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"Virar a sala de aula” - Centrar a aprendizagem no aluno recorrendo a ferramentas cognitivas
Resumo

Os alunos com que lidamos hoje cresceram com acesso a Internet, a ferramentas como o
YouTube, Redes Sociais e uma pandplia de outros recursos digitais, portanto estdo em constante
contacto com a tecnologia. Por isso, ir ao encontro desse mundo de imersao tecnologica em que
vivem e integra-lo nas praticas educativas pode ser a solucao para 0 Seu sucesso.

Este trabalho expde a aplicacdo destes principios no ambito de um projeto de intervencao
pedagogica, numa disciplina de instalacdo e manutencdo de equipamentos informaticos de um
curso profissional do ensino secundario. As estratégias pedagdgicas utilizadas consistiram numa
abordagem de flipped classroom (sala de aula virada/invertida) (Bergmann, 2012). Neste
contexto, a organizacao da sala de aula altera-se, o professor deixa de estar na posicao central,
para dar esse lugar aos estudantes, partilhando com eles as duvidas e curiosidades recorrendo ao
uso de tecnologias, promovendo uma maior dinamica em sala de aula. Os alunos nao aprendem
a partir das tecnologias, mas as tecnologias podem apoiar a construcédo de significados por parte
destes. Como estratégia potenciadora do processo de ensino-aprendizagem, a implementacéo
deste projeto assentou na utilizacdo de duas ferramentas cognitivas, nomeadamente na plataforma
TED-Ed e no Packet Tracer da CISCO. O primeiro possibilita ao professor e aos alunos fazer
intervencdes em qualquer video disponivel no YouTube, ou na propria plataforma, transformando-
0s em cativantes licoes, ja que o video ainda esta, de certa maneira associado a um contexto de
entretenimento, e a propria informacao transmitida ¢ mais facilmente absorvida. Considerando a
esséncia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), que envolve a apresentacdo de
situacdes reais e significativas que sirvam de base para a investigacao e pesquisa dos alunos e
para que estes encontrem as solucdes por si proprios, a outra ferramenta cognitiva utilizada foi o
Packet Tracerda CISCO que permitiu aos alunos simular, em ambiente de sala de aula, redes de
computadores, através de equipamentos e configuracdes presentes em situacdes reais. Os
resultados obtidos demonstraram que as estratégias utilizadas foram eficazes, apresentando-se
como um meio de envolvimento de professor e alunos enquanto agentes ativos. Estas mostraram-
se inclusivas e potenciadoras de colaboracéo e partilha; envolveram os alunos em experiéncias de
aprendizagens ricas e diversificadas, como a exploracdo, investigacdo, resolucao de problemas,
resultando num maior envolvimento no processo ensino-aprendizagem e na construcdo dos seus
préprios conhecimentos.

Palavras- chave: fljpped classroom; ferramentas cognitivas; aprendizagem baseada em problemas;
tecnologia em sala de aula; tecnologia inclusiva
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Flipped classroom - student-centered learning resorting to cognitive tools

Abstract

Today’s students grew up with Internet access, YouTube, Social Networks, and a multitude of other
digital resources. They are constantly connected to technology. Therefore meeting them at that
technological immersive world they live in and integrate it in educational practices might present
itself as the key to success. This document illustrates those proceedings at a High School as part
of a pedagogical intervention project that was employed on a Computer Equipment Installation and
Maintenance subject in a Technical Course. The implemented teaching strategies consisted of a
flipped classroom approach. In this context the classroom setting changes and the teacher is no
longer at the center position making it the student’s place instead, sharing thoughts, doubts and
curiosities through the use of technology, making it a more dynamic classroom. Students do not
learn from the technologies instead these technologies help them in the construction of meanings.
As a teaching-learning process enhancer strategy implementing this project was mainly based on
the use of two cognitive tools, namely the TED-Ed platform and CISCO’s network simulator Packet
Tracer. The Ted-Ed platform allows teachers and students to take any useful educational video
from YouTube, or from TED’s own library, and easily create captivating customized lessons around
that video, which is a medium that still is in many ways associated with an entertainment context
thus more likely to make the assimilation of information easier. Taking into account the essence of
Problem Based Learning (PBL), which involves the presentation of significant and real situations
as a basis for investigation and research for students to be able to find solutions for themselves,
the other cognitive tool used as a strategy was CISCO’s Packet Tracer, which allowed students to
simulate computer networks in a classroom environment, using equipment’s and configurations
as they would in real situations. The results showed the effectiveness of the used strategies, as
they presented themselves as means of involving teacher and students as active agents. These
strategies proved to be inclusive, and enhanced sharing and collaborating. They also engaged
students into rich and diversified learning experiences such as exploration, investigations, problem
solving, resulting in a greater teaching—learning process involvement and the construction of their

own knowledge.

Keywords: flipped classroom; cognitive tools; problem based learning; classroom technology;

inclusive technology
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Capitulo 1 - Introducéo

O presente documento constitui o relatério de uma pratica pedagogica supervisionada
decorrida numa escola secundaria do centro da cidade de Braga, no ambito do Mestrado em
Ensino de Informatica, ministrado pelo Instituto de Educacdo da Universidade do Minho. A
intervencado teve lugar no ambito da disciplina de Instalacdo e Manutencao de Equipamentos
Informaticos (IMEI) do 3° ano do Curso Profissional de Técnico de Gestdo de Equipamentos
Informaticos (CPTGEI).

A sociedade de informacao e conhecimento pode definir-se como sendo uma sociedade
pos-industrial em que as tecnologias da informacao estdo a transformar cada aspeto da vida
cultural, politica e social e que se baseia na producdo, distribuicao, utilizacdo, integracao e
manipulacdo da informacdo. E pode caracterizar-se, resumidamente, pela influéncia das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) em casa, no trabalho e aspetos recreativos da
rotina diaria de cada individuo resultando numa estratificacdo em classes novas: aqueles que sdo
ricos em informacdo e aqueles que sdo pobres em informacéo. “Qualquer individuo que nao
domine minimamente as novas tecnologias e as novas linguagens fica impedido de aceder a
grande parte da informacao vinculada na nossa sociedade” (Meirinhos, 2000, p.6). O mesmo
autor refere conceitos como globalizacao, velocidade, instantaneidade, desatualizacdo constante,
formacdo permanente, mediatizacdo, que caracterizam a atual sociedade. Esta mudanca
paradigmatica, devido ao progresso tecnoldgico, foi tdo célere que a humanidade deve refletir
sobre as potencialidades destas ferramentas e como tirar o melhor partido dela, o que implica
novas necessidades educativas para esta sociedade de informacao.

Hoje em dia na educacéao, ndo deve apenas ser visada a plena aquisicao de saberes, mas
também a formacdo do aluno enquanto individuo, enquanto ser social e futuro profissional.
“Considera-se primordial desenvolver no aluno a capacidade de aprender a aprender.” (Pinto &
Santos 2006, p.129). O ensino deve ser dirigido ao desenvolvimento de competéncias, sendo a
competéncia algo que ndo se adquire de imediato, mas sim se desenvolve, que se trabalha ao
longo do tempo. O professor deve desenvolver capacidades de autoaprendizagem de modo a
facilitar a integracdo na vida quotidiana desta nova sociedade. Cabe a escola desvincular-se do
ensino centrado no ato de ensinar e passar para um ensino centrado no aluno e da sua
aprendizagem (Meirinhos, 2005, p.7) e voltado para a necessidade de dotar o aluno de atitudes
de responsabilidade e de autonomia para a construcéo do seu conhecimento. O professor deve

preconizar “o envolvimento ativo de quem aprende, ultimo responsavel pela sua propria
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Capitulo 1 - Introducao

aprendizagem. De um professor detentor do conhecimento e de capacidades para o transmitir,
emerge um perfil profissional muito mais complexo, com alguma indefinicdo, mas mais exigente”
(Meirinho & Osdrio, 2011 p. 42). Desta feita, para desenvolver esse mesmo perfil profissional, o
docente deve encetar, ele mesmo, novas aprendizagens partindo do seu contexto de trabalho,
tornando-se “produtor de conhecimento pratico e nao, como normalmente tem acontecido, apenas
consumidor de conhecimento teorico.” (Meirinho & Osdrio, 2011, p. 48). O recurso a tecnologia,
que é por exceléncia, um meio para a resolucdo de problemas e de envolvimento de professores
e alunos enquanto agentes ativos, que melhora a qualidade dos ambientes de aprendizagem e
promove a criacao de comunidades de aprendizagem, mostra-se como o caminho que alguns
educadores estao a construir, de maneira a desempenhar o seu papel de gestores de saberes. As
ferramentas digitais e tecnoldgicas sao inclusivas, potenciam a colaboracéo e a partilha, envolvem
os alunos em experiéncias de aprendizagens ricas e diversificadas, como a exploracao,
investigacdo, resolucao de problemas e um maior envolvimento em projetos. Os alunos passam
hoje muito tempo num contexto virtual e, por isso, ir ao encontro do mundo onde “vivem” e integra-
lo nas praticas educativas pode ser a chave do sucesso. Implica alteracées na metodologia de
ensino, mas fica claro que o empenho e esforco dos professores em dominar estas ferramentas
ajudara certamente os alunos a explorar as potencialidades destes novos sistemas de tratamento
da informacao. Embora estas mudancas nas formas de aprender e na organizacao cognitiva sejam
lentas, como vem sendo constatado ao longo de geracoes, nao deixam de "marcar” a organizacao
mental como refere por exemplo Vigotsky (1991)

O flipped classroom ¢ um modelo de ensino que esta ganhar forca na comunidade
educativa, ainda que ndo seja um modelo de ensino aprendizagem novo. A diferenca esta no facto
de as tecnologias da web e dos media digitais estarem a aumentar o potencial deste modelo de
forma exponencial. E uma abordagem ao processo de ensino-aprendizagem na qual se emprega
a tecnologia para inverter o papel tradicional do tempo de aula, aqui os alunos sao expostos a
conceitos fora da sala de aula, geralmente através da observacao e analise de videos. O tempo de
sala de aula ¢é entao utilizado para fazer o dificil trabalho de assimilar esses novos saberes, através
de estratégias como a resolucao de problemas, discussao ou debates, isto &, passa a ser dedicado
integralmente a experiéncias de aprendizagem ativas. Assim recorrendo ao uso de tecnologias na
partilha de duvidas e curiosidades, a organizacdo da sala de aula altera-se, passando os
aprendentes para a posicao central, previamente ocupada pelo professor, promovendo uma maior

dindmica em sala de aula. Os alunos nao aprendem a partir das tecnologias mas, as tecnologias

24



Capitulo 2 — Contexto da Intervencao

podem apoiar a construcao de significados por parte dos alunos. “As ferramentas cognitivas sdo
ferramentas informaticas adaptadas ou desenvolvidas para funcionarem como parceiros
intelectuais do aluno, de modo a estimular e facilitar o pensamento critico e a aprendizagem de
ordem superior.” (Jonassen, 2007, p.21).

Normalmente no ensino tradicional, na sala de aula os alunos estdo sentados em fila nas
suas secretarias a ouvir o professor a expor a matéria e a tomar notas, independentemente das
suas capacidades de aprendizagem. Cada aluno recebe a mesma informacédo ao mesmo ritmo,
no entanto & medida que o professor apresenta a mesma matéria, cada aluno corresponde de
maneira diferente, por exemplo, enquanto o aluno A entende, o aluno B mostra-se entediado e o
aluno C sente-se perdido. Mais tarde ao resolverem 0s exercicios que levam para casa, tentam
recordar aquilo que o professor Ihes transmitiu, e enquanto alunos como o A conseguem realizar
a maior parte do trabalho de casa, alunos como o B acham-no facil e concluem o trabalho
rapidamente e os alunos como o C sentem-se frustrados e necessitam de uma ajuda extra. O
professor reconhece que cada aluno tem necessidades diferentes, mas trabalhar individualmente
com cada um nao se mostra tarefa facil, ja que requer tempo e recursos nem sempre disponiveis
nas escolas. E é aqui que o fljpped classroom pode apresentar-se como a solucdo para o problema,
contrastando com o ensino tradicional, os alunos passam a observar as licbes apresentadas pelo
professor em video. Desta maneira, o aluno A continua a trabalhar ao seu ritmo normal, o aluno
B deixa de estar aborrecido, ja que dispde desta tecnologia para avancar rapidamente a matéria,
saltando as partes que acha facil e o aluno C deixa de se sentir frustrado porque pode ver e rever
a matéria que nao entendia, utilizando a pausa e o rebobinar. Além disso, caso o aluno C ainda
sinta dificuldades, pode procurar a ajuda dos seus colegas e do professor nos ambientes virtuais
de aprendizagem que podem ser utilizados como suporte, ou até fora destes, ja que os alunos
mantém um contacto virtual constante entre si e até com os professores recorrendo as redes
sociais (Facebook, Twitter, etc.), servicos de comunicacéo sincrona (Skype, Messenger, etc.) e
servicos de comunicacao assincrona (email), que por vezes relegam para segundo plano as
potencialidades comunicacionais desses ambientes virtuais de aprendizagem. Tal como o trabalho
de casa se torna diferente, também a sala de aula é diferente: em vez de ficar na frente da sala a
falar para os alunos, o professor passa a caminhar entre estes, tirando duvidas enquanto estes
trabalham colaborativamente, apresenta desafios aos alunos que vdo adiantados na matéria, e
ajuda aqueles que ainda apresentam problemas em assimilar a matéria. No modelo tradicional, o

professor fica entre os alunos e o conhecimento, enquanto que no modelo fjpped classroom os
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alunos tém acesso direto ao conhecimento, no qual o professor atua como um guia, ajudando-os
no acesso a este. Este modelo de ensino aproveita a tecnologia de uma forma que permite a

professor e alunos aproveitar melhor o seu tempo e esforcos.
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2.1 Os cursos profissionais

Segundo a Agéncia Nacional para a Qualificacdo e o Ensino Profissional (ANQEP):, Os
Cursos Profissionais sdo um dos percursos do nivel secundario de educacado, caracterizado por
uma forte ligacdo com o mundo profissional. Tendo em conta o perfil pessoal dos alunos, a
aprendizagem realizada nestes cursos valoriza o desenvolvimento de competéncias para o
exercicio de uma profissdo, em articulacdo com o sector empresarial local. Hoje vivemos numa
sociedade caracterizada por rapidas mudancas sociais, tecnoldgicas e econdmicas e espera-se
que os sistemas educativos acompanhem essas mudancas. “O ensino técnico e profissional teve
como principal objetivo fornecer ao mercado de trabalho a méo-de-obra especializada num nivel
intermédio da estrutura de emprego. Mas, atualmente, espera-se que contribua também para o
desenvolvimento economico e para a minimizacao do desemprego jovem, reduza o insucesso
escolar e seja uma forma de normalizar o acesso ao ensino superior, atenuando a pressao da
procura, ao desviar os alunos para outras alternativas” (Madeira, 2006, p. 122).

A reformaz do ensino secundario realizada em 2004, que implicou que 0s cursos
profissionais passassem a integrar a partir desse ano letivo, o nivel secundario de educacédo,
deixando de ser entdo uma modalidade especial de educacao para se juntar ao conjunto de ofertas
qualificantes de dupla certificacdo. Isto desencadeou um crescimento exponencial desta oferta de
formacao nas escolas secundarias publicas e subsequente aumento de alunos nela matriculados.
De acordo com os dados da Direcao-Geral de Estatisticas da Educacao e Ciéncia (DGEEC):, passou
de 34 399 no ano letivo de 2003/2004 (p. 98) para 113 749 alunos em 2011/2012 (p. 109) e
continuando a aumentar para 115 885 em 2012/2013 (p. 111).

0 ensino profissional tem albergado uma nova facado de alunos, aqueles que possuem
percursos escolares mais desnivelados. Os estudantes que revelam maiores dificuldades de
aprendizagem e que sao provenientes de familias com escolaridade reduzida encontram-se em
grande quantidade a frequentar estes cursos. Hd uma opinido generalizada de que ha uma
desvalorizacdo social do ensino profissional, e de acordo com Antunes (2013), esta
intrinsecamente ligada a “desvalorizacao do trabalho” que refere que nao é expectavel que “a

educacao que qualifica para o trabalho seja valorizada” quando impera uma politica em Portugal

* http://www.angep.gov.pt/default.aspx
: Aprovada pelo Decreto-Lei n.° 74/2004, de 26 de margo
« http://www.dgeec.mec.pt/np4/96/
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que enaltece o embaratecimento do trabalho. Assim, é expectavel que se encontrem nestes cursos
alunos pouco motivados para a aprendizagem e que nao acreditam no sucesso do seu percurso
escolar. Nestas circunstancias torna-se imperativo construir a motivacao dos alunos para a
aquisicao de aprendizagens significativas, o que constitui um dos desafios mais importantes para

qualquer docente.

2.2 A disciplina: Instalacdo e Manutencdo de Equipamentos Informaticos

A disciplina de Instalacdo e Manutencéo de Equipamentos Informaticos (IMEI) pertence a
componente de formacéao técnica, tecnologica e pratica do Curso Profissional de Técnico de Gestao
de Equipamentos Informaticos (CPTGEI).

Este curso pertencente a area de formacao em ciéncias informaticas e tem como saida
profissional, segundo a Portaria n® 897/2005, de 26 de Setembro, o desempenho de tarefas de
técnico de gestao de equipamentos informaticos. Este profissional deve estar apto “a instalar
equipamentos e redes, bem como a fazer a sua manutencao e administracdo. Este profissional
tem competéncias para realizar atividades de concecao, especificacao, projeto, implementacao,
avaliacéo, suporte e manutencao de sistemas e de tecnologias de processamento e transmissao
de dados e informacdes.”

De acordo com o Programa Componente da Formacao Técnica Disciplina de Instalacao e
Manutencéo de Equipamentos Informaticos, esta disciplina pretende garantir aos formandos uma
“aprendizagem de técnicas de manutencao e reparacdo de equipamentos informaticos.” (DGFV,
2006, p.1). Do mesmo documento destacam-se, entre outras, as seguintes finalidades:

e Fomentar a disponibilidade para uma aprendizagem ao longo da vida como
condicao necessaria a adaptacao a novas situacdes e a capacidade de resolver problemas no
contexto da sociedade do conhecimento;

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

e Desenvolver capacidades e praticas na montagem, instalacao e utilizacao de
sistemas informaticos;

e Fomentar competéncias no planeamento e apresentacao de solucdes

informaticas;

28



Capitulo 2 — Contexto da Intervencao

e Promover as praticas de diagnostico e a correcao de falhas no funcionamento de
sistemas informaticos;

e Promover as praticas na montagem e manutencao de redes de dados.

Estas finalidades salientam a importancia de desenvolver no aluno a capacidade de aprender
a aprender e lancam logo a partida as bases de fundamentacao para as estratégias utilizadas
nesta intervencao pedagogica. As proprias orientacdes metodologicas sugeridas neste documento
servem de base ao desenvolvimento das mesmas, das quais se destacam a adocao de estratégias
por parte do docente que permitam aos alunos desenvolver autonomia e iniciativa, motivando-os
para se envolverem na sua propria aprendizagem e o “caracter predominantemente pratico e
experimental” da disciplina, o que implica “implementar metodologias através de atividades que
incidam sobre a aplicacao pratica e contextualizada dos conteudos, a experimentacao, a pesquisa
e a resolucdo de problemas.” Desta forma privilegia-se a participacdo dos aprendentes na

“resolucao de problemas e de exercicios que simulem a realidade.” (DGFV, 2006, p.5).

2.3 A Escola

A escola situa-se na zona urbana de uma cidade capital de distrito na regido norte do pais
e tem a sua origem no ano de 1884. Ja esteve instalada em mais do que um local e com
denominacao diferente. Encontra-se nas instalacoes atuais desde o ano de 1980, as quais foram
submetidas a um profundo restauro, com respetiva inauguracao em Outubro de 2010, apés o
desenvolvimento de um projeto de requalificacao fisica e funcional, coordenado pela Parque
Escolar. Reunindo por isso as condicdes essenciais ao desenvolvimento da acdo educativa e muito
favoraveis a lecionacdo das disciplinas da area de informatica e a utilizacao das novas tecnologias
em contexto de sala de aula.

O projeto educativo da escola rege-se por principios que valorizam as TIC nas atividades
de ensino e de aprendizagem, onde se destacam os seguintes exemplos: utilizacao da Plataforma
Moodle, pagina web da escola; colocacao em todas as salas de aula de computador, com ligacao
ao videoprojector, estando algumas salas equipadas com quadros interativos; programa
informatico para o registo de faltas dos alunos e dos sumarios; biblioteca equipada com
computadores; dois laboratérios multimédia, quatro laboratérios soffware, quatro laboratorios

hardware; e sala de musica com estudio para radio e televisao.
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A escola desenvolve um projeto educativo com grande envolvimento dos alunos em
atividades extracurriculares que potenciam a integracao e desenvolvimento de competéncias
sociais, que sao muito valorizadas por toda a comunidade escolar. Destaco assim os clubes e
oficinas na escola: afelier de artes, clube de arqueologia, clube do ambiente, desporto escolar,
oficina de Latim e lingua Portuguesa, oficina de robética, oficina de teatro, radio, televisdo e uma
revista.

O projeto educativo desenvolvido pela escola é reconhecido por varias avaliacdes externas,
com avaliacdo nos trés dominios (resultados académicos, prestacdo de servico educativo e
lideranca e gestdo) de muito bom. A oferta educativa da escola esta distribuida entre cursos
cientifico humanisticos e cursos profissionais, com turmas nos trés anos do ensino secundario e
uma turma do 7.° ano de escolaridade do ensino basico. O ensino é desenvolvido em regime
diurno e noturno.

Na ultima avaliacdo externa divulgada no ano de 2011-2012, realizada pela Inspecao Geral
da Educacédo e Ciéncia, € possivel ter acesso a informacao detalhada sobre os recursos humanos
e a caracterizacdo socioecondmica da comunidade escolar, que entretanto podera ter sofrido
alteracdes. Assim, o corpo docente era constituido por 197 professores, dos quais 87% eram do
quadro da escola. O pessoal ndo docente era constituido por 27 assistentes operacionais e 15
assistentes técnicos. A populacdo escolar era de 1622 alunos e dos quais, 79% ndo tinham
qualquer auxilio econdmico e cerca de 72% tinham computador e Internet em casa. Ao nivel da
formacao académica dos pais, 9% tinham formacado superior e 16% tinham formacédo média. Em

termos de ocupacao profissional dos pais, 13% exercia atividades de nivel superior e intermédio.

2.4 A Turma

A intervencao pedagogica teve como alvo quinze alunos, onze masculinos e quatro
femininos, pertencentes a uma turma de 12° Ano de um Curso Profissional de Técnico de Gestao
de Equipamentos Informaticos. A disciplina onde se interveio tem uma componente pratica
fundamental para o curso e conta com uma carga horaria de trés horas semanais de trabalho em
sala de aula. Trés alunos estavam identificados como tendo Necessidades Educativas Especiais
(NEE) com deficiéncia auditiva, encontrando-se sempre presente um intérprete de lingua gestual

portuguesa.
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Com base na recolha de informacéo (Tabela 1), numa fase de investigacdo preliminar,

existiam factos que indicavam que os alunos ndo se encontravam motivados para esta disciplina,

revelavam falta de autonomia e ndo demonstravam habitos de estudo.

Tabela 1 - Sintese de dados da turma obtidos através de instrumentos de recolha de informacao

Instrumento de recolha de informacéo

Evidéncia

Ficha Individual do aluno (questionario
implementado no inicio do ano letivo)

- 3 Alunos (20%) apontam IMEI como disciplina favorita.

- 10 Alunos (66,67%) referem que nao estudam diariamente,
1 aluno (6,67%) diz que estuda menos de uma hora e outro
(6,67%) mais do que uma hora, os restantes (20%) néao
sabem/n&o respondem.

- Todos os alunos (100%) possuem computador e ligacdo a
internet.

-7 Alunos (46,67%) referem que tém retencdes prévias e 3 (20%)
repetiram 2 anos.

Observacao direta das aulas

- Desinteresse nas atividades realizadas, desvio frequente das
atividades de sala de aula para outras mais apelativas dos seus
pontos de vista.

- Maioria dos alunos revelava falta de autonomia na resolucdo dos
trabalhos, tendo o professor que repetir varias vezes as mesmas
instrucdes para os diversos grupos.

- Os alunos reclamavam por aulas mais praticas e menos
expositivas.

Mapa de faltas

- 6 Alunos (40%) tém faltas injustificadas a IMEI

Relacédo da Turma

- 1 Aluno (6,67%) anulou a matricula desde o inicio do curso (10°
ano) num total de 16.

Ata do Conselho de Turma

- Problema da motivacdo abordado entre os professores do
Conselho de Turma.

- Reforco no melhoramento de atitudes na aula de forma a
promover o bom funcionamento da turma.

- Responsabilizar os alunos de forma a incentivar os métodos de
trabalho e do estudo.

Com base nestas evidéncias e nas variaveis contextuais (cursos profissionais, curso,

disciplina, escola) previamente referidas definiu-se o plano geral da intervencdo e respetivos

objetivos ao nivel de estratégias de ensino/aprendizagem, investigacao e avaliacdo da acao.
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3.1 Tema e objetivos

O presente projeto de intervencdo pedagogica supervisionada surge no ambito da unidade
curricular Estagio Profissional do 2° ano do ciclo de estudos conducente ao grau de mestre em
Ensino de Informatica. O tema deste projeto consiste numa abordagem de #lijpped classroom (sala
de aula virada/invertida) que assenta numa inversao do ensino tradicional (revolugéo industrial).
“Virar a sala de aula é essencialmente uma atitude que visa redirecionar a atencao que € dada ao
professor e centra-la no aprendente e na aprendizagem.” (Bergmann, J., 2012, p. 12,). Aqui os
alunos sdo expostos a conceitos fora da sala de aula, geralmente através da observacdo e analise
de videos. O tempo de sala de aula é entao utilizado para fazer o dificil trabalho de assimilar esses
novos saberes, através de estratégias como a resolucdo de problemas, discussao ou debates, isto
¢, passa a ser dedicado integralmente a experiéncias de aprendizagem ativas.

Como estratégia potenciadora do processo de ensino-aprendizagem, a implementacdo
deste projeto assentou na utilizacado de duas ferramentas cognitivas, nomeadamente na plataforma
TED Ed - create a lesson e no packet tracer da CISCO. O primeiro possibilita a professor e alunos
fazer intervencées em qualquer video disponivel no YouTube ou na propria plataforma,
transformando-os em cativantes licdes, ja que o video ainda esta, de certa maneira associado a
um contexto de entretenimento, e a prépria transmissao da informacdo que é “ilustrada” com
imagem e som é mais facilmente absorvida. Considerando a esséncia da Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) que envolve a apresentacao de situacdes reais e significativas que sirvam de
base para a investigacdo e pesquisa dos alunos e para que estes encontrem as solucées por Si
préprios, a outra ferramenta cognitiva a utilizar serd o packet tracer da CISCO que permite aos
alunos simular, em ambiente de sala de aula, redes de computadores, através de equipamentos
e configuracOes presentes em situacoes reais.

Esta intervencao, com base na caraterizacdo da turma em contexto, nas orientacdes do
referencial do curso em causa bem como na aposta na qualidade expressa no Projeto Educativo
de Escola, os objetivos que se pretenderam alcancar com este projeto sao:

e Maximizar a aprendizagem aproveitando o tempo de instrucdo em sala de aula.
e Potenciar, no processo de ensino-aprendizagem, 0s recursos tecnologicos que

estdo a disposicdo dos alunos na sala de informatica.
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e Desenvolver estratégias que tornem os alunos intervenientes diretos do processo
de ensino-aprendizagem.

e Avaliar o impacto da abordagem “virar a sala de aula” no processo de ensino-
aprendizagem, no que respeita a promocao da autonomia e motivacao.

e Promover pensamento estratégico, critico e criativo.

3.2 Questodes orientadoras da intervengao/investigacéo

1. Que percecoes tém os alunos de uma turma do ensino profissional sobre 0 modelo de
educacao fljpped classroom e 0 uso de estratégias ligadas as novas tecnologias na sua

aprendizagem?

2. Sera possivel promover autonomia e motivacdo nos alunos, recorrendo ao modelo de

educacao flipped classroom e a estratégias ligadas as novas tecnologias?

3. Que percecdes tém os intérpretes de Lingua Gestual Portuguesa sobre as estratégias

utilizadas, particularmente, com os estudantes com Necessidades Educativas Especiais?

4. Serdo as estratégias ligadas as novas tecnologias e 0o modelo de educacdo fijpped

classroom eficazes para aprendizagem sobre Redes de Dados e desenvolvimento de

competéncias gerais e especificas nessa area?
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4.1 Hlipped Classroom

O flipped classroom ¢ um modelo de ensino que tem sido alvo de interesse da comunidade
educativa nos ultimos anos, como reporta a Flipped Learning Network (FLN) que indica um
aumento na procura de informac&o sobre o tema por parte de educadores, bem como um aumento
na participacao de webinars e outros eventos relacionados com o tema. Tem sido alvo também de
alguma atencao mediaticas e € uma matéria que cada vez mais tem presenca em blogs e sitios da
internet. Num levantamentos realizado pela FLN e pela Sophia Learning em fevereiro de 2014
intitulado de “O crescimento do Flipped Learning: Transitando o foco dos professores para os
alunos para obter sucesso educativo” destacam-se os seguintes dados:

e 96% dos professores reconheceram o termo flipped learning, um aumento em
relacdo aos 73% apurados num estudo semelhante realizado dois anos antes.

e 78% dos professores ja “virou” uma licdo em 2014, uma subida dos 48% do
estudo semelhante anterior.

e 96% dos professores que “viraram” uma licdo recomendariam este método a
outros colegas.

e Este método ¢ utilizado na sua maioria em escolas secundarias.

e 71% dos professores afirmaram que houve melhoria de notas desde que
implementaram o flipped classroom.

e 93% dos professores decidiram por iniciativa propria experimentar este método.

e 74% dos professores disseram que sao apoiados pela administracdo escolar nos

seus esforcos de implementar o modelo.

Em 2012 foi publicado um livro’ sobre o tema, em 2014 o niimero de livross sobre o tema

cresceu, inclusive um segundo livro® dos mesmos autores.

« http://flippedlearning.org/FLN

s http://www.flippedlearning.org/Press

s http://www.sophia.org/flipped-classroom-survey

" Flip Your Classroom: Reach Every Student in Every Class Every Day (ISTE) by Jonathan Bergmann and Aaron Sams.

¢ Flipped 2.0: Practical Strategies for Flipping your Class. Complied by Jason Bretzmann. (The Bretzmann Group, 2013).
Flipping Your English Class to Reach All Learners: Strategies and Lesson Plans. By Troy Cockrum. (Routledge, 2014).

Time for Learning: Top 10 Reasons Why Flipping the Classroom Can Change Education. By Kathleen P. Fulton. (Corwin, 2014).
Critical Assessments of the Flipped Classroom Experience. Edited by Abigail G Scheg. (IGI-Global, 2014)

° Flipped Learning: Gateway to Student Engagement (ISTE).
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Apesar de ndo ser uma medida cientifica, o autor deste documento decidiu fazer uma
pesquisa sobre o termo flpped classroom no Google Trends?, uma ferramenta Google que
apresenta graficamente a frequéncia com que um termo particular foi pesquisado num
determinado intervalo de tempo. Os resultados desta pesquisa'* demonstram um crescimento do

interesse pelo tema nos ultimos anos como evidenciado na Figura 1.

Interesse ao longo do tempo ¥ Titulos das noticias Previsio

Figura 1 - Resultado grafico da pesquisa do termo “flipped classroom” no Goggle Trends. A-G representam

publicacdes relacionadas com o termo. (Obtido em 27 de Junho de 2014)

Os professores de quimica Jonathan Bergman e Aaron Sams (2012) sao talvez os mais
conhecidos seguidores do modelo #jpped classroom. Comecaram por trabalhar juntos em
Woodland Park High School, partilhando tarefas na preparacao de aulas e testes. Os dois
professores cedo se aperceberam que alguns dos seus alunos se ausentavam das atividades
letivas devido a participacdo em atividades extracurriculares e pelo facto de grande parte destes
alunos habitarem em zonas deslocadas da escola. Apercebendo-se da influéncia que estes fatores
tinham no ritmo de aprendizagem dos alunos, os dois professores procuraram uma estratégia
para que os alunos ausentes se mantivessem atualizados sobre a matéria lecionada em aula. Em
2007, tomaram conhecimento de uma ferramenta de soffware que lhes permitia gravar uma
apresentacao de Powerpointe incluir voz, bem como anotacdes, sendo depois convertido para um
ficheiro video que poderia ser carregado e distribuido online, permitindo que os alunos ausentes
acompanhassem os conteudos lecionados mesmo a partir de casa. Estes professores
aperceberam-se entdo que ndo eram apenas 0s alunos que faltavam as aulas que assistiam aos

videos, os outros alunos também comecaram a rever os videos, disponibilizados pela dupla, e

© http://www.google.com/trends/ ?hl=pt-PT
» http://www.google.com/trends/ explore#q=flipped’%20classroom
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recorriam aos videos antes de realizarem testes. Outra surpresa que tiveram foi o facto de os seus
videos comecarem a ser utilizados por outros docentes e discentes noutros pontos do pais o que
tera contribuido para o seu mediatismo. Isto permitiu-lhes repensar no modo como geriam o tempo
de aula, o que significou uma mudanca na sua propria metodologia de ensino, deixando de
despender tanto tempo nas tradicionais palestras e tornando os alunos intervenientes no seu
proprio processo de aprendizagem, dando-lhes mais autonomia.

O conceito basico de flipped classroom é o seguinte: “aquilo que é feito na sala de aula
tradicionalmente é agora feito em casa, e aquilo que normalmente é realizado como trabalho de
casa é agora completado na aula. (...) mas o flipped classroom é muito mais que isto.” (Bergmann,
J., 2012, cap. 2, p. 13). Em 1999 Eric Mazur, um Fisico e educador da Universidade de Harvard,
desenvolveu a nocdo de Peer Instruction (Instrucdo pelos pares). Uma abordagem centrada no
aluno que inverte a sala de aula tradicional ao mover a transferéncia de informacao para fora desta
passando para o tempo de sala de aula a assimilacdo dessa informacdo e a aplicacdo de
conhecimentos. Como sistema de aprendizagem implicava que os alunos fizessem leituras e
respondessem a perguntas sobre essas leituras fora da sala de aula. Na aula o professor envolvia
0s alunos ao colocar questdes baseadas nas dificuldades apresentadas pelos alunos fazendo com
que discutissem 0s seus pensamentos e respostas com os seus pares. Varios estudos demonstram
a eficacia da Peer Instruction sobre os métodos de ensino mais tradicionais como a exposicdo
oral. Em 2000 Lage, Platt e Treglia apresentam o artigo /nverting the classroom. A gateway to
creating an inclusive learning environment. Aos alunos de Economia eram disponibilizadas
exposicdes orais gravadas em video ou PowerPoints narrados de forma a acederem aos contetidos
de modo a que se preparassem para a discussao e resolucao exercicios na aula. Estas experiéncias
em sala de aula obtiveram, na generalidade, reacdes positivas por parte dos alunos, como
registado pelas investigadoras.

O modelo fljpped classroom foi apresentado em 2000 na 11th International Conference
on College Teaching and Learning em Jacksonville, Florida por J. Wesley Baker com 7he
“Classroom Flip”: Using Web Course Management Tools fo Become the Guide by the Side. Este
docente fornecia aos seus alunos universitarios os apontamentos das suas exposicoes orais
disponibilizando-as onfine. O tempo letivo era entao utilizado para trabalhos de grupo e resolucao
de exercicios. Os alunos entrevistados por Baker indicaram que recebiam mais atencdo do
professor em aula e que sentiam mais controlo na sua aprendizagem, concluiram também que

desenvolviam uma visdo mais critica sobre o material apresentado apos o classroom flip.
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De acordo com Bergman e Sams (2012) o ambiente de aprendizagem que se verifica no
modelo #jpped classroom é claramente centrado nos estudantes e nao no professor. Os
estudantes sdo responsaveis por visionar os videos e fazer perguntas adequadas. Ao professor
cabe a funcado de prestar esclarecimentos como perito da matéria. Assim, os alunos detém a
responsabilidade por fazer uso adequado do perito residente (o professor) no que diz respeito a
ajuda-los na compreensdo de conceitos. Os alunos ficam motivados para aprender, ja que nao
estdo |4 apenas para completar tarefas de uma forma mecénica.

No livro Flip Your Classroom: Talk to Every Student in Every Class Every Day de Bergman
e Sams (2012), os autores apontam as vantagens deste modelo de ensino, baseando-se na sua

experiéncia pessoal, bem como em testemunhos de outros professores que utilizaram modelo:

Estudantes com dificuldades

Quando se ensina da maneira tradicional, os estudantes que tém maior atencao da parte
dos professores sao normalmente os melhores e mais inteligentes, aqueles que levantam a mao
e fazem perguntas. Entretanto o resto dos alunos ouve passivamente a conversa com os alunos
mais curiosos. Com a introducao do modelo fljpped o papel do docente muda, passa-se mais
tempo da aula de um lado para o outro a ajudar os alunos que tém mais duvidas. O que nao quer
dizer que se ignore os melhores alunos, apenas significa que a atencao ja nao é apenas dirigida a

estes. (Bergmann, 2012,pp.22.23).

Estudantes com Necessidades Educativas Especiais

Os professores de educacao especial que tiveram contato com este modelo indicam que
tém muito apreco por este modelo de ensino. Isto deve-se ao facto de ficar tudo gravado,
permitindo aos estudantes com necessidades especiais ver e rever os videos as vezes que
necessitem até aprender a matéria. Eles podem pausar, rebobinar até terem a certeza que

aprenderam os conceitos importantes. (Bergmann, 2012, p.23).

Os estudantes aprendem ao seu préprio ritmo

Esperar que todos os alunos se sentem em fila a ouvir o seu professor a explicar de uma

forma eloquente sobre a sua area de especializacdo, nem sempre € uma maneira eficaz de se
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comunicar com eles. Os professores normalmente avancam rapido demais para uns alunos e
muito lentamente para os outros. Enquanto os alunos que aprendem mais rapido ficam
aborrecidos enquanto esperam que se avance na matéria, outros levam mais tempo a processar
0s conceitos expostos. Ao darmos aos alunos a possibilidade de “pausar” a licdo, eles tém uma
oportunidade para processar estes conceitos a uma velocidade apropriada para eles (Bergmann,

2012, p.24).

Aumenta a interacéo entre professor e aluno

Esta pratica promove uma melhor interacao professor-aluno ja que quando os professores
nao tém que estar na frente da sala de aula a declamar para os seus alunos, podem circular e
conversar com eles. Esta proximidade provavelmente permitira ao docente melhor compreender
e responder as necessidades emocionais e de aprendizagem dos seus alunos. Estudos tém
demonstrado os beneficios deste tipo de interacéo. Ter professores que reconhecem e respondem
a necessidades sociais e emocionais dos alunos é pelo menos tdo importante para o
desenvolvimento académico como as praticas pedagogicas. Isto torna-se particularmente
importante para alunos em situacao de risco (Hamre & Pianta, 2005). Este aumento de interacao
entre professor-aluno também proporciona aos docentes mais possibilidade de dar feedback aos
seus alunos. Como referido num estudo piloto financiado pela Fundacao Gates®?, num periodo de
cinco semanas fora do ano letivo no verdo em que os alunos aprendiam os conceitos através do
sitio da Ahan Academy” juntamente com o apoio de uma professora, verificou-se que esta passou
significativamente mais tempo em instrucdo de um-para-um com os alunos do que aquele que
habitualmente passava na sua sala de aula tradicional. Desta maneira, observou-se que a docente
foi capaz de fornecer mais feedback aos seus alunos e corrigir os equivocos por partes destes

imediatamente (Greenberg, Medlock, & Stephens, 2011).

Os autores acreditam que o #jpping permite que os professores promovam o uso da tecnologia de
modo a aumentar a interacdo com os alunos. “E acreditam que o #ljpped classroom cria uma

fusado ideal entre o ensino online e presencial.” (Bergmann, 2012, pp.24- 25).

Aumenta a interacéo entre alunos

= hitp://www.gatesfoundation.org/
= https://www.khanacademy.org/
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Os autores apontam como um dos grandes beneficios do fljpped classroom o aumento da
interacdo entre professor-aluno e aluno-aluno. Como o papel do professor muda de apresentador
de informacao para facilitador e potenciador de aprendizagens, este passa mais tempo a conversar
com os alunos, respondendo a questdes, trabalhando com os pequenos grupos e a orientar a
aprendizagem individual de cada aluno. Como ha esta mudanca de papel, o professor tem o
privilégio de observar os estudantes a interagir uns com os outros. Os alunos ajudam-se uns aos
outros a aprender em vez de dependerem apenas do professor como o Unico disseminador de
conhecimento. “Pensamos que a chave esta nos alunos identificarem a aprendizagem como uma
meta, em vez de procurarem apenas concluir tarefas.” (Bergmann,2012,p.27). A aula torna-se
num local onde os alunos realizam atividades significativas. Quando se respeita os alunos desta
maneira obtém-se melhores resultados. Eles comecam a compreender que a funcdo do professor
¢ orienta-los na sua aprendizagem em vez de ser apenas um pedagogo autoritario. O objetivo é
que sejam os melhores alunos possiveis, € que realmente entendam o conteudo das aulas

(Bergmann, 2012,pp.27-28).

4.1.1 Teorias construtivistas e socioconstrutivistas da aprendizagem e o flipped classroom

As teorias construtivas na area da tecnologia educativa defendem que a resolucao de
problemas e a construcdo de conhecimento partindo de experiéncias e conhecimentos prévios do
aluno contribuem para o sucesso da aprendizagem. A exploracdo, o questionamento, a
interpretacao e a construcao de significados (construtivismo) sdo elementos cruciais no processo
de aprendizagem, o que justifica a sua esséncia iterativa e exploratoria. Além disso, as nocoes de
assimilacao (capacidade de modificar informacao ja adquirida, integrando a nova informacéao, para
evoluir no conhecimentos ja adquiridos), acomodacao (alteracdo dos dados ja adquiridos utilizando
a nova informacao) e adaptacao (uso da assimilacdo e acomodacao na exploracao, interpretacao
e atribuicdo de significados) sdo também conceitos intrinsecos ao processo de aprendizagem
(Bertrand, 2001; Selwyn, 2011). Tal como referia Piaget, o desenvolvimento da mente como um
processo continuo de maturacao baseia-se no equilibrio entre o que ja havia aprendido ou conhecia
e 0 que se esta a experienciar no momento. Deste modo, a abordagem de um aprendente face a
uma nova experiéncia esta diretamente relacionada com os conhecimentos previamente
conseguidos e com 0 modo de retencao da nova experiéncia provenientes das vivéncias anteriores

do sujeito. O aluno deve assumir um papel ativo no processo de aprendizagem em que explora e
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constréi conhecimento a partir ndo so de experiéncias anteriormente bem-sucedidas, mas também
de situacdes em que foi confrontado com o insucesso. Por sua vez, o professor deve adquirir a
funcdo de apoiar e orientar o aprendiz na exploracdo de uma nova experiéncia, tendo como objetivo
construir a sua aprendizagem, em vez de se revelar apenas como uma entidade que dita
providencia diretamente as instrucdes. Além dos principios construtivistas previamente referidos,
a influéncia social e cultural dos ambientes nos quais os alunos se integram e onde processam o
seu desenvolvimento cognitivo também sdo fatores de extrema importancia no processo de
aprendizagem. Vygotsky introduz o conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP) como
medida sociocultural para descrever as etapas na fase de maturacao da crianca (Bertrand, 2001,
pp. 132-133). A ZDP ¢ definida como a distancia entre o desenvolvimento atual (capacidade da
crianca resolver problemas sozinha) e o nivel de desenvolvimento (capacidade de resolver
problemas quando auxiliado por alguém) adquirido pelo aprendente. A medida que o aluno se
torna mais habil da execucdo de determinadas tarefas, o auxilio na resolucdo dessas atividades
deixa de ser necessario, adquirindo assim a sua prépria autonomia e independéncia. O processo
de aprendizagem com base no construtivismo e no contexto sociocultural sustenta a estratégia de
scaffolding, sustentada por Jerome Bruner.

Os meios didaticos necessarios a elaboracdo dos novos conhecimentos sdo ferramentas
essenciais que o professor deve fornecer ao aluno (Bertrand, 2001; Selwyn, 2011). Nesta
perspetiva, a tecnologia digital é considerada como promotora do processo de aprendizagem. Tal
como refere David Jonassen as TIC sdo uma estratégia muito valida para a implementacédo de
principios construtivistas, permitindo representacées do mundo real, ou aprendizagem baseadas
em casos praticos, em vez de se limitar a uma sequéncia de instrucdes predefinidas (1994, citado
em Selwyn, 2011, p. 74). As TIC estimulam a realizacao de tarefas auténticas e contextualizadas
e demonstram a complexidade do mundo real, de modo a enfatizar a construcao colaborativa do
conhecimento. Deste modo, o professor encoraja aos aprendentes a reflexao sobre determinada
experiéncia. As tecnologias digitais disponibilizam varios recursos que promovem a interacao
sociocultural, estimulando a aprendizagem formal e informal. Os alunos tém acesso a diversas
fontes de informacao, tais como as comunidades virtuais de pratica e de aprendizagem que
desempenham um auxilio omnipresente aos aprendentes. Assim sendo, as tecnologias digitais sao
importantes instrumentos que potenciam o processo de scaffolding da aprendizagem. A
colaboracao e os seus modos de desenvolvimento nas comunidades de aprendizagem constituem

um meio fundamental para a aprendizagem dos alunos, permitindo assim a compreensao de
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questdes, o desenvolvimento de argumentos e a partilha de significados e conclusdes (Bender,
2003, citado por Miranda, Morais & Dias, 2007). O modelo #lipped classroom ¢ uma tecnologia
que assenta nas teorias de aprendizagem construtivistas e socioconstrutivistas, uma vez que,
tendo reduzido o tempo de aula com o visionamento prévio da exposicao de conteudos, € no
espaco letivo que os alunos constroem a sua aprendizagem quando confrontados com novos
desafios e atividades. Estas devem permitir ao aluno a acomodacdo de conhecimento
anteriormente assimilado e o progresso na construcdo de novos saberes ao solucionar
criativamente as tarefas propostas como por exemplo a conducao de experiéncias laboratoriais e
0 desenvolvimento de novos projetos. Deste modo, a demonstracdo de competéncias e a
prossecucao de objetivos de aprendizagem sao estimulados pelo trabalho colaborativo aluno-aluno
e aluno-professor. Além disso, o aprendente sai da sua ZDP com o apoio de alguém mais

experiente que serve como mediador do sistema didatico aluno-saber-professor.

4.2 Ferramentas Cognitivas

“A competéncia na utilizacdo das ferramentas cognitivas ira certamente exigir pratica. No
entanto, a pratica necessita de ser inserida em alguma atividade significativa. Quando utilizamos
uma ferramenta para realizar uma tarefa significativa do ponto de vista cognitivo, focamo-nos
menos nas ferramentas e mais no que elas nos permitem fazer.” (Jonassen, 2007, p. 20). Na
génese desta intervencao esteve sempre a intencdo de se utilizar a tecnologia como parceira no
processo educativo, procurou-se, por isso, as ferramentas mais adequadas a utilizar e que
possibilitassem o apoio na construcao de significados por parte dos alunos. O packet fracer e a
plataforma 7ED-£d apresentaram-se como as ferramentas cognitivas ideais no contexto deste
projeto de intervencdo pedagogico (PIP). Estas permitem colocar os alunos em situacdes em que
podem aprender com a tecnologia, e apoiam a construcao de conhecimento, ja que, permitem
gue os alunos representem as suas ideias, as suas percecdes e as suas conviccdes. Permitem
que o aluno aceda a informacdo necessaria e apoiam a aprendizagem pela pratica, ao permitirem
que o aluno simule problemas, situacdes e contextos significativos do mundo real. Auxiliam ainda
a aprendizagem pela conversacao, na medida em que permitem ao aluno discutir, defender ideias
e construir consensos entre membros de uma comunidade de aprendizagem. Por ultimo, estes
instrumentos sdo parceiros intelectuais que apoiam a aprendizagem pela reflexdo quando

permitem ao aluno articular e representar o que sabe (Idem, pp. 21).
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“As ferramentas cognitivas sdo ferramentas informaticas adaptadas ou desenvolvidas para
funcionarem como parceiros intelectuais do aluno, de modo a estimular e facilitar o pensamento
critico e a aprendizagem de ordem superior.” (Idem, pp. 21). As ferramentas cognitivas sdo entao
ferramentas de ampliacéo e reestruturacdo cognitiva, ou seja, ampliam o pensamento do aluno,
ultrapassando assim as limitacdes da mente. Estas reorganizam a forma como os alunos pensam
e tém como objetivo implementar e facilitar o processamento cognitivo. Sao dispositivos, quer
mentais quer informaticos, que apoiam, guiam e aumentam o0s processos de pensamento dos
seus utilizadores. Podemos assim afirmar que as ferramentas cognitivas sdo dispositivos de
pensamento critico, parceiros intelectuais que representam uma abordagem construtivista da
utilizacdo dos computadores, isto ¢, sdo ferramentas para ampliar a cognicéo. (Idem, pp. 22-23).

Segundo Jonassen (2007, pp. 24), citando Peck e Wilson (1999), “as ferramentas
cognitivas promovem a aprendizagem significativa”. Os autores defendem ainda que a
aprendizagem significativa é:

e Ativa (manipulativa / observante) - os alunos interagem com um ambiente e
manipulam objetos nesse ambiente, observam os efeitos das suas interacdes e constroem as suas
proprias interpretacdes do fendmeno observado e dos resultados da sua manipulacao.

e Construtivas (articulatoria/ reflexiva) - os alunos integram novas experiéncias e
interpretacdes no seu conhecimento prévio sobre o mundo, constroem os seus proprios modelos
mentais simples, para explicar o que observam.

e |Intencional (reflexiva / reguladora) - os alunos articulam os seus objetivos de
aprendizagem, o que estdo a fazer, as decisdes que tomam, as estratégias que utilizam e as
respostas que encontram.

e Auténticas (complexa / contextual) - os alunos realizam tarefas de aprendizagem
que se enquadram numa situacao do mundo real significativa ou simuladas num ambiente de
aprendizagem baseado em casos ou problemas.

e (Cooperativa (colaborativa/ conversacional) - os alunos trabalham em grupos,
negoceiam socialmente uma expectativa comum, assim como a compreensao da tarefa e os

métodos que irao utilizar para a realizarem.

As ferramentas cognitivas permitem construcdo de conhecimento. O construtivismo
preocupa-se com 0 processo mediante o qual os alunos constroem conhecimento, ou seja, 0s
alunos tém que pensar sobre o que o professor lhes diz e interpreta-lo, de acordo com as suas

proprias experiéncias e saberes. “Os professores sempre presumiram que, quando dizem algo

42



Capitulo 4 — Contexto Tedrico de Intervencao

aos alunos, eles devem entendé-lo da mesma forma que o professor o entende.” As ferramentas
cognitivas sao ferramentas para ajudar os alunos a organizarem e a representar o que sabem.
Estas apoiam novas formas de raciocinio e de pensamento na sua zona de desenvolvimento
proximo, ou seja, entre as capacidades existentes e as potenciais capacidades dos alunos.

(Jonassen, 2007, pp. 24-26).

4.3 Aprendizagem baseada em problemas

A esséncia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) envolve a apresentacédo de
situacdes reais e significativas que sirvam de base para a investigacao e pesquisa dos alunos e
para que estes encontrem as solucdes por si proprios. De acordo com varios promotores* da
aprendizagem baseada em problemas ¢ um modelo de ensino que detém as seguintes
caracteristicas:

e (Questdo ou problema orientador — devem ser importantes em termos sociais,
significativos para os alunos e abordar situacdes da vida real que nao tém resposta simples e para
0s quais existem diversas solucoes;

e Enfoque interdisciplinar — selecionar um problema cuja solucéo requeira que 0s
alunos explorem varios temas;

e |nvestigacOes auténticas — procurar-se obter solucdes reais para problemas reais.
Deve-se analisar e definir o problema, formular hipéteses e fazer previsdes, recolher e analisar
informacdes, realizar experiéncias, fazer deducdes e retirar conclusoes;

e Producdo de artefactos e de exposicdes — os alunos constroem produtos que
expliquem ou representem as suas solucoes;

e (Colaboracdo — os alunos trabalham em pares ou pequenos grupos, 0 que promove

a pesquisa partilhada e o dialogo e o desenvolvimento do pensamento e de competéncias sociais.

A ABP foi concebida com o intuito de ajudar os alunos a desenvolverem competéncias de
investigacao e de resolucao de problemas; proporcionar-lhes a experimentacao de papeéis de
adulto; permitir-lhes que ganhem confianca na sua capacidade para pensar e se tornem

aprendentes autonomos.

“ Cognition & Technology Group at Vanderbilt, 1990, 1996a, 1996b Gordon ef a/, 2001; Krajcik ef al., 2003; Slavin, Madden, Dolan, & Wasik,
1994; Torp & Sage, 1998 citado em Arends, 2008, cap.11, p.381.
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No que diz respeito as competéncias de pensamento e de resolucao de problemas, Lauren
Resnick (1987b, citada em Arends, 2008, p.382) faz varias afirmacdes sobre a definicdo de
pensamento de ordem superior, implicando que este é nao-algoritmico (o trajeto de acao ndo esta
especificado totalmente a partida), &€ complexo (a totalidade do trajeto da acdo ndo é “visivel” em
termos mentais), implica solucdes multiplas, envolve um julgamento subtil e interpretacao, envolve
a aplicacao de critérios multiplos, envolve frequentemente incerteza (nem tudo o que esta
relacionado com a tarefa a realizar é conhecido), envolve a autorregulacdo do processo de
pensamento (ndo é reconhecido num individuo o pensamento de ordem superior quando outra
pessoa conduz todos 0s seus passos), envolve a imposicdo de significado (encontrar uma estrutura
na desordem aparente), é trabalhoso (exige um trabalho mental consideravel).

Com a modelagem de papéis de adulto, pretende-se que os alunos se comportem em
situacdes da vida real e aprendam importantes papéis de adulto. Segundo Resnick (1987a, citada
em Arends, 2008, p.383) esta forma de instrucdo é fundamental para diminuir o fosso entre a
aprendizagem académica formal e a atividade mental mais pratica que ocorre fora da escola, uma
vez que a ABP encoraja a colaboracéo e a realizacdo conjunta de tarefas, estimula a observacéo
e o dialogo para que o aluno assuma gradualmente o papel que observou, envolve os alunos em
investigacdes por eles selecionadas, que lhes permitem interpretar e explicar os fenémenos do
mundo real, construindo as suas proprias ideias sobre 0s mesmos.

Com a aprendizagem independente procura-se que os alunos se tornem aprendentes
autorregulados através da orientacdo dos professores que os encorajam a colocar questdes e a
procurarem sozinhos solucdes para problemas da vida real. Assim, os alunos aprendem a
desempenhar tarefas de forma independente durante as suas vidas. Todo o processo de ajudar
0s alunos a tornarem-se aprendentes independentes e autorregulados, com confianca nas suas
competéncias requer um ambiente intelectualmente seguro e orientado para a pesquisa. A ABP
cria um ambiente de aprendizagem que é centrado no aluno e promove perguntas e a liberdade
de pensamento, caracterizado pela abertura, pelo envolvimento ativo dos alunos e por uma
atmosfera de liberdade intelectual (Arends, 2008, p.384).

O suporte tedrico provém da psicologia cognitiva, centrando-se mais no que os alunos
estao a pensar enquanto fazem determinada tarefa. O papel dos professores é servir de guia e de
facilitador para que os alunos aprendam a pensar e a resolver problemas por si proprios. A base
de conhecimentos da ABP é rica e complexa. Diversos estudos proporcionam solidas evidéncias

acerca dos seus efeitos institucionais, contudo outros concluiram que os seus efeitos ndo sao
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totalmente claros. Durante as Ultimas décadas, tem-se prestado especial atencdo a diferentes
abordagens ao ensino-aprendizagem pela descoberta, treino de formulacdo de questdes,
pensamento de ordem superior. Todas com o objetivo de ajudar os alunos a tornarem-se
aprendentes independentes e auténomos, capazes de perceber as coisas por eles
préprios (Arends, 2008, pp.384-385).

0 panorama da ABP pode ser tracado através de trés grandes correntes de pensamento:

Dewey e a sala de aula orientada para problemas

O ponto de vista de Dewey, segundo o qual as escolas deveriam ser laboratérios para a
resolucao de problemas da vida real, constitui a base filosofica para a ABP (escolas como espelhos
da sociedade). A pedagogia de Dewey encorajava os professores a envolver os alunos em projetos
orientados para o problema e a ajuda-los a pesquisarem sobre problemas sociais e intelectuais
importantes. Este defendia que a aprendizagem nas escolas deve ser intencional e nao abstrata

(Arends, 2008, , p.385).

Piaget, Vygotsky e o contrutivismo

As teorias construtivistas (Piaget, Vygotsky) da aprendizagem, as quais evidenciam a
necessidade que os aprendentes tém de investigar o ambiente que os rodeia e de construir
conhecimentos significativos do ponto de vista pessoal (representacdes mentais do mundo),
constituem a base teorica da ABP. Na busca pela compreensao, as pessoas relacionam os novos
conhecimentos com o0s anteriores e constroem novos significados. A zona proximal de
desenvolvimento é o nome dado por Vygotsky a zona entre o nivel de desenvolvimento real de um

aluno e o seu nivel de desenvolvimento potencial (Arends, 2008, p.385).

Bruner e o ensino através da descoberta

A aprendizagem pela descoberta enfatiza experiéncias de aprendizagem ativas e centradas
no aluno, através das quais este descobre as suas proprias ideias e constrdi 0s seus proprios
significados. O objetivo da educacao ndo era apenas aumentar a base de conhecimentos dos
alunos, mas também criar possibilidades para que estes pudessem inventar e descobrir. A ABP
tem também como base outro conceito de Bruner, apoio com andaimes conceptuais, processo
em que o aprendente é ajudado para dominar um problema que vai para além da sua capacidade
de desenvolvimento, através da assisténcia de um professor que serve de andaime (semelhante
ao conceito de zona proximal de desenvolvimento de Vygotsky). Em suma, os professores que

utilizam a ABP enfatizam o envolvimento dos alunos, uma orientacéo indutiva e ndo dedutiva, e
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um processo que leva os alunos a descobrirem ou a construirem o seu proprio conhecimento;
colocam questdes e permitem que os alunos cheguem as suas proprias ideias e teorias (Arends,

2008, pp.386-387).

4.4 Video como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem

“O video capta o olhar, a audicdo e a atencdo, apresentando informacédo que &,
geralmente, facilmente descodificada” (Carvalho, 2013, p. 19). A forma como é apresentada a
informacéao contribui para uma maior compreensao do assunto. O video tem-se tornado na forma
mais popular de divulgar o conhecimento, apresentando-se o YouTube como principal responsavel
deste crescendo, que cada vez mais se apresenta para os adolescentes como o meio preferido
em detrimento da televisédo (Prensky, 2010 citado em Carvalho, 2013, p.19). Esta ferramenta,
normalmente associada a um contexto de entretenimento, pode ser aproveitada como instrumento
de ensino-aprendizagem funcionando como catalisador de motivacdo onde os aprendentes vao
buscar o conhecimento.

Kuomi (2006) sistematiza o valor das técnicas do video para fins de ensino, traduzidos
por Oliveira (2009) e citado em Carvalho (2013), agrupando-as em trés dominios:

e Apoiar a aprendizagem ou o desenvolvimento de destrezas (imagens compostas,
diagramas animados, metaforas/ simbolismos/ analogias visuais, modelacdo de processos,
ilustracdo de conceitos com exemplos reais, condensacdo do tempo pela edicdo da vida real,
justaposicdo de situacdes contrastantes, poder narrativo dos sistemas simbolicos ricos,
demonstracao de destrezas por peritos);

e Providenciar experiéncias vicariais mostrando o inacessivel (mudanca ou
movimento dinamico, locais perigosos ou distantes, pontos de vista dificeis como as vistas aéreas
ou impossiveis como o grande plano, processos técnicos, objetos 3D em movimento ou
justapostos, camara lenta ou rapida, pessoas/ animais em interacdo real ou dramatizada,
acontecimentos Unicos ou eventos raros, sequéncias cronologicas, materiais de recurso para
analise, eventos encenados como experiéncias complexas ou dramatizacdes);

e Alimentar/ estimular as motivacdes e os sentimentos, de duas ordens:

o estimular a determinacéo, a motivacao e a atuacao (estimular a vontade
para aprender revelando a fascinacao do assunto, galvanizar e incitar a acdo, motivar para o uso

de uma estratégia mostrando o seu sucesso em situacao);
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o estimular as apreciacdes, sentimentos e atitudes (alivio do isolamento do
estudante que esta longe, mudanca de atitudes e opinibes suscitando empatia por pessoas,
assegurar e encorajar a autoconfianca, tornar as abstracées académicas auténticas mostrando o

seu uso na resolucdo de problemas da vida real).

A evolucao que os programas de edicdo de video tém sofrido nos ultimos tempos, a
facilidade de acesso aos mesmos através de tecnologias WEB 2.0, permitem que cada vez mais
professores e alunos produzam os seus proprios videos. Nao €, por isso, apenas utilizado como
produto de visualizacao mas como processo de construcdo de conhecimento, podendo até resultar
numa aprendizagem colaborativa. Um estudo efetuado por Caldas e Silva (2001) assinala os
beneficios dessa utilizacdo, apontando para um crescimento da interacao em sala de aula, da
aprendizagem de conteudos, da pratica de autonomia e de processos de investigacao, do prazer

de aprender e participar, e da expressividade por parte dos alunos.
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5.1 Flipped Classroom: Centrar a aprendizagem no aluno
5.1.1 Carateristicas do modelo de ensino

0 modelo de ensino tradicional de educacao espelha a era na qual surgiu: a revolucéo
industrial. Dos alunos é esperado que se sentem a ouvir o “perito” a expor a matéria, e mais tarde
recordar a informacdo adquirida através de um exame. (Bergmann, 2012, p.6) “Virar a sala de
aula” (flip the classroom) é o nome que se da a um “modelo de educacdo no qual se transfere
toda a prioridade de aprendizagem para o aluno” (Idem, pp.10). O seu propdsito é passar de uma
aprendizagem passiva para uma ativa, para se concentrar em competéncias de pensamento de
ordem superior, tais como analise, sintese e avaliacado (Bloom, 2005). Este modelo defende que
o aluno deve fazer toda a parte de observacdo e analise em casa, recorrendo aos videos
disponibilizados, e na sala de aula partilhar com os colegas os conhecimentos que adquiriu. O
professor ajuda na formulacao dos conceitos e temas abordados numa légica de colaboracdo-acao

entre aluno e professor.

5.1.2 Fundamentacao

Os estudantes como que lidamos hoje cresceram com acesso a Internet, ao You7ube, ao
Facebook, e a uma série de outros recursos digitais. Estdo constantemente em contacto com a
tecnologia. Através desta metodologia estamos a infiltrar-nos nesta cultura digital em vez de
lutarmos contra ela. Estamos numa altura em que devemos abracar a aprendizagem digital e
utiliza-la para ajudar os nossos alunos a aprender, em vez de lhe dizermos que eles nao podem
aprender com as ferramentas atuais. Sera porventura até um pouco absurdo que as escolas nao
acolham esta mudanca. Eles percebem aprendizagem digital, para os alunos, estamos apenas a
falar na sua prépria linguagem (Bergmann, 2012, p. 20). Também podera haver uma outra razao,
mais profunda, para que os alunos achem as video-licdes mais envolventes. Estudos sobre o
cérebro revelam que a novidade de qualquer estimulo tende a desgastar-se ao fim de cerca de dez
minutos, e como resultado, os aprendentes tendem a “desligar” depois de dez minutos de
exposicao a novos contetdos. Depois disso os alunos necessitam de uma mudanca de estimulo

ou de uma oportunidade para voltar atras e processar aquilo que aprenderam. (Medina, 2008).
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Ter as licbes online apresenta-se como uma vantagem pois pode proporcionar aos alunos uma
oportunidade para dividir a aprendizagem de conceitos em blocos de 10 minutos, tornando essa
aprendizagem mais envolvente.

Durante este mestrado, vamos ouvindo que cada caso & um caso, que nem todos os
alunos aprendem da mesma maneira, ou ao mesmo ritmo. Isto levou o autor deste trabalho a
pensar qual seria a melhor maneira de ensinar turmas tao heterogéneas, como foi 0 caso na turma
alvo desta intervencao. Ao tomar conhecimento deste modelo de ensino, houve a percecao de que
podia estar aqui a resposta, ja que podia permitir aos alunos a liberdade de aprender ao seu
préprio passo. “ O flipped classroom estabelece uma estrutura que garante que os alunos recebem
uma educacao personalizada adequada as suas necessidades individuais.” (Bergmann, 2012, p.
6).

Procurou-se implementar um modelo de ensino que considerasse os objetivos e
competéncias a atingir e a desenvolver pelos aprendentes de modo a orientar o processo de
ensino-aprendizagem, o que resultou numa selecdo adequada de estratégias, conteudos e
ferramentas de avaliacdo de forma a atingir uma aprendizagem efetiva. Um dos instrumentos que
facilitou este processo foi a Taxonomia Revista de Bloom, que, como refere Krathwohl (2002,
p.218), “...6 um esquema para classificar objetivos e standards educacionais. Providencia uma
estrutura organizacional que da aos objetivos classificados numa das suas categorias, um
significado compreendido por todos, enfatizando, desta forma, a comunicacdo”. A dimensédo do
conhecimento divide-se em quatro categorias: factual, conceptual, processual e metacognitvo,
enquanto a dimensao do processo cognitivo, apresenta seis categorias: recordar, compreender,
aplicar, analisar, avaliar e criar. Apresentando-se numa hierarquia de complexidade, partindo do
simples para o complexo, ou do concreto para o abstrato (Belhot & Ferraz, 2010, p.427). Deste
modo integra-se facilmente as seis categorias do dominio cognitivo da piramide hierarquica da

Taxonomia Revista de Bloom no modelo fljpped classroom, como evidenciado na Figura 2:
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Antes da aula

- Assistir aos videos;

- Familiarizar-se com termos

e frases;

- Introduc@o aos conceitos.

Durante a aula

Depois da aula

- Projetos, problemas,

pequenos grupos,
discussao, laborafrios,
criar artefactos,
analisar artefactos.

- Projetos, documentos,

criar artefactos,
rever conceitos fundamentais

- Avaliacao formativa

- Verificar a compreenséo

- Bvaliagao formativa

- Verificar a compreenséo

- Bvaliagao formativa

- Verificar a compreenséo

Figura 2 — Traduzido e adaptado de “A Fljpped Classroom Primer’ de Dr. Bernard Bull obtido em
http://etale.org/main/2013/02/21 /a-flipped-classroom-primer/

Assim promove-se a progressao dos diversos dominios cognitivos nos trés momentos: antes da
aula, acedendo aos videos disponibilizados ou sugeridos pelo professor ou criados pelos proprios
alunos que recordarao e compreenderao conceitos. Durante a aula, aplicarao, analisarao, avaliarao
e criarao artefactos partindo das atividades previamente realizadas autonomamente fora da sala
de aula. Depois da aula, continuarao a rever conceitos, a aplica-los, a avalia-los para criarem novos
projetos e artefactos. Também se pode observar na Figura 2 que o professor beneficiara de trés

momentos diferentes para averiguar a compreensao dos alunos e refletir sobre aquilo que

entenderam ou nédo entenderam, utilizando uma série de instrumentos de avaliac&o.

5.1.3 Investigacdo preliminar

de interesse e empenho na utilizacao das ferramentas cognitivas a utilizar e avaliar as condicdes
ao nivel dos equipamentos e dos servicos disponiveis para a utilizacao dessas ferramentas.
Pretendia-se ainda verificar se os alunos alvo da intervencao teriam familiaridade com as mesmas.
Pretendeu-se também aferir a percecao dos alunos sobre a intervencao e consequéncias desta na

motivacao (modelo fljpped classroom).
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Esta atividade consistia na observacao de uma licao de video “virada” no 7ED-Ed, para
que se familiarizassem com a plataforma e ao mesmo tempo adquirissem alguns conceitos
basicos que iriam ser desenvolvidos ao longo da intervencao, tendo em conta o programa da
disciplina a lecionar. De seguida, utilizando o packet tracer simulou-se a ligacao entre dois
computadores, testando conhecimentos prévios e introduzindo novos conceitos, servindo também
para ambientacdo a ferramenta. No final da aula foi pedido aos alunos para pesquisarem um video
no YouTube sobre o tema “como criar um cabo de rede”, para que pudessem visionar em casa €
na aula seguinte, em pequenos grupos, elaborarem licdes desse video com e para os colegas,
partilhando assim os conhecimentos adquiridos.

A amostra foi constituida por 15 jovens alunos, 11 do sexo masculino e 4 do sexo feminino,
tendo uma média de idades de 19 anos. Pertenciam a turma alvo da Intervencédo Pedagobgica.

A recolha de dados relativa a esta tarefa foi planeada, executada e avaliada através do
método de observacao participante, utilizando a técnica de observacdo direta, e do método
inquérito por questionario. Todos os questionarios foram preenchidos online, recorrendo a
plataforma Socrative, para maior facilidade de recolha de dados. Foram realizados trés
questionarios (recorrendo a escala de Likerd: dois de avaliacdo das ferramentas cognitivas
utilizadas na tarefa exploratéria e outro com o objetivo de aferir a percecdo dos alunos sobre a
intervencao e consequéncias desta na motivacao.

Verificou-se que a sala de aula onde decorreram os testes, e onde decorreria a Intervencao
Pedagogica, reunia as condicdes necessarias a implementacao do modelo de ensino, ja que era
composta por 15 computadores com acesso a internet, e possuia o software necessario instalado.

Os resultados desta atividade exploratéria serdo expostos e explorados em cada
subcapitulo correspondente, ou seja, tera o seu inicio neste capitulo, enquanto que os resultados
correspondentes a parte do packet tracer serao evidenciados no subcapitulo 5.2, e os da
plataforma TED-Ed no subcapitulo 5.3.

Os resultados do questionario referente a implementacdo do modelo fjpped classroom
demonstraram que doze (80%) alunos afirmaram nao ter por habito realizar trabalho de casa,
tendo apenas um (6,66%) aluno indicado que o fazia. A grande maioria, onze (73,33%) alunos,
nao gosta que a matéria seja lecionada da forma tradicional, exposicéo teorica e fichas de trabalho,
e apenas um (6,66%) aluno demonstrou preferir esse método de ensino. Quanto a ideia de fazerem
pesquisa e observacdo dos videos em casa, para posteriormente discutir os conhecimentos

adquiridos na sala de aula, oito (53,33%) alunos rejeitam a ideia totalmente, dois (13,33%)
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parcialmente e outros dois (13,33%) demonstram algum agrado com a ideia. Sendo o modelo de
ensino flipped classroom indissociavel do uso de tecnologia, questionou-se os alunos sobre 0 gosto
pela mesma, envolvida na sua aprendizagem, tendo treze alunos respondido afirmativamente, e
dois consideraram indiferente o seu uso. Outra estratégia a utilizar na Intervencdo Pedagogica,
seria a realizacdo dos trabalhos em grupo, similar aos desenvolvidos nesta tarefa exploratoria,

tendo treze alunos demonstrado agrado pela estratégia e dois considerado indiferente (Figura 3).

M Concordo totaimente | Concordo parcialmente

Indiferente I. N&o concordo parcialmente

B N30 concordo totalmente

"Gosto que a matéria seja lecionada
de forma tradicional (exposicao
tedrica e fichas de trabalho)"

M Concordo totaimente (7%) | M Concordo parcialmente (0%)
Indiferente (13%) Il Nao concordo parcialmente (7%)
M Nzo concordo totalmente (73%)
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"Prefiro fazer a pesquisa em casa, recorrendo
aos videos disponibilizados online pelo
professor, e na sala de aula partilhar
conhecimentos que adquiri, resolver

problemas, colocar questodes e obter
feedback."

B Concordo totalmente (0%) | Concordo parcialmente (13%)
Indiferente (20%) I. Néo concordo parcialmente (13%)
I Nzo concordo totalmente (53%)

"Gosto de ter tecnologia envolvida na
minha aprendizagem"

8 Concordo totaimente |l Concordo parcialmente

Indiferente I. N&o concordo parcialmente

B Nzo concordo totalmente

"Gosto de trabalhar em grupo”

Figura 3 - Resultados dos inquéritos da tarefa exploratoria no que diz respeito ao modelo fljpped

classroom (A-D).
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Tentou-se, com esta atividade, perceber como reagiriam os alunos a certos pontos
fundamentais a implementacdo do modelo fjpped classroom. Através da técnica de observacao
direta, reparou-se que os alunos estavam empenhados na realizacdo das tarefas, ndo evidenciando
o desinteresse nas atividades realizadas, como observado em aulas anteriores a tarefa
exploratoria, onde o desvio das atividades de sala de aula para outras mais apelativas dos seus
pontos de vista era recorrente. Apesar de nao terem demonstrado agrado em nenhuma das partes
que envolvesse trabalho de casa, os resultados (expostos adiante nos subcapitulos 5.2 e 5.3)
demonstram que a estratégia quando colocada em pratica teve aceitacdo. A maioria dos alunos
participantes nesta atividade exploratéria, demonstraram interesse e competéncias para a tarefa

e 0s resultados justificaram a aposta nesta estratégia.

5.1.4 Estratégia implementada

A metodologia de ensino adotada pode ser dividida em dois momentos: antes (Figura 4) e
depois (Figura 5) de tornar os alunos autores dos proprios videos. Inicialmente eram
disponibilizados videos sobre um tépico da licdo para analisarem fora da sala de aula. Esta analise
era apoiada por um documento inspirado pelo método de anotacées da Cornell> (Anexo I),
resumindo a aprendizagem retirada do visionamento do video. Na aula seguinte era atribuida a
tarefa de tornarem esse video numa licdo, utilizando a plataforma ed.fed.com. As duvidas que
surgiam do visionamento do video ajudavam na elaboracao da tarefa, trazendo duvidas concretas,
o que lhes permitia uma pesquisa mais focada. Geralmente, apos alcancarem as repostas,
transformavam essas duvidas em questdes para serem respondidas pelos préprios colegas. O
papel do professor neste ambiente muda significativamente; ndo somos mais apresentadores de
informacao, em vez disso, assume-se um papel de facilitador e potenciador de aprendizagens em
que o nivel de interacdo aumenta. Estando consolidada a parte tedrica, era apresentado um
problema real numa rede de computadores. Recorrendo ao packet tracer simulavam possiveis
solucdes de modo a conseguirem uma rede funcional. As video-licdes criadas, bem como estes
problemas, eram resolvidos em pequenos grupos. De modo a avaliar os conhecimentos adquiridos

individualmente, eram criados testes na plataforma Socrative.

= Hitp://Isc.cornell.edu/Sidebars/Study_Skills_Resources/cornellsystem.pdf
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Metodologia de Ensino

(Antes de tornar os alunos autores dos proprios videos)

Utilizar o video para criar ligdo no TED-Ed

Video do Youtube Visualizar fora da sala de aula :
(Conceitos Tedricos)

Avaliar os conhecimentos adquiridos recorrendo ao Socrative Exercicio pratico no Packet Tracer

Figura 4 - Metodologia de ensino antes de tornar os alunos autores dos préprios videos

“Ndo ha uma metodologia especifica para ser replicada, nenhuma lista que leve a
resultados garantidos. (...) Todos os professores que escolheram este modelo de ensino fizeram-
no de forma diferente" (Bergmann, 2012, p. 12). Num segundo momento, os alunos tornaram-se
autores dos proprios videos a utilizar nas licdes. Inicialmente era projetada no quadro uma
simulacao no packet tracer que demonstrava o funcionamento de um novo equipamento de uma
rede de computadores. Esta era construida com a participacdo dos alunos fazendo-se a
interligacdo com os contelidos abordados previamente. Os alunos passariam entao a resolver um
problema, onde figurava a utilizacdo desse novo equipamento, e ao mesmo tempo, era-lhes pedido
que gravassem essa solucdo de forma a criar um video. Normalmente procuravam resolver o
problema primeiro, e de seguida gravavam a sua solucao de modo explicito para que pudessem
ser utilizadas nas suas video-licdes criadas na plataforma ed.ted.com. Esses videos eram
analisados posteriormente em casa e preparados da maneira descrita anteriormente, para que na
aula seguinte criassem as suas video-licdes em grupo. Como na metodologia anterior, de modo a
avaliar os conhecimentos adquiridos individualmente, os alunos respondiam a testes realizados

na plataforma Socrative.
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Metodologia de Ensino

(Depois de tarnar os alunos autores dos proprios videos)

Demoanstracao do funcionamento de um novo equipamento Exercicio pratico no Packet Tracer / Criacdo do video Visualizar fora da sala de aula
{Recorrendo ao Packet Tracer)

Utilizar o video para criar ligao no TED-Ed

Avaliar os conhecimentos adquiridos recarrendo ao Socrative s o
(Conceitos Tedricas)

Figura 5 - Metodologia de ensino depois de tornar os alunos autores dos préprios videos.

5.2 Packet Tracer da CISCO: Simular a realidade
5.2.1 Carateristicas da ferramenta

O packet tracer da CISCO (P7) permite aos alunos simular, em ambiente de sala de aula,
redes de computadores, através de equipamentos e configuracdes presentes em situacdes reais.
E uma poderosa ferramenta que facilita o ensino e a aprendizagem de conceitos complexos
tecnoldgicos. O PT possibilita a alunos a criacdo de uma rede de computadores com um numero
quase ilimitado de dispositivos, encorajando-os a pratica, a descoberta e a solucao de problemas.
Este ambiente de aprendizagem baseado em simulacdes ajuda-os a desenvolver competéncias,
como a tomada de decisdes, pensamento critico e criativo e resolucao de problemas. Aos docentes
permite demonstrar facilmente conceitos técnicos complexos na criacao de sistemas de redes e
possibilita-lhes personalizar atividades de modo a que as aulas se tornem bastante praticas e
orientadas aos topicos especificos abordados numa licdo. Deste modo os alunos podem construir,
configurar e solucionar problemas de redes utilizando equipamentos virtuais e conexdes
simuladas, sozinho ou em colaboracdo com outros estudantes. O packet tracer revela-se essencial
uma vez que ajuda alunos e professores a criar 0s seus proprios “mundos de redes” virtuais para

exploracao, experimentacdo e explicacdo de conceitos e tecnologias de rede. (CISCO, 2010, p. 1)
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5.2.2 Fundamentacéo

“A disciplina de IMEI tem um caracter predominantemente pratico e experimental. Torna-
se necessario, por isso, implementar metodologias através de atividades que incidam sobre a
aplicacao pratica e contextualizada dos conteudos, a experimentacao, a pesquisa e a resolucao de
problemas. Neste sentido, as aulas deverao privilegiar a participacdo dos alunos em projetos € na
resolucdo de problemas e de exercicios que simulem a realidade.” (DGFV, 2006, p. 5). Na
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), também conhecida como aprendizagem auténtica
e instrucdo ancorada, o papel do professor consiste em colocar problemas reais, facilitar a
investigacdo e o dialogo e apoiar a aprendizagem dos alunos. O professor funciona como uma
estrutura de apoio que promove a pesquisa e o crescimento intelectual, para isso, deve criar na
sala de aula um ambiente que permita uma troca de ideias aberta e honesta (Arends, 2008,
p.380). O ponto de vista de Dewey, segundo o qual as escolas deveriam ser laboratdrios para a
resolucdo de problemas da vida real, constitui a base filoséfica para a ABP. As teorias
construtivistas (Piaget, Vygotsky) da aprendizagem, as quais evidenciam a necessidade que o0s
aprendentes tém de investigar o ambiente que os rodeia e de construir conhecimentos
significativos do ponto de vista pessoal (representacdes mentais do mundo), constituem a base
tedrica da Aprendizagem Baseada em Problemas (Arends, 2008, cap.11, p.385). O packet tracer
¢ uma ferramenta cognitiva, um parceiro intelectual que promove a capacidade de pensar do
aluno. O seu objetivo é fazer com que este exercite a sua capacidade intelectual, que aprenda a

raciocinar e a formar as suas proprias ideias (Jonassen, 2007, p. 33)

5.2.3 Investigacédo preliminar

Foi desenhada uma atividade exploratdria, detalhada no subcapitulo 5.1, para aferir ao nivel de
interesse e empenho na utilizacdo das ferramentas cognitivas a utilizar nesta Intervencéo
Pedagdgica. Os resultados do questionario referente a utilizacdo do simulador da CISCO, o packet
tracer, foram os evidenciados na Figura 6. Sobre o seu primeiro contato com a ferramenta packet
tracer, nove (60%) alunos afirmaram ter gostado da interacdo com a mesma, tendo trés (20%)
demonstrado total agrado. Quando confrontados na sua predilecdo sobre a matéria dada
recorrendo ao PT ou exposta oralmente e consequente realizacdao de ficha de trabalho, dez
(66,66%) alunos rejeitam o método tradicional e apenas dois (13,33%) referem que o preferem. A

maioria (80%) dos alunos consideraram que aprenderam melhor a matéria realizando a simulacéo
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no PT. Dez (66,66%) alunos indicaram que gostariam de repetir uma tarefa deste tipo, sendo que
cinco (33,33%) consideraram indiferente, ndo havendo, no entanto nenhuma rejeicao da pratica.

E dez (66,66%) afirmaram que gostaram de a realizar em conjunto com outros colegas.

“Gostel de trabalhar com o Packet
Tracer da Cisco.”

9

I Concordo totalmente (20%) §# Concordo parcialmente (60%)
Indiferente (20%) I. Nao concordo parcialmente (0%)
M Nao concordo totalmente (0%)

“Preferia que a matéria tivesse sido
lecionada de forma mais tradicional
(exposicdo oral e fichas de trabalho).”

M Concordo totaimente (7%) | M Concordo parcialmente (7%)
Indiferente (20%) l. N&o concordo parcialmente (20%
M Nao concordo totalmente (47%)
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“Aprendi melhor a matéria ao simular uma
rede de computadores do que se tivesse sido
lecionada de forma mais tradicional
(exposicao oral e fichas de trabalho).”

\

M Concordo totalmente |l Concordo parcialmente Indiferente

I Nao concordo parcialmente | ll Nao concordo totalmente

“Gostava de repetir uma tarefa deste
tipo.”

M Concordo totalmente | M Concordo parcialmente

Indiferente I. Nao concordo parcialmente

B Nao concordo totalmente

“Gostei de realizar esta tarefa em
grupo

Figura 6 — Resultados dos inquéritos da tarefa exploratoria no que diz respeito a utilizacdo do

Packet Tracer (A-D).
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Tentou-se, com esta atividade, perceber as reacdes dos alunos no seu primeiro contato
com um simulador de redes de computadores. Através da técnica de observacao direta, reparou-
se que os alunos demonstravam empenho na realizacdo das tarefas, ndo evidenciando
desinteresse nas atividades realizadas, nao existindo o desvio na realizacdo das mesmas. A
maioria dos alunos presentes na sala demonstraram interesse e competéncias para a tarefa e os
resultados dos inquéritos justificaram a aposta na ferramenta cognitiva packet fracer como

estratégia.

5.2.4 Estratégia implementada

A utilizacdo do packet tracer foi uma das estratégias principais nesta intervencao, tendo
sido aplicada a luz da investigacao exploratdria e tendo em conta os contelidos programaticos do
8° mddulo da disciplina de IMEI - Montagem e Manutencéo de Redes de Dados. Esta ferramenta
apresentou-se como uma boa solucdo uma vez que é um software desenvolvido para que os alunos
possam adquirir competéncias praticas relacionadas com as tecnologias de redes de
computadores.

No decorrer das aulas, a introducao de novos equipamentos (Routers, Switchs, etc.) foi
feita através do PT com auxilio do video projetor. Em conjunto com os alunos construia-se uma
rede, utilizando e testando os seus conhecimentos prévios. De seguida, o funcionamento desses
novos equipamentos era demonstrado na rede desenhada, permitindo aos alunos visualizar o seu
comportamento. O modo de simulacdo do PT permitiu demonstrar processos que, de outra forma,
nao poderiam ser visualizados pelos alunos, por se tratar de procedimentos que ocorrem sem
serem visiveis (Figura 7). Estas potencialidades de simulacdo ajudaram a simplificar o processo
de aprendizagem facultando tabelas, diagramas e outras representacdes visuais de funcoes
internas, tais como transferéncias dinamicas de dados e expansao dos conteudos de pacotes. O
modo de simulacao diminuiu também o tempo de apresentacao, substituindo os quadros e os

slides estaticos por visualizacbes do que se passa em tempo real.
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Figura 7 - Visualizacdo do funcionamento de um switch.

Aos alunos, organizados em pequenos grupos, era entdo apresentada uma situacao real
para a qual teriam que encontrar a solucao, utilizando os dois espacos de trabalho existentes no
packet tracer: o légico e o fisico. O espaco de trabalho légico (Figura 9) permitia-lhes construir
topologias de redes légicas, colocando, ligando e agrupando dispositivos virtuais de redes. O
espaco de trabalho fisico (Figura 8) que proporciona uma dimensao fisica grafica das redes légicas
possibilitava-lhes o visionamento dos dispositivos de rede, como por exemplo, routers, switches e
hosts, tal como se apresentam num ambiente real. Assim os discentes visualizavam, animavam e
modelavam detalhadamente permitindo-lhes explorar e experimentar com os comportamentos das

redes de computadores, de modo a obterem respostas perante diferentes cenarios.
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Os alunos demonstravam conhecimentos adquiridos e trabalhavam sobre esses mesmos
conhecimentos demonstrando que percebiam a sequéncia logica da matéria lecionada e a
importancia de compreender o papel dos varios equipamentos que fazem parte de uma rede de
computadores funcional. Neste ambiente os alunos estdo ativamente envolvidos na interpretacao
do mundo exterior e na reflexdo acerca das suas interpretacdes. “A aprendizagem ativa e
construtiva combate a ocorréncia do conhecimento inerte, que pode ser lembrado mas nao
utilizado. Se os alunos construirem ativamente as suas préprias interpretacdes do mundo, estaréo
de forma mais segura na posse desses pensamentos, pelo que esses pensamentos, terdo menos

probabilidades de se degenerar com o tempo.” (Jonassen, 2007,p. 25).

5.3 Plataforma TED-Ed: Criar licdes

5.3.1 Caracteristicas da ferramenta

O 7ED, organizacao global sem fins lucrativos, lancou uma plataforma de ensino, com
ferramentas que permitem aos professores compartilharem as suas experiéncias de ensino. O
TED-Fd tem como mote “licdes que valem a pena serem compartilhadas”. Os videos do TED ja
sao utilizados por alguns educadores como fonte de referéncia e inspiracédo nas suas aulas. A
novidade da plataforma esta na possibilidade de o professor fazer intervencdes no video, incluindo
questdes de escolha multipla ou dissertativas, adicionar hiperligacées para contetudos extras e
atividades relacionadas. Sendo considerada a parte mais inovadora do projeto a possibilidade de

utilizacao da ferramenta de customizacao das aulas para qualquer video disponivel no YouTube
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(Create a Lesson). O que significa que qualquer pessoa pode criar uma aula em video, edita-la e
até acrescentar informacdes adicionais. As aulas podem ser disponibilizadas aos alunos através
da pagina individual do professor na plataforma ou compartilhadas com o publico em geral nas
redes sociais. E também possivel acompanhar o progresso dos alunos, o niimero de visionamentos
e 0 numero de questdes acertadas e erradas (TED, Ed. 2014).

Acede-se em http://ed.ted.com/ (Figura 10), sendo o registo na plataforma gratuito. Na sua

propria biblioteca também se encontram videos educativos, muitos dos quais representam
colaboracdes entre educadores e animadores talentosos e estdo organizados por séries ou por

assunto.

Sereren Ceresiey Log Out  TED

TED Ed Lessons Worth Sharing Tour Blog Getlnvolved FAQ  About

Lessons Series Community Clubs

Biblioteca de videos do TED-Ed

I Create a Lesson @ cx-vevm ] <— Criar / Personalizar video-licoes

V'

T the FEPEL 2o

Figura 10 - Interface da Plataforma TED-Ed

5.3.2 Fundamentacao

A utilizacdo das plataformas digitais, como instrumento de colaboracdo e partilha
funcionam como um prolongamento da sala de aula e aumentam a interacao fora da mesma, o
estudante fica mais satisfeito, uma vez que estamos a lidar com uma geracao caracteristicamente
orientada para o uso das novas tecnologias, melhora o processo ensino-aprendizagem. Ao recorrer
a este tipo de recursos pretende-se tornar o aluno o principal ator do ato educativo e € ele proprio
que vai construir o seu conhecimento. Estes podem ser fulcrais na ajuda ao professor na sua
missao de mediador, facilitador e potenciador de aprendizagens. Uma licdo customizada na

plataforma 7ED-£d permite que os alunos a revejam fora da sala de aula, podendo aprender ao
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seu préprio passo. Aqueles que fiquem com duvidas num determinado conceito, podem ver e
rever as vezes que julguem necessario. O video escolhido pode conter recursos visuais explicativos
que melhoram a compreensao de determinada matéria. Pode ser também usado como um
recurso disponibilizado antes de o aluno vir para a aula, permitindo-lhe absorver os principios
basicos dessa mesma aula. O docente ganha tempo que pode ser utilizado para investigacao,

discussao, colaboracado, pensamento critico e monitorizacao individual prestada ao aluno.

5.3.3 Investigac¢ao preliminar

Foi desenhada uma atividade exploratdria, detalhada no subcapitulo 5.1, para aferir ao nivel de
interesse e empenho na utilizacdo das ferramentas cognitivas a utilizar nesta Intervencéo
Pedagdgica. Os resultados do questionario referente a utilizacéo da plataforma TED-ED foram os
evidenciados na Figura 11. Sobre o seu primeiro contato com a plataforma TED-Ed, treze (86,66%)
alunos demonstraram agrado em trabalhar com a mesma. Dez (66,66%) alunos rejeitaram o
método tradicional de ensino em comparacdo com a utilizacdo da plataforma, tendo apenas dois
demonstrado preferéncia pelo mesmo. E a maioria (87%) considerou ter aprendido melhor os
conceitos lecionados ao observar o video, do que se estes fossem expostos oralmente pelo
professor. Oito (53,33%) alunos indicaram que gostariam de repetir uma tarefa deste tipo, sendo
que seis (40%) consideraram indiferente, existindo apenas uma (6,66%) rejeicdo da pratica. E 14

(93,33%) afirmaram que gostaram de a realizar em grupo.
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“Gostei de trabalhar na Plataforma
TED-Ed”

7

I Concordo totalmente (40%) § Concordo parcialmente (47%)
Indiferente (13%) §I N&o concordo parcialmente (0%)
B Nao concordo totalmente (0%)

E “Preferia que a matéria tivesse sido
lecionada de forma mais tradicional
1 (exposicao oral e fichas de trabalho).”

1
9 .
1

M Concordo totalmente (7%) |l Concordo parcialmente (7%)
Indiferente (20%) | ¥ Nao concordo parcialmente (7%) ® o ©o
M Nzo concordo totalmente (60%) . ‘ .

“Aprendi melhor a matéria ao ver o video do
»
que se fosse exposta DG'O professor.

%

M Concordo totalmente | Bl Concordo parcialmente Indiferente
I Nao concordo parcialmente | ll Nao concordo totalmente
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“Gostava de repetir uma tarefa deste
tipo.”

[ Concordo totalmente | Bl Concordo parcialmente

Indiferente I. N&o concordo parcialmente

B Nzo concordo totalmente

“Gostei de realizar esta tarefa em
grupo

Figura 11 - Resultados dos inquéritos da tarefa exploratéria no que diz respeito a utilizacdo da

plataforma ed.ted.com (A-D).

Tentou-se, com esta atividade, perceber as reactes dos alunos no seu primeiro contato
com plataforma TED-Ed. Através da técnica de observacdo direta, reparou-se que os alunos
demonstravam empenho na realizacdo das tarefas, ndo evidenciando o desinteresse nas
atividades realizadas, ndo existindo o desvio na realizacdo das mesmas. A semelhanca, da
ferramenta cognitiva packet tracer, a maioria dos alunos presentes na sala demonstraram
interesse e competéncias para a tarefa e os resultados dos inquéritos justificaram a aposta na

plataforma TED-Ed como estratégia.
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5.3.4 Estratégia implementada

De modo a consolidar os conceitos sobre redes de computadores, era delegado nos alunos
a criacdo de uma aula, recorrendo aos videos por eles pesquisados ou criados, utilizando a
plataforma 7ED-£d. Aqui eram aconselhados a utilizar todas as funcionalidades da
ferramenta (Figura 12) de modo a tirarem maior partido da experiencia de aprendizagem. Tinham
que identificar a aula e contextualizar a mesma nos campos proprios para o efeito. Isto torna-se
importante porque as necessidades de aprendizagem de cada aluno sdo diferentes, e permite
relacionar a licdo resultante com uma turma, um aluno ou para um grupo mais amplo, isto &,
enquadrar um video para o seu publico-alvo. Na area “ 7Aink’ criavam as suas proprias perguntas,
quer de escolha multipla (de feedback imediato), quer abertas, o que permitia aos restantes

colegas testar os conhecimentos adquiridos, apos visualizacao do video, e aos criadores da licao

avaliar esses mesmo conhecimentos.

<— Titulo da licéo.

= 5 RICARDO CARVALHO L5 = TEDED
Let's Begin...
Descri¢ao do video, contextualizagdo. —»

<«— Visualizar o video.

Watch
Think <«— Colocar questdes.

Adicionar hiperligacoes para contetidos

m
g Deeper “~ extra e atividades relacionadas.
L
Discuss «— Discussao /feedback da ligao.
And Finally Deixar pensamentos finais ou algo
para refletirem.
© Preview
- - o =
Pré-visualizacéo da ligao personalizada. Publicar /concluir a licao.

Figura 12 - Area de criacéo da aula

Os alunos trabalhavam em grupos na elaboracao de perguntas. Nesta fase aprofundavam
0s conceitos teoricos fazendo pesquisa na Internet. Esta pesquisa constituia um apoio para a
aprendizagem, uma vez que o0s alunos formulavam necessidades de informacao e faziam pesquisa

de forma intencional para suprir essas necessidades.

Sempre que os alunos procuram informacdo para suprir
uma necessidade, a intencdao com que o fazem direciona a
aprendizagem. Quando tal acontece precisamos de apoiar ou criar
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andaimes que suportem a sua pesquisa de informacao. (...) Essa
intencionalidade e focalizacao sao reforcadas quando um grupo de
alunos esta empenhado em atingir os mesmos objetivos, regulando
cada elemento do grupo o desempenho dos outros. Assim, sempre
gue os alunos tém uma necessidade de informacéao e articulam essa
necessidade de forma coerente, tém grande probabilidade de
beneficiarem com a pesquisa na World Wide Web.”. (Jonassen,
2007, p. 195-197).

A analise dos videos que utilizavam na criacao das suas video-licbes era apoiada por um
documento denominado como “Tomar notas a partir dos videos”, inspirado pelo método de
anotacoes da Cornell (Anexo 1), resumindo a aprendizagem retirada do visionamento do video.
Esta estratégia permitia auxiliar os alunos a articularem as suas intencoes, focalizando-as em
pesquisas de informacéao eficazes. Estas pesquisas eram também disponibilizadas para os outros
colegas na proépria licdo, recorrendo a hiperligacdes, na area “Djg Deeper’. Estas leituras
adicionais funcionavam como um prolongamento da propria licdo. Normalmente, na aula seguinte
a criacdo destas licbes, os alunos acediam as video-licbes criadas pelos colegas e respondiam as
questdes colocadas. Eram também encorajados a deixar feedback para os criadores da licao,
criticando as suas questdes, corrigindo aspetos negativos e deixando alternativas na area
“Discuss’. Os alunos criadores da licdo tinham também a possibilidade de deixar pensamentos
finais, reflexdes, sobre o tema da sua licdo na area “...And Finnaly’. Estes podiam, em qualquer
altura, pré-visualizar a licdo que estavam a construir, de modo a encontrar e corrigir possiveis
erros, e determinar se a sua aula estaria pronta para ser partilhada. Para concluir a licao,
utilizavam o botao “Publish’ o que resultava na criacdo de um URL unico que poderia ser
partilhado com o publico desejado, e por ser Unico tornava possivel acompanhar a participacao e
progresso dos colegas que acediam a licdo (Figura 13). Ao utilizar esta metodologia torna-se os
alunos responsaveis pelo contetdo por eles criado, verificando-se uma maior envolvéncia por parte

dos mesmos.
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Figura 13 - Area de revisao da participacdo e progresso dos utilizadores da licao

5.4 Ambiente de Aprendizagem: Recursos de suporte ao processo de aprendizagem
5.4.1 Fundamentacéo

0 modelo de ensino flipped classroom é indissociavel do uso da tecnologia. Temos hoje a
nossa disposicdao um variado nimero de ferramentas que procuram facilitar o processo ensino-
aprendizagem. As transformacdes que ocorreram no paradigma da Internet nos ultimos anos,
ditam que se faca uso do conjunto de ferramentas e servicos disponibilizadas pela Web 2.0. Hoje
em dia é facil trabalhar colaborativamente através das ferramentas que a Web 2.0 disponibiliza;
alunos e professores podem aprender e gerar contetdos em conjunto, partilhando conhecimento
e experiéncias e utilizando a rede como uma plataforma.

Um Sistema de Gestdo de Aprendizagem (LMS) permite disponibilizar uma série de
conteudos, sincronos e assincronos, que dao suporte ao processo de aprendizagem. Facilita a
interacdo professor-alunos e alunos-alunos. “Em qualquer hora e em qualquer lugar, com acesso
a Internet, é possivel disponibilizar um aviso, colocar um artigo, responder a uma duvida de um
aluno, iniciar uma tematica a debater no férum, acompanhar o trabalho de projeto de cada grupo,
entre outros.” (Carvalho, 2008, p. 102). Funciona como plataforma de apoio ao ensino presencial
e possibilita aos alunos continuar a trabalhar para além dos momentos presenciais; permite ao
aluno ter um papel mais ativo no processo ensino-aprendizagem, tendo o poder de decidir onde,
como e com quem trabalhar.

Na escola alvo desta Intervencado Pedagdgica existia a plataforma Moodle, o LMS mais

utilizado nas escolas portuguesas. No entanto conseguir acesso ao mesmo apresentava-se como
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um processo moroso e complicado, tendo-se optado por fazer uso de varias ferramentas
disponiveis na Web, de modo a construir um LMS funcional, livre de problemas e em varios aspetos

mais eficiente do ponto de vista logistico.

5.4.2 Estratégias implementadas

Foi criada uma pagina online (https://sites.google.com/site/turmasricardo/esas-imei-

3e), de modo a garantir a professor e alunos um espaco privado, de acesso aos conteudos e
disponibilizacao de informacdo sobre a disciplina. Organizado por sessao, aos alunos eram
disponibilizados os recursos de apoio as atividades, os trabalhos a realizar e os sumarios. Permitia
que fossem disponibilizados recursos com diversos formatos, desde o tradicional texto aos videos,
ficheiros em formato PDF, apontadores para outros sitios na Web, anotacdes do docente e
simulacdes. Numa fase inicial, a comunicacao era feita principalmente de professor para alunos,
passando depois a ser também dos alunos para o professor. Os videos realizados pelos alunos,
0s apontadores para as suas licoes criadas no 7E£D-£d eram aqui disponibilizados, permitindo o
acesso constante aos seus trabalhos e aos dos proprios colegas sempre que pretendessem rever
os conteudos lecionados previamente e permitindo também a aqueles que por alguma razao
estariam impedidos de ir a uma ou outra aula pudessem continuar a acompanha-las. Os trabalhos
realizados  podiam  ser  submetidos eletronicamente, através de um  URL

(http://www.dropitto.me/profRicardo) e utilizando uma senha disponibilizados na pagina. Isto foi

possivel recorrendo a plataforma DROPitTOme* (Figura 14), que permitia que os ficheiros enviados
pelos alunos fossem diretamente para uma conta da Drop Boxdo docente, permitindo uma melhor
organizacao desses mesmos ficheiros. Este servico permite que os alunos facam o carregamento
desses ficheiros sem que haja necessidade de efetuar /ogin, criando uma conta para o efeito ou
associando a uma conta de correio eletronico, agilizando assim todo o processo de submissao de

trabalhos.

16 Http://www.dropitto.me/
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A ’ -
. DROPItTOprofRicardo H DROPItTOprofRicardo

Password: _ (LSl Nenhum ficheiro selecionado

Please enter the upload password. Maximum file upload size: 75MB (logout)

LOGIN UPLOAD

Figura 14 - Plataforma DROFitTOme:. (A) area de entrada utilizando a senha previamente

facultada; (B) area de submissao de ficheiros

Deste modo, todos os alunos tinham conhecimento e acesso a descricdo da tarefa a
realizar e podiam submeter os seus trabalhos em qualquer lugar dentro do prazo estabelecido.
Neste caso particular os ficheiros submetidos diziam respeito as simulacdes realizadas no packet
tracer (formato PKT) e os videos (formato AVI) realizados pelos alunos em torno dessas
simulacdes. Apds a analise e classificacao destes por parte do docente, eram carregados para o
YouTube, para que pudessem ser utilizados nas video-licdes a criar no 7ED-E£d. Os apontadores
para estes videos eram também partilhados na referida pagina da turma.

Os videos das simulagdes de redes de computadores eram realizados recorrendo a uma
ferramenta existente na web denominada de Screecast-O-Matic” que permite especificar uma area
do ambiente de trabalho de um computador a gravar. E possivel utilizar uma webcam para o autor
se gravar a narrar o que esta a demonstrar, aparecendo no final da gravacdo no canto do video.
Isto permite criar tutoriais de videos bastante ricos visualmente e com grande facilidade. Nesta
intervencdao os computadores utlizados pelos alunos ndo dispunham de webcam nem de
microfone, no entanto, isso levou a que 0s alunos tivessem que ser criativos na elaboracédo dos
seus videos, obrigando-os a focar mais na parte visual. Isto aliado ao facto de existirem na turma
alunos com deficiéncia auditiva implicou que todos os alunos estivessem em igualdade de
circunstancias na criacdo desses videos. A falta de som era também colmatada com as
funcionalidades da plataforma 7ED-Ed, que permitia aos alunos associar mais informacao aos
seus videos.

Outro recurso utilizado neste ambiente de aprendizagem foi 0 Socrative’s, um servico gratis
que permite que professores cologuem questdes em tempo real aos seus alunos durante a aula,

e que podem ser respondidas utilizando os seus telemoveis, fablets ou portateis. Esta plataforma

7 http://www.screencast-o-matic.com/
18 http://www.socrative.com/
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cria uma sala virtual na qual os professores recolnem essas respostas e podem verificar
imediatamente a progressdo dos alunos. Estes apenas tém que entrar no sitio do Socrativer (area
do estudante) e entrar nessa sala inserindo um numero partilhado pelo professor previamente.
Os testes para avaliar individualmente os conceitos tedricos adquiridos pelos alunos eram
aqui elaborados, mas também foi utilizado para recolher respostas para as investigacdes
preliminares aqui documentadas. Os testes individuais eram criados previamente e
disponibilizados para a turma no dia do teste. Na area gerida pelo docente era possivel
acompanhar o progresso geral da turma, permitindo comparar ritmos de resposta, verificar o
numero de respostas que estavam a ser respondidas de forma correta ou errada em tempo real.
Permitia também saber a nota final desse teste assim que cada aluno terminasse e por fim gerar
um relatério detalhado, em Excel, da atividade. Este relatorio, com as suas notas finais, era
partilhado com toda a turma no final dessa aula, permitindo-lhes verificar os seus erros e comparar
com as respostas corretas dos seus colegas (Figura 15). Desta maneira ficavam a perceber
exatamente quais as suas dificuldades individuais e por norma, recorrendo aos seus videos, video-

licoes e simulacdes, procuravam resolver as suas duvidas.

Qual a diferenca entre um R Qual frase melha O protocale TCPAP Wireless ou comunica O WPA (Wi-Fi Proct O SSID (Service Set O NAT (Network Addres Number of ¢ Total Score (0-100)
0 Switch & mais "inteligente ...ou ponte de lig é um conjunto de pié a transferéncia de in & um protocolo de s € um conjunte nice & uma técnica que cons ] 75
0 Router é mais "inteligente _ou ponte de lig  um conjunto de pié a transferéncia de in & um protocolo de s é um conjunto dnico & uma técnica que cons ] 75
0O Router é mais "inteligente...ou ponte de ligé um conjunto de pié a transferéncia de in é um protocolo de s & um conjunto Gnico é uma técnica que cons [} 7
0 Router é mais "inteligente.._ou ponte de lig & um conjunto de pié a transferéncia de in & um protocolo de s & um conjunta dnico & uma técnica que cons 7 88

Figura 15 - Parte do relatério de respostas dos alunos, gerado em Excel, na plataforma Socrative.

Outra funcionalidade do Socrative utilizada foi a space race, utilizada na aula seguinte para
a correcdo em conjunto dos testes realizados. Os alunos organizavam-se em grupos, sendo-lhes
atribuida uma cor que identificaria a sua “nave”. Era projetado no quadro como exemplificado na
Figura 16 e assim respondiam as questdes do teste, acompanhando o seu progresso e o dos seus
colegas em forma de competicdo, de uma forma ludica, reforcavam-se conceitos sem se tornar
aborrecido. Inicialmente houve receio de utilizar esta funcionalidade como estratégia, ja que
tratando-se de uma turma do 12° ano, poderiam considera-la “infantil”, no entanto a turma
demonstrou agrado por este método pouco habitual de correcao e além disso obtiveram bons

resultados.

19 http://b.socrative.com/login/student/
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i socrative ROOM: socrativel
Space Race: Routers

2

Blue

Magenta

Figura 16 — Exemplo de uma “space race’ no Socrative.
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6.1 Investigacdo de natureza mista

Este foi um estudo quanti-qualitativo. Durante a implementacao deste projeto procurou-se
proceder a uma abordagem que enfatizasse “a descricao, a inducdo, a teoria fundamentada e o
estudo das percecdes pessoais” (Bogdan & Bilken, 1994, p.11) estando assim proximos da
investigacdo qualitativa. Associamos também a investigacdo quantitativa, uma vez que se
considerou relevante a apresentacao de dados numéricos para uma melhor descricao e

compreensao do objeto de estudo.

6.1.1 Dados qualitativos

Esta investigacdo, de cariz qualitativo e semelhante as caracteristicas descritas por
Bogdan & Bilken (1994, pp.16-17) descreve-se da seguinte maneira: a obtencao dos dados foi
feita em ambiente natural, neste caso, a sala de aula, com destaque para o professor investigador,
ja que existe uma interrelacao entre o investigador e o objeto investigado, assumindo assim esse
papel com a sua propria turma, e operando como observador privilegie a compreensao de
comportamentos a partir da perspetiva dos sujeitos da investigacao. E um trabalho que se refere
a um contexto educacional particular (o estudo sobre redes de dados numa turma do 12° ano de
um curso profissional, que constituiu a amostra). Os dados qualitativos recolhidos sao ricos em
pormenores descritivos, tendo-se recorrido a analise de artefactos e a observacao participante. O
investigador é em si mesmo um instrumento na investigacao e recolha de informacao. Referimos
que além dos dados apresentados neste relatorio, a titulo ilustrativo, a descricdo pormenorizada
das aulas, as notas de observacao, reflexdes e outras evidéncias constam do portfélio, disponivel

em https://sites.google.com/site/ricardofolio/ home.

6.1.2 Dados quantitativos

Recorreu-se a utilizacdo de meios quantitativos de recolhas de dados, como, inquéritos
com perguntas fechadas, normalmente recorrendo a escala de Likert. No final da intervencao
apresentou-se a turma um inquérito com o objetivo de cruzar a informacao recolhida do mesmo

com as informacdes recolhidas nos registos diarios de observacao direta e de outros artefactos.
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Apresentou-se um inquérito aos intérpretes de Lingua Gestual Portuguesa de modo a comparar a
informacéo recolhida, como retratado anteriormente, mas relativamente aos alunos com
deficiéncia auditiva. E por fim um questionario de avaliacdo do professor a realizar pelos alunos.
Considera-se que a interpretacéo e descricdo conseguida através dos dados numéricos e
estatisticos obtidos se mostraram como valiosos na validacdo e credibilidade do estudo
desenvolvido, especialmente quando associados aos instrumentos aplicados numa investigacao

qualitativa, pois permitem uma compreensao mais completa daquilo que se pretende avaliar.
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Tendo em conta a metodologia mista descrita no Capitulo 6, muito centrada na acao mas
também na reflexao, e de modo a avaliar as estratégias implementadas recorreu-se aos registos
diarios de observacao direta, as simulacdes no packet tracer, aos videos produzidos, as video-
licoes criadas no 7ED-£d e aos questionarios final da Intervencao Pedagdgica dos intérpretes de

lingua gestual portuguesa e da avaliacdo do professor.

De acordo com os dados obtidos organizamos os resultados em sete categorias:
aprendizagem; motivacao, autorreflexdo/ avaliacdo; preferéncias dos alunos; avaliacdo do

professor; intérpretes de Lingua Gestual Portuguesa; avaliar competéncias.

Ricardo, apresenta os graficos edescreve-os com palavras. Deve haver uma interpretacao
Sua a seguir a cada resultado. Pode falta um ou outromas deve haver em quase todos a sua
interpretacaodos numeros

7.1 Aprendizagem

Verifica-se que 69% dos alunos consideraram que este tipo de estratégias contribuiu para
que compreendessem melhor os contetdos lecionados e 100% demonstraram preferir este tipo

de estratégias ao modelo tradicional (Graficos 1 e 2).

N° de participantes

N

=

0 .

Nada mesmo Nada Indiferente Contribuiu Contribuiu
bastante

Grafico 1 - Consideras que este tipo de aulas contribuiu para que aprendesses melhor os

conteudos da disciplina?
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Grafico 2 - "Preferia que a matéria tivesse sido lecionada de forma tradicional" (exposicao tedrica

e fichas de trabalho).

Um (7,69%) aluno refere que antes desta intervencao tinha poucos conhecimentos sobre
redes de computadores, oito (61,53%) consideravam que tinham algum conhecimento sobre a
matéria e apenas quatro afirmavam ter um bom conhecimento sobre o contetdo a lecionar.
Enquanto depois das aulas, onde se utilizaram as estratégias ja mencionadas neste documento,
onze (84,61%) alunos avaliam com Bom o conhecimento adquirido sobre os topicos abordados na
disciplina, tendo apenas um aluno estimado ter Pouco Conhecimento e outro Algum
Conhecimento. Isto demonstra que houve uma evolucdo na aquisicado de conhecimentos, de

acordo com as suas autopercecdes (Graficos 3 e 4).

N° de participantes

o B N W b U1 O N 00 O

Nenhum Pouco Algum Bom Excelente
conhecimento conhecimento conhecimento conhecimento conhecimento

Grafico 3 - Ja tinhas conhecimentos sobre redes de computadores antes estas aulas?
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Gréfico 4 - E depois destas aulas, como consideras os teus conhecimentos sobre redes de

computadores?

Onze (84,61%) alunos consideram que a resolucao de problemas reais utilizando o Packet
Tracer para as simular foi importante para os ajudar a compreender os conceitos lecionados. E
que criarem videos em torno dessas simulacoes também contribuiu para um melhor entendimento
da matéria, como confirmam dez (76,92%) alunos. Tendo apenas um (7,69%) aluno considerado
que nao tera surtido esse efeito. Onze (84,61%) alunos afirmaram que criar uma licdo, utilizando
esses videos, ajudou a absorver os contetidos teoricos, tendo dois (15,38%) alunos desconsiderado

como tal. (Gréaficos 5, 6 e 7).

N¢ de participantes
N w D

=

Nada Pouco Indiferente  Importante Muito
importante  importante Importante

Grafico 5 - Consideras que resolver problemas reais no Packet Tracer foi importante para

compreenderes a matéria?
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Grafico 6 - Consideras que ao criares videos das tuas simulacées de redes te ajudou a

compreender a matéria?
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Grafico 7 - Consideras que ao tornar os teus videos numa licdo te ajudou a absorver melhor os

conteudos tedricos?

Quando questionados sobre a utilizacdo dos videos como instrumento de auxilio quando
surgiam duvidas na compreensdo da matéria lecionada, doze (92,30%) alunos confirmam que de
facto recorreram aos videos para rever a matéria, tendo apenas um (7,69%) descartado esse
comportamento. E todos (100%) indicam que preferiram aprender os conceitos teéricos recorrendo

aos videos em vez da sua exposicao oral. (Graficos 8 e 9).
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=Sim = Nao

Gréfico 8 - Quando tiveste duvidas utilizaste os videos para rever a matéria?

=Sim = Nao

Grafico 9 - Preferias que a parte teorica tivesse sido dada de forma mais tradicional (exposicao

oral)?

7.2 Motivacéo

Do ponto de vista da motivacdo nove (69,23%) alunos referem que se sentiram motivados
com as estratégias utilizadas, ndo havendo alunos desmotivados com as mesmas. A mesma
percentagem (69,23%) de alunos admite que se sentiram mais motivados neste modulo do que

nos anteriores, nao havendo alunos discordantes (Graficos 10 e 11).
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N° de participantes
w

[N

Nada Nao Indiferente Motivado Muito
motivado(a) motivado(a)

Grafico 10 - Sentiste-te motivado a trabalhar nestas aulas?
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Gréfico 11 - "Senti-me mais motivado neste mddulo do que nos modulos anteriores".

Onze alunos (84,61%) consideram que as simulacdes no Packet Tracer contribuiram para
que se sentissem motivados para aprender os contetdos lecionados, e apenas dois (15,38%)
consideram que isso nao teve impacto na sua motivacao. No que respeita a criacao de videos em
torno dessas simulacdes, nove (69,23%) alunos consideraram ter impacto na sua motivacao na

aprendizagem sobre redes (Graficos 12 e 13).
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Grafico 12 - Consideras que resolver problemas reais no Packet Tracerte motivou para aprenderes
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sobre redes?

w B~ (6]

N° de participantes

N

Grafico 13 - Consideras que ao criares videos das tuas simulacdes de redes te motivou mais para

aprenderes sobre redes?

Como se utilizaram varias ferramentas de tecnologia educativa nas estratégias utilizadas
em todo o processo de ensino-aprendizagem, procurou-se perceber o impacto das mesmas na
motivacdo dos aprendentes, e verificou-se que onze alunos (84,61%) consideraram que teve
impacto. Nao existindo alunos que considerassem o contrario (Grafico 14).

Os trabalhos desenvolvidos na disciplina foram-no, na sua maioria, burilados em grupo.
Tentou-se, por isso, perceber o impacto do trabalho em equipa na motivacao dos discentes. Tendo
a maioria (92,30%) confirmado que de facto teve impacto na sua motivacao, tendo apenas

um (7,69%) aluno considerado que nao (Grafico 15).
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Grafico 14 - Consideras que toda esta tecnologia educativa envolvida na aprendizagem te motivou

mais para estas aulas?

=Sim = Nao

Grafico 15 - Sentes-te mais motivado por trabalhar em grupo?

7.3 Autorreflexao / avaliagéo

No que diz respeito a autoanalise, em termos de empenho os alunos autoavaliaram-se em
média com 14,69, sendo que oito (61,53%) alunos o fizeram com niveis iguais ou acima de 15
valores. Em relacdo ao interesse, a média é de 15,07, e apenas um (7,69%) aluno se autoavaliou

com nivel inferior a 10. No comportamento a média observada é de 17,23 (Grafico 16).
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Gréfico 16 — Autoavaliacdo dos participantes na disciplina no que diz respeito ao empenho,

interesse e comportamento, numa escala de niveis de 0 a 20.

Ao nivel de producao de conteudos, dez (76,92%) alunos consideraram que os videos que
desenvolveram estavam Bons e um (7,69%) aluno Muito Bons, havendo dois (15,38%) que
apreciaram os seus trabalhos como Suficiente. Nao havendo nenhum aluno que considerasse 0s
trabalhos desenvolvidos como Insuficientes ou Maus. No que diz respeito as licdes desenvolvidas
no TED-ED ao longo do médulo lecionado, dez (76,92%) alunos classificam-nas com Bom e trés
(23,07%) com Suficiente, nao existindo classificacdes negativas em relacdo as suas video-

licbes (Graficos 17 e 18).

12

10

N° de participantes
(o)}

2
N =
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Grafico 17 - Como classificas os videos que desenvolveste ao longo deste mddulo?
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Grafico 18 - Como classificas as licdes (TED-Ed) que desenvolveste ao longo deste modulo?

7.4 Preferéncias dos alunos

Dez (76,92%) alunos indicaram ter gostado de ter as tecnologias educativas utilizadas
no seu processo de aprendizagem. E a grande maioria, onze (84,61%) alunos referem que

gostaram de realizar os trabalhos da disciplina em grupo, tendo apenas um (7,69%)

demonstrado desagrado (Graficos 19 e 20).

N° de participantes
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responde mesmo

Grafico 19 - Gostaste de ter toda esta tecnologia envolvida na tua aprendizagem? (Packet Tracer,

Socrative, DropltTOmE, Screencast-O-Matic, as plataformas online)
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=Sim =Nao = Nao Responde

Grafico 20 - Gostaste de realizar estes trabalhos em grupo?

Todos (100%) os alunos consideraram estas aulas diferentes daquilo a que estdo

habituados. E seis (46,15%) alunos referiram estas aulas a outros docentes (Graficos 21 e 22).

= Sim = Nao

Grafico 21 - Achaste estas aulas diferentes?
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= Sim = Nao

Gréfico 22 - Falaste sobre estas aulas, nomeadamente da criacdo de videos e simulacao de redes,

a outros professores?

7.5 Avaliacédo do Professor

No que respeita ao dominio dos conteudos lecionados na disciplina por parte do professor,
sete (55,84%) alunos classificaram com Bom e seis (46,15%) alunos com Muito Bom, nao havendo
qualquer nivel negativo atribuido. Os discentes consideraram também positiva a prestacao do
professor no que toca a clareza, a organizacao e a sequéncia légica dos conteudos, tendo seis
(46,15%) alunos classificado com Bom e sete (55,84%) com Muito Bom neste ponto (Gréaficos 23

e 24).

N° de participantes
D

Mediocre Insuficiente Satisfaz Bom Muito bom

Grafico 23 - O professor evidenciou dominio do contetdo da disciplina?
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Gréafico 24 - Demonstrou clareza, organizacao e sequéncia logica nos conteudos lecionados?

Considerando as atividades promovidas pelo professor para estimular a participacao, cinco
(38,46%) alunos classificam com Muito Bom, sete (53,84%) alunos com Bom e um (7,69%)
considera satisfatorio o papel do professor na dinamizacado das aulas, nao havendo classificacdes
negativas. Quanto a orientacdo dos trabalhos desenvolvidos no decorrer da Intervencao
Pedagdgica, os alunos consideram que o professor foi claro nas suas instrucdes, tendo nove
(69,23%) alunos atribuido a classificacao de Muito Bom, trés (23,07%) alunos Bom e um (7,69%)

Satisfaz (Graficos 25 e 26).
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Grafico 25 - Dinamizou a aula, promovendo atividades que estimularam a tua participacdo?
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Gréfico 26 - Orientou com clareza os trabalhos solicitados?

Sobre 0 encadeamento entre a pratica e a teoria dos conteudos abordados na disciplina,
dois (15,38%) alunos classificaram com Bom e onze (84,61%) com Muito Bom as praticas do
professor. Consideraram Bom (30,76%) e Muito Bom (61,53%) o esforco do professor no que diz
respeito ao incentivo a sua autonomia intelectual. Sobre o relacionamento criado entre professor
e aluno na sala de aula, onze (84,61%) avaliaram como sendo Muito Bom e dois (15,38%) como

Bom (Graficos 27, 28 e 29).
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Grafico 27 - Estabeleceu a relacdo teoria e pratica, respeitando as especificidades da disciplina
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Grafico 28 - Incentivou a tua autonomia intelectual?
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Grafico 29 - Estabeleceu um bom relacionamento com os alunos?

7.6 Intérpretes de Lingua Gestual Portuguesa

Aproveitando o facto de ter, ao longo de toda a intervencao, a presenca dos intérpretes de
Lingua Gestual Portuguesa, o autor deste estudo, procurou conhecer as suas ideias sobre as
estratégias utilizadas, particularmente, com os estudantes com Necessidades Educativas
Especiais. Trés intérpretes sao do sexo feminino e um do sexo masculino, sendo que uma ¢é
professora de Quadro Escola, com vinte anos de experiencia nas suas funcoes, e as outras duas
seis anos. O intérprete do sexo masculino encontrava-se em estagio, ndo tendo ainda qualquer

tempo de experiéncia. Todos os inquiridos (100%) consideraram as estratégias como sendo
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inclusivas. Dois (50%) concordaram totalmente que os alunos com NEE tiveram niveis de
participacdo e empenho similares ao resto da turma, um (25%) concordou parcialmente com a
afirmacao e outro (25%) considerou indiferente. Quando questionados sobre a diferenciacdo no
tratamento com estes alunos, do ponto de vista da relacdo ensino aprendizagem, todos (100%)

rejeitaram totalmente que houvesse alguma (Graficos 30,31 e 32).
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Grafico 30 - Considera que as estratégias utilizadas pelo docente para lecionar foram inclusivas?
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Grafico 31 -"Como observador(a) considero que estes alunos (NEE) tiveram niveis de participacao

e empenho similares ao resto da turma"
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Grafico 32 - Sentiu alguma diferenciacdo no tratamento com estes alunos (do ponto de vista da

relacdo ensino aprendizagem)?

Todos (100%) os intérpretes consideraram as estratégias utilizadas como inovadores e

recomenda-las-iam a outros docentes (Graficos 33 e 34).

N° de participantes

Nada mesmo Nada Indiferente Sim Bastante

Grafico 33 - Considera inovadoras estas estratégias?
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N° de participantes

Nao Algumas Sim

Grafico 34 - Recomendaria as estratégias de ensino observadas a outros docentes?

7.7 Avaliar competéncias

Avaliar competéncias implica observar os alunos, direta ou indiretamente, na realizacao
de atividades, tdo préximas quanto possivel de situacoes auténticas (da realidade que é a propria
interacao didatica ou da realidade exterior recriada em sala de aula), usando para tal um conjunto
de instrumentos que permitam a recolha de evidéncias sobre o desenvolvimento (parcial ou geral)
das competéncias do aluno ou sobre a sua demonstracao em situacéo. Nao esquecendo, porém,
que as formas e os modos de avaliacdo tém de refletir as aprendizagens realizadas pelos alunos
e 0s resultados obtidos, mas também o empenho (motivacdo, atitude, etc.) posto na sua
realizacao.

A objetividade da avaliacdo depende dos dispositivos (conjunto das modalidades previstas
de levantamento e tratamento da informacéao) criados em funcéo de trés aspetos: modalidades de
avaliacdo, natureza e pertinéncia dos dados a recolher, instrumentos de avaliacdo. Os critérios de
avaliacdo sdo referenciais comuns que exigem a partilha de ideias e praticas sobre a prossecucao
de objetivos de aprendizagem e o dominio de competéncias pelos alunos. Os critérios tém que ser
definidos e negociados. Deste modo os pesos atribuidos a cada instrumento de avaliaco,
negociados entre professor e alunos, foram os seguintes:

o Atitudes e Valores - b%;
e Resolucéo de problemas no packet tracer- 35%;
e \ideos produzidos - 5%;

e LicOes criadas no TED-Ed - 35%;
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e Testes individuais - 20%;

O Grafico 35 expde os valores da média global da turma, por instrumento de avaliacao:

Testes Individuais

INSTRUMENTOS DE AVALIACAO

Licdes TED-ED

Simulacdes PT

Atitudes e valores

B ]
Videos B —
B L]
10 15

20
VALORES

Grafico 35 — Média das notas finais por instrumento de avaliacao

Ao nivel das competéncias transversais desenvolvidas, verifica-se nas atitudinais (Saber
Ser) que a média da turma é de dezasseis valores. Os valores eram registados através de
observacdo direta diaria, e contemplavam a assiduidade, a pontualidade e atitudes e
comportamentos (interesse, empenho, participacao). Cinco (33,33%) alunos obtiveram nivel igual
ou maior que dezoito e apenas um (6,66%) aluno obteve nivel inferior a catorze, ndo existindo
qualquer nivel negativo.
No que as competéncias especificas desenvolvidas diz respeito, conceptual e
procedimental (Saber, Saber Fazer), verifica-se:
e Nas simulacdes realizadas no packet tracer a média global da turma encontra-se
nos dezasseis valores. A maioria, doze (80%) alunos, obteve niveis iguais ou superiores a
dezasseis, nao havendo notas inferiores a dez valores.
e Nos videos produzidos pela turma a média & de quinze valores. Neste item, dez
(66,66%) alunos, conseguiram niveis iguais ou superiores a quinze, ndo se verificando qualquer
valor negativo.
e Nas licdes realizadas no TED-Ed a média obtida pela turma é de quinze valores.
Sendo que nove (60%) alunos obtiveram niveis iguais ou superiores a dezasseis, nao existindo

qualquer valor negativo.
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o Nos testes individuais a média é de catorze valores. Nos quais sete (46,66%)
alcancaram niveis maiores ou iguais a quinze. Existindo apenas um (6,66%) aluno com nivel dez

e nenhum com média inferior.

Sobre os resultados gerais das aprendizagens verifica-se que ndo existem notas finais
negativas, a média de classificacdes foi de 15,32 e que 87% dos alunos obtiveram niveis superiores

ou iguais a 15 valores (Grafico 36).

0%

= Niveis superiores ou iguais a 15 = Niveis inferiores a 15

= Niveis inferiores a 10 (negativos)

Grafico 36 — Percentagens sobre as Notas Finais dos alunos.
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Este contexto de formacao apresentou-se como ideal para experimentar as estratégias
aqui documentadas, nunca esquecendo a responsabilidade de ensinar os alunos a aprender a
aprender. A prévia analise da turma e disciplina onde se iria intervir levou a criacdo das estratégias
a implementar que visavam nao so6 colmatar lacunas evidenciadas pela turma mas principalmente
desenvolver nos alunos competéncias para uma aprendizagem ao longo da vida que lhes permita
adaptar a novas situacoes e capacidades para solucionar problemas.

A turma alvo da intervencao revelou-se bastante heterogénea como grande parte das
turmas das escolas atualmente; no entanto, faziam parte do elenco desta alunos com
Necessidades Educativas Especiais, particularmente alunos com deficiéncia auditiva, o que levou
a que as estratégias utilizadas fossem idealizadas de modo a contemplar as necessidades de todos
em igual medida (inclusivas).

Assim, procurei potenciar, no processo de ensino-aprendizagem, os recursos tecnologicos
que estdo a disposicdo dos alunos na sala de informatica e maximizar a aprendizagem
aproveitando o tempo de instrucao em sala de aula. As estratégias utilizadas, nomeadamente os
modelos de ensino flipped classroom e de aprendizagem baseada em problemas, que contaram
com a importante contribuicdo das ferramentas cognitivas utilizadas (Packet Tracer, TED-Eq)
mostraram-se pertinentes e, de acordo com os resultados obtidos, bem sucedidas.

Estas estratégias estimularam a responsabilizacao do aluno pela sua aprendizagem e
potenciaram uma aprendizagem mais centrada no aluno, vendo o autor deste estudo, o seu papel
redefinido na qualidade de docente, assumindo-se como um gestor de saberes em vez de um
mero transmissor dos mesmos.

Ao longo desta intervencao, pretendeu-se perceber as percecoes dos alunos da turma de
12° Ano do Curso Profissional de Técnico de Gestao de Equipamentos Informaticos, e aproveitando
o facto de ter, ao longo de toda a intervencao, a presenca dos intérpretes de Lingua Gestual
Portuguesa, perceber também as suas percecdes relativamente as estratégias implementadas.
Para além disso aferiu-se a aplicabilidade destas no processo de ensino aprendizagem,
particularmente no ensino de redes de dados. As questdes de investigacdo introduzidas no Capitulo
3, foram-se encontrando as respostas a medida que o trabalho se foi desenvolvendo. Portanto
analisando e interpretando os instrumentos de investigacao utilizados chegou-se as conclusées

finais.
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Assim de acordo com os resultados exibidos no Capitulo 7, as percecdes dos alunos sobre
0 impacto que tiveram as estratégias utilizadas na sua aprendizagem (questao orientadora da
intervencao/investigacao (QOII) numero 1), verificou-se que a maioria considerou que contribuiram
para que compreendessem melhor os conteudos lecionados e que sentiram evolucao na aquisicao
de conhecimentos. Indicaram também preferir as estratégias utilizadas ao modelo tradicional de
ensino. Consideraram ainda que a utilizacado das ferramentas cognitivas (simulacdes, criacdo de
video-licbes) e a realizacdo dos videos foram importantes para melhor compreenderem os
conceitos lecionados. Quase todos os alunos referiram que utilizaram os videos como instrumento
de auxilio quando surgiam duvidas na compreensao da matéria lecionada, o que vai de encontro
ao problema dos diferentes ritmos de aprendizagem aqui abordados e confirma que esta estratégia
funciona como solucdo para esse problema. Toda a turma indicou também preferir adquirir os
conceitos teoricos recorrendo aos videos em vez da sua exposicao oral. A citacdo de reflexdes
realizadas pelos proprios alunos revela a influéncia destas estratégias na sua aprendizagem com
frases como: “£u achei que estas aulas foram boas e diferentes e sinto que aprendi com algumas
situacdes sobre redes.”; “ O que eu gostei mais nestas aulas foi a oportunidade de aprender a
matéria de uma forma diferente, de uma forma menos ‘secante’ digamos assim, tendo um pouco
de prética nas aulas ajuda-nos a compreender um pouco mais sobre a matéria.”; “Acho que as

aulas foram mars interessantes e que foi mais facil aprender com os programas utilizados” .

Tornou-se evidente, através da observacdo direta nas aulas, que de facto os conceitos
eram absorvidos pela totalidade dos alunos, uma vez que, para avancar na matéria esses mesmos
conceitos tinham que estar bem interiorizados, ja que sem eles seria impossivel continuar a
trabalhar no seguimento légico da matéria. Numa turma tao heterogénea, verificar estes niveis de
aprendizagem simultanea foi de facto fascinante.

No que diz respeito a utilizacao destas estratégias na promocao de autonomia e motivacao
(QOIl numero 2), sendo a motivacao algo reconhecido como um fator importante na construcéo
de conhecimento (Palmer, 2005), a grande maioria da turma confirma que estas contribuiram
para que se sentissem motivados, e que notaram diferenca na motivacao que tiveram neste
moddulo, quando comparando com maodulos anteriores da disciplina, considerando que se
encontravam mais motivados. A utilizacdo das ferramentas cognitivas e das varias ferramentas
tecnoldgicas neste processo de ensino-aprendizagem esta intimamente ligada ao fator de

motivacao, como indicam os resultados dos inquéritos. O facto de trabalharem colaborativamente
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nas aulas na prossecucao da solucao aos problemas apresentados e na criacao de videos e video-
licdes também aparece como uma das razdes fundamentais para se sentirem motivados.
Observou-se também que os alunos comecavam imediatamente a trabalhar nas tarefas atribuidas,
faziam questdes e respondiam a questdes levantadas pelos préprios colegas, todas elas indicativas
de que os alunos se encontravam de facto motivados (Williams & Williams, 2011) algo que nao se
observava na analise preliminar da turma.

Existe uma relacdo clara entre a motivacdo e a autonomia, facil de observar nos trabalhos
realizados na aula, ja que os alunos recorriam aos seus proprios videos, video-licoes e simulacoes
para tirar algumas duvidas que iam surgindo, e também nas analises individuais aos videos
realizadas em casa, antes de as trabalharem em grupo na aula. Podera parecer contraditério
observar que a interacao professor — aluno aumenta, neste tipo de aulas, mas este no seu novo
papel de gestor de saberes apenas procura apontar na direcao certa, colocando questées em vez
de revelar solucdes; percebe-se por isso que essa iteracao se relaciona com o desenvolvimento da
autonomia por parte do aluno.

A maior parte dos alunos quantificaram os seus niveis de empenho e interesse na
disciplina com valores bastante positivos, aspeto também refletido nas classificacdes finais obtidas
em atitudes e valores, o que demonstra uma evolucdo em relacao aos resultados encontrados na
avaliacao preliminar da turma evidenciadas na observacao direta das aulas e na ata do conselho
de turma (instrumentos de recolha de informacéo), documentadas no Capitulo 2. Um aluno refere
“Visto que o meu interesse por redes era quase inexistente, apos essas aulas aumentou de uma
maneira consideravel de modo a que me interessasse mais pela matéria e pela maneira que me
foi lecionadal”

Durante esta intervencdo nao existiram problemas de indisciplina, como retratado nas
classificacdes obtidas nas competéncias atitudinais, tendo os proprios alunos avaliado o seu
comportamento como bastante positivo. Este ponto reflete uma das grandes vantagens observadas
com a implementacdo do modelo de ensino fjpped classroom como estratégia. Durante a
observacao direta nas aulas que antecederam esta intervencao, houve a percecao da existéncia
de alunos que ndo prestavam a atencao devida, e normalmente influenciavam negativamente a
aprendizagem, causando distracao nos seus colegas. Com a redefinicao do papel do docente neste
modelo, nao estando este apenas a falar e a expor para a turma, observou-se que muitos destes
problemas simplesmente deixaram de existir. Como o tempo de aula era utilizado para realizar

atividades praticas em pequenos grupos, esses alunos que precisavam de uma “plateia” para
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distrair ja nao a tinham, e como ja ndo estavam aborrecidos acabavam por demonstrar interesse
em aprender.

Ao nivel da producao de contetdos (videos, video-licdes) os alunos consideraram os seus
trabalhos bem executados. Nao se utilizou o video apenas como produto de visualizacdo mas
também como processo (producdo dos videos) de construcdo de conhecimento numa
aprendizagem colaborativa (Caldas & Silva, 2001), o que resultou numa maior compreensao dos
conteldos lecionados. Co efeito os alunos mostravam satisfacdo na construcéo desses artefactos
uma vez que participavam e se sentiam responsabilizados pela sua propria aprendizagem,
empregavam a sua criatividade e trabalhavam em equipa para o resultado final, ampliando os
niveis de interacdo em sala de aula. Conclui-se que esta estratégia teve impacto nos niveis de
motivacao dos alunos.

A heterogeneidade da turma com a particularidade de fazerem parte da sua composicao
alunos com deficiéncia auditiva permitiu avaliar as estratégias implementadas a um nivel mais
extenso do que, por exemplo, numa turma considerada regular, particularmente avaliar o sucesso
destas do ponto de vista da inclusao. Para além dos resultados obtidos pelos alunos com NEE,
procurou-se saber as percecdes dos intérpretes de Lingua Gestual Portuguesa, presentes durante
toda a intervencao sobre as estratégias utilizadas, particularmente, com estes estudantes (QOIl
numero 3). Assim, os resultados demonstraram que todos os intérpretes consideram as
estratégias como inclusivas, ndo sentindo diferenciacao no tratamento com estes alunos do ponto
de vista da relacdo ensino-aprendizagem. Sobre 0s niveis de participacdo e empenho destes
alunos, comparando-os ao resto da turma, as conclusdes foram divergentes, talvez refletindo as
diferentes classificacdes finais obtidas por cada aluno. No entanto todos afirmaram que
recomendariam estas estratégias a outros docentes, considerando-as inovadoras. Julga-se que a
componente visual destas estratégias tera sido fundamental para que estes alunos obtivessem
classificacOes positivas no seu desempenho. Numa perspetiva inclusiva, procurou-se reconhecer
e valorizar a cultura dos alunos surdos, recorrendo as mesmas estratégias utilizadas com os alunos
ouvintes (cultura dominante), favorecendo a inclusdo destes alunos nesta comunidade de
aprendizagem, tornando-os participantes legitimos, em vez de participantes periféricos da(s)
comunidade(s) de aprendizagem em que participam (Lave & Wenger, 1991; Wenger, 1998).

Uma das questdes mais importantes a que se tentou responder com esta investigacao diz
respeito a percecao da eficacia destas estratégias na aprendizagem e no desenvolvimento de

competéncias na area das Redes de Dados (QOIl numero 4). Os conceitos e os protocolos das
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redes de computadores sao bastante abstratos para muitos estudantes. Normalmente numa aula
sobre Redes os estudantes ndo conseguem olhar para equipamentos tipicos de redes (fisicos) e
visualizar os pacotes de dados e os protocolos a circularem (l6gico).Por exemplo, falar de um
equipamento swifch sem o ver a funcionar é, desde logo, um impedimento para muitos estudantes
e examinar o codigo nuclear sem um entendimento prévio de como funcionam os protocolos ajuda
muito pouco. A utilizacdo da ferramenta cognitiva Packet Tracer serviu o proposito de solucionar
esta problematica, uma vez que funcionou como um laboratério pratico que permitiu realizar uma
parafernalia de atividades, possibilitando a concretizacdo de experiéncias muito voltadas para a
simulacao, visualizacao e criacao de redes com um sem numero de dispositivos conectados,
simplificando assim o processo de ensino-aprendizagem de conceitos com algum grau de
complexidade e colmatando a inexisténcia de equipamentos fisicos para a pratica livre, pela
descoberta e com pensamento critico. Este procedimento aliado a criacdo de videos em torno
destas simulacbes, a sua analise e consequente criacdo das video-licoes realizadas no 7ED-£Ed
revelaram-se como estratégias facilitadoras de aquisicdo de conhecimentos e desenvolvimento de
competéncias por parte dos alunos desta turma, como demonstra a analise dos resultados gerais
das aprendizagens, que revelam que ndo existiram notas finais negativas ja que a média de
classificacoes foi de 15,32 e 87% dos alunos obtiveram niveis iguais ou superiores a 15. Estes
resultados positivos permitem-nos concluir que as estratégias implementadas foram eficazes e
que os alunos alvo desta intervencéo foram desenvolvendo competéncias especificas (conceptuais,
procedimentais) na area da disciplina lecionada.

Acredita-se que a avaliacdo desta intervencao nado estaria completa sem saber as
percecdes dos alunos em relacdo ao seu docente. De forma andnima como nos restantes
questionarios, procederam a apreciacdo do professor. A integracdo desta avaliacdo nesta
investigacao permite ao autor deste estudo, no papel de professor estagiario, receber em primeira
mao o feedback dos alunos, no fundo a “matéria-prima” com quem se trabalha, permitindo tirar
elacoes, proceder a reflexdes profundas que permitam evoluir profissionalmente. Assim, de acordo
com os resultados evidenciados, os alunos consideraram que o docente dominava os conteudos
da disciplina e que demonstrou clareza, organizacéo e sequéncia logica nos conteudos lecionados,
considerando também positivo 0 modo como se dinamizaram as aulas, sentindo-se estimulados a
participar. Os alunos avaliaram também positivamente o modo como foram orientados na
realizacao dos seus trabalhos, indicando que o docente soube estabelecer a relacao tedrica e

pratica dos conteudos lecionados e sentiram-se estimulados no que diz respeito a sua autonomia

100



Capitulo 8 — Discussao de resultados e Conclusdes

intelectual. Por fim todos consideraram que o docente estabeleceu um bom relacionamento com
0s alunos. Daqui se conclui que foi desenvolvido um bom trabalho e que se criou um ambiente

favoravel ao processo ensino-aprendizagem.
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A pandplia de estratégias implementadas nesta intervencdo e os resultados aqui
apresentados sao promissores e poderao resultar na realizacao de estudos adicionais com o
objetivo de se aplicar o uso destas estratégias nos mais variados ambientes educativos. Deste
modo salientam-se algumas ideias de trabalho futuro:

o Aprendizagem mével - A aprendizagem movel apresenta-se como uma clara
tendéncia de futuro, uma vez que é evidente a presenca dos dispositivos moveis em todo o lado
(telemoveis, fablets, etc) e sao utilizados quer por alunos quer por professores para aceder a
informacdo. A UNESCO= (2013, pp.) “acredita que as tecnologias moveis podem ampliar e
enriquecer oportunidades educacionais para estudantes em diversos ambientes” e referem
algumas estratégias utilizadas neste estudo como parte integrante dos “beneficios particulares da
aprendizagem movel”.

o Implementar estas estratégias noutras areas de estudo - Avaliar o seu sucesso
noutras areas do saber.

e Criacao de bibliotecas/comunidades ornline, onde se disponibilizem as aulas em
video criadas por professores e alunos sobre as mais variadas matérias, potenciando a
colaboracao entre toda a comunidade escolar. Permitiria aos alunos uma aprendizagem ao seu
ritmo sobre os mais variados temas e matérias escolares, ao mesmo tempo que funcionaria como
uma ferramenta indispensavel para que professores trocassem tutoriais, informacdes e outros
materiais entre si. O facto de os videos serem colocados na Internet, permite que uma larga
audiéncia tenha acesso a essas aulas, incluindo encarregados de educacdo que podem de facto
verificar o que os seus educandos andam a aprender nas aulas, podendo contribuir para uma

melhoria na relacao escola-familia.

20 QOrganizagdo das Nagdes Unidas para a Educagao, a Ciéncia e a Cultura
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ANEXO 1

Tomar notas a partir dos videos






Tomar notas a partir dos videos

E muito importante tomar notas quando se assiste aos videos. Provavelmente vai ser
necessario parar e / ou retroceder o video. Deves tomar notas relacionadas com os seguintes
9 itens:

* Nota: Nem todos eles vao aparecer em cada video.

e Qs principais objetivos (incluindo perguntas a serem respondidas pelo video e
um sumario da resposta.

e Presta especial atencéo as informacdes que se repetem ou que aparecem na

introducao ou no final do video.

As ligacoes entre esta licao e o que aprendeste previamente.

As ligacdes entre esta licdo e o que vais aprender no futuro.

Passos para resolver um problema.

Regras, dicas e estratégias para as técnicas de resolucdo de problemas.

Exemplos chave. (ndo é necessario incluir todos os exemplos).

Vocabulario.

Finalmente, anotar todas as palavras desconhecidas ou quaisquer perguntas que

tenhas sobre a licdo, de modo a que possam ser feitas num férum on/ine ou na sala

de aula.

Professor Ricardo
Carvalho






ANEXO 2

Questionario final da Intervencao Pedagogica






Questionario final da Intervencéao Pedagdgica

Informacao:

Todas as respostas serdo anénimas, e deveras responder com a maior honestidade.
A informacéo recolhida neste questionério sera tratada com confidencialidade e sera utilizada
exclusivamente para este estudo.

1. Falaste sobre estas aulas, nomeadamente da criacdo de videos e simulacdo de redes, a
outros professores?

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

2. Achaste estas aulas diferentes?
Marcar apenas uma oval.

Nao

3. Consideras que este tipo de aulas contribuiu para que aprendesses melhor os conteddos
da disciplina?
1. Nada mesmo - 5. Contribuiu bastante
Marcar apenas uma oval.

4. Sentiste-te motivado a trabalhar nestas aulas?
1. Nada motivado(a) - 5. Muito motivado(a)

Marcar apenas uma oval.

5. "Preferia que a matéria tivesse sido lecionada de forma tradicional” (exposicdo tedrica
e fichas de trabalho)
1.N&o concordo totalmente ; 2.N&o concordo parcialmente; 3.Indiferente; 4.Concordo
parcialmente; 5.Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.



10.

11.

12.

J& tinhas conhecimentos sobre redes de computadores antes estas aulas?
1. Nenhum conhecimento; 2. Pouco conhecimento; 3. Algum conhecimento; 4.Bom
conhecimento; 5. Excelente conhecimento

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5
O O O O O

E depois destas aulas, como consideras o teu conhecimento sobre redes de
computadores?

1. Nenhum conhecimento; 2. Pouco conhecimento; 3. Algum conhecimento; 4.Bom
conhecimento; 5. Excelente conhecimento

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5
O O O O O

Numa escala de 0 a 20 como avalias o teu
empenho nesta disciplina?

Numa escala de 0 a 20 como avalias o teu
interesse nesta disciplina?

Numa escala de 0 a 20 como avalias o teu
comportamento nesta disciplina?

Como classificas os videos que desenvolveste ao longo deste médulo?
1.Mau; 2. Insuficiente; 3. Suficiente 4. Bom; 5. Muito Bom
Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

OO O O O

Como classificas as licdes (TED-Ed Flip This Lesson) que desenvolveste ao longo deste

maoédulo?
1.Mau; 2. Insuficiente; 3. Suficiente 4. Bom; 5. Muito Bom
Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

OO O O O



13.

14.

15.

16.

17.

18.

Consideras que resolver problemas reais no Packet Tracer foi importante para
compreenderes a matéria?
1. Nada importante; - 5. Muito importante

Marcar apenas uma oval.

Consideras que resolver problemas reais no Packet Tracer te motivou para aprenderes
sobre redes?
1.Nada Mesmo - 5. Bastante

Marcar apenas uma oval.

Consideras que ao criares videos das tuas simulacdes de redes te ajudou a
compreender a matéria?
1.Nada Mesmo - 5. Bastante

Marcar apenas uma oval.

Consideras que ao criares videos das tuas simulacdes de redes te motivou mais para
aprenderes sobre redes?
1.Nada Mesmo - 5. Bastante

Marcar apenas uma oval.

Consideras que ao tornar os teus videos numa licdo te ajudou a absorver melhor os
conteldos tedricos?
1.Nada Mesmo - 5. Bastante

Marcar apenas uma oval.

Preferias que a parte tedrica tivesse sido dada de forma mais tradicional (exposicédo
oral)?

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao



19.

20.

21.

22.

23.

24.

Gostaste de ter toda esta tecnologia envolvida na tua aprendizagem? (Packet Tracer,
Socrative, DropltTOmE, Screencast-O-Matic, as plataformas online)
1.Nada Mesmo - 5. Bastante

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5
O O O O O

Consideras que toda esta tecnologia envolvida na aprendizagem te motivou mais para
estas aulas?
1.Nada Mesmo - 5. Bastante

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5
O O O O O

Quando tiveste diavidas utilizaste os videos para rever a matéria?
Marcar apenas uma oval.

Q Sim
O Nao

Gostaste de realizar estes trabalhos em grupo?
Marcar apenas uma oval.

O Sim
Q Nao

Senteste mais motivado por trabalhar em grupo?
Marcar apenas uma oval.

() Sim
() Néo

"Senti-me mais motivado neste médulo do que nos modulos anteriores"

1.N&o concordo totalmente ; 2.N&o concordo parcialmente; 3.Indiferente; 4.Concordo
parcialmente; 5.Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

O OO O o



25. Escreve por palavras tuas o que achaste destas aulas, se te sentiste motivado, se
gostaste mais deste modo de ensino, se sentiste que aprendeste, etc.

i= Google Forms






ANEXO 3

Questionario intérpretes de Lingua Gestual Portuguesa






Questionario interprete

A informacéo recolhida neste questionério sera tratada com confidencialidade e sera utilizada
exclusivamente para este estudo.

1. Tempo de experiéncia como intérprete de
linguagem gestual

2. Considera que as estratégias utilizadas pelo docente para lecionar foram inclusivas?
Marcar apenas uma oval.

Nao

3. "Como observador(a) considero que estes alunos (NEE) tiveram niveis de participacao e
empenho similares ao resto da turma™

1.N&o concordo totalmente ; 2.N&o concordo parcialmente; 3.Indiferente; 4.Concordo
parcialmente; 5.Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

4. Sentiu alguma diferenciac¢do no tratamento com estes alunos (do ponto de vista da
relacdo ensino aprendizagem)?
1. Nada mesmo - 5. Muito diferenciado
Marcar apenas uma oval.

5. Considera inovadoras estas estratégias?
1. Nada mesmo - 5. Bastante

Marcar apenas uma oval.



6. Recomendaria as estratégias de ensino observadas a outros docentes?
Marcar apenas uma oval.

Q Sim
Q N&o
() Algumas

L Google Drive



ANEXO 4

Avaliacao do Professor Estagiario






Avaliacao do Professor

Informacao:

Todas as respostas serdo anénimas, e deveras responder com a maior honestidade.
A informacéo recolhida neste questionério sera tratada com confidencialidade e sera utilizada
exclusivamente para este estudo.

Numa escala de 1 a 5, sendo 1-mediocre, 2-insuficiente, 3-satisfaz, 4-bom e 5-muito bom. Aponta
um valor destes para responderes as questdes que se seguem.

1. O professor evidenciou dominio do contetdo da disciplina ?
Marcar apenas uma oval.

2. Demonstrou clareza, organizagdo e sequéncia ldgica nos conteldos lecionados?
Marcar apenas uma oval.

3. Dinamizou a aula, promovendo atividades que estimularam a tua participacdo?
Marcar apenas uma oval.

4. Orientou com clareza os trabalhos solicitados?
Marcar apenas uma oval.

5. Estabeleceu a relacdo teoria e pratica, respeitando as especificidades da disciplina?
Marcar apenas uma oval.



6. Incentivou a tua autonomia intelectual?
Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

OO O O O

7. Estabeleceu um bom relacionamento com os alunos?
Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

O O O O O

L Google Drive
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