version="1.0" enccdinge
<receita rore * cepe de | tenpo ce cozivento="1 hore"™>
<titule>*80 sivples¢ftitule>
<izgredientes>
<ingrediemte guantidsde="3" midsd inba</ingrediente>

<ingredieate g <jinqrediente>
<jingredientss>
<izstrocoes>
<passadllisturs todes o3 ingredientes, e dizsolva ben.<fpasse>
<passe>Cuora oom Uy 3800 e delve yor ws hoza e lozal worxo.<fpasse>
<passp>iisturs xovanents, cologus s bandeds e esse nm formo.<fpasso
<finstracoes>
<freceita>

Fig. 19 - Estrutura XML, Exemplo de receita de cozinha

Foi apenas introduzida a linguagem Java, ja que o tempo da aula se esgotou.
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Avaliacdo das Atividades

Foi o primeiro contacto dos alunos com a linguagem de programacao Java, uma linguagem
orientada a objetos, cujo conceito também ndo estava em posse dos alunos, embora fosse
expetavel que estivesse, pois ja tinham tido aulas de linguagens orientadas a objetos.

Os alunos ficaram em posse de todo o material, e foram motivados a utilizarem a
plataforma MOODLE para tirarem proveito de mais material que viria a estar disponivel, tais como
manuais, e videos.

O PowerPoint da aula, esta identificado como “ANDROID_AEPBS_2.pptx”, e encontra-se na
pasta MAT_VARK\PP_AULAS do portefélio digital.

Foi explicado o0 ambiente de desenvolvimento e o Package Explorer, essencial para criar
aplicacdes Android, e foi seguido pelos alunos o que facilitou a compreensao da localizacdo dos
componentes MVC.

O recurso a receita para explicar a utilizacdo de ficheiros XML, revelou-se util e permitiu de
forma simples perceber a composicao de ficheiros XML.

O ritmo da aula foi adequado aos ritmos dos alunos, o que prejudicou o ultimo contetido

Java, que tinha sido planeado para ser introduzido e aprofundado nesta aula.

34.4. Aula/e8

Sumario: Java e LAYOUTS

Duracéo da aula: 90 Minutos

O plano de trabalho foi 0 seguinte:

Java
ClassJava {} Objeto
O executavel Java
O Mundo Real
API

MyFirstClass

Treino Classes (Comportamento e propriedades)
Atributos/ métodos
Tipos de dados

Controlo de Fluxo
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Sobrecarga/Overloading
Propriedades da linguagem Orientada a Objetos
Exercicio das classes Java

Correr APK no dispositivo

Os objetivos da aula 3 séo:

No final da aula os alunos devem ser capazes de:

Conhecer a linguagem Java e conceitos relevantes para a sua utilizacdo no Android;
Conceptualizar classe Java e construir a classe aluno;

Instalar APK em dispositivos;

Conceptualizar /ayoute a sua utilizacdo no Android.

As atividades realizadas:

Exemplificacdo dos objetos no mundo real e reproducéo pelos alunos;

Construcdo da classe “aluno”, caixa texto e botdo. Trabalho de grupo para construcédo da
classe “aluno”.

Realizacdo de fichas orientadas (manual online)

Realizacdo de exercicios de aplicacao teoricos e/ou praticos

Explicacao dos objetos, recorrendo a exemplos

Teste e utilizacao de aplicacdes no telemovel.

Utilizacdo de materiais diversificados de acordo com os estilos de aprendizagem.

Avaliacao das Atividades

A planificacdo foi seguida e executada de forma cabal. O ultimo ponto sobre /ayout, nao
foi dado por falta de tempo, e foi incluido na proxima aula. Nao foi essencial cumprir este ponto
porque é matéria diferente de Java.

- Foram mobilizadas ideias e experiéncias prévias dos alunos de modo explicito e implicito.

- Foi utilizado rigor cientifico na matéria lecionada, utilizando o recurso a termos
tecnologicos (inglés) e explicados com detalhe na lingua de Camdes.

- Foram questionados os alunos com perguntas claras e pertinentes, com aproximacao

ao C#. O tempo de resposta revelou-se longo em algumas questoes.
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- Foi promovido sempre contato visual com os alunos, chamando por vezes a atencdo para
a orientacao das cadeiras.

- Adotei uma postura confiante e movimentei-me na sala.

- Promovi a comunicacdo na sala de aula, com respostas as questdes colocadas (ex.
Sockets), dando explicacées detalhadas e de rigor cientifico, aproveitando para promover a
aprendizagem noutros contextos.

Foram aceites ideias dos alunos (caso do int,(idade), lancadas para promover a
comunicacao com os alunos. e promover a compreensao do tipo de dados.

- Foi promovida a aprendizagem, utilizando estratégias de acordo com alunos (trabalhos de
grupo), partilha e construcdo das classes.

- Foram utilizadas estratégias de avaliacdo, perguntando aos alunos se gostaram
gostaram da aula.

Genericamente, foi excelente. Os equipamentos utilizados (telemovel, projetor, quadro,
folhas das classes, etc.) foram em conta e medida.

Gostei do trabalho desenvolvido e fiquei mais enriquecido pedagogicamente.

3.45. Aula9e 10

Sumario: LAYOUTS/MENUS
Duracéo da aula: 90 Minutos

O plano de trabalho foi 0 seguinte:
Construir menu;

Adicionar itens ao menu;

Acesso aos itens do menu;
Temas da barra de acao;
Exemplos de barra de acéo;
Aplicacao de barra de acao;
Diferentes Idiomas;

Suporte Android a diferentes idiomas:
- Diferentes dispositivos;
Conceito;

Exemplos.
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Os objetivos da aula sao:

No final da aula os alunos devem ser capazes de:

Escolher uma caracteristica Android, para partilhar com o resto da turma, no inicio das
proximas aulas com a duracao de 5 minutos.

Realizacdo do Jogo dos Objetos (HEPA), por forma a identificar as suas caracteristicas.

Conceptualizar Linear layout/Relative e a sua utilizacao.

Codificar Aplicacao para apresentar um menu e personalizar os varios idiomas.

Identificar e utilizar definicdes e tipos de dispositivos.

A planificacao da aula, pode ser encontrada na pasta PLANIFICA, com a seguinte descricao:
CP-001-2014-SI-PLANOSAULA_4.pdf: no portefélio e no respetivo PowerPoint da aula, esta
identificado como ANDROID_AEPBS_4.pptx; e encontra-se na pasta MAT_VARK\PP_AULA, no

portefdlio.

As atividades realizadas:

Botbes no telemovel e respetiva utilizacao dependendo do modelo;
Layout;

Barra de Acdo/Menu;

Adicionar Itens na barra de Acdo (construir menu);

Definir acbes dos itens do menu;

Acesso de acdes aos itens do menu (botdes dispositivo);

Projeto 3 — Exemplos de Barras de acao.

Projeto 4 — Menu

Suporte a diferentes idiomas.

Avaliacao das atividades:

A planificacao foi seguida e executada de forma cabal. O ultimo ponto sobre resolucdes dos
varios dispositivos foi abordado pela rama e foi incluido na proxima aula com explicacdo e
identificacao das respetivas pastas no Package Explorer. Foi pedido ao orientador um dispositivo
diferente da escola (Tablet) mas apenas existem iPads, ndo é considerado grave, pelo que ira ser

incluido na proxima aula. Ndo foi essencial cumprir este ponto porque teremos sempre
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enquadramento para ele. Considero que o tempo da aula foi bem gerido de acordo com a
planificacao.

A codificacao inserida nos projetos 3 e 4, executada aos pares de acordo com a metodologia
Agile, foi mais demorada que o normal e aos grupos que nao conseguiram acabar foi dado o codigo
do projeto ja efetuado.

Foi demonstrado no telemdvel e no projeto em execucao a utilizacdo de idiomas de forma
automatica e nas aplicacdes codificadas foi demonstrado no telemdvel a versao final do projeto em
execucdo, para que todos os alunos ficassem com a versao final do projeto.

O tempo da aula fez-se pouco para o contetudo planeado e foi feito um circulo com os
alunos para verificarem o telemovel e as respetivas versdes finais. Os contetdos foram adequados
aos contextos praticos em total articulacao com o plano de intervencao.

.0 clima da aula foi excelente, a saber:

- Foram mobilizadas ideias e experiéncias prévias dos alunos de modo explicito e implicito.

- Foi utilizado rigor cientifico na matéria lecionada, utilizando o recurso a termos
tecnoldgicos (inglés). Foi utilizado um jogo sobre objetos e caracteristicas de uma linguagem
orientada a objetos, dado aos alunos para construirem uma rede semantica em cada caracteristica.
Foi demonstrado a forma de aceder ao jogo em Flash e a sua utilizacdo. Esta opcao foi tomada
porque os alunos vao necessitar de consciéncia de linguagem orientada a objetos, demonstrando
apeténcia baixa para os objetos, o que é normal nesta fase, no entanto, necessitamos de investir.
Nao desistir do objetivo de que possam manusear objetos, igual ao mundo real.

- Foram questionados os alunos com perguntas claras e pertinentes com aproximacao aos
conhecimentos ja adquiridos.

- Foi promovido sempre contato visual com os alunos, chamando por vezes a atencao
para utilizacao indevida de um aluno num sitio web da Internet, de uma forma natural e pouco
diretiva.

- Adotei uma postura confiante e movimentei-me na sala.

- Promovi a comunicacdo na sala de aula, com respostas as questdes colocadas (ex.
Windows NT), dando explicacdes detalhadas, e de rigor cientifico, aproveitando para promover a
aprendizagem noutros contextos.

Foram aceites ideias dos alunos (que se revelaram atentos aquando a identificacdo de uma

palavra no menu em Inglés escrita de forma errada, aquando da utilizacao automatica de idiomas).
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Acolheram a ideia da apresentacdo de 5 minutos sobre varios temas que foram lancados,
sobre Android e inovacao, fomentando a busca de informacao individual.

Foi promovida a aprendizagem, utilizado os conhecimentos ja adquiridos da Classe e do
eclipse, passando a operar em cada computador, fornecido o codigo da classe e respetivo menu,
partilha e construcao das classes.

Foram utilizadas estratégias de avaliacao. Todos os alunos gostaram da aula.

Genericamente foi excelente. Os equipamentos utilizados (telemovel, projetor, quadro,
memodria USB, software para verem o ecrd do telemovel projetado, funcionou bem apesar de
vagaroso) foram em conta e medida, mas foi necessario andar para a frente para que os contetidos
fossem passados.

Foram passados materiais variados, a saber:

- Cadigo e projeto do aluno;

- Cadigo e projeto do T12Jbar (menu), com idiomas;

- Cadigo e projeto da barra de exemplo de barra de acao.

- Calendarios da intervencdes individuais.

A aula foi iniciada e acabada com o mesmo entusiasmo, com o intuito de motivar os
participantes.

Apesar de ser utilizado o método expositivo, para obtencdo de conceitos. Os alunos

mantiveram a atencao muito elevada.

3.4.6. Aulalle 12

Sumario: Gestao de Atividades, Dados e Praticas App
Duracéo da aula: 90 Minutos.

O plano de trabalho foi o seguinte:
Atividades/Métodos (video)

Suporte a diferentes dispositivos

Agile software development SCRUM/XP

Grupos

Menu e Dados Aluno (Trabalho e implementacao)
Acesso a dados (Exposicao)

- SharedPreferences (trabalho)

- Ficheiros (trabalho)
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- Bases de dados (trabalho)

Avaliacdo e proxima aula

Os objetivos da aula sao:

No final da aula os alunos devem ser capazes de:

Identificar os métodos da atividade, Métodos Start, Stop, Pause. Resume e Destroy
Demonstrar caracteristica Android, para partilhar com o resto da turma.

Identificar diferentes resolucdes nos dispositivos.

Identificar Metodologias mais utilizadas para criacdo de Software. Agile Methods, Scrum, XP.
Programar a aplicacao e o Menu

Identificar os tipos de acesso Dados no Android:

- SharedPreferences;

- Ficheiros;

- SQLite.

Atividades realizadas:

Foram identificados os métodos da atividade, e utilizado um video para demonstrar os
respetivos métodos. Foram demonstradas as atividades no eclipse e utilizado o logcat, para verificar
a passagem de estado das atividades. Foram identificadas as diferentes resolucdes nos dispositivos
e verificado no Package Explorer. Foram Identificadas metodologias mais utilizadas para criacao de
Software. Agile Methods, Scrum, XP.

Foi executado o projeto com aplicacdo e o Menu, através do guido de tarefa e identificar os

tipos de acesso de dados no Android.

Avaliacao das Atividades:

Depois de serem escolhidas as demonstracdes de funcionalidades Android, os alunos
demonstraram: Quantos ecras tém disponiveis e como personalizar?

O Aluno 2 utilizou o telemdvel para explicar aos restantes alunos, a forma de personalizar os
ecras em Android. Foi rapido e respondeu as questdes colocadas pelos colegas.

Demonstracdes de funcionalidades Android: uso de Telemdvel e suas funcdes?

Aluno 4 utilizou o telemovel para demonstrar as funcdes inerentes a aplicacdo do telemdvel.
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De entre as funcdes inerentes ao 3G, explicou a utilizacdo do ficheiro de contatos, gestao da

chamada e do temporizador, e respondeu as perguntas dos colegas.

Avaliacdo da aula 10 e 11 é a seguinte:

- A planificacao foi seguida e executada de forma cabal. Foi necessario um bom ritmo para
que todos os contetidos fossem abordados.

- Foram mobilizadas ideias e experiéncias prévias dos alunos de modo explicito e implicito.

- Foi utilizado rigor cientifico na matéria lecionada, utilizando o recurso a termos
tecnoldgicos (inglés) e explicados com detalhe, atendendo as especificidades da matéria.

- Durante a exposicdo da funcionalidade Android, foram questionados os alunos com
perguntas claras, sobre a matéria em causa.

- Foi promovido sempre contato visual com os alunos, pedindo a mudanca de orientacao,
conforme o foco da aula, no computador pessoal ou no Quadro.

- Foi dada a palavra aos alunos nos fiashes sobre Android.

- Adotei uma postura confiante e movimentei-me na sala.

- Promovi a comunicacao na sala de aula dentro dos possiveis. Aproveitando para promover
a aprendizagem noutros contextos.

- Foram identificados os alunos que faltaram e o aluno que chegou tarde foi integrado num
grupo (chegou aquando o do trabalho de grupo.)

Foram aceites ideias dos alunos para criarem os grupos, e foram respondidas as questdes
para o trabalho de grupo.

Foi introduzido um conceito novo, de grande relevancia para os alunos " metodologias de
Software”, e ainda identificada a metodologia a utilizar Agile, enquadrando e justificando com o
Manifesto Agile.

- Foi promovida a aprendizagem e foram utilizadas estratégias de acordo com alunos
(trabalhos de grupo), partilha e construcdao dos menus das aplicacdes Android.

- Foram utilizadas estratégias de avaliacao, dando a possibilidade de darem manifestarem a
Sua opiniao sobre a aula.

- Foi introduzida a aula seguinte, dado que os alunos foram motivados a comparecerem.

- Foi facultada ajuda ao aluno que chegou tarde, no final da aula. utilizando a ligacdo por
Bluetooth, para que os materiais da aula ficassem em seu poder e em simultdneo o aluno deixou o

seu material para demonstracado de funcionalidade android. Foi explicada a aula e seu decorrer, e
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foram dados todos os materiais ao aluno tendo sido também motivado a comparecer na préxima
aula.

Foram sugeridos materiais diversificados aos alunos, conforme o estilo de aprendizagem e
foram passados por memoria USB aos alunos, noutros casos foi sugerido o MOODLE onde contem
materiais varios.

Genericamente, foi excelente. Os equipamentos utilizados (telemdvel, projetor, quadro,
folhas das classes, etc.) foram em conta e medida. Para conseguir passar todos os conteudos foi
necessario empreender mais ritmo.

A planificacdo das aulas 11 e 12 pode ser encontrada na pasta PLANIFICA com a seguinte
descricdo: CP-001-2014-SI-PLANOSAULA_5.pdf; no portefélio digital e no PowerPoint da aula, esta
identificado como: ANDROID_AEPBS_5.pptx; e encontra-se na pasta MAT_VARK\PP_AULAS no
portefolio digital.

3.4.7. Aula 13 e 14

Sumario: Dados e Praticas App

Duracéo da aula: 90 Minutos.

O plano de trabalho foi o seguinte:
Android — Acesso a dados
Constituicdo de Grupos
SharedPreferences (ficha de Trabalho)
Ficheiros (ficha de trabalho)

Bases de dados (ficha de trabalho)
Avaliacao

Préxima aula

Os objetivos da aula 13 e 14 sao:

No final da aula os alunos devem ser capazes de:
Utilizar os tipos de acesso Dados no Android:
-SharedPreferences;

- Ficheiros;

- SQLite.
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Atividades realizadas

Exposicao das funcionalidades Android.

Foi utilizado o método expositivo, para explicar o acesso a dados e foram dados exemplos
da sintaxe utilizada nos varios tipos de dados.

Para cada tipo de utilizacdo de dados foi executado pelos alunos uma ficha de trabalho.

SharedPreferences (ficha de Trabalho/guido de tarefa)

Ficheiros (ficha de trabalho/guido de tarefa)

Bases de dados (ficha de trabalho/guiao de tarefa).

Foi lancada a préxima aula, explicando a metodologia a seguir e concertados os horarios

para a sua concretizacdo. Os horarios foram concertados com as disponibilidades da escola.

Avaliacao das Atividades:

A planificacdo foi seguida, ndo se tendo conseguido executar todos os trabalhos de grupo.
Era expetavel e no inicio da aula foi chamada a atencao para esse fato.

- Foram mobilizadas ideias e experiéncias prévias dos alunos de modo explicito e implicito,
e a matéria das bases de dados dada por aproximacao ao MySQL, utilizando o livro do MySQL, para
a analogia ao SQLite.

- Foi utilizado rigor cientifico na matéria lecionada, utilizando o recurso a termos
tecnoldgicos (inglés) e explicados com detalhe, atendendo as especificidades da matéria.

- Foi promovido sempre contacto visual com os alunos, pedindo a mudanca de orientacao,
conforme o foco da aula, no computador pessoal ou no Quadro.

Foi dada a palavra aos alunos nos flashes sobre Android. Os alunos foram ajudados nas
explicacdes sobre o contetdo. e mostrado no telemovel (droidAtScreen)

- Os trabalhos de grupo foram dificultados pela passagem do software e Guides de Tarefa,
assim como nao guardaram o projeto da ultima aula, e teve que ser reposto.

- Adotei uma postura confiante e movimentei-me na sala.

- Promovi a comunicacao na sala de aula dentro dos possiveis, aproveitando para promover
a aprendizagem noutros contextos.

O fluxo dos conteudos teve que ser alterado por falta de tempo e explicado no quadro para
todos os alunos mudanca de estratégia vitimada pelo tempo da aula e pela indecisao dos alunos
nos flashes e ainda por nao terem trazido as materiais da Ultima aula nem haver acesso a Internet

para acesso ao Google Docs (tiveram que ser passados novamente).
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Foram dados aos alunos os projetos finais, sobre dados, SharedPreferences, Ficheiros, e
Base de dados.

Foram explicadas no quadro as implicacdes das SharedPreferences e ficheiros com recurso
aos projetos Guides de Tarefa e telemovel, no droidAtScreen.

Foi utilizada a metodologia Agile nos grupos

- Foi promovida a aprendizagem, foram utilizadas estratégias de acordo com alunos
(trabalhos de grupo), dados nas aplicacdes Android.

- Foi utilizada estratégias de avaliacao, com um inquérito individual.

- Fui introduzida a aula seguinte, fornecidos alguns dados e os alunos foram motivados a
comparecerem.

Foram sugeridos materiais diversificados aos alunos, conforme o estilo de aprendizagem e
foram passados por memdria USB aos alunos, noutros casos foi sugerido a plataforma MOODLE
onde contem materiais varios.

Genericamente, o tempo fez-se pouco para os conteudos, no entanto a alteracdo da
estratégia permitiu que todos os contetidos e materiais ficassem na posse dos alunos.

Os equipamentos utilizados (Software, telemdvel, projetor, quadro, notepad, guias de tarefa,
(Ficheiros, SharedPreferences, Bases de dados) foram em conta e medida. Para conseguir passar
todos os conteldos foi necessario empreender mais ritmo.

A planificacdo da aula 13 e 14 pode ser encontrada na pasta PLANIFICA com a seguinte
descricdo: CP-001-2014-SI-PLANOSAULA_6.pdf; no portefolio digital, o PowerPoint da aula esta
identificado como  ANDROID_AEPBS_6.pptx; e  encontra-se também na  pasta
MAT_VARK\PP_AULAS no Portefélio Digital.

3.4.8. Aulas 15al8

Tempo:180 Minutos.

Sumario: Jogo de Gestéao.

O plano de trabalho foi 0 seguinte:

Android - Da concecao até a instalacdo. (apresentacdo da metodologia, Equipas);
Reunido com cliente (Pré-requisitos);

Trabalho de Grupo (Trabalho implementacao);

Reuniao apresentacao Layout, controller, alteracoes;
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Reuniao para apresentacao da solucédo para o cliente;

Avaliacao da aula/Jogo;

Avaliacdo do médulo.

Os objetivos da aula sao:

0 “Jogo de Gestdao”, pde em pratica os conhecimentos adquiridos, em ambiente
empresarial, simulando a realidade, nomeadamente: Orcamentacdo da aplicacdo, layout da
aplicacao, e codificacdo da aplicacdo, de acordo com os pré-requisitos ja identificados.

Algumas notas explicativa sobre o “Jogo de Gestdo”

De acordo com os estilos de aprendizagem, assumir papéis € de grande importancia para
os alunos que tem o estilo cinestésico identificado. De referir que resultando da analise VARK
efetuada, todos os alunos utilizam este estilo de aprendizagem.

Segundo (Fleming, 2009), “By definition, this modality refers to the "perceptual preference
related to the use of experience and practice (simulated or real)." Although such an experience may
invoke other modalities, the key is that the student is connected to reality, "either through concrete
personal experiences, examples, practice or simulation". Optei por nao traduzir, mantendo a ideia
original do autor, que enfatiza esta modalidade de aprendizagem, presente em todos os alunos,
direcionando para o uso da experiéncia, assumindo papéis muito perto da realidade.

Algumas consideracdes acerca do jogo de gestao

Simulacdo de reunido com cliente, que procura aplicacdo de notas, para juntar ao seu CRM,
em que o cliente explicitarda a informacdo que necessita (eu assumi o papel de cliente, para
explicitar as minhas necessidades). Cada grupo tem um representante na reunido para fazer as
perguntas ao "cliente". O resto do grupo tira apontamentos da reunido, por forma a identificar preé-
requisitos.

0 método Agile sera utilizado, o cliente ira pedir o layout para dai a 15 dias, marcando nova
reuniao.

Cada minuto é um dia, se contarmos com a aula de 180 minutos. Inicia-se o calendario a 1
de janeiro de 2015, o cliente ird pedir o projeto pronto para dai a 4 meses. Sendo que gastamos 20
minutos para a reuniao, 120 para o projeto, e 30 minutos para a avaliacao.

O grupo, organiza-se e distribui tarefas entre os membros da equipa, faz o calendario, e
deve cumprir os requisitos que o cliente pede, prepara a reunido com o layout (fornecidas
cartolinas, papeis, marcadores, etc.).

O grupo pode trazer os portateis e utilizar recursos que quiserem.
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Pode haver um prémio para o grupo que cumprir todas as necessidades do cliente (a
votacdo ou identificacdo do grupo vencedor é feita por todos; aprendizagem da democracia).

Pode ser na mesma sala ou em salas diferentes, sendo de conveniéncia que o grupo tenha
a sua prépria sala, o espaco de trabalho empresarial seria mais aproximado da realidade, Os
intervalos podem parar ou podemos deixar que o grupo decida.

A pressdo ¢ um dos condimentos do dia-a-dia das empresas e claro que 0s grupos
trabalhariam sobre pressao de cumprir 0s prazos (aproximacao a realidade).

O cliente depois de ver o /ayout, faria as alteracbes necessarias e pede o programa
(podemos fornecer o layout, caso alguns grupos esteja atrasados para passarem a fase seguinte).

Na reunido final com o cliente deveria ser apresentada a solucédo que cada grupo conseguiu,
medindo e comentando a solucdo feita pelo grupo, dando uma visdo empresarial do processo.

Claro que deveria ser numa sala onde a Internet funcionasse bem, para permitir buscas,
resolucao de problemas de codigo, etc., por parte dos grupos.

A avaliacdo, dava voz aos alunos para que identifiquem as aprendizagens efetuadas, e
avaliem a estratégia utilizada.

Caso nao desse tempo para a avaliacdo, poderiamos marcar uma aula seguinte para dar
voz aos alunos, identificando dificuldade e sucessos conseguidos. Inclusive avaliando o modulo.

Alguns pormenores podem nao estar descritos, mas sdo de facil enquadramento. E
importante que os alunos conhecam muito bem as regras para o sucesso de um projeto.

Podem ser feitos checkpoints, durante a execucdo do projeto, por forma a direcionar os
alunos para o projeto por forma a corrigir e/ou direcionar para aprendizagens.

Todo o projeto me parece exequivel e pode tornar-se agradavel além de um marco na
formacao dos jovens.

O grupo que necessita de tomar consciéncia do trabalho em empresas e pode ganhar com
este tipo de estratégia ambiciosa.

Tem também riscos associados, ndo podemos esquecer, mas uma estratégia direcionada
pode ser um grande contributo para a formacao dos jovens.

Depois de ser apresentado o projeto, foi aprovado e foi marcado o dia e hora de acordo com
as disponibilidades da escola. O dia marcado foi uma quarta-feira a tarde, dia em que a escola teria

salas disponiveis.
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Atividades realizadas

Foram produzidos materiais pelos alunos.

Foram distribuidos correios eletronicos para os grupos que se encontram na pasta
MAT_VARK\AULA78 do portefolio digital.

Foi pedido:

0 Orcamento da aplicacao;

O Layout da aplicacéo;

Aplicacao

- Locais da aula, ndo foi possivel arranjar uma sala para cada grupo que simulava a
empresa de software.

Avaliacao das atividades

O Tempo disponivel fez-se pouco, para as tarefas pedidas pelo cliente, o envolvimento dos
alunos foi excelente, sempre direcionados para o trabalho, com o intuito de cumprir prazos. O
calendario concertado seria muito exigente, com o intuito de direcionar os participantes para o
trabalho pedido. As reunides planeadas nas respetivas datas, foram cumpridas e como o calendario
simulado utilizava datas comemorativas, foram utilizadas estratégias evasivas, com o intuito de
desviar a atencdo do trabalho. A simulacédo da pascoa e do jantar (lanche oferecido para simular um
jantar de negocios), os alunos envolveram-se de forma muito positiva. A brincar também se
aprende, tendo sido apesar de tudo divertido o tempo utilizado.

Construcdo das equipas foi de acordo com as presencas, tendo que ser ajustada por
negociacdo no inicio da aula. Foram divididos em 2 grupos, pelas faltas que se verificaram (3
faltas), segundo a cor escolhida.

O trabalho realizado pelos alunos foi meritério e exigiu esforco e concentracdo. Foi
promovido o trabalho em equipa, sendo compensador o resultado final.

Os materiais utilizados foram de acordo com as condicdes oferecidas no momento, tendo a
comunicacao sido efetuada com recurso ao correio eletrénico. Foi uma estratégia que funcionou.

Adivinhava-se a dificuldade de, depois do /ayout, fazerem a codificacdo da aplicacdo. A
aplicacao sugerida para iniciar o trabalho foi a ultima utilizada na aula anterior, que tinha em
funcionamento a base de dados. De acordo com a especificacdo da aplicacdo, o grupo deveria
utilizar essa aplicacdo e adicionar os requisitos pedidos pelo cliente. No inicio andaram um pouco
perdidos na aplicacao para integrarem os requisitos do cliente, mesmo assim um grupo chegou a

colocar a aplicacao em testes.
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A avaliacao da aula e do mddulo foi efetuada através de um Focus Group com os alunos e
permitiu conhecer a opinido dos alunos e aferir 0s aspetos que correram menos bem.

O jogo como estratégia educativa funcionou, tendo os alunos dado contribuicdes muito
positivas para a experiencia proporcionada pelo “Jogo de Gestdo”.

Deixo também a minha avaliacdo, para todos os alunos uma primeira experiéncia perto da

realidade e a estratégia funcionou em toda a sua dimensao.

3.5 Avaliacao do projeto de intervencao

A metodologia que vou seguir na avaliacdo do projeto de intervencdo, de acordo com o
termo “Avaliacao”, &€ comparar os objetivos do projeto de intervencdo com os resultados obtidos na
intervencao ao longo do ano letivo. De acordo com Pacheco (2008, p. 20), “a avaliacao é um dos
aspetos em que mais intervém, quer na avaliacao do sistema educativo em termos pedagogicos e
didaticos, incluindo a avaliacao e concecao dos adequados instrumentos e processos de avaliacao
do sistema educativo e na analise dos respetivos resultados (Decreto-Lei n° 213/2006), quer na
gestdo da avaliacdo das aprendizagens dos alunos...”. A avaliacdo assume assim um papel
fundamental na metodologia empreendida no projeto de intervencdo que se prende com

investigacao-acao.

3.5.1. Questao de investigacao

Pretendo investigar de que forma os materiais de apoios podem melhorar a aprendizagem

de informatica atendendo aos estilos de aprendizagem dos alunos.

A questdo de investigacdo a que me propus, indicia um trabalho profundo sobre os
materiais criados. A identificacao dos estilos de aprendizagem, com o questionario VARK, disponivel
no anexo 1 deste relatério, permitiu determinar os canais sensoriais preferidos de cada aluno.

Foram exaustivamente analisados todos os materiais pedagogicos criados no ambito do
projeto. Na verdade os materiais com utilizacao direta em sala de aula, revelaram-se mais efetivos,
pela sua utilizacao constante.

Os guides de tarefa, quer individuais que em pares, foram utilizados efetivamente para

realizar projetos, requerendo da parte dos alunos atencao nas suas leitura, e consequentemente a
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modificacdo do trabalho final. Revelaram-se assim de extrema importancia para obtencdo de um
resultado final, que a ser seguida devidamente resultaram numa aplicacao totalmente funcional.

O manual online, utilizado nas aulas, também se revelou de grande utilidade, permitindo
que os alunos acedessem para realizar trabalho valido. A aplicacéo ja descrita como “Hello world”,
€ um exemplo de concretizacao desse manual online.

Os restantes manuais, que foram utilizados em formato digital, concebidos ao abrigo do
licenciamento Creative Commons, foram disponibilizados aos alunos, mas quanto a sua utilizacao
como instrumento de aprendizagem, nao ha dados que permitam atestar a sua efetiva utilizacao.
Alias, como o Manual Android em formato e-book, selecionado para permitir a integracdo do Mobile

Learning, em perfeita consonancia com o médulo de dispositivos moveis.

3.5.2. Identificar os estilos de aprendizagem dos alunos

De acordo com o questionario VARK, foram identificados os estilos de aprendizagem dos
alunos. Os resultados compdem o anexo 4 deste relatorio e foi efetuada uma andlise exaustiva a
cada aluno, colocando em forma grafica a distribuicdo dos canais sensoriais que compde o seu
estilo de aprendizagem.

Depois da analise dos documentos orientadores do sistema VARK-Learn, orientados pelo
seu principal mentor, Neil Fleming, foram analisados os estilos de aprendizagem identificados na
turma e as suas principais caracteristicas. O estilo multimodal é o principal estilo encontrado e foi ja
analisado exaustivamente, por forma a aferir as caracteristicas e adequar as estratégias ao estilo.
Na realidade, o estilo multimodal € composto por dois, trés ou mesmo os quatro estilos que compde
o sistema VARK-Learn. No caso dos alunos analisados, sdo alunos que utilizam 4 estilos de
aprendizagem: Visual; Auditivo; Ler/Escrever e Cinestésico.

Segundo Marcy (2009), estes estilos nao se revelam melhores nem piores que outros, mas
sao apenas diferentes e requerem da parte do professor uma postura diferente.

A identificacdo dos estilos de aprendizagem revelou-se uma tarefa de sucesso, como
demonstram os documentos utilizados nas andlises efetuadas. A forma simples com que os
instrumentos de identificacdo estdo desenhados, permitiram também simplificar o trabalho de

identificacao e de analise de dados.
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3.5.3. Adequar estratégias de ensino aos estilos individuais dos alunos

Na posse dos estilos individuais dos alunos, foi composta a grelha de estratégias,
distribuidas por estilo. A selecdo das estratégias e a sua articulacdo com os conteudos revelaram-se
de grande importancia para a utilizacao nas aulas.

A dificuldade colocada pela pressao dos conteudos dificultou muitas vezes a utilizacdo das
estratégias, perfeitamente adequadas, mas sempre com o fator tempo a colocar muitas dificuldades
ao seu funcionamento pleno. Em alguns casos foram mudadas em cima da hora para permitir que
os conteudos ficassem na posse dos alunos. Noutros casos, a observacdo -efetuada
atempadamente, permitiu adequar algumas estratégias necessarias as necessidades dos alunos.

0 exemplo das demonstracées Android, como estratégia de partilha do conhecimento sobre
os dispositivos moveis foi adequada em conta e medida, permitiu a diversificacdo de estratégias,
promoveu um clima de solidariedade na sala de aula, e permitiu a investigacao individual na busca
da resposta a responsabilidade da demonstracao individual.

Nao mesmo importante, foi a estratégia de elaborar e adequar o “jogo de gestdo”, que
permitiu um sem numero de atividades em perfeita articulacdo com os objetivos do médulo de
dispositivos moéveis e também perfeitamente articuladas com os estilos de aprendizagem dos
alunos. De acordo com estilos de aprendizagem dos alunos, foram em conta e medida, adequadas
as estratégias para que o uso dos canais sensoriais correspondentes estilos de aprendizagem. Pese
no entanto que a mudanca de habitos, necessitaria de muito mais tempo para surtir resultados

mais evidentes.

3.5.4. Conceber materiais educativos que respondam as necessidades dos

alunos e respeitem os seus estilos de aprendizagem

Os materiais educativos criados, foram de acordo com os estilos de aprendizagem, e
também largamente analisados no subcapitulo 4.3. Inclui-se o hardware, o dispositivo Android, que
foi utilizado em todas as aulas, os guides de tarefa (que permitiram concretizar projetos sequenciais
e demonstrar a construcdo de aplicacdes em Android), o jogo em Flash (que permitiu “brincar”,
com objetos e conhecer de forma ludica as caracteristicas da linguagem orientada a objetos), os
manuais Android, em formato PDF (criados para apoiar as aulas e material de estudo da plataforma
Android), o manual online (que permitiu a utilizacdo em ambiente de sala de aula dos conceitos
Android), o manual em formato e-book (que permitiu incluir o mobile learning e ser utilizado fora do

contexto de sala de aula).
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A diversificacdo de materiais educativos justifica a presenca do estilo de aprendizagem
multimodal, permitindo aos alunos a escolha do material educativo segundo a sua preferéncia.
Apesar de se revelar muito trabalhoso, foi gratificante poder utilizar e disponibilizar materiais

com elevada qualidade pedagogica.

3.5.5. Utilizar estratégias diversificadas de intervencdo pedagdgica

De acordo com as aulas, foram utilizadas estratégias diversificadas e sugeridas atividades
dentro e fora do contexto de sala de aula. A diversificacdo das estratégias esta totalmente em
consonancia com o estilo de aprendizagem multimodal, presente em todos os elementos do grupo.
As estratégias utilizadas surtiram efeito, pela sua utilizacdo no enquadramento a que se destinavam.
De notar que em alguns casos foram modificadas para permitir o efeito final a que se destinavam,
por vezes pelo tempo de exposicdo, outras vezes pelo contetdo utilizado. A sua perfeita conjugacdo
com os objetivos pedagogicos leva-me a crer que foram enriquecedoras para a intervencao

pedagogica.

3.5.5.1 Utilizar o sistema VARK-Learn para determinar os

estilos de aprendizagem

O sistema VARK-Learn foi utilizado em dois tempos. O primeiro, antes da intervencao
pedagogica, para determinar os estilos de aprendizagem. O questionario foi entregue aos alunos e
explicado, além de pedido para utilizarem seriedade nas respostas.

Seguidamente, e para aferir os estilos ja identificados, foi novamente pedido o
preenchimento do questionario 30 dias depois. Os estilos de aprendizagem identificados
inicialmente ndo foram substancialmente alterados. Bem pelo contrario os estilos foram
confirmados. Toda a analise e 0 processo estdo descritos no ficheiro de Excel, VARK-Si, na pasta
VARK do portefolio. Foi pedido aos alunos par que fossem sinceros nas respostas. O sistema VARK-

Lerarn revelou-se simples e efetivo na determinacao dos estilos de aprendizagem dos alunos.

3.5.5.2 Planear e propor tarefas didaticas orientadas para

desenvolver competéncias tecnoldgicas nos alunos

Foram planeadas varias tarefas didaticas, orientadas para competéncias tecnoldgicas, a

saber:
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- Utilizacdo de Guides de tarefa. Esta tarefa didatica esteve presente na maior parte das
aulas. Ela possibilitou roteiros de exceléncia, que permitiu visitar as funcionalidades da tecnologia, e
em simultaneo promover a realizacao de um projeto funcional.

- Recurso a trabalhos de grupo para o estudo da linguagem Java, nomeadamente
construcao de classes e outros recursos da linguagem.

- Utilizacdo do Jogo HEPA, que depois de ser utilizado na aula, foi disponibilizado aos alunos
para construirem redes semanticas que os leva a criar conceitos mais complexos sobre linguagem
orientada a objetos. Construido para ser operado de forma individual, a sua utilizacdo leva também
a construir solucdes, enquanto vao visualizando conceitos de excecional relevancia sobre objetos.

- Recurso a trabalho em pares, para programacao, de acordo com a metodologia Agile. No
ultimo ano de um curso profissional os alunos podem vir a integrar o mundo do trabalho em
equipas de desenvolvimento. Uma grande mudanca de paradigma de programacdo foi poderem
experienciar a programacao em pares e o contato com o manifesto Agile, de 4 principios simples,
que podem fazer a diferenca no sucesso com empresas de software, nomeadamente no
relacionamento com clientes.

- Recurso ao trabalho cooperativo usando a exposicdo de funcionalidades Android.
Enriquecedor, participativo, investigativo, democratico e solidario entre outros predicados, € os que
me ocorrem para identificar estas demonstracdes de funcionalidade que foram acontecendo nas
aulas.

- Utilizacdo de papéis, para simular uma empresa a funcionar (jogo de gestdo). Foi sem
duvida o momento alto do modulo, onde os alunos se puderam colocar ao servico da equipa de
trabalho e criar trabalho valido e muito perto da realidade. A pressado colocada nos alunos foi de
acordo com a que se vive nas empresas, pautados por um calendario em que um minuto
representava um dia. Puderam experienciar varias vivéncias de partilha e de camaradagem numa
tarde diferente em que se trabalhou e “brincou” aos clientes e fornecedores, com a tecnologia a sua
volta, promovendo uma aprendizagem da vida real.

Pelo exposto, as tarefas didaticas propostas foram selecionadas para desenvolver
competéncias tecnologicas e atingiram os objetivos. E gratificante apesar da falta de habitos dos
alunos nesta diversificacdo de tarefas, ter também aprendido e experienciado tempos até com

emocao.
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3.5.6. Construir materiais de apoio adequados aos estilos de aprendizagem

individuais e aos objetivos pedagogicos

Grelha dos materiais produzidos por estilo de aprendizagem. Todos os materiais produzidos,

estiveram de acordo com 0s objetivos pedagodgicos, estipulados para o modulo de dispositivos

moveis.

Na analise feita no capitulo 4.3, foi exaustivamente efetuada por cada material educativo

criado. No entanto, a sintese na grelha seguinte suscita uma reanalise, ja que alguns materiais

educativos se encontram em estilos de aprendizagem diferentes.

Tabela 8 - Materiais de apoio por estilo de aprendizagem

Materiais de apoio direcionados para os alunos
cujo estilo de aprendizagem é
predominantemente

Visual

Instrucoes escritas (Guides de tarefa)

Diagramas /fotografias/ ilustracdes

- PowerPoint

Mapas conceptuais- Jogo HEPA
Videos.

Materiais de apoio direcionados para os alunos
cujo estilo de aprendizagem é predominantemente

Auditivo

Instrucdes verbais nas exposicao da teoria -
PowerPoint,
Debates, discussdes e confrontacoes -

proporcionadas pelo Jogo de Gestao

Materiais de apoio direcionados para os alunos
cujo estilo de aprendizagem é
predominantemente

Leitura/Escrita

Manuais do Android;

Manual da linguagem Java;

E-book Android

Revisbes e sintese das matérias nas

aulas.

Materiais de apoio direcionados para os alunos
cujo estilo de aprendizagem é predominantemente

Cinestésico

Assumir papéis e dramatizacdes e

dinamicas grupais — Jogo de gestao
Exposicao de funcionalidades Android

Guides de tarefa
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Os materiais de apoio adequados aos estilos de aprendizagem individuais e aos objetivos

pedagogicos, foram também utilizados em varios contextos, dentro e fora de sala de aula.

3.5.7. Avaliar as estratégias utilizadas por forma a melhorar a sua eficacia no

processo de ensino e aprendizagem.

A avaliacao das estratégias utilizadas foi efetuada em capitulo anterior. Pese no entanto que
vou aprofundar a analise por estratégia por forma a obter resultados que permitam melhorar as
estratégias utilizadas.

Quando digo que genericamente devem ser avaliadas para permitir melhorar o processo do
ensino e aprendizagem - porque ja foram avaliadas especificamente nos capitulos anteriores -,
quero dizer que esta metodologia prende-se também com a forma de intervencao realizada. Planear
as estratégias, promover a sua realizacao, executando as estratégias no espaco para o qual foram
planeadas, recolher resultados dessa concretizacao e analisar os resultados com o intuito de avaliar
e posteriormente melhorar o processo de ensino e aprendizagem, reutilizando a estratégia, ou seja
levando-a novamente a acdo, esta descricao € realmente a metodologia empreendida nesta
intervencao, a que chamamos investigacao-acao.

Algumas das estratégias constituiram novidade para os alunos, uma estratégia pode ser
inovadora, porque leva os alunos a aderirem facilmente, os alunos gostam de coisas novas e sdo
apaixonados pela novidade. E o caso da exposicdo das caracteristicas Android e a utilizacdo do
droidAtScreen, que era totalmente desconhecida dos alunos.

As estratégias proporcionaram a participacéo ativa dos alunos. A adesao dos alunos as
estratégias prende-se com o facto de elas permitirem a participacao dos alunos, s6 assim surtirdo o
efeito desejado. Devem também permitir o empenho dos alunos, com objetivos bem definidos, por
forma a poderem ser aferidos o seu sucesso em consonancia com o empenho demonstrado. O
empenho esta ligado a responsabilidade individual sugerida pela estratégia, o jogo de gestao é um
bom exemplo de participacao, responsabilidade e empenho.

As estratégias, quando utilizadas na obtencdo de conhecimentos de tecnologia, devem
permitir utilizacao das ferramentas, teste e uma sempre proximidade com a ferramenta e envolver
0s alunos em projetos bem definidos, possibilitando condicdes de sucesso. Os guides de tarefa sdo
um bom exemplo da utilizacao da tecnologia, pese no entanto o pouco tempo dedicado

conseguiram quer em grupo, quer de forma individual para alcancar sucesso em alguns projetos.
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Uma das mudancas na utilizacdo desta estratégia era conceder mais tempo em alguns dos
guides, conclusdo a que cheguei depois de serem utilizados, por forma a colocarem em pratica os

conhecimentos adquiridos durante as aulas.

3.6 Avaliacao de conhecimentos na turma

Avaliacao dos conhecimentos, durante as aulas e essencialmente durante o jogo de gestéo,
onde os grupos estariam empenhados em concluir as tarefas que tinham sido pedidas.

O tempo de avaliacao por exceléncia deu-se nas aulas onde os alunos simularam uma
empresa de software, sendo um tema onde a afericdio do conhecimento requer que sejam
executadas praticas de acordo com as necessidades. Foram observadas as praticas dos alunos,
com o objetivo de avaliar os procedimentos necessarios a execucao de tarefas necessarias a
utilizacao e desenvolvimento na plataforma Android e observou-se que todos os alunos instalaram
com alguma facilidade o software nos computadores, ADT e Java, alguns alunos da primeira vez,
outros quando foi proporcionada uma outra oportunidade.

1 - Todos os grupos utilizaram /ayouts, quer durante o treino durante a aula, quer durante o
jogo de gestao. Foram apresentados em duas formas:

- Desenhados & mao;
- Formato digital.

Depois de utilizarem /ayouts, o recurso a XML fica totalmente simplificado. As variaveis de
ambiente XML, séo de insercao automatica, o que facilita a sua utilizacdo. De notar que as variaveis
de ambiente XML integram o codigo Java.

2 — Os grupos utilizaram a ferramenta de software eclipse.

Sendo uma dos maiores objetivos de um ambiente de programacao, a utilizacao de um IDE,
¢ crucial que se criem programas. O lancamento do programa e a utilizacdo da aplicacdo foi de facil
apreensdo. Mais dificil é a utilizacdo do ambiente de desenvolvimento mas que em alguns casos ja
utilizavam com grande destreza.

3 - Os grupos utilizaram o workspace a partir do projeto dado, importaram a aplicacao.

4 - Um dos grupos conseguiu colocar a aplicacdo em testes, o outro grupo ndo o
conseguiu.

Esta meta de colocar a aplicacao em testes, € sem duvida a parte final do projeto.
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Nao era expectavel que em tao pouco tempo a aplicacdo pudesse estar em pronta. Estar em
fase de poder correr, mesmo que Seja para proporcionar a depuracao da aplicacdo, ja € um grande
avanco. Ja o numero de horas aos conceitos de programacao Android, as suas implicacoes,
variaveis, e ambiente de programacao, foi muito pouco.

Foi proporcionado um tempo de avaliacdo de forma descontraida e com alguma alegria a

mistura no final da aula, o que proporcionou o jogo de gestao.

3.7 Desvios ao plano

A planificacao das aulas, descritas no projeto de intervencao, continham datas, de acordo
com a calendarizacdo das aulas previstas para a turma. Os desvios ao plano de intervencao,
deveram-se essencialmente a planificacao dos modulos, de acordo com as datas de estagio.

O maior desvio deveu-se a plataforma MOODLE, que com as dificuldades de acesso teve
que passar para segundo plano. Investir numa plataforma onde o0 acesso é quase inexiste seria uma
perda de tempo. Mesmo assim, apesar dos erros constantes, foram publicados todos os materiais
criados, incluindo os videos disponibilizados, para garantir que a disponibilidade dos materiais fora
do contexto de sala de aula.

A utilizacao dos alunos fora do contexto de sala de aula, nao foi efetiva. Faltas de habitos de
utilizacdo podem estar na raiz deste fenomeno. O estudo da plataforma e aprofundamento das
tecnologias associadas nao foi efetivo, apenas o que seria “obrigatorio”, porque foi voluntariamente
assumido pelos alunos, a exposicao das funcionalidades Android individualmente. Mesmo assim
apenas dois alunos se prepararam devidamente e com profundidade para a exposicdo da

funcionalidade.
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4. Conclusoes

Irdo ser analisados alguns aspetos conclusivos que justificaram as opcdes das metodologias
adotadas na intervencdo pedagogica, os desafios que me sado propostos, além de verificar as
tendéncias desta Europa que passou a ser o nosso local diario de trabalho. Finalmente a minha

reflexdo final.

4.1 Relevancia do ensino tecnolégico para o contexto europeu

De acordo com a CEDOFOP (2010), a preparacao dos alunos para o trabalho técnico-
profissional e de marketing e vendas, sdo as tendéncias necessarias nos préximos anos. Fiquei
sinceramente grato ter partilhado esta informacéo. E de prever que estejamos no bom caminho
para conferirmos competéncias tecnologicas aos jovens de hoje, e que na proxima década possam
incorporar 0s empregos tecnoldgicos europeus, neste espaco global de trabalho.

A imagem seguinte, projeta em 2020, a movimentacéo dos empregos na Europa.
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Fig. 20- Movimentacdo dos empregos na europa em 2020

Segundo o sitio web da CEDOFOP (acedido em outubro 2014, em www.cedefop.europa.eu),
0 mais recente relatério sobre a politica educativa, avalia 0s progressos alcancados na politica
europeia no dominio da educacéo, desde o inicio do processo de Copenhaga. Este relatorio também
prevé a forma como o novo quadro politico, a Europa 2020, sustenta a reforma continua em

educacao e formacao profissional e de aprendizagem ao longo da vida, na proxima década.
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O investimento em dotar os nossos jovens com competéncias tecnologicas pode ser uma

aposta acertada para encarar o futuro com emprego para todos.

4.2 Os desafios educativos do futuro

Segundo Gardner (2010, p. 127), “o maior desafio para a educacdo do proximo milénio €&
precisamente este: agora que somos conscientes das enormes diferencas individuais, na maneira
de adquirir e representar conhecimentos, podemos fazer com que estas diferencas sejam
essenciais para o ensino e para a aprendizagem?”

O educador, tem assim uma responsabilidade acrescida, ao ter conhecimento das
diferencas na forma de adquirir o conhecimento, tera a responsabilidade de adotar estratégias e de
se munir com instrumentos capazes de respeitar essas diferencas individuais, além de respeitar os
ritmos e formas de aprender dos seus alunos. Somos sempre um pouco renitentes a mudanca e
adotar habitos novos muitas vezes advém dos habitos que estudamos. Nesta area em constante
mutacao, onde os resultados das neurociéncias e outras ciéncias ligadas ao cérebro humano ainda
estdo na idade da pedra, tem o educador a responsabilidade de ser no seu dia-a-dia um professor-
investigador, por forma a dar uma resposta eficaz a sua nobre missao de educar.

Ao empreender esta forma de investigacao-acdo, permiti-me enriquecer continuamente,
refletindo nas praticas pedagdgicas implementadas e na mesma medida, reutilizar essas praticas ja
depuradas de constrangimentos, por forma a melhorar os resultados da aprendizagem dos alunos.

Partindo da premissa que somos eternos aprendizes, a adocdo de medidas que vao ao
encontro dos anseios individuais, sdao um principio a incorporar na minha pratica pedagogica futura.

Também de acordo com que preconiza Morgan (2013, p. 4), “é importante para 0s
professores e educadores que devem considerar os estilos de aprendizagem no desenvolvimento e

realizacao dos seus tempos de formacao”.

4.3 Os resultados da intervencao e contributo para as competéncias

dos alunos.

Quando foi delineado o projeto de intervencao, depois da observacdo e do conhecimento do
contexto, foram criadas expetativas para dotar os alunos de competéncias na area do Android.

O recurso a exposicao das funcionalidades Android, por parte dos alunos, promoveu um
clima de partilha de conhecimento na sala de aula, um clima de investigacdo individual,

promovendo a solidariedade e colaboracao. A exposicao das funcionalidades Android do dispositivo,
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levou os alunos a tomarem contato com dispositivos diferentes e levou-os a prepararem 0s seus
proprios manuais. Esta exposicdo revelou-se de extrema importancia para promocao da
solidariedade e da partilha de experiéncias.

Notou-se algum acanhamento dos alunos e alguma falta de preparacdo para aulas com esta
abertura, onde se utilizaram metodologias que promoveram a aprendizagem por descoberta,
aprendizagem baseada em problemas. Onde se promoveu a solidariedade, a partilha do
conhecimento, a cooperacado e o espirito de equipa, que pode ser explicada pela falta de habitos
adquiridos na partilha do conhecimento. E no entanto de continuar a investir em atividades deste
tipo para promover climas de aprendizagem e partilha de experiéncias.

O desenrolar das aulas foi gradual, aumentando o interesse dos alunos e promovendo o
sucesso escolar, motivando assim os alunos para a préxima aula.

As opcoes pedagdgicas surtiram efeito para os conteudos Android, permitiram o
conhecimento, a partilha de ideias, o descobrimento do dispositivo. Realco no entanto, o tempo
planeado para o modulo foi em minha opinido pouco. Na realidade nao dispunha de mais tempo
porque os alunos tiveram que ir para estagio mas em termos futuros é de repensar as horas a
disponibilizar para um modulo de dispositivos moveis. Pese no entanto que a gestdo do tempo foi
excelente porque foi prestada especial atencao, pelos conteudos e opcdes pedagdgicas tomadas.

0 jogo de Gestdo foi excelente, os alunos assumiram papéis de acordo com os seus estilos
de aprendizagem e as responsabilidades assumidas no jogo de gestao, proporcionaram um trabalho
em equipa que se revelou frutifero, num ambiente de aprendizagem e de partilha de experiéncias,

mas com muita alegria e empenho.

4.4 Reflexao final

A metodologia investigacdo-acao, empreendida na intervencao pedagogica, revelou-se Util
em todas as questdes problematicas, permitindo melhorar a minha acdo, por forma a obter
resultados em todas as ocasides. Esta aprendizagem sera util para o meu futuro, como docente, e
constitui uma pratica por exceléncia para continuar a melhorar a minha acao.

Os resultados da aprendizagem por parte dos alunos, tendo disponiveis os materiais de
apoio, de grande variedade, levam-me a crer que os materiais de apoio, tiveram grande importancia
nas aprendizagens de dispositivos moveis. Apesar de nao poder demonstrar a evidéncia da sua
utilizacdo e do seu contributo para as aprendizagens dos alunos, também nédo posso provar a

auséncia desse facto. Na realidade sera preferivel ter sempre mais materiais a que deitar mao, para
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que o aluno se possa sentir mais confortavel na sua utilizacdo, de acordo com o seu proprio estilo
de aprendizagem. Os materiais utilizados na sala de aula, revelaram-se de grande utilizacdo por
parte dos alunos. O investimento em materiais de apoio, com recurso ao mobile learning, deveria
ter sido maior. Estas abordagens serao assim incorporadas nas minhas praticas pedagogicas
futuras.

Genericamente, considero que os objetivos pedagogicos foram conseguidos, tendo
enriquecido pedagogicamente. Foi muito gratificante, poder partilhar esta forma de aprender a
aprender, contribuindo com toda a minha disponibilidade e todo o empenho, considero que foi um
dos aspetos mais relevantes para a minha aprendizagem.

De acordo com Cury (2004, p. 136), “quais sdo os meus alicerces intelectuais? serdo os
meus sucessos, o reconhecimento da teoria em teses de mestrado e doutoramento? Nao! Os meus
alicerces sdo as dores que passei, as insegurancas que experimentei as angustias que sofri, a

superacao do meu caos...”. Esse, sou eu! Esta & a minha intervencéao.
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Anexo 1 - O Questionario VARK utilizado

Como é que eu aprendo melhor?

Escolha a resposta que melhor explica a sua preferéncia e faca um circulo em torno da letra mais
proxima dessa opcao. Se uma unica resposta nao for suficiente para descrever claramente a sua
preferéncia, circunde mais que uma letra.

Deixe em branco as questdes que ndo se aplicarem ao seu caso.

1. Esta a tentar ajudar alguém que quer ir para o aeroporto, para o centro da cidade ou para uma estacédo de
comboio. Devera:

a. lrcomele/ela.

b. Dizershe as direcdes a seguir.

c. Escreverhe a indicacdo das direcdes.

d. Desenharlhe um esquema, mostrar-lhe ou dar-lhe um mapa.

2. Nao tem a certeza de como ¢ que se deve escrever uma palavra. Se é ‘privilégio’ ou ‘previlégio’. Devera:

a. Visualizar as palavras mentalmente e escolher de acordo com o que lhe parecesse.
b. Pensar na forma como cada uma delas soa e escolher em conformidade.

c. Procura-las em linha (online) ou num dicionario.
d. Escrevé-las ambas num papel e depois escolher uma delas.

3. Esta a planear umas férias para um grupo. Precisa de algum feedback deles acerca do seu plano. Optaria
por:

Descrever alguns aspetos destacando o que podem experimentar.
Usar um mapa para lhes mostrar os locais.

Dar-lhes uma cdpia impressa do itinerario.

Telefonar, escrever ou enviardhes um email.

oo oo

4. Vai cozinhar algo especial. Devera:

Cozinhar algo que ja conhece e para o qual nao precisa de instrucdes.
Pedir sugestdes aos seus amigos.

Procurar ideias em imagens, na Internet ou em livros de cozinha.
Utilizar uma receita famosa.

oo oo

5. Um grupo de turistas quer saber mais acerca dos parques ou reservas de vida selvagem existentes na sua
zona. Devera:
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Falar ou arranjar alguém que lhes fale sobre os parques ou reservas de vida selvagem.
Mostrar-lhes os mapas e imagens na Internet.

Leva-los a passear num parque ou reserva de vida selvagem, indo com eles.

Dar-lhes um livro ou panfletos sobre os parques ou reservas de vida selvagem.

Qo0 oo

6. Vai comprar uma maquina fotografica digital ou um telemovel. Para além do preco, o que é que pesara
mais na sua decisao?

Experimentar ou testar o aparelho.

Ler os detalhes ou analisar as caracteristicas online.

Ter um design moderno e ser esteticamente agradavel.

A informacao que o vendedor der sobre caracteristicas e funcionalidades.

oo oo

7. Recorde uma ocasido em que aprendeu alguma coisa nova. Evite escolher qualquer aptidao fisica, por
exemplo, andar de bicicleta. Acha que aprendeu melhor:

Vendo uma demonstracéo.

Ouvindo a explicacao de alguém e fazendo perguntas.

Através de pistas visuais - diagramas, mapas, e graficos.

Através de instrucdes escritas — por exemplo, um manual ou um livro.

oo oo

8. Tem um problema de coracéo. Preferiria que o doutor:

Lhe desse algo para ler, explicando o que € que esta mal.
Utilizasse um modelo plastico para lhe mostrar o que esta mal
Lhe descrevesse o que é que esta mal.

Lhe mostrasse um diagrama sobre o que esta mal.

oo oo

9. Quer aprender a utilizar um novo programa, competéncia ou jogo num computador. Devera:

Ler as instrucdes escritas que vém com o programa.
Falar com pessoas que conhecem o programa.

Usar os controlos ou o teclado.

Seguir os diagramas que estao no livro que o0 acompanha.

oo oo

10. Gosto de sitios web que tenham:

Coisas em que possa clicar, modificar ou experimentar.

Um design interessante e caracteristicas visuais

Descricdes escritas, listas e explicacdes interessantes

Canais de audio onde possa ouvir musica, programas de radio ou entrevistas.

oo oo
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11. Para além do preco, o que é que mais influenciara a sua decisdo para comprar um livro de nao-ficcao?

0 seu aspeto apelativo.

A leitura rapida de algumas partes do livro.

Os comentarios de um amigo acerca do livro e a sua recomendacao.
Ter historias reais, experiéncias e exemplos.

oo oo

12. Esta a utilizar um livro, CD ou sitio web para aprender a tirar fotografias com a sua nova maquina
fotografica digital. Gostaria de ter:

Oportunidade de colocar questdes e falar sobre a cdmara e suas caracteristicas.
Instrucdes escritas claras com listas e descricdes sobre o que fazer.

Diagramas mostrando a cdmara e as funcdes de cada parte.

Varios exemplos de boas e de mas fotos e informacéo sobre como as melhorar.

oo oo

13. Prefere um professor ou apresentador que utilize:

Demonstracdes, modelos ou sessdes praticas.

Perguntas e respostas, debate, discussdo em grupo, ou oradores convidados.
Fotocdpias, livros ou apontamentos.

Diagramas, graficos e tabelas.

oo oo

14. Terminou uma competicao ou teste e quer obter informacdes sobre o seu desempenho. Prefere:

a. Obter exemplos daquilo que fez.

b. Obter uma descricao escrita dos seus resultados.

c. Que alguém fale consigo acerca do seu desempenho.
d. Obter graficos demonstrativos dos seus resultados.

15. Vai escolher a comida num restaurante ou café. A sua opcao sera:

Escolher algo que ja tenha provado aqui anteriormente.

Ouvir as sugestdes do empregado ou pedir a recomendacédo de amigos seus.
Escolher a partir das descricoes do menu.

Observar o que é que os outros estdo a comer ou observar as imagens dos pratos.

Qo oo

16. Tem que fazer um discurso importante numa conferéncia ou numa ocasido especial. Na sua opinido,
deve:

Fazer diagramas ou arranjar tabelas que ajudem a explicar os assuntos.
Escrever algumas palavras-chave e ensaiar 0 seu discurso varias vezes.
Escrever o seu discurso e decora-o, lendo-o véarias vezes.

Reunir varios exemplos e historias para tronar o discurso real e pratico.

oo oo
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Utilize a tabela seguinte para descobrir a que categoria VARK correspondem as suas respostas.

Circule as letras que correspondem as respostas. Por exemplo, se escolheu as opcdes b e ¢ na

questao 3, circunde a coluna V e R na linha da questao 3.

Questao Categoria a Categoriab | Categoriac Categoria d
3 K O ® A
Questao Categoria a Categoriab | Categoriac Categoria d
1 K A R Vv
2 Vv A R K
3 K Vv R A
4 K A Vv R
5 A Vv K R
6 K R Vv A
7 K A Vv R
8 R K A Vv
9 R A K Vv
10 K Vv R A
11 Vv R A K
12 A R Vv K
13 K A R Vv
14 K R A Vv
15 K A R Vv
16 Vv A R K

Conte o numero de cada letra VARK que circundou para obter o resultado para cada categoria.

Numero total de Vs circundados =

Numero total de As circundados =

Numero total de Rs circundados =

Numero total de Ks circundados =
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Anexo 2 - Videos selecionados para as aulas

Aulas VIDEOS Assunto
http://thenewboston.org/watch.p Descarregar e instalar o
Aulal  hp?cat=6&number=1 JDK
http://thenewboston.org/watch.p Introducao
hp?cat=6&number=13 Manifest
Aula2
(construir um http://thenewboston.org/watch.p
projeto) hp?cat=6&number=4 Criar um projeto Android
http://thenewboston.org/watch.p
hp?cat=6&number=6 Introducao aos layouts XML
http://thenewboston.org/watch.p
hp?cat=6&number=44 XML-objeto relative layout
http://thenewboston.org/watch.p criar variaveis e referenciar
hp?cat=6&number=8 objetos do XML
http://thenewboston.org/watch.p
hp?cat=6&number=22 Introducao ao EditText
http://thenewboston.org/watch.p Enviar texto para outra
hp?cat=6&number=47 atividade
http://thenewboston.org/watch.p Receber texto de outra
hp?cat=6&number=48 atividade
Aula3 http://thenewboston.org/watch.p
(Java classes) | hp?cat=6&number=33 Criar métodos

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=32 ciclo switchCase

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=34 Implementar uma classe

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=63 Construtores e Context
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https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D1&usd=2&usg=ALhdy2-GdAQchqcXRg6g5Q_N57jxZoHqvQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D1&usd=2&usg=ALhdy2-GdAQchqcXRg6g5Q_N57jxZoHqvQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D13&usd=2&usg=ALhdy28M1oSNUS5ew7mY0KPokCtfn8SJOg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D13&usd=2&usg=ALhdy28M1oSNUS5ew7mY0KPokCtfn8SJOg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D4&usd=2&usg=ALhdy29Quo9-c3UVzs6-ul19U_0SmixpbA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D4&usd=2&usg=ALhdy29Quo9-c3UVzs6-ul19U_0SmixpbA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D6&usd=2&usg=ALhdy2_oeEJaRL_YETfvtxvYVZfMD2gdow
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D6&usd=2&usg=ALhdy2_oeEJaRL_YETfvtxvYVZfMD2gdow
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D44&usd=2&usg=ALhdy2_YFXCJEfHVewuTLSpf1GFK6cd2NA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D44&usd=2&usg=ALhdy2_YFXCJEfHVewuTLSpf1GFK6cd2NA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D8&usd=2&usg=ALhdy29M9WlS4b3qO68ctiGHi1vPtYzvMg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D8&usd=2&usg=ALhdy29M9WlS4b3qO68ctiGHi1vPtYzvMg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D22&usd=2&usg=ALhdy2_-odMi9Hw2L-xhW7kuNFE8wpjlDA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D22&usd=2&usg=ALhdy2_-odMi9Hw2L-xhW7kuNFE8wpjlDA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D47&usd=2&usg=ALhdy28ltCIcj7KoEGg5nDwgfGiWjg-_Hg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D47&usd=2&usg=ALhdy28ltCIcj7KoEGg5nDwgfGiWjg-_Hg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D48&usd=2&usg=ALhdy2_cKzGH0D_EmJb_j0ne_mBVi7V6Ag
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D48&usd=2&usg=ALhdy2_cKzGH0D_EmJb_j0ne_mBVi7V6Ag
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D33&usd=2&usg=ALhdy29pBEocauawxJdl6rAjJH6VamR3SQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D33&usd=2&usg=ALhdy29pBEocauawxJdl6rAjJH6VamR3SQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D32&usd=2&usg=ALhdy2-1i535tDRCCEb2gBb9FeV_JUXSnA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D32&usd=2&usg=ALhdy2-1i535tDRCCEb2gBb9FeV_JUXSnA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D34&usd=2&usg=ALhdy2848SzA7loaWyuqqIq452PFZkWMow
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D34&usd=2&usg=ALhdy2848SzA7loaWyuqqIq452PFZkWMow
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D63&usd=2&usg=ALhdy296aTtSGHVneMpLXILWGpwTLDND9Q
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D63&usd=2&usg=ALhdy296aTtSGHVneMpLXILWGpwTLDND9Q

Aulad
(barra de

acao)

Aulab
(ciclo de vida
de uma
atividade)

Aula 6
(Utilizar dados)

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=51

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=52

http://thenewboston.org/watch.ph

p?cat=6&number=16

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=95

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=96

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=97

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=111

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=112

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=113

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=114

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=115

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=116

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=117

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=120

http://thenewboston.org/watch.p

Criar menu com
menuinflater
Definir acOes para cada

item do menu

Ciclo de vida de uma
atividade
Salvar dados com

SharedPreferences

editar SharedPreferences

ler shardPreferences

Introducao a base de dados
SQLite

Criar variadveis a usar na
base de dados

Implementar uma classe
do tipo SQLiteOpenHelper

Criar uma base de dados
SQLite

Abrir uma base de dados
SQLite para escrita

Fechar uma conexdo da
base de dados

Inserir dados numa base

dados SQLite

Ler dados da base dados

Atualizar dados na base
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https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D51&usd=2&usg=ALhdy2_Ss8bGsDzl-uiTbwhokvsVra21GQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D51&usd=2&usg=ALhdy2_Ss8bGsDzl-uiTbwhokvsVra21GQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D52&usd=2&usg=ALhdy2-IV7AalBx7zraW3pxyD93NVoswTw
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D52&usd=2&usg=ALhdy2-IV7AalBx7zraW3pxyD93NVoswTw
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D95&usd=2&usg=ALhdy2-A2hNFJ6CvstvAyTUQkWvw8n2Y6w
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D95&usd=2&usg=ALhdy2-A2hNFJ6CvstvAyTUQkWvw8n2Y6w
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D96&usd=2&usg=ALhdy2-lj9p3J93CfhHXsTI5HnSCiJQhCw
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D96&usd=2&usg=ALhdy2-lj9p3J93CfhHXsTI5HnSCiJQhCw
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D97&usd=2&usg=ALhdy2_d6RqqpvxUbxNVFb8h423DD9dFhQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D97&usd=2&usg=ALhdy2_d6RqqpvxUbxNVFb8h423DD9dFhQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D111&usd=2&usg=ALhdy284GpLajnE8hk40l2y2xWODk0-E_g
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D111&usd=2&usg=ALhdy284GpLajnE8hk40l2y2xWODk0-E_g
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D112&usd=2&usg=ALhdy28Z4Peit14pWTN4Bx7m3ojxXUcsyg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D112&usd=2&usg=ALhdy28Z4Peit14pWTN4Bx7m3ojxXUcsyg
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D113&usd=2&usg=ALhdy29xmt_bBfCUoRPL3SI6VFv_m9021Q
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D113&usd=2&usg=ALhdy29xmt_bBfCUoRPL3SI6VFv_m9021Q
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D114&usd=2&usg=ALhdy29JMG0SKMT_XYnxz8wfi3831RmF4w
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D114&usd=2&usg=ALhdy29JMG0SKMT_XYnxz8wfi3831RmF4w
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D115&usd=2&usg=ALhdy28oUec4gT-qKMMj3u7l2_go4D1Mdw
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D115&usd=2&usg=ALhdy28oUec4gT-qKMMj3u7l2_go4D1Mdw
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D116&usd=2&usg=ALhdy29BhTIgoe1zWfdk20U7VFOmxyjM4A
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D116&usd=2&usg=ALhdy29BhTIgoe1zWfdk20U7VFOmxyjM4A
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D117&usd=2&usg=ALhdy28vsysxQXXzUuTng9g3_qud3aFH7A
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D117&usd=2&usg=ALhdy28vsysxQXXzUuTng9g3_qud3aFH7A
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D120&usd=2&usg=ALhdy29xNOn9XcQyixb8m4iJR0GEomenIA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D120&usd=2&usg=ALhdy29xNOn9XcQyixb8m4iJR0GEomenIA
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D123&usd=2&usg=ALhdy28Ata0fVKsMbSEli-S8gqe9RqH6Rg

hp?cat=6&number=123 dados

http://thenewboston.org/watch.p Eliminar registo de uma

hp?cat=6&number=124 tabela da base dados

http://thenewboston.org/watch.p

hp?cat=6&number=99 Salvar dados em ficheiros
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https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D124&usd=2&usg=ALhdy2-Z2dMMs7F7v0nXPsZypqfkDaPTCQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D124&usd=2&usg=ALhdy2-Z2dMMs7F7v0nXPsZypqfkDaPTCQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D99&usd=2&usg=ALhdy28Q-ZOZ0fBNFdGWpo0uMvAjcL36OQ
https://www.google.com/url?q=http://thenewboston.org/watch.php%3Fcat%3D6%26number%3D99&usd=2&usg=ALhdy28Q-ZOZ0fBNFdGWpo0uMvAjcL36OQ

Anexo 3 - Participacao em atividades

Data: 15-11- 2013

Depois da reuniao para determinar as tarefas, fiquei com a responsabilidade de coletar
dados dos variados postos junto a Piscina. Foram utilizados Tablets, computadores e listas em
papel. Posto Piscina, Recreio e finalmente no posto de comando. A equipa funcionou com alunos as
quais foram distribuidas tarefas. Todas as tarefas foram cabalmente executadas, terminando no

posto de comando com introducédo das pontuacdes dos grupos.

Hora Inicio - 08HOO.
Hora Fim - 14HO00

s [ Dia do Agrupamento

20 &

Aqanaparmiearites coies | salmes oo FPoacire Blanjarmirm Soigacio
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Local de introducdo de dados, Piscinas de Joane, onde foi disponibilizado um computador, e os

alunos tiveram formacao para introduzir os dados.

Os dados eram recolhidos na area utilizada nas atividades, pelos responsaveis, e depois
introduzidos no sistema.

0 aspeto das atividades é demonstrado nas imagens seguintes.

Atividades de ar livre, também tiveram lugar, onde foram coletadas as pontuacdes, pela equipa
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Foi providenciado o Lanche a equipa de trabalho.

Palestra da Alimentacao

Participacao na atividade sobre alimentacao. Participacao na palestra, e colocacao de

questoes.

Hora Inicio - 20HOO.
Hora Fim - 22H30
DATA: 27-11- 2013

3 Palestra

\ alimentacao entre a escola ¢ casa

27 de novembrode 2013
Anfiteatro da ESPBS
20400 horas

Natalis Mackads

Cocedenadoa da Equipa Local de Inearvencio Precoce- {ELT Gaimardes-Fizels),
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A especialista em alimentacao saudavel, proporcionou muita informacéo sobre o tema. Estiveram
presentes varios professores e alunos e permitiu aprender sobre alimentacdo saudavel, subordinada

ao tema “Prevencdo na Saude” e o “Impacto das Novas tecnologias na Saude”.

AGRPAVENQ X ECOS f/

' é‘ éasa

PRI B AN TAITAK)

Certifica-se que J"/{i':ﬁ‘t') Wt

participou na Palestra “A alimentagio entre a

| 4
Natdlia Machado, Coordenadora da Equipa Local g8 Intervengio Pre

Py P0s. 3 o 4 4 y g - 2
das Atividades lntegrador%_ i Wbordmada a0s temas
"Prevengdo na saude” e "0 35 novas tecnolpgias na sadde”, realizada no Anfiteatro da escola sede do

Agrupamento de Escolas: njamim Salgadp -Joane ro dia 27 de novembro de 2013, pelas 20:00
horas.

DOEE o -l n
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Reunides de departamento e de Grupo

Participei nas reunides de departamento e de grupo de Informatica.

Genericamente os assuntos foram:

- Informacdes do pedagogico;

- Formacao multimédia;

- Estratégias diferenciadas aos alunos com dificuldades.
- Planos de melhoria e aulas de apoio;

- Problemas no acesso a Internet;

- Clube de programacao;

- Dificuldades de acesso a Internet e a plataforma MOODLE.

Reunides com Supervisor
Participei em varias reunides com o Supervisor, ora a seu pedido ora a meu, para colmatar
necessidades pontuais a exemplo:
- O questionario VARK, foi fornecido e todas as indicacdes legais foram seguidas.
- Foram utilizados inquéritos e grelhas de acordo com o supervisor.

- Foi feito seguimento e dadas indicacdes que foram utilizadas na intervencao.

Reunides com Orientador Cooperante

Participei em varias reunides com o Orientador cooperante. Possibilitou o conhecimento do
contexto.
Semanalmente, foram feitas reunides para verificar o andamento do estagio, quer para varias

informacdes, a exemplo:

- A determinacéao da area de intervencao.

- O respetivo calendario de intervencao.

- Determinacao do grupo de Intervencao, (turno 1) da turma 12J

- A troca de opinides sobre as aulas e de varios alunos.

- Informacao sobre a questao de investigacao e como operacionalizar.

- Foram utilizados inquéritos e grelhas de acordo com o orientador cooperante.
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- Foi feito seguimento e dadas indicacdes que foram utilizadas na intervencao.

- Foram sempre utilizados tempos de pré-observacao das aulas e todas as indicacées dadas pelo
cooperante foram implementadas.

- Foram sempre utilizados tempos de pos-observacao, que permitiu a avaliacao por parte do

Cooperante.

Reunides com Diretora de Turma (DT)
Participei em varias reunides com a Diretora de Turma, quer para e inteirar sobre o contexto, quer
para ficar a par dos indicadores da turma.
Foi proporcionado o conhecimento e muito enriquecedor dos conhecimentos da turma, necessaria a
minha intervencao.

As reunides continuaram para orientar o aluno na PAP. Até 15 de Julho.

Reunides com aluno — PAP
Participei em varias reunides com o objetivo de orientar o aluno na feitura da Prova de Aptidao
Profissional (PAP).
Esta atividade foi-me pedida e prontamente aceite. Foi autorizada pelo Orientador Cooperante, para
orientar o aluno, ja que o ponto de partida que o aluno decidiu para a sua PAP, foi a ultima aula
“JOGO DE GESTAQ”. Depois da aula o aluno gostou da ideia e aproveitou essa ideia para a sua
PAP.
Foram varias as reunides com a professora responsavel, por ajudar o aluno, juntamente com o
aluno, que durante o estagio e depois, foi motivado e ajudado.

0 aluno entregou a PAP em tempo util, e agradeceu a forma como foi animado e ajudado.
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Anexo 4 - VARK-Learn resultados

O resultado do questionario aos alunos do turno 1, com a aplicacao do questionario VARK. A

Analise do questionario individual, com grafico de distribuicao individual

Analise VARK turma 12J)

Resposta
ne | A|[B|C|D| [V|A|R|K
1| 1 ojolo|1
2| 1 1/0/0|0
311 ojolo|1
~
e 4] 1 ololo|1
isz 5| 1 o/1|0]0
<
6 1|1 |1] |ol1|1]1 12%
7 olo|o|1 mv
8 1 o/1|0]0 A
9 o|olo|o R
10 1 1/0/0|0 =K
11 1 o/1|0]0 12%
12 1| |o]|ojo|1
13 ololo|1
14 ojolo|1
15 ololo|1
16 1 olof1]0
1
Soma 01232 2141219

100



>
|

A

mK

Y| OO H|  O|0|O0| || O|-| || OO 0
Xrold oo d|H 0| O0l0| O O|lO| | ~
L O|O0|0|0|H|H OO0 O0|0C|O| || | o
>| o0l O0|0OlH OlO0|H|HO|+H O|O ~
ol O] | - oA | | ~
=
a1 — — — | - | | 00
3 o — — — — | | ~
%A — — — — — — ©
A N ONHO < N O™~ OO A N I n o
ol I B B I R B ©
- 5

agv ounjy

101



11%

>
|

mA

mK

V ARK

1/0/0|0
0/{0[1|0

0/1]|0/|0
0/0|0]|1

0/1]|0/|0
0/0[1]|1

0/1/0]|1
0/1]|0/0
0[{1/0|0

0/0|0|1

1(0|0|0
0/1]|0/0
0/0|0|1

0/{0[1|0

0/0|0|1

0/{0[1|0

2/6(4]6

1

1

1

1

1

1
1

Resposta
A BCD

914(3]|2

o

39V ounjy

10
11
12
13

14
15
16

Soma

102



>
|

mA

mK

v o|lo|l-|o|o o|—|—|o|lo|-]|o|-|olo|« ©
r|lo|-|lolo|o —| ol -|o|lo|-|o|o|-|o ©
«<| | olo|ol= olo|olo|olo|ola|-lo]o <
>|o|o|lo|+|o o|lo|lo|lo|w|o|wd|o|w||« )
<l 2 — —| =] — <
.W.C — — — | — n
Q| — — — — —| — )
Q
| < — — | | — — — ~
— N M < W O NOWOOO A N ™M < 1N ©
o P S Sk ©
> €
o
A

489V ounjy

103



Resposta

16%

>
|

A

mK

V ARK
1/0/0|0
0/{0[1|0
0/0]|1|0
0/{0]1|0

1/0/0|0

1(0|1(1

0/0]|0]|1

0/1]|0/0
0[{1/0|0
0/1]|0/|0
0/0|0]|1

0/0|0|1

011|101
0/{0[1|0

0/1]|0/|0
0[1/0]|0

316|5/|5

1
1

1
1
1

1

1

A BCD
1
1

6| 1/1|1

1

3|17/4]|5

o

5av ounjy

10
11
12
13

14
15
16

Soma

104



>
|

mA

mK

V ARK
0/1]|0/0
0/{0]1|0

1/0/0|0
0/0|0]|1

0/0|0|1

1/0/1|0

0[1/0|0
1/0/0|0
0[{1/1|0
1/0/0|0
0/{1/1|0
0/{0]1|0

0/0|0|1

0[{1/0|0
0/0|0|1

1(0|0|0

5|/5|5/4

1

1

1
1

1

1

1

1

1

Resposta
A BCD

5/8|5|1

o

HaVv oun|y

10
11
12
13

14
15
16

Soma

105



11%

>
|

A

mK

V ARK
0/1]|0/|0
0[1/0|0
0/0|0|1

1(0|0|0

0/1]|0|0
0/{0[1|0

0/1]/0]|1
0/0|0|1

0/{1/1|0
0/0|0|1

0/{0[1|0

1/0/0|0
0/0|0|1

0[{1/0|0
0/0]|1|0

0[{1/0]|0

2|7|4|5

1

1

1
1

1

1

Resposta
A BCD

68|40

o

Igv ounjy

10
11
12
13

14
15
16

Soma

106



>
|

A

mK

V ARK
0/1]|0/|0
0/{0[1|0

0/1|0]|1
0/1|0]|1

1/0/0|0
0/0|0]|1

0/0|0]|1

0/1]|0/0
0/{0[1|0

1/0/0|0
0/{0[1|0

1/0/0|0
0/0|0|1

0/{0|1|0

0/1|0]|1
0/0|0]|1

315|147

1

1

1

1

1

1

1

Resposta
A BCD

1

71713]|2

o

rav ounjy

10
11
12
13
14
15
16

Soma

107



>
|

mA

mK

V ARK
0/1/0/|0
0[1/0|0
0/0|0]|1

1(0|0|0
0/0|0|1

1/0/1|0

0[1/0|0
1/0/0|0
1(0|1(0

1/0/0|0
0[1/0]|0
0/0]|0]|1

0/1|10]|1
0/{1/1|0

0/1|0]|1
0/1/1|0

5/8|4]|5

1
1

1

1
1
1

1

1

1

1

1
1
1
1

Resposta
A BCD

1

1

419|6|3

o

Jgv ounjy

10
11
12
13
14
15
16

Soma

108



Aluno ABL

N2
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ABCD VAREK
1 o|ol1]0
1 o|1|0]0
o|ol1]0
1/0|0|0
1 o|1|0]0
1| |ol1]o0l0 mv
1 1/0|0|0 =A
1| [1]o|1]0 R
o|of1]0
o|1|0]0 "«
o|ofo|1
o|1|0]0
o|ofo|1
1 o|1|0]0
1 o|1|0]0
1 1/0|0|0
62|54 |4|7]4|2

Pela analise individual dos valores aferidos pelo questionario, verificamos que todos os

alunos sdo multimodais. Isto é que o seu estilo de aprendizagem compreende varios modos de

aprender.
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