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Resumo

O presente relatorio foi elaborado como parte integrante da Unidade Curricular da
Pratica de Ensino Supervisionada do Mestrado em Ensino da Informatica da Universidade
Catolica Portuguesa, em Braga.

Nele pretendemos debrugar-nos sobre o percurso formativo por nos seguido, descrever
¢ analisar a pratica docente em contexto de estagio profissional, apresentar a nossa reflexao
sobre as experiéncias de ensino realizadas no ambito do mestrado e a investigagdo sobre um
tema relevante para a pratica profissional.

Realizdmos um estudo de caso com a participacdo de 54 alunos do 7.° ano do Ensino
Basico no ambito da disciplina de TIC, numa escola situada em Braga. Estes tinham como
missdo construir as suas proprias narrativas digitais com recurso a uma das ferramentas Web
2.0 (GoAnimate, Movie Maker ¢ PowToon). Com este estudo pretendiamos perceber as
potencialidades das narrativas digitais no ensino e de que forma estas poderiam servir de
suporte a aprendizagem em conteudos relacionados com as TIC.

Depois de uma revisdo tedrica sustentada em multiplos autores, procedemos a
constru¢do de um instrumento de recolha de dados apropriado a nossa pergunta de partida.

A fase de recolha de dados foi levada a cabo através de dois inquéritos por
questionario, uma grelha de observacdo e analise documental, no sentido de apurar em que
medida a criagdo de histdrias digitais pode potenciar aprendizagens significativas na
disciplina de TIC.

A anélise dos resultados do estudo foi conclusiva e permitiu atentar para diferentes
aspetos. Para além de demonstrar que 75,9% dos alunos considerou que a criagdo de historias
digitais facilitou a aprendizagem dos conteudos de TIC, revelou que quando utilizada como
método de ensino potencia aprendizagens significativas e desenvolve competéncias gerais e
transversais, promovendo o trabalho auténomo e responsavel. Constatamos ainda que 85,1%
dos alunos considerou a atividade de criacdo de historias digitais muito desafiante/desafiante.
Esta atividade encoraja os alunos a aprender de forma ativa, colaborativa e significativa,

despertando consideravelmente o interesse e promovendo o empenho para a aprendizagem.

Palavras-chave: Narrativa digital, Aprendizagem, Tecnologias da Informacdo e

Comunicag¢do
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Abstract

This report was prepared as part of the course of Supervised Teaching Practice of the
Masters in Informatics at Universidade Catolica Portuguesa de Braga.

In it we intend to dwell on the training path that we have followed and to introduce
our reflection on teaching experiences carried out under the Master's and research on a
relevant topic for professional practice.

We conducted a case study with the participation of 54 students of the 7. grade of
basic education within the discipline of ICT in a school located in Braga. They had a mission
to build their own digital storytelling using one of the following web 2.0 tools (GoAnimate,
Movie Maker and PowToon). With this study we intended to realize the potential of digital
storytelling in education and how these could serve to support the learning content related to
ICT.

After a sustained theoretical review based on multiple authors, we proceeded to build
a tool data collecting appropriate to our starting question.

The phase of data collection was carried out through two questionnaire surveys,
observation grid and document analysis, in order to ascertain to what extent the creation of
digital stories can foster meaningful learning in ICT subject.

The results of the study was conclusive and allowed to pay attention to different
aspects. In addition to demonstrate that 75.9% of students felt that the creation of digital
stories have facilitated the ICT contents learning, revealed that when used as a method of
teaching enhances learning and develops significant general and soft skills, promoting self-
employment and responsible. We also found that 85,1% of the students felt the activity of
creating digital stories very defiant/defiant. This activity encourages students to learn in an
active, collaborative and meaningful way, considerably raising the interest and commitment

to promoting learning.

Keywords: Digital Narrative, Learning, Information Technologies and Communications.
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INTRODUCAO

Na introdu¢do comegamos por contextualizar a concegdo deste relatério (1),
apresentando as motivagdes e as expetativas associadas a concretizacdo do mestrado (2).
De seguida, procedemos a uma caracterizacio geral do estudo (3). Definimos a pergunta
que serviu como ponto de partida (4), apresentamos os objetivos associados a
investigacdo e, por ultimo, procedemos a exposicdo do modo como o relatorio estd

organizado (6).
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1. Contextualizacido

Com a massificacdo do uso das tecnologias, os jovens tém a sua disposi¢do um
leque muito vasto de objetos eletronicos. Assistimos, portanto, a uma profunda
modificagdo dos contextos em que se encaixam as escolas e, de modo consequente, o
dia-a-dia dos discentes (Vieira, 2005). Estas alteracdes tiveram uma enorme influéncia
no que diz respeito a quantidade de fontes de informacdo e aprendizagem disponiveis. A
designada “geracdo da Internet”, pelo facto de ter crescido sob a forte agcdo exercida
pelas TIC, encara-as como algo espontaneo e natural (Paiva, 2007).

Sdo inumeros os estudos que provam ser inevitavel a utilizacdo das TIC em
contexto educativo (Paiva, 2007). Tal como refere Sarmento (1994), os alunos por se
inserirem numa “Sociedade de Informacdo”, t€ém a sua disposi¢do variadas formas de
aceder ao conhecimento. Percebemos, portanto, que devido a esta reproducdo numerosa
de meios, a escola deve passar por uma profunda reformulagdo e reflexdo acerca das
metodologias utilizadas para o ensino (Vieira, 2005).

Como contribuir para a melhoria da qualidade das aprendizagens € a pergunta que
todos os professores se fazem (ou deveriam fazer) diariamente, procurando definir as
melhores estratégias para adequar aos seus alunos, os contetidos curriculares prescritos, a
nivel nacional. Na planificacdo das atividades pesam, entre muitas outras condicionantes, a
formagdo/experiéncia profissional do docente, os recursos materiais que tem a sua
disposig¢do na escola e os alunos do grupo/turma (Vieira, 2005).

O avango das TIC é também reconhecido pelos organismos institucionais que
tém apetrechado as escolas com meios tecnoldgicos que permitem desenvolver novas
formas de instruir e de adquirir conhecimento. Esta realidade tem estimulado o avango
tecnologico da area e o aperfeicoamento continuo dos profissionais relacionados com a
educagdo e as TIC. Assim, o professor, ndo querendo ficar alheio a todas as
transformagdes provocadas pelas TIC e perante a multiplicidade de informacgdo, ¢
designado a cumprir novas fungdes (Silva, 2001). Deixa de ser um mero transmissor do
saber e passa a exercer um papel de mediador entre a diversa quantidade de informacdo
que o aluno tem a sua disposicdo em primeira mao e a filtragem da informacao

realmente pertinente para a sua aprendizagem.
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O desejo de transformar o oficio de professor em profissdo decorreu um pouco
por todo o mundo. Esta transformacdo, segundo Altet, “¢ a passagem do oficio
artesanal, em que se aplicam técnicas ou regras, para a profissdo em que se constroem
estratégias com o apoio de saberes racionais e se desenvolve a autonomia.” (2000,
p.26). Este desejo de “oficializar” a profissd@o de professor permitiu que nos dias que
decorrem seja possivel obter o grau de profissionalizagao.

Pelo que ja foi referido, fica claro perceber a importancia de se formar pessoal
docente qualificado na area do ensino da informatica. E, por esse motivo, que algumas
institui¢des de ensino superior t€m vindo a assegurar cursos — licenciaturas ¢ mestrados
— na 4rea em questdo. E o caso da Universidade Catélica Portuguesa em Braga, que se
rege por normas de qualidade e exigéncia do ensino e da investiga¢do, sendo esta
composta por trés unidades orgénicas: a Faculdade de Ciéncias Sociais, a Faculdade de
Filosofia e a Faculdade de Teologia. A Faculdade de Ciéncias Sociais, criada no ano de
2001, disponibiliza diversos cursos, dos quais destacamos o Mestrado em Ensino de
Informatica que possibilita aos seus alunos a habilita¢@o profissional para a docéncia no
dominio da Informéatica. Tendo como finalidade permitir que o futuro professor consiga
estabelecer uma relagdo entre os varios sistemas de comunicagdo informaticos; incutir-
lhe teorias de ensino-aprendizagem; dar-lhe a conhecer novas estratégias ¢ modelos
pedagégico-didaticos. A UCP pelo plano de estudos que estabelece permite por em
pratica a base tedrica adquirida ao longo do primeiro ano, através de uma pratica de
ensino que ¢ supervisionada por docentes altamente qualificados.

Por um lado, a decisdo de frequentar este mestrado para a obtencdo da
profissionalizacdo nesta instituicdo é o culminar de quase cincos anos de servigo com
grau de habilitagdo propria, pautada por algumas lacunas tedrica-pedagogicas.
Acrescentando ao motivo anterior, podemos dizer que o nosso lema ¢ “um bom
profissional procura um aperfeicoamento constante”, pois sd assim serd possivel
caminharmos para a exceléncia na educagdo. Por outro lado, a intengdo de realizar este
relatorio de estagio foi impulsionada pela necessidade de reflexdo de toda a pratica

pedagdgica desenvolvida.
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2. Motivacio e expetativas

A motivagdo, para além de ter origem no proprio individuo, ¢ um impulso, um
sentimento que nasce da interacdo entre os sujeitos € as varidveis situacionais, estando
diretamente relacionada com fatores externos e fatores internos (Rocha, 2010). Assim, a
motivacdo de cada individuo resulta de fatores pessoais - intrinsecos ou inconscientes -
¢ ambientais - extrinsecos ou conscientes.

Os fatores intrinsecos estdo relacionados com aquilo que impulsiona o sujeito a
cumprir um determinado objetivo sem este conhecer exatamente o motivo. Os fatores
extrinsecos estdo ligados aquilo que serve como mote para um individuo ser
impulsionado a uma meta através de motivos claramente identificados,
consequentemente estes fatores ajudam a fortificar os primeiros (Rocha, 2010).

A decisdo de frequentar este curso de mestrado foi intensificada pela motivagao
de origem intrinseca, tinhamos a mais-valia de ser um prazer e contribuir para uma
enorme satisfagdo a pratica da docéncia, e extrinseca, como resultado do desejo e das
expetativas de realizacdo pessoal e profissional, o reconhecimento e as possibilidades de
integracdo, progressdo e crescimento na carreira, a melhoria das competéncias e da
racionalizacdo dos saberes profissionais.

A concretizagdo da profissionalizagdo foi feita com base no pensamento de
Hargreaves (2003) onde os docentes devem saber atuar na nova “Sociedade do
Conhecimento”, construindo assim uma nova forma de profissionalismo, com a
orientacdo das seguintes componentes (p.45):

e Promover uma aprendizagem cognitiva aprofundada;

e Aprender a ensinar de forma diferente da que foram ensinados;

e Empenhar-se numa aprendizagem profissional continua;

e Trabalhar e aprender em equipas colegiais;

e Tratar os pais como parceiros na aprendizagem;

e Desenvolver a inteligéncia colectiva e basear-se nela;

e Construir a capacidade de mudanga e de risco;

e [Estimular a confianga nos processos.
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Apesar de reconhecermos que esta nova sociedade das TIC impde novas
pedagogias ao professor, também percebemos que a importancia do docente em sala de
aula mantém-se inquestionavel. O aluno de hoje tem acesso a multiplas fontes de
informacgdo, o qual é transportado para um mundo do ciberespaco, assumindo o papel de
explorador ativo (Silva, 2001). E neste contexto que o professor deve agir, agarrando a
dificil tarefa de ensinar o aluno a analisar e gerir toda a informacao.

Motivados por este desafio, a nossa expetativa ¢ de conseguirmos ensinar os
estudantes rumo ao conhecimento, integrando-os a eles, € a nds proprios, na Sociedade

da Informacao, promovendo a inclusao e a literacia digital.

3. Caracterizacio geral do estudo

Vivemos numa sociedade “conectada”, na qual existem mais telemoveis do que
pessoas e onde passamos varias horas por dia envolvidos com as tecnologias (Wolynec,
2007). Estamos habituados a navegar através de mapas e obter indicagdes sobre os
nossos dispositivos, realizar compras online, somos informados e inspirados através das
tecnologias. As TIC estdo cada vez mais penetradas em todos os aspetos das nossas
vidas, estas s3o utilizadas no trabalho, em todas as areas da vida, incluindo negdcios,
saude, comunicagdes interpessoais e, em particular, na educagdo (Wolynec, 2007). Para
Busarello, Bieging & Ulbricht (2013), o trabalho pedagdgico foi indubitavelmente
influenciado pela introducdo das TIC na escola, esta ocasionou o aparecimento de novos
desafios e dificuldades. Deste modo, é essencial entender a realidade onde atuamos e
procedermos a constru¢do de novos panoramas, conhecimentos e competéncias para
trabalhar com a variedade de acesso a informacao (Silva, 2001).

Deste modo, apesar de ser inegavel que as TIC no ensino tenham chegado para
ficar, importa refletir a forma como a sua integracdo na sala de aula ¢ realizada. Revela-
se urgente desenvolver atividades didatico-pedagdgicas que tenham a capacidade de
integrar os alunos nesta nova era do conhecimento. E também um facto que as TIC, para
além de gerarem diversos desafios, abrem portas para novas possibilidades de ensino-
aprendizagem (Junior, Lisboa & Coutinho, 2011a). E com base neste pressuposto que

nasceu o tema que esta na base desta investigacdo, as historias digitais.
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Segundo Junior et al. (2011a), este método para além de conseguir envolver as
emocdes dos alunos, despertando a criatividade e o interesse pelos conteudos
curriculares, também permite trazer a tona novas competéncias no ensino, tais como
novas formas de recolher, analisar, disseminar e interagir com a aglomerada
informacdo. Acrescem ainda transformacdes na forma de representar € comunicar,
resultando na valorizacdo da comunica¢do visual e de uma aprendizagem ativa e
colaborativa.

Desde ha muito tempo que as escolas recorrem a atividade de contar histdrias
para despertar a atencdo dos alunos em varias areas disciplinares (Cunha, 2013). Hoje
em dia, apesar de este recurso ainda ser comum, existem agora novas ferramentas
tecnoldgicas com as quais as compartilhamos. Uma historia digital pode, portanto, ser
vista como uma jun¢do entre a antiga tradi¢do de contar histérias e o uso de novas
tecnologias (Busatto, 2005).

E um facto que, nas escolas, a prioridade ndo ¢, de todo, contar historias.
Contudo, ¢ frequente colocar o estudante em frente ao computador e pedir-lhe para criar
uma apresentagao em PowerPoint, sem dar-lhe as competéncias necessarias para o fazer
com sucesso. Frequentemente pecamos por fornecer demasiado software e esquecemo-
nos que pedir ao aluno para transmitir informagdes a partir da combinagdo de texto,
imagens e/ou audio é, na realidade, uma forma de contar historias digitais.

Neste trabalho, damos prioridade as historias digitais que contém as
propriedades de uma narrativa pessoal. Tentamos apurar se a partir do momento que 0s
alunos sdo capazes de aplicar as competéncias de literacia no uso de ferramentas digitais
de autoexpressdo sdo, ou ndo, desencadeadas aprendizagens significativas.

Pretendemos facultar material de reflexdo que permita contribuir para uma
discussdo enriquecedora do reconhecimento do papel das narrativas digitais como apoio
ao ensino das TIC.

O foco desta investigagdo reside, assim, no problema que emerge do facto de se
considerar que as mudancas vivenciadas na sociedade, consequéncia de transformagdes
de diversas ordens, levaram a procura de novas competéncias e saberes, concedendo as

historias digitais um importante papel para esse desafio.
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4. A pergunta de partida

Segundo Quivy & Campenhoudt, quando iniciamos um trabalho investigatorio
devemos orientd-lo sob a forma de uma pergunta de partida, a qual terd como papel
servir de fio condutor para a investigagdo (1992). Fortin (2009), menciona que a questio
de investigacdo orientadora do trabalho consiste num enunciado simples, sem
ambiguidades. Deste modo, a questdo chave que orientou o nosso trabalho e serviu de
linha orientadora de todo o estudo foi:

“Em que medida a criagdo de histérias digitais pode potenciar aprendizagens

significativas?”.

5. Objetivos da Investigacio

Sendo o propdsito do nosso estudo examinar a eficdcia da utilizagdo das
historias digitais no ensino das TIC com alunos de 7.° ano de escolaridade, procedemos
a definicdo dos objetivos que, de imediato, se apresentam:

e Atentar na pesquisa da informaglo, na organizagdo da informacdo, no
encadeamento das ideias e nas competéncias alcancadas;

e Aferir sobre a autonomia e responsabilidade dos alunos na aprendizagem;

e [Estimular a criatividade e imagina¢ao através da construgdo de histdrias digitais;

e Promover a aprendizagem ativa, colaborativa e significativa;

e Analisar o interesse € o empenho dos alunos para a aprendizagem.

Com este estudo, tentaremos dar respostas a estes objetivos, nomeadamente
através da fundamentacdo em autores de referéncia e também através das respostas dos

alunos aos questionarios aplicados aquando do desenvolvimento do estudo.

6. Estrutura do trabalho

O presente relatorio principia com uma Introdug¢do que serve de mote para o
desenvolvimento do resto do trabalho. Nela apresentamos uma contextualizagdo do
trabalho, as motivagdes, as expetativas inerentes a realiza¢do do mestrado, a pergunta de

partida e os objetivos de investigacao.
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O relatério encontra-se organizado em seis capitulos, de que passaremos de
seguida a descrever.

No Capitulo 1 — O Professor 2.0 - realizamos uma reflexdo do que ¢ ser
professor no século XXI, descrevemos os novos papéis atribuidos ao professor nos dias
de hoje, salientando o professor como animador, educador, reflexivo e investigador.
Terminamos por realgar as dimensdes intrinsecas a docéncia: o curriculo, a planificagdo
e a avaliacdo refletindo no modo como elas estruturam as dinamicas docentes.

No Capitulo 2 — A constru¢do do Eu, Professor - descrevemos tudo o que
envolve a realizagdo da PES, mais concretamente a caracterizagdo das escolas que nos
proporcionaram a concretiza¢do do estagio, a caracterizacdo das turmas ministradas ao
longo do ano letivo de 2013/2014, o enquadramento da unidade de ensino no programa
de TIC de acordo com as recentes metas curriculares e a realizacdo de uma descrigdo da
disciplina lecionada e os desafios que ela nos coloca, procedemos a uma apresentacao
das atividades de componente letiva e ndo letiva realizadas e que nos possibilitaram
crescer enquanto profissionais e por fim termindmos com as reunides respeitantes ao
nicleo de estdgio que possibilitaram um acompanhamento constante por parte das
orientadoras no terreno e reflexdes sistematicas por parte dos estagiarios acerca da
pratica letiva

No Capitulo 3 — Aprender com as narrativas digitais — realizamos uma
fundamentagdo tedrica para facilitar o entendimento do tema dominante do relatdrio,
analisando primeiramente a narrativa sob uma perspetiva tradicional, seguindo para uma
perspetiva mais atual e moderna, a narrativa digital. Nesta tltima perspetiva procurdmos
justificar teoricamente a importancia das narrativas digitais no ensino e na
aprendizagem das TIC, enumeramos algumas ferramentas utilizadas para a cria¢do das
mesmas e terminamos com uma explicacdo dos trés C’s que envolvem esta atividade.

No Capitulo 4 — Metodologia — debrugamo-nos sobre a metodologia aplicada ao
processo de pesquisa e explanamos o plano de investigacdo seguido. Apresentamos o
Website “Historias Digitais” criado propositadamente para o estudo. Caracterizamos 0s
participantes envolvidos no estudo, identificamos as técnicas de recolha de dados e

terminamos com a elaboracdo e validacdo dos instrumentos a serem utilizados.
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No Capitulo 5 — Andlise e interpretacdo dos resultados — apresentamos e
interpretamos os resultados obtidos no questiondrio final e na grelha de observagao,
concluindo com uma sintese geral dos trabalhos desenvolvidos.

No Capitulo 6 — Conclusdes - apresentamos as conclusdes a que chegamos pelos
alunos. Neste espaco tentamos responder a pergunta de partida e ir de encontro aos
objetivos tragados, realgando as limitacdes do estudo e deixando também algumas
sugestoes de investigagdo futura, a quem se debruga sobre este tema.

Terminamos com a lista das Referéncias Bibliograficas que sustentaram o nosso
trabalho, tendo como desfecho uma apresentacdo dos anexos impressos (identificados
por letra: A, B, ...) e dos anexos digitais (identificados por numeracdo romana e letra

respetiva ‘Anexo [ - A’;...).



CAPITULO 1 - O PROFESSOR 2.0

Neste capitulo procedemos a uma caracteriza¢do do professor ¢ a sua adaptacao
a atualidade, destacando os principais desafios e os papéis esperados para este docente
(1.1). Salientamos o modo como acreditamos que o professor deve exercer as suas
funcdes ao assumir diferentes papéis (1.2). As mudangas inerentes ao século XXI
levam-nos a refletir sobre a nova realidade das TIC na educacdo (1.3). Por fim, por
serem cruciais no trabalho do docente, procedemos a uma reflexdo e clarificacdo dos

conceitos: Curriculo, Planificagdo e Avaliacdo, no processo ensino-aprendizagem (1.4).
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1.1 Mudanca e papéis do professor

O ato de ensinar continua a decorrer entre dois atores, o professor e o aluno,
dentro de uma sala de aula e com recurso a uma pratica pedagdgica. Contudo, as
finalidades do ensino sofreram transformagoes (Altet, 2000). Independentemente da sua
finalidade, o ensino ¢ “um processo interpessoal, intencional, que utiliza essencialmente
a comunicacdo verbal, o discurso dialogico finalizado como meios para provocar,
favorecer e garantir o sucesso da aprendizagem” (Altet, 2000, p. 13).

Na atualidade, as sociedades caracterizam-se pela permanéncia e pela aceleragdo
da mudanga. Confrontados com este novo tipo de sociedade, compete aos professores
formar jovens bem adaptados a mudanga, com competéncias para decidir e para agir
cada vez mais rdpido (Oliveira, 1991). Perante este quadro, podemos afirmar que o
homem moderno ¢ aquele que esta preparado a rapidez das mudangas.

Ao vivermos em tempos de reforma, torna-se importante repensar o Ser
Professor (Oliveira, 1991). Percebamos, antes de mais, aquilo que se espera de um
“bom professor”. Por um lado, é desejavel que o professor contribua para o bom
funcionamento da escola e do sistema educativo, com base na posi¢do que ocupa € 0s
papéis que lhe sdo atribuidos. Por outro lado, este deve procurar a neutralidade no ato
educativo, proporcionando a igualdade de oportunidades aos alunos, permitindo-lhes o
acesso ao sistema educativo, sem qualquer tipo de distingdo. Para isso, deve ser
assegurada uma oferta educativa idéntica a toda a populag@o escolar (Cortesdo, 2000).
Contudo, e contrariamente aquilo que seria expectavel, o que se tem vindo a verificar é
que o sistema limita-se a colocar a disposi¢cdo de alunos extremamente heterogéneos,
uma igualdade de oportunidade de acesso, sem qualquer distingdo de propostas de
ensino-aprendizagem, o que invariavelmente tem conduzido a obten¢do de uma
desigualdade na distribuicio de sucessos e insucessos (Cortesdo, 2000). E com esta
realidade que o professor de hoje se tem confrontado, alunos com diferentes ritmos e
muito dispares entre si.

O docente deve ser capaz de reconstruir metodologias de trabalho adequadas a
determinada realidade e conceber “dispositivos de diferenciacido pedagogica” (Cortesdo

& Stoer, 1997).
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Deste modo, o atual cendrio educativo e “as tarefas que a educagdo dos jovens
exigem num contexto sociocultural cada vez mais influenciado pelas permanentes
repercussdes do desenvolvimento cientifico e tecnoldgico” (Abreu, Pinto, Alonso &
Formosinho, 1988, p.15) determinam novos modelos de ensino e aprendizagem, que por
sua vez implicam novos desafios nos papéis do professor. Perante estes novos modelos
presenciamos a obsolescéncia do papel do professor, pois de acordo com Zabalza
(2004), os alunos passam a ser sujeitos da sua propria aprendizagem, deixando o
professor de ter o papel de mero transmissor de conhecimentos. De acordo com Abreu
et al. (1988), o professor abandona a funcdo de agente de ensino e passa a ser um agente
de desenvolvimento.

Sendo assim, este passa a assumir novos papéis, designadamente o de
moderador, pesquisador, facilitador de aprendizagem, que tenciona proporcionar
contextos favoraveis ao desenvolvimento de forma a incitar os alunos a descoberta, a

recriacdo e a imaginagdo (Cortesao, 2000).

1.2 O professor animador, educador, reflexivo e investigador

De acordo com Carlinda & Terraséca (1995), o professor no seu dia-a-dia
depara-se com diversas situagdes profissionais em que tem de recorrer as suas
competéncias de animagdo de grupos, quer seja no trabalho desenvolvido com a turma,
quando se reine com os colegas de trabalho/participa em atividades para a comunidade,
ou mesmo quando contacta com os encarregados de educagdo. “A ideia de animacio
pedagbgica €, portanto, indissociavel de um conceito de educag@o, num espirito de
permanente formagdo e transformacdo” (idem, 1995, p.8). E esta ideia que promove o
enriquecimento pessoal e coletivo, onde € possivel que cada um se descubra a si proprio
€ aos outros.

O conceito educacdo estd relacionado com uma “dindmica onde o proprio
individuo ¢ o principal agente do seu permanente enriquecimento, modificacdo e
humanizag¢do” (ibidem, 1995, p.51), onde o papel do professor, enquanto educador, esta
associado a ideia de mudancga, no sentido da evolugdo positiva dirigida pelo proprio

individuo. Julgamos nds que o ensino s6 passa a ser educacdo a partir do momento em
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que aquele se organiza para que o aluno seja estimulado a construir o “saber ser” e o
“saber tornar-se” (Carlinda & Terraséca, 1995).

Nos dias atuais, o termo reflex@o ¢ extremamente utilizado para referirmo-nos as
novas tendéncias da formagdo de professores. Parafraseando Ribeiro (2005), a reflex@o
devera ocorrer a nivel individual, durante as praticas da sala de aula, e a nivel coletivo,
numa perspetiva da escola mais ampla, por isso, ela ¢ crucial para o progresso do
desempenho do professor.

Para que o profissional seja capaz de transmitir conhecimento aos seus alunos,
deve ter a capacidade de observar, analisar, estudar e intervir nas suas acdes € nas dos
alunos. O professor atual, para implementar um ensino reflexivo, deve “ser responsavel
pela sua propria aprendizagem” (Ribeiro, 2005, p.70); deve ter “abertura de espirito” e
estar preparado para escutar diferentes opinides, e em caso de erro definir outros
caminhos; deve ter “responsabilidade” o que implica cumprir o exercicio de avaliar-se a
ele proprio e a procura de caminhos alternativos para a resolucdo de erros que deve ser
cuidadosamente pensada e ponderada; deve promover uma atitude de “sinceridade”.

Outro papel atribuido ao professor neste novo panorama, intrinsecamente ligado
ao papel anterior, ¢ o de investigador. Neste papel ¢ lhe incumbida a missdo de procurar
novos métodos de ensino e reciclar sistematicamente os conhecimentos dentro da sua
area disciplinar, questionando sempre as suas praticas pedagdgicas (Hargreaves, 2003).
Segundo Alarcao (2001, p.6), “ser professor investigador €, pois, primeiro que tudo ter
uma atitude de estar na profissdo como intelectual que criticamente questiona e se
questiona na tentativa de resolver problemas relacionados com a sua pratica”.

Uma das caracteristicas do professor investigador ¢ a de ser capaz de alargar as
suas perspetivas sobre o que acontece. Para além de realizar o seu trabalho também se
observa a ele proprio, distanciando-se dos conflitos imediatos.

Os alunos sdo frequentemente confrontados com problemas de diversas ordens,
para estes desenvolverem a atitude cientifica na resolu¢do dos mesmos, segundo Abreu
(et al., 1988), é necessario que o professor transmita arrebatamento, inspiracdo,
tornando-se claramente insuficiente a mera exposi¢do dos conhecimentos. Assim,
facilmente compreendemos que associado ao papel de investigador se encontra o papel

da afetividade. Logo, para o desenvolvimento intelectual dos alunos, ¢ imprescindivel a
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transmissdo da dimensdo afetiva do professor, tanto ao nivel do seu setor cientifico ou
tecnoldgico, como ao nivel da propria atividade de ensinar.

Para Cunha (2008, p.51):

Em qualquer circunstancia, o primeiro caminho para a conquista da aten¢ao do aprendiz
¢ o afeto. Ele € um meio facilitador para a educacdo. Irrompe em lugares que, muitas
vezes estdo fechadas as possibilidades académicas. Considerando o nivel de disperséo,
conflitos familiares e pessoais e até comportamentos agressivos na escola hoje em dia,

seria dificil encontrar algum outro mecanismo de auxilio ao professor mais eficaz.

O professor quando desenvolve o afeto em sala de aula consegue desmoronar
muralhas emocionais e desbloquear emogdes. Consegue captar a ateng¢do e despertar o
interesse do aluno para este aprender, tornar-se mais participativo € proporcionar um
ambiente prazeroso. E a partir da interacio afetiva, entre professor e aluno (e restantes

colegas) que este ultimo se desenvolve intelectualmente.

1.3 Repensar as TIC na educacio

Em 2008, Kenski pronunciou-se relativamente a ambientes onde o processo
ensino-aprendizagem rege-se pela utilizacdo das TIC afirmando que o docente,
proporcionando um ambiente familiar ao aluno, deve encaminhd-lo, ajudid-lo e
aconselha-lo durante o seu processo de aprendizagem, promovendo o espirito critico, a
criatividade e a participag@o de todos dentro da sala de aula.

As TIC tém de tal forma um papel preponderante nas escolas que chegam ao
ponto de produzir uma nova dindmica entre o professor e os alunos, impulsionando uma
nova interagdo entre os atores educativos e o saber, tendo repercussdes na integracdo do
docente a escola (Ponte, 2000).

O ser humano ¢ caracterizado por um principio, ou instinto da natureza humana,
designado por habito. Todas as condutas que proporcionem novos habitos vao produzir,
na maioria dos casos, relutancia e resisténcia. Ora em contexto educativo € precisamente
0 que acontece com alguns professores. Apesar de o cendrio estar a mudar, ainda
existem docentes que ao depararem-se com novos contextos de ensino e aprendizagem

mostram-se hesitantes quanto a adog¢do de novos modelos e praticas. De facto, este
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cenario ¢ incompativel com as novas tecnologias, “as novas tecnologias e velhos habitos
de ensino ndo combinam” (Kenski ,2008, p.75).

Pensar as tecnologias leva-nos invariavelmente a perspetivar uma nova pratica
de ensino, onde se deseja a descoberta de novas formas de desempenhar as tarefas. Para
Albuquerque, Rodriguez, Cruz & Fraddo (2012), neste cenario, os jovens devem ser
capazes de eles proprios contribuirem para a inovacdo, durante a resolugdo dos
problemas com os quais se vao deparar pela vida fora.

Inicialmente, a introducdo das tecnologias na escola para efeitos educativos
eram destinadas Unica e exclusivamente ao professor para apoia-lo na sua pratica de
ensinar. Atualmente, as tecnologias existentes deixam de ter o propdsito de auxiliar o
professor e passam a ser ferramentas para o aluno. Estas sugerem a participacdo ativa,
na organizagdo e constru¢do do seu proprio conhecimento (Albuquerque et al., 2012).

Vivemos num mundo complexo, onde os saberes se caducam velozmente. E, por
isso, indispensdvel que os educandos saiam da escola preparados para enfrentar
contextos sociais e profissionais extremamente competitivos e seletivos, capazes de
tomar decisoes de forma consciente, autbnoma e responsavel. Deste modo, percebemos
a importancia do docente na formagao de cidaddos que construirdo a sociedade em que
vivem, tendo a escola a fun¢io de preparar cidaddos do mundo. E como base nestes
pressupostos que o professor ao assumir e desempenhar os seus diferentes papéis na
escola devera tomar as decisdes educativas e curriculares inerentes ao projeto formativo,

que resultard numa adequada planificagdo e avaliagdo.

1.4 Dimensdes do processo ensino-aprendizagem

Apos refletirmos sobre as exigéncias e a constante mudanga com que se depara o
professor no século XXI e uma vez que se tratam de fatores preponderantes para a
qualidade do ensino, importa debrucarmo-nos sobre alguns conceitos fundamentais para
a pratica de ensino, nomeadamente as dimensdes envolvidas no processo ensino-

aprendizagem: o curriculo, a planificacdo e a avaliacdo.
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1.4.1 Curriculo

O curriculo assume um papel preponderante na qualidade do ensino. Este tem
vindo a ser alvo de diversos estudos, sobretudo a partir da década de 70, quanto a forma
como se posiciona na educacdo, o que tem originado multiplas interpretagdes do termo e
uma enorme auséncia de consensos.

Do ponto de vista funcional do curriculo, Pacheco (1999) debrucga-se sobre a
funcionalidade do curriculo e determina significados para o termo em funcdo dos
sentidos atribuidos a sua utilizagdo. Etimologicamente, o curriculo provem da palavra
latina Currere e refere-se a curso, a carreira, a um percurso que deve ser realizado;
numa perspetiva de projeto global, defende que o curriculo ¢ regido por determinados
objetivos e propositos preestabelecidos, sendo apoiado em experiéncias de
aprendizagens; enquanto percurso de formacdo individual, o curriculo ¢ referido como o
conceito de curriculum vitae, que significa trajetéria de vida e engloba a trajetoria
educacional e/ou académica e as experiéncias profissionais de um individuo, como
forma de demonstrar as suas habilidades e competéncias.

Do ponto de vista concetual, torna-se inexequivel a tarefa de atribuir um sé
significado ao curriculo uma vez que este pode ter variadissimas interpretagcdes. No
entanto, Pacheco (1999) tenta reunir semelhangas entre as varias concecodes da palavra,
realcando duas perspetivas principais: a dimensdo formal e a dimensao informal. A
primeira perspetiva, tem o curriculo como sendo o plano de ensino-aprendizagem,
contendo os objetivos, conteudos e atividades, pretendendo promover as aprendizagens
formais dos alunos. Representa a obrigacdo formal do professor, traduz-se num horario
letivo semanal para os alunos e professor € no cumprimento de programas previamente
concebidos. A segunda perspetiva, tem o curriculo como um conjunto de experiéncias
educativas, um sistema dindmico, probabilistico e complexo, como defende Pacheco
(1996), uma defini¢do que se aproxima do conceito de curriculo nacional.

Pacheco (1996) mostrou que paralelamente, a estas duas perspetivas de
curriculo, surge-nos o curriculo oculto. Este conceito de curriculo designa as

aprendizagens adquiridas pelos alunos que ndo se encontram explicitamente definidas
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no curriculo formal, e ainda, as respeitantes a aquisi¢do de valores, atitudes e processos
de socializagdo, em que estdo envolvidos.

Em suma, e apesar da impossibilidade de uma defini¢do consensual, hd uma
concordancia de todos os quadrantes tedrico-concetuais: o termo curriculo tem varios
significados, vinculando uma nocgao sujeita a ambiguidade e diversidade de sentidos.

O desenvolvimento curricular esta sujeito a um processo continuo de tomadas de
decisdo que ocorrem em diversos contextos e niveis, consequentes entre si. A evolugio
deste processo tem sido marcada pelos percursos historicos, sociais, culturais e politicos
dos contextos em que se foi difundindo.

E importante perceber que as politicas curriculares sdo um espago de afirmacio
publico, proporcionador de conflitos, que assinalam a construg@o curricular. O processo
de desenvolvimento curricular é dindmico, estando em continua construg¢do curricular, o
que pode levar a constantes mudancas e seguir por caminhos diferentes no decorrer do
seu desenvolvimento de concecdo, implementagdo e avaliacdo curricular.

As teorias do curriculo desempenham diversas fun¢des e convertem-se em
expressdes da mediagdo entre o pensamento € a a¢do em educagdo. Uma primeira
consequéncia desse enfoque € a de que o professor, tanto como os alunos, € destinatario
do curriculo.

Kemmis (1986, citado por Cardoso, 2007) propos trés orientacdes tedricas que,
embora revelando enormes diferencas e até mesmo contradigdes, também exibem
sobreposi¢cdes. A teoria técnica, vista como um produto relativo a uma série de
experiéncias de aprendizagem dos alunos, organizadas pela escola a partir de um plano
pré-determinado; a teoria pratica, a legitimagdo curricular é processual, com a
valorizagdo do curriculo como um projeto que depende do seu processo de
desenvolvimento e do significado da interacdo, sublinhando-se a importancia do papel
dos professores; a teoria critica, o curriculo ¢ o resultado da ag@o coletiva dos
professores, portadores de uma consciéncia critica e agrupados segundo interesses e
experiéncias desejadas pelos que participam nas atividades escolares.

Os modelos de curriculo agrupam-se em fun¢do de duas tendéncias principais:
os modelos fechados e os modelos abertos. No curriculo fechado os métodos de ensino

ndo sao diversificados, ¢ utilizado o método tradicional independentemente das
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caracteristicas do aluno. No curriculo aberto valoriza-se as diferengas individuais do
aluno, considerando o contexto social, cultural e geografico. A aprendizagem passa a
ser um processo continuo e organizado, na qual se enfatiza o processo da aprendizagem

e ndo somente o resultado (Pacheco, 1996).

1.4.2 Planificacio

A segunda dimensdo fundamental para a pratica de ensino ¢ a planificacio.
Atualmente, esta é referenciada como sendo um vetor fundamental para um bom
desempenho da agdo pedagdgica uma vez que permite ao docente clarificar os fatores
que influenciam o processo ensino-aprendizagem, levando-o a exercer mais facilmente
um maior controlo sobre essas variaveis.

O professor toma decisdes explicitas e realiza um processo que se classifica
como um dos mais importantes e conscientes do ensino, a planificacao.

Assim, a sua fung¢@o principal “é a de organizar e prever, de um modo flexivel, a
interac¢do professor/alunos” (Pacheco, 1996, p.105), através de um plano mental ou
escrito dos elementos didaticos necessarios a concretizagdo do ato pedagdgico, com
menor grau de improviso e incertezas.

Planificar ¢ determinar o que deve ser ensinado, como deve ser ensinado e o
tempo que se deve dedicar a cada conteudo. Ao planificar, o professor prepara a sua
pratica e toma decisdes, atribuindo um sentido ao processo, na sua organizagdo, nos
objetivos e nas metas a atingir (Pacheco, 1996).

Os professores sdo responsaveis pela organizagdo do processo ensino-
aprendizagem, por isso cabe-lhes organizar a sua propria atividade que tem inicio com a
planificacdo, seguindo-se a implementacdo do processo e a respetiva avaliacdo do
curriculo. Como resultado da sua especificidade, a atividade docente envolve a
elaboracdo de varios tipos de planificacdo, tendo em vista diferentes ciclos de
planificacdo ou periodos temporais, que podem ir desde o minuto ou hora seguinte até a
semana, més ou ano seguinte.

A realidade didatica ¢é explicada através de modelos que descrevem a
planificacdo. Os dois modelos essenciais sdo: o modelo racional-linear € o modelo nao-

linear. O primeiro ¢ baseado em “modelos de planificagdo docente muito rigidos e
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formalistas” (Pacheco, 1996, p.110), deste modo “a planificacdo correspondera a
formulagao de objectivos precisos, a escolha de meios para alcanga-los e a avaliagdo dos
resultados” (Pacheco, 1996, p.110). No segundo ¢ o modelo de Yinger que mais se
destaca, sendo um modelo dividido em trés etapas: a identificacio do problema; a
formulacdo e solu¢do do problema (de forma ciclica, em trés fases); e a ultima, que se
distingue em trés fases: implementagdo, avaliagdo e rotinizacdo. Neste modelo a
planificagdo tem como fun¢do orientar a acdo do professor, abrangendo as decisdes
didaticas, antes, durante e depois da aula que o docente adotou, e avaliacdo.

Na atividade docente as crengas, competéncias e praticas, o comportamento dos
alunos e as suas diferencas individuais tém reflexo no modo como orientamos as aulas,
se optamos pelo modelo de planificagdo de Tyler, orientado para os objetivos e liner, ou
se pelo modelo de Yinger, reconstrutivo e negociante.

E o modelo curricular desenvolvido por Tyler que é o mais influente na pratica
pedagdgica nas décadas que o sucederam e, até hoje, se constitui num marco na histéria
do curriculo escolar. Pacheco (1996) defende a teoria técnica como a que tem mais
tradicdo nos estudos curriculares, sendo que a sua influéncia estd presente nos dias de
hoje.

Ao planificarmos € essencial termos em consideragdo as caracteristicas dos
alunos, por isso, devemos assumir a planificagdo como flexivel e ajustavel, quer a nivel
da metodologia a utilizar quer a nivel do tempo estipulado, ndo devendo esta ser
demasiado rigida. Neste sentido, um bom profissional ¢ aquele que faz constantemente
uma autorreflex@o acerca das suas praticas que, como resultado deste exercicio, pode
resultar em novas metodologias de intervencdo capazes de dar resposta as necessidades
encontradas (Zabalza, 1994).

Apos reunirmos todos estes pontos de andlise, estipuldimos uma planificagdo
para a nossa intervencao que se apresentou como a base do nosso trabalho.

Quando se inicia um ano letivo ¢ fundamental ter-se uma visdo global do
processo ensino-aprendizagem a desenvolver durante o ano escolar, quer em relacdo a
disciplina lecionada quer em relagdo ao conjunto das varias disciplinas que constituem a
acdo educativa. Neste sentido, o nucleo de estdgio delineou de uma forma global a acéo

a ser implementada, tendo organizado a planificacdo segundo um critério temporal, pelo
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que produziu planificagdes denominadas por, segundo Arends (1999), a longo (cf.
anexo [V- A), médio e curto prazos (cf. anexo I- A).

A planificacdo a longo prazo “tem como principal finalidade estabelecer o
conteudo geral (...) e selecionar os recursos a utilizar num periodo de tempo a longo
prazo” (Pacheco, 1996, p.108). Para este tipo de planificacdo, o nucleo de estagio teve
em conta a acdo interdisciplinar dos varios professores do conselho de turma e a acdo do
professor em relagdo a sua propria disciplina, estipulando as grandes unidades de
aprendizagem a serem tratadas ao longo do ano letivo (Cortesdo & Torres, 1994).

Em relagdo ao segundo tipo de planificacdo, “¢ uma calendarizagdo a médio
prazo dos conteidos programaticos, objectivos, actividades, recursos e avaliacdo em
fun¢do das alteracdes impostas pelos contactos directos com os alunos” (Pacheco, 1996,
p.108). Durante esta planificacdo foram criados os planos correspondentes a cada
bloco/unidade de aprendizagem, tendo em conta que “uma unidade corresponde a um
grupo de conteudos e de competéncias associadas que sdo percebidas como um conjunto
l6gico” (Arends, 1999, p.59).

A tltima planificacdo “visa especificar as atividades didrias, ajustando as
interrupgdes (...) e necessidades especiais, mantendo a continuidade e regularidade”
(Pacheco, 1996, p.109). Na planificacdo a curto prazo, que segundo Arends (1999)
trata-se de conceber os planos de aula, os estagiarios tiveram em considerag¢do diversas
preocupacdes, nomeadamente a esquematizacdo dos conteudos a serem lecionados, a
selegdo das técnicas de motivacdo e a identificagdo das atividades orientadas para o
aluno, dos recursos/materiais necessarios ¢ dos métodos de avaliagao.

Tendo em conta o que ja foi referido, o grupo de estdgio adotou uma
planificacdo adequada a realidade escolar e pedagdgica, flexivel as necessidades e ao
nivel de conhecimentos demostrados por cada discente, tendo em vista as metas
curriculares da disciplina lecionada. Esta foi de facto importante para a pratica
pedagbgica dos estagidrios, tendo-se afirmado como um instrumento organizador e

norteador do trabalho desenvolvido.
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1.4.3 Avaliacao

A terceira e ultima dimensdo da agdo pedagdgica ¢ a avaliagdo. De acordo com
Kraemer (2006), a avaliacdo provém do latim que significa apreciar o conhecimento de,
estimar, calcular. E reconhecido como um instrumento fundamental e indispensavel no
sistema escolar que pode tragar os conhecimentos, atitudes ou aptiddoes que os alunos
desenvolveram.

A definicdo de avaliacdo ¢, na verdade, uma questdo mais complexa do que

normalmente se imagina. Alves afirma que a avaliagdo:

“tem vindo, ao longo das épocas, a adquirir uma grande variedade de significados, de
acordo com a evolugdo da préopria sociedade: alteragdes econdmicas, sociais, politicas e
culturais originaram diferentes concep¢des de educacdo e, consequentemente,

diferentes modelos de ensino aprendizagem e de abordagens de avaliagdo” (2004, p.31).

Inicialmente, o conceito de avaliagdo era sindonimo do termo medir ou mensurar,
e estava relacionado com a avalia¢do de conhecimentos dos alunos, sendo utilizado para
medir as aprendizagens dos alunos no sentido de apurar a validade dos programas ¢ dos
sistemas educativos. Contudo, com a evolug¢do da educagdo e com o aparecimento de
novos contextos e novas necessidades o conceito evoluiu, tornando-se mais transparente
e deixando claro que o termo mensurar € realmente limitativo, uma vez que nem todos
os aspetos envolvidos com aprendizagem podem ser medidos em um ambiente
educacional.

Na leitura de Vasconcellos (1995) “a avaliacdo €, na pratica, um entulho contra
o qual se esboroam muitos esfor¢os para por um pouco de dignidade no processo
escolar”. Perante essa visdo, perceciona-se a avaliacdo numa perspetiva transformadora,
tendo como objetivo principal recuperar o seu papel no contexto escolar.

Assim, a avaliacdo ¢ um termo que pode reunir diversas caracteristicas dos
conceitos de avaliagdo, logo, de acordo com a pandplia de concegdes de avaliagdo,
estamos perante um conceito diversificado e dependente das perspetivas tedricas que

definem a maneira de conceber e fazer a avaliagao.
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De acordo com Santos & Varela (2007), do ponto de vista do professor e do
aluno, a avaliagcdo pode ter diferentes finalidades. Para o docente a avaliacdo permite
verificar e apurar se, atendendo aos objetivos estipulados, o rendimento dos alunos foi
satisfatorio, e avaliar os resultados do ensino, competindo-lhe perceber se os métodos e
formatos de apresentagdo do material foram utilizados da forma mais correta. Para o
discente, a avaliagdo ¢ um meio orientador para perceber se a constru¢do do seu
conhecimento estd no caminho certo e, principalmente, medir e compreender os seus
proprios progressos.

Segundo Luckesi (2002), a maneira como se avalia, é essencial para a realizagao
do projeto educacional, sendo ela que indica aos alunos o que o professor e a escola
valorizam, por isso, a escolha do modelo a implementar no processo de avaliacdo ¢
fundamental.

De acordo com Gama (2009), na perspetiva objetivista da avaliacdo, pretende-se
reduzir a subjetividade a critérios e a valores objetivos e, nessa dire¢do, o processo de
avaliacdo tenta atribuir alguma qualidade ao que ¢ avaliado, independentemente do
carater ou indole do avaliador.

A avaliagdo é um processo complexo e continuo que decorre desde o inicio do
ano escolar até ao seu término, sendo realizado em diferentes fases e de diversas formas.
Assim, de acordo com Ribeiro & Ribeiro (1990), os trés tipos de avaliagdo
fundamentais sdo: a diagnodstica, a formativa e a sumativa.

Para Santos & Varela (2007), a avaliagdo diagndstica visa ser uma etapa cuja
finalidade ¢ verificar em que medida os conhecimentos anteriores ocorreram e o que ¢
necessario planear para ultrapassar as dificuldades detetadas. Esta avaliagdo deve
acontecer no inicio de cada ciclo de estudos, uma vez que a variavel tempo pode
favorecer ou prejudicar as trajetorias posteriores, caso ndo se faca uma reflexdo
constante, critica e participativa. Deste modo, o nucleo de estdgio aplicou esta
modalidade no inicio da lecionacdo das duas turmas ministradas na PES (cf. anexo I -
D).

A avaliagdo formativa, cuja designacdo resulta do facto de indicar o percurso
que o aluno esta a ter, com vista a concretizacdo dos objetivos, “¢ realizada com o

propdsito de informar o professor e o aluno sobre o resultado da aprendizagem, durante
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o desenvolvimento das atividades escolares” (Santos & Varela, 2007, p.4). Esta permite
detetar deficiéncias na organiza¢do do processo ensino-aprendizagem, possibilitando
reformulacdes no mesmo e garantindo o alcance dos objetivos.

Apds minuciosas reflexdes, o nucleo de estagio deu preferéncia a este tipo de
avaliagdo, pelo facto de este permitir efetuar uma melhor gestdo do tempo. Neste
sentido, tendo em conta o carater particularmente pratico da disciplina por nos
lecionada, utilizdmos para o registo e apontamento de informagdes de cada aluno, tais
como, a pontualidade, o comportamento, o empenho, a participagdo, o respeito pelo
proximo, a autonomia, a superacdo das dificuldades, a realizagdo das tarefas, etc, uma
grelha de observacao concebida concretamente para este proposito (cf. anexo I - D).

A avaliag@o sumativa e/ou classificatoria, para Haydt (2000, citado por Santos &
Varela, 2007, p.3) “tem como fung¢ao classificar os alunos ao final da unidade, semestre
ou ano letivo, segundo niveis de aproveitamento apresentados. O objetivo desta
avaliacdo sumativa ¢ classificar o aluno para determinar se ele serd aprovado ou
reprovado e estd vinculada a no¢do de medir”.

O processo educativo apresenta um desafio enorme, pois quando avaliamos
inteiramo-nos de aspetos subjetivos dos alunos, além das questdes objetivas pertinentes
ao ambiente educacional e a pratica docente como, a metodologia, os recursos, o
material didatico, entre outros aspetos a serem considerados como, a influéncia dos
fatores psicologicos e sociais presentes nas relagdes de ensino e aprendizagem. Neste
sentido, a avaliagdo sumativa pode tornar-se injusta e nao refletir a realidade, ja que
parte do pressuposto que todos os individuos aprendem da mesma forma e tenta
evidenciar competéncias isoladas, assim, aqueles que apresentam mais condi¢cdes para
aprender, aprendem mais e melhor, aqueles que apresentam menos condigdes, vao
aprender cada vez menos e sdo, muitas vezes, excluidos do processo de escolarizagdo.

Embora o nucleo de estdgio ndo defenda este tipo de avaliagdo e tenha
implementado essencialmente a avaliacdo formativa, por se tratar de uma exigéncia
administrativa e funcional para o sistema, utilizou a grelha de avaliagdo (v. tabela 1.1)
adotada pelo agrupamento, que tem em conta os critérios de avaliacdo com base em dois
dominios principais: o dominio cognitivo, com um peso de 80% e o dominio de atitudes

e valores, com um peso de 20%.
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Instrumentos de
Dominios de Peso
Parametros recolha de
avaliacio relativo
Informacio
e Aquisi¢@o de conhecimentos;
e  Compreensdo dos conhecimentos;
e Aplicagdo dos conhecimentos a Fichas de avaliacdo
Dominio situagdes diversificadas; e/ou Trabalho 20
(V]
Cognitivo e Articulagdio de conhecimentos da pratico;
mesma disciplina ou de outras Trabalho na aula.
disciplinas;
v
.g e  Progressdo na aprendizagem.
=
<€ e  Assiduidade;
2
g e Pontualidade;
Q .
e  Trouxe material;
Dominio de e Realizou as tarefas;
‘ Grelhas de
Atitudes e e  Naio perturbou; 20%
observagao
Valores e Esteve atento;
e  Participou;
e Respeitou os outros;
e  Respeitou as regras.

Tabela 1.1 - Critérios de Avaliacdo aplicados a disciplina de TIC na escola da PES
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Este capitulo pretende relatar todo um caminho percorrido ao longo de um ano
letivo, durante a Pratica de Ensino Supervisionada. Para tal, comegcamos por realizar
uma caracterizacdo das duas escolas onde decorreu a PES (2.1). Em relag¢do as duas
turmas ministradas, neste ponto realizamos uma caracterizacio geral das mesmas (2.2).
Procedemos ao enquadramento da disciplina TIC e das metas curriculares (2.3). De
seguida, debrugamo-nos sobre a pratica letiva (2.4), que prossegue com a descri¢ao das
atividades letivas (2.5) e atividades ndo letivas (2.6) que tanto contribuiram para a
evolu¢do do ser professor. No ultimo ponto, descrevemos e contextualizamos as

reunides de nucleo de estagio (2.7).
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A realizacdo da pratica de ensino supervisionada (PES) ¢ uma atividade
primordial para a valorizagdo e o enriquecimento profissional. Durante esta fase
pudemos colocar em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo do primeiro ano de
mestrado.

Como sabemos, todas as escolas sdo iguais e, ao mesmo tempo, diferentes.
Nesse sentido, estas exigem de nos diferentes responsabilidades. Uma delas € o sermos
capazes de conhecer a identidade institucional da escola onde estamos a exercer fungdes
para que possamos compreender a natureza, o pessoal, a estrutura, o meio fisico, o
funcionamento e a propria dindmica dessa institui¢ao.

Conscientes destas exigéncias, tentaremos caracterizar as duas escolas onde
exercemos a PES, bem como as duas turmas com as quais trabalhamos, tendo em conta
as diferentes dimensdes (social, ética e pessoal).

A PES decorreu ao longo de dois semestres e em duas escolas distintas do
mesmo agrupamento. No primeiro semestre realizamos a PES1 numa escola com 3.°
ciclo e ensino secundario e sede do agrupamento, no segundo semestre realizdmos a

PES2 numa escola basica com 2.° e 3.° ciclos.

2.1 Caracterizacio das escolas onde decorreu a PES

Para tornarmos a caracterizacdo das duas escolas, que serviram de palco para o
processo de investigacdo, fidedigno, solicitdimos a disponibiliza¢do dos dados ao 6rgdo
superior da escola sede do agrupamento. Este agrupamento, representado pela sua sede,
localiza-se na cidade de Braga e apresenta ficeis acessos a escola. E composto por onze
estabelecimentos de ensino, distribuidos da seguinte forma:

e Uma escola sede com 3.° ciclo e ensino secundario;

e Duas escolas basicas com 2.° e 3.° ciclos;

e (Quatro escolas basicas com 1.° ciclo;

e Duas escolas com 1.° ciclo;

e Duas escolas com jardim-de-infancia.

A escola que representa o agrupamento conta com um total de 11 turmas do 3.°

ciclo e ensino secundario.
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Tal como a escola onde realizdmos a PES1, também a escola que proporcionou a
PES?2 localiza-se no distrito e concelho de Braga. Os dados cedidos pelo 6rgdo superior
desta escola revelam-nos que a populagdo escolar ¢ marcada por alunos de diferentes
etnias e nacionalidades, sendo constituida por 1065 alunos, distribuidos por 9 turmas de
5.°¢ 6.°anos, 10 turmas de 7.° ¢ 8.° anos e 11 turmas de 9.° ano.

Realgamos ainda a oferta educativa desta escola, especializada na educagdo de

alunos com multideficiéncia, destacando-se na educagao e ensino bilingue de alunos surdos.

2.1.1 Estrutura organica

Quanto a estrutura organica da escola sede do agrupamento onde realizdmos a

PESI, ¢ organizada da seguinte forma:

Conselho
Geral
|
[ | ]
Direcio Conselho Conselho
¢ Administrativo Pedagdgico

Figura 2.1 - Organograma da escola sede do agrupamento onde decorreu a PES

2.1.2 Pessoal discente

Em relagdo ao pessoal discente, a escola representante do agrupamento conta
com 1202 alunos, dos quais 57,1% sdo do sexo feminino e 42,9% do sexo masculino,
sendo a média de idades de 16,7%. Grande parte destes alunos reside no concelho do
distrito de Braga e a maioria percorre uma distancia total de casa a escola entre 1 a
5Km, despendendo cerca de 10 a 20 minutos.

No que concerne aos alunos que contam com apoio do SASE, ¢ um total de 467.

Relativamente ao pais de origem, a maioria dos alunos ¢ de nacionalidade
portuguesa, a minoria provem de diferentes partes, ou seja, 30 alunos sdo provenientes
de paises da unido europeia, 26 alunos vém da comunidade de paises de Lingua
Portuguesa, 19 alunos sdo oriundos de outros paises da Europa, 5 alunos vém de paises
da Améria Latina, 4 alunos provém de paises Africanos e apenas 1 aluno vem da
América do Norte.
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2.1.3 Oferta formativa

A escola sede do agrupamento dispde da seguinte oferta formativa:

3°ciclo

Ensino Secundario

Ensino Profissional

[

Cursos Cientifico-
Humanisticos

—  Artes Visuais

Técnico de Artes

Graficas

Técnico Auxiliar de

Saude

Ciéncias e
Tecnologias

Técnico de Design
Interiores/Exteriores

Ciéncias Socio-

Técnico de
Informatica de Gestdo

Econdémicas
Linguas ¢ Técnico de
- . Marketin
Humanidades &

Técnico de Design

Grafico

Técnico de Servigos
Juridicos

Figura 2.2 - Oferta formativa da escola sede do agrupamento onde decorreu a PES

2.1.4 Servicos e Espacos

Os servigos® que a escola sede do agrupamento disponibiliza sdo: servigos de

administracdo escolar, agdo social escolar, bar, reprografia, papelaria, cantina e

biblioteca.

Os servigos® que a escola cooperante dispde sdo: bar, biblioteca, reprografia,

papelaria e refeitdrio.

Quanto aos espacos constituintes de ambas as escolas, por serem variadissimos,

damos destaque apenas aqueles que mais marcaram o nosso estagio.

2 Informacio que consta no Regulamento Interno da Escola
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Sala dos estagiarios

Esta sala pertencente a escola onde realizamos a PES1, frequentemente utilizada,
acolheu ao longo de um ano letivo o grupo de estagio, tendo servido de palco para a
realizagdo de reunides semanais, plancamento e elaboragdo das atividades letivas e ndo
letivas. Gragas ao seu ambiente agraddvel e por disponibilizar os elementos necessarios
a realizacdo de um trabalho por exceléncia, o nucleo de estagio teve condi¢des e foi
estimulado a desempenhar o seu trabalho com éxito e a cumprir os objetivos

estipulados.
Bar/sala de convivio do pessoal docente e nio docente

Também extremamente importante foi o espago designado por bar ou sala de
convivio utilizado por pessoal docente e ndo docente existente em ambas as escolas. O
nicleo de estdgio ocupou-o essencialmente durante o intervalo entre as atividades
letivas e ndo letivas.

Tendo, o ser humano, necessidade de convivio social, foi neste espaco que o
nucleo de estagio teve oportunidade de conviver e partilhar experiéncias profissionais e
ndo profissionais, todas elas imprescindiveis para a valorizacdo da formagao docente.

Na sala de convivio onde decorreu a PES2, para além de um bar, também
podiamos contar com um computador e um ambiente bastante aprazivel, ideal para o

convivio com o pessoal docente e desfrutar de momentos de bem-estar.
Sala de aula onde decorreu a PES1

Para uma melhor gestdo das tarefas e dos comportamentos em sala de aula, ¢
importante termos em consideragdo a organizacdo do espaco fisico. Em tultima andlise, a
eficacia da disposi¢do da sala de aula pode ter grande influéncia no contributo para
maximizar a produtividade.

Este espaco veio a revelar-se fundamental no contexto letivo uma vez que foi 14
que tivemos oportunidade de estabelecer proximidade fisica e interagir com os alunos,
proporcionando um clima favoravel a aprendizagem.

A sala de aula onde se concretizou a PES1 era composta por 15 computadores,

14 deles destinados a alunos e 1 ao professor. Este ltimo encontrava-se sobre uma
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secretaria destinada ao desenvolvimento do trabalho docente, e dispunha ainda um
projetor multimédia acoplado ao teto. Uma das paredes contemplava um quadro
interativo € um quadro branco. As cadeiras e as secretarias encontravam-se distribuidas
em trés linhas retas, sobre as secretarias estavam os computadores destinados aos alunos
voltados para a secretaria do professor. Esta disposi¢do, por favorecer a distracdo dos
alunos, teve inevitavelmente implica¢des no cumprimento das regras em sala de aula,
isto ¢, a impossibilidade do professor visualizar o uso atribuido ao computador por parte

do aluno, em determinadas situagdes, prejudicou a produtividade da aula (v. figura 2.3).

Legenda

A m m om m] .

. () [ [ —
1 T | —

e 2 200 06 I
a m A A e

Projetor

L Ecré de proj

@ o

T T Secretaria

E Computador

Figura 2.3 - Planta da sala de aula onde decorreu a PES1

Embora equipada com um numero bastante razodvel de computadores, o acesso
a Internet era instavel, o que comprometeu a realizagdo de determinadas atividades que
implicavam a sua utilizacdo. Apesar destes constrangimentos que afetaram, em parte, o
bom funcionamento de algumas aulas, de um modo geral, foram cumpridos os objetivos
principais. Para além destes fatores importantes para o sucesso em sala de aula, existem
outros que afetam diretamente os niveis de energia e produtividade do professor e
alunos - a luz e a temperatura. Neste sentido, a sala em questdo propiciavam a
aprendizagem, uma vez que dispunha de muita luz natural e temperatura amena,

dispondo ainda de ar condicionado.
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Sala de aula onde decorreu a PES2

Com uma area bastante generosa e uma disposi¢do em U (v. figura 2.4), esta sala
estava apetrechada com 29 computadores, um deles colocado em cima da secretaria do
professor. Para além das secretarias onde encontrdvamos os computadores, ainda
existiam 16 mesas dispostas ao meio da sala que permitiam ao professor jogar com essa
caracteristica em beneficio do bom funcionamento em sala de aula, ou seja, durante a
fase de exposi¢do dos conteudos, os alunos ficavam preferencialmente sentados nas
cadeiras junto as mesas, permitindo um maior controlo das regras em sala de aula. Uma
das paredes contemplava um quadro branco ¢ um quadro interativo, sendo que ao teto
estava acoplado um projetor multimédia.

As excelentes condi¢des proporcionadas pela sala permitiram que o processo

ensino-aprendizagem decorresse extremamente bem.

Jansla

Parede

Quadro branca

Projetor

Ecré de projegéo

Cadeira

‘Secretana

Computador

Figura 2.4 - Planta da sala de aula onde decorreu a PES2

2.2 Caracterizacio das turmas

Ao iniciarmos um ano letivo anuncia-se um novo ciclo de conhecimento, tanto
para o professor como para o aluno, o que significa que se deve pensar a escola como
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um local agraddvel e familiar, para que estes se sintam atraidos a participar e a
contribuir para a construcdo de um processo ensino-aprendizagem eficaz. Revela-se
portanto crucial que os docentes reinventem a educagdo e desenvolvam novas
estratégias para a educagdo, o que sé serd possivel se estes tiverem um conhecimento
prévio dos seus discentes. E com base nesta premissa que procedemos a uma
caracterizacdo geral das duas turmas ministradas pela estagidria, atribuidas pela
orientadora cooperante, de modo a auxiliar-nos ao nivel da compreensdo, andlise e
avaliacdo dos alunos.

E de salientar que o processo de caracterizagio das turmas, no ensino bésico
obrigatorio, ¢ da responsabilidade do diretor de turma. Essa caracterizagdo consta do
projeto curricular de cada turma, sendo concebido por todos os professores que
compdem o conselho de turma. Assim, os dados que se seguem foram disponibilizados

pelas respetivas diretoras de turma.
2.2.1 Turma 7° 9

Ministrada durante a PES2, no segundo semestre do ano letivo, esta turma era
constituida por 28 alunos, dos quais 4 foram transferidos, passando a constituir-se por
24 alunos. Desses, 15 eram do sexo feminino ¢ 9 do sexo masculino, correspondendo a
uma faixa etaria compreendida entre os 12 e os 15 anos, sendo a sua média de idades de
12,4 anos.

Relativamente aos pais e maes destes alunos, a grande maioria deles exercia uma
profissdo e possuia o 3.° ciclo como habilitagdes académicas.

Dos alunos que constituiam a turma, 5 deles contava pelo menos com uma
reteng@o no seu percurso educativo e duas das alunas estavam a frequentar o 7.° ano de

escolaridade pela segunda e terceira vez (v. tabela 2.1).

Numero de alunos Numero de
Numero de

Média de alunos com
alunos com

Feminino Masculino idades NEE pelo menos

uma retencio

15 9 12,4 1 5

Tabela 2.1 - Resumo da caracterizagido da turma 7° 9
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Catorze alunos transitaram do 6.° para o 7.° ano de escolaridade sem nenhum
nivel inferior a trés, uma aluna transitou com nivel cinco a todas as disciplinas e trés
alunos transitaram com niveis quatro e cinco as diferentes disciplinas.

Importa referir que um dos alunos estava ao abrigo do Decreto-Lei n.® 3/2008
relativo a Educagao Especial.

A maioria dos alunos desta turma mostrou-se participativa e empenhada nas
atividades letivas. Embora em minoria, alguns alunos revelaram falta de
aten¢@o/concentragdo. Contudo, no computo geral, os alunos respeitaram as rotinas e as
regras de aula, ndo evidenciando comportamentos conflituosos, geradores de ma
conduta em aula. Revelaram ser assiduos e pontuais, e, de uma forma geral, tiveram
uma conduta extremamente positiva. Apesar de encontrarmos diferentes
temperamentos, reconhecemos nestes alunos caracteristicas cativantes o que facilitou

consideravelmente o processo de ensino-aprendizagem.

2.2.2 Turma 8° C

Foi-nos concedida durante a PES1 a turma do 8.° ano, tendo sido desenvolvido
um trabalho com a mesma ao longo do primeiro semestre. Esta era constituida por 22
alunos, 14 rapazes e 8 raparigas, todos de nacionalidade portuguesa sendo a média de
idades da turma de 13 anos. Existiam 6 alunos que beneficiavam de SASE (v. tabela
2.2).

De notar que todos os alunos, a exce¢do de quatro, provinham de outras escolas,

por isso, era uma turma composta por alunos que ndo se conheciam entre eles.

Numero de alunos Numero de
Numero de

Média de alunos com
alunos com

Feminino Masculino idades NEE pelo menos

uma retencio

8 14 13 0 7

Tabela 2.2 - Resumo da caracterizagio da turma 8° C

Relativamente ao comportamento, os alunos desta turma demonstraram
dificuldades em cumprir algumas das regras da sala de aula, nomeadamente, levantar o

dedo antes de falar, falar um de cada vez e estar concentrado. Para melhorar o
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comportamento foram implementadas as seguintes estratégias: reforco das regras
comportamentais estabelecidas na primeira aula, dando prioridade ao estimulo no aluno
das habilidades relacionadas com a escuta e o contacto visual; elaboracdo de um mapa
de comportamento apresentado aos discentes no inicio de cada aula, onde estes tinham
de refletir acerca dos seus pontos positivos € negativos; aproximacgdo dos encarregados
de educagdo no percurso dos seus educandos através da escrita de recados na caderneta
de aluno; reelaboracgio da planta da sala de aula com a colaboracdo da diretora de turma.

Apesar do comportamento, por vezes, irrequieto e desordeiro, era uma turma
composta por alunos participativos e interessados, os quais revelaram, de um modo
geral, motivacdo e empenho nas tarefas escolares, o que permitiu a aquisi¢do das

competéncias exigidas e de novos saberes na disciplina de TIC.

2.3 As TIC e as metas curriculares: Enquadramento

“Uma sociedade em constante mudanca coloca um permanente desafio ao
Sistema Educativo” (Estratégias para a ac¢do, 2001, p.2). Apontamos particularmente os
desafios que advém das TIC ao impor ao sistema educativo uma atualizagdo rapida.

A disciplina de TIC surgiu no ano letivo de 2004/2005 com o objetivo de
“promover o desenvolvimento de conhecimentos e habilidades na utilizacdo das
tecnologias da informag¢do e comunicacdo que permitam uma literacia digital
generalizada, tendo em conta a igualdade de oportunidades para todos os alunos”
(Horta, Mendonga & Nascimento 2012, p.6). Assim sendo, em 2001 o Ministério da
Educagao desenvolveu um documento orientador das estratégias para a a¢do no setor da
educagdo, cuja finalidade era integrar as TIC no sistema de ensino.

Em 2012 foi criado o referencial para professores, bem como encarregados de
educacdo, no sentido de lhes facultar os meios necessarios para que os ‘“‘alunos
desenvolvam as capacidades e os conhecimentos indispensaveis ao prosseguimento dos
seus estudos e as necessidades da sociedade contemporanea” (Horta et al., 2012, p.1).
Este documento reune assim, as aprendizagens necessarias a adquirir pelos alunos dos
7.° e 8.° anos na disciplina de TIC, sendo a sua aplicagdo obrigatoria para a pratica da

docéncia a partir do ano letivo de 2014/2015.
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A implementa¢@o de novas metas curriculares no programa da disciplina de TIC
teve diversas altera¢des e implicagdes no curriculo. Assistimos assim a importagdo das
questdes relacionadas com a seguranga e os direitos de autor, fundamentais para
eliminar as preocupagdes atuais da maior parte dos alunos; a introducdo estruturada das
questdes de comunicagdo e colaboragdo em rede, que permitem preparar o aluno para
uma tendéncia comum nas organizacdes, constituindo, por isso, uma mais-valia para o
seu futuro; a introducdo de novas ferramentas que estimulam no aluno o
desenvolvimento do raciocinio logico, tdo importante no processo ensino-

aprendizagem.

2.4 Pratica letiva

A PES trata-se de um processo que engloba quatro vertentes: a pratica letiva, as
atividades de integracdo no meio, as atividades de natureza cientifico-pedagdgica e,
finalmente, as atividades de interven¢do na comunidade escolar. Em relagdo a vertente a
que nos dedicamos neste ponto - a pratica letiva - por um lado, é essencial para o
progresso do desempenho técnico e pedagdgico, por outro lado, é crucial tanto a nivel
de investimento do trabalho do estagiario, como, consequentemente, a nivel de
avaliag@o e valorizagdo no plano de estudos.

Quanto a pratica letiva na disciplina de TIC, conscientes da importancia da
necessidade do reconhecimento e valor atribuido a esta disciplina por parte dos alunos,
o nucleo de estagio tentou transmitir-lhes a importancia das TIC e a sua integragdo na
sociedade de hoje.

Ao descrevermos a pratica letiva, por fazerem parte desta, dedicar-nos-emos

particularmente as atividades letivas e atividades ndo letivas.

2.5 Atividades letivas

Na tentativa dos alunos perceberem a verdadeira importancia da disciplina de
TIC na atualidade, comprometemo-nos a realizar planos e estratégias que facilitassem
esse entendimento.

As atividades letivas, em ambas as turmas, foram desenvolvidas de acordo com

a planificacdo semanal, elaborada pelo nucleo de estagio, em conformidade com as
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novas metas curriculares e a planificagdo anual. Os contetidos abordados englobam
quatro grandes areas (Horta et al., 2012) que foram vistas de forma articulada (v. figura

2.5).

Informacao

*Pesquisas orientadas
*Direito de autor/identificagdo de fontes

Comunicagdo

Interacao

« Correio eletronico

 Ferramentas de comunicagio/intera¢do disponiveis nas plataformas de e-learning das
escolas

e Ferramentas colaborativas da Web 2.0

*Ferramentas de criag@o de paginas Web e aplicacdes multimédia para diferentes
plataformas

Producio

Criacéo

*Edicdo de texto e apresentagdes eletronicas

*Edi¢do de imagem, som e video

*Ferramentas de criagdo de paginas Web e aplica¢cdes multimédia para diferentes
plataformas.

Seguranga

Seguranca na utilizacdo das ferramentas digitais online e offline
*Direitos de Autor e Direitos Conexos

Figura 2.5 - Contetidos abordados nas PES

A lecionagdo das aulas, no dmbito do estdgio, obrigou-nos a uma preparagdo
prévia e exigiu de ndés uma cuidadosa reflexdo em relagdo a forma como os temas
seriam abordados.

A preparagdo dos materiais, com a devida antecipagdo, abriu espago para a
previsdo de eventuais dificuldades sentidas por parte dos alunos. Neste sentido, a
planificacdo revelou-se crucial para o sucesso da gestdo do tempo atribuido a cada aula

e a cada tarefa.
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Estas atividades foram extremamente motivadoras, quer para os alunos quer para
os professores estagidrios, ja que permitiram aos primeiros, devido a diversidade de
estratégias implementadas em sala de aula, ter uma visao das TIC diferente daquilo que
¢ habitual.

As metas curriculares delinciam um caminho de autonomia na constru¢do da
aprendizagem do aluno, devendo o professor assumir o papel de mero orientador, contudo,
em determinados conteudos da matéria houve necessidade de recorrer ao método
expositivo-interrogativo. Para este tipo de método, optdmos por utilizar apresentacdes
dindmicas, concretamente a ferramenta Prezi (v. figura 2.6) e, em ultima instancia, por se

tratar de uma ferramenta mais estatica e linear, utilizamos o Microsoft PowerPoint.

"Seguranca doS DadoS" ~ Formacs

PhiShing

Figura 2.6 - Apresentagiio dindmica com recurso ao Prezi

Com o proposito de suscitarmos a curiosidade nos alunos e os incitarmos a
descoberta, procuramos adotar variadissimas estratégias na exploracdo de conteudos
pelo que desenvolvemos diferentes recursos, ferramentas e plataformas educativas.

Recorremos, ainda, as fichas de trabalho disponiveis online e, por vezes, em
formato papel, a visualizagcdo de videos (v. figura 2.7), ao registo de ideias e a esquemas no

quadro da sala de aula.
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Figura 2.7 - Video visualizado em sala de aula

Para cada aula foi estipulado, de forma estratégica para dar oportunidade a que os
alunos acalmassem depois da frequente agitacdo que implica o regresso do recreio, que
irfamos sequencialmente comegar por indicar o sumadrio, registar as presencas/auséncias e
prosseguiamos com os objetivos da aula. De seguida, ddvamos inicio a aula propriamente
dita.

Em ambas as PES, utilizdmos a plataforma Moodle (v. figura 2.8) como
ferramenta para a pratica letiva. Sendo esta bastante intuitiva, potencia a aprendizagem
e a experimentagdo (Soares & Sousa, 2010). Conforme estes autores referem (2010,
p.31) “a Moodle apresenta-se como uma ferramenta essencial de partilha, de accdo e de
interac¢do de conhecimentos e culturas”.

Por funcionar em rede, conseguimos que os alunos participassem ativamente
nesta pagina, assim, optamos por partilhar os recursos e os materiais respeitantes a
disciplina, nomeadamente informagdes gerais da disciplina, fichas de trabalho, sumarios
de cada aula, avaliagdes, quizzes, sendo também utilizada para a submiss@o dos

trabalhos realizados pelos alunos.
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Figura 2.8 - Plataforma Moodle utilizada na PES

2.5.1 Recursos Pedagoégicos

Assumimos que os recursos pedagodgicos incitam no aluno uma maior
concentracdo, pelo que poderdo facilitar a aquisicdo de conhecimentos, tornando o
aluno um participante mais ativo no processo ensino-aprendizagem. E com base nesta
premissa que concebemos diversos recursos didaticos durante a pratica letiva, com o
intuito de melhorar a qualidade da comunicag@o entre emissor e recetor, transformando
a lecionagd0 em momentos prazerosos, tanto para o professor como para o aluno.
Acreditamos que estes recursos tornam os conteudos lecionados mais facilmente
assimilaveis, dado que permitem que o professor represente a realidade de forma mais
compreensivel.

As proximas paginas serdo dedicadas a descri¢do de alguns dos recursos
desenvolvidos ao longo do ano letivo, todos eles com base nas novas metas curriculares,
tendo em conta o contexto em que os usamos, bem como a aceitagdo que tiveram na

comunidade discente.
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Ficha de trabalho

Para a concretizacdo da PES, concebemos uma série de fichas de trabalho® (v.
figura 2.9), algumas delas orientadas, com a finalidade de o aluno desenvolver
capacidades de exploracdo e fomentar a construcido das suas proprias aprendizagens. A
maioria foi disponibilizada via Moodle, outras, por nos parecer facilitar a leitura e
interpretagdo, foram distribuidas em formato de papel.

Todas elas foram minuciosamente pensadas, tendo o cuidado, sempre que
necessario, de adapta-las ao tipo de alunos com quem se trabalhava, dado que estes t€ém

ritmos de aprendizagem, por vezes, muito distintos.

Esta ficha de trabalho tsm como principal objative comprasndar os cuidados ater
anh' de Trabalho para s2 proteger de um ataque da virus informatico & da phishing. J

Nome: | el | Ano/Turma: [_-

1. Observa 2 segumte bandz desenhada.

Virus informatico

1.1 Que iterpretacdo fazes do que acabasts deler.

RESPOSTA

Figura 2.9 — Exemplo de uma ficha de trabalho

A nossa intencdo, com a criagdo das fichas de trabalho, era apresentar
instrumentos de trabalho que proporcionassem motivagdo ao aluno, desenvolvendo o

seu nivel de autoestima na componente pratica, encorajando-o a adquirir as

3 Disponivel em: (cf. anexo I - B)
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competéncias exigidas na disciplina de TIC. Deste modo, acreditamos que estas tiveram
um papel preponderante na aplicagdo de conhecimentos tedricos anteriormente

lecionados pelo professor.

Caca ao Tesouro

Parafraseando Costa (2006), a caga ao tesouro ¢ uma atividade baseada na Web,
que, através de uma pesquisa encaminhada, permite adquirir conhecimentos especificos
e desenvolver competéncias importantes para a utilizagdo consciente e correta da
Internet, nomeadamente competéncias relacionas com a pesquisa ¢ a selecdo de
informacao.

De acordo com Cruz (2009, p.97) uma caga ao tesouro “consiste num conjunto
de questdes que podem ser respondidas acedendo a sites previamente seleccionados, dos
quais se podem extrair ou inferir respostas para a resolug¢do dos desafios”.

Depois de efetuarmos pesquisas sobre investigacdes que tiveram por base a
utilizagdo de uma caga ao tesouro no ensino, percebemos que estamos perante um
instrumento com grande potencial de motivacdo (Costa, 2006). Deste modo, resolvemos
desenvolver uma caga ao tesouro* (v. figura 2.10) numa pagina Web, composta por uma
ajuda, que apresentava e contextualizava o desafio e tentava motivar os alunos para o
mesmo, € 0S varios enigmas.

Esta atividade foi aplicada na PES2, no 7.° ano sendo o dominio trabalhado o da
Informagdo (I7). O objetivo fundamental era que o aluno explorasse diferentes tipos de
software e os descritores trabalhados nesta atividade foram: identificar as principais
diferengas entre sistema operativo e software de aplicacdo e reconhecer os conceitos de
propriedade intelectual e de direitos de autor aplicados ao sofiware, diferenciando software
livre, software proprietario e software comercial.

Esta caca ao tesouro era composta por sete enigmas, funcionando como
charadas, sendo que para cada uma delas disponibilizavamos entre uma a trés pistas,
consoante o grau de dificuldade. Para os alunos chegarem a solucdo da charada,
recolhemos minuciosamente um conjunto de pistas selecionadas a partir de diferentes

paginas Web. Por cada enigma achado, foi solicitado a cada grupo que registasse a

4 Disponivel em; http://2013esdm.wix.com/ctesouro7ano#!enigmafinal/cw99
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respetiva resposta numa folha. Reunidas as sete respostas aos enigmas, o grupo teria de
aceder a plataforma Moodle e verificar se as respostas estavam todas corretas. Se sim,
poderiam prosseguir para o enigma final que consistia em elaborar uma apresentagdo na

ferramenta PowerPoint sobre os conteudos trabalhados em cada enigma.

CACA AD TESOURO

Figura 2.10 - Caga ao tesouro: A descoberta do Software

Segundo Cruz (2009), neste tipo de recurso deve-se atribuir um titulo apelativo,
assim, como estratégia utilizamos o nome “Caca ao Tesouro: A descoberta do
software”, ja por si fator motivacional. Uma vez que fazia todo o sentido existir um
prémio final, no término da atividade os grupos que terminaram a atividade com
sucesso foram premiados.

O resultado final foi bastante animador dado praticamente todos os grupos terem
conseguido terminar o desafio final e mostrarem-se efetivamente entusiasmados e
motivados. Desta forma, proporciondmos uma aula diferente e acreditamos que esta

potenciou a aprendizagem dos contetidos.
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Infografico

Outro recurso utilizado na pratica letiva foi o infografico. Segundo Costa &
Tarouco (2010, p.2), os infograficos “sdo representacdes visuais de informagdo” que
servem para facilitar a compreensdo da informagdo mais complexa, onde ha a
necessidade dos contetidos serem compreendidos de forma rapida e clara, processo esse
facilitado pela combinagdo de imagens, texto, graficos, diagramas, mapas, som, videos,
icones, etc.

Diversos autores apontam grandes potencialidades para a utilizacdo deste
recurso em contexto sala de aula. Junior, Lisboa & Coutinho (2011b) enumeram varios
exemplos, entre eles: o facto de o aluno ter a oportunidade de acompanhar passo a passo
um processo; a diversidade de imagens e esquemas que facilitam a retengdo da
informacdo na memoria;, as imagens ao captarem a aten¢do do aluno poderdo
desenvolver capacidades cognitivas de interpretagdo, analise e sintese; a possibilidade
de o aluno manipular o infografico as vezes que necessitar até conseguir realizar a
compreensdo total do processo; tem ainda a mais-valia de poder ser utilizado pelo aluno
com uma fonte de informagao, um recurso para explorar e para resolugdo de problemas.

O niicleo de estigio optou por criar um infografico® (v. figura 2.11) que foi
utilizado na PES2, com a turma de 7.° ano, podendo assim testar o seu potencial no
processo ensino-aprendizagem. Foi aplicado no dominio da informag¢ao (I7), o nosso
objetivo principal era fomentar nos alunos a utilizagdo adequada do computador e/ou
dispositivos eletronicos similares que processem dados. O descritor dinamizado nesta
atividade foi: conhecer e adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de
computadores e/ou outros dispositivos eletronicos similares. A atividade culminava com
a criacdo de uma histdria digital na ferramenta Movie Maker, com base no tema “Regras
de ergonomia na utilizagdo do computador”, abrindo espago para o aluno fortalecer os

conhecimentos adquiridos.

3> Disponivel em: https://magic.piktochart.com/output/1045090-ergonomia
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Figura 2.11 - Infografico

Apds examinarmos com a devida ateng¢do as histérias produzidas pelos
discentes, podemos afirmar que esta atividade, que teve por base apresentacdes visuais,
facilitou a compreensdo e a interioriza¢do da matéria, tendo estimulado a criatividade

para expressdo e transmissao das ideias.
JClic

Referenciando Silva (2013), o JClic trata-se de uma ferramenta gratuita, que
permite o desenvolvimento de jogos e de um leque extremamente vasto de atividades
multimédia, para ser aplicado em qualquer area do ensino. Alguns exemplos de
atividades sdo: quebra-cabegas, jogos de memoria, preenchimento de lacunas, palavras

cruzadas, entre outras.
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De acordo com Silva (2013, p. 33), “o software Jclic permite a criagdo de
inumeros pacotes de atividades para qualquer atividade curricular, em qualquer série e
componente, podendo fazer uso de sons, videos ¢ imagens”. Pode ser utilizada para
qualquer ano de escolaridade, permitindo ainda a concecéo de atividades concretas para
conteidos mais transversais.

O grupo de estagio concebeu quatro jogos ¢ que se encontram disponiveis no site
criado para o efeito (v. figura 2.12). Estes jogos foram aplicados ao 7.° ano, na PES2,
associados ao dominio da Informagdo (I7). A nossa finalidade era que o aluno
desenvolvesse competéncias de andlise da informag¢do na Internet. Os descritores
trabalhados nos jogos foram: analisar a informacao disponivel de forma critica; respeitar
os direitos de autor e a propriedade intelectual; executar um trabalho de pesquisa e de

analise de informacao obtida na Internet sobre um dado tema.

82An0 APRENDER A BRINCAR!
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Figura 2.12 - Pagina Web dos jogos JClic

¢ Disponivel em: http://analyzerinformationgames.weebly.com/

45



Capitulo 2 — A construgdo do Eu, Professor

Um dos jogos denominado "Analyzing the Information" (v. figura 2.13) tinha
como objetivo trabalhar competéncias relacionadas com pesquisas na Internet dado
serem essenciais para poder utilizar toda a informag¢do que estd disponivel sem perder
demasiado tempo, tendo o cuidado de analisar a credibilidade das fontes selecionadas.
Este jogo consistia em completar frases com palavras que foram ocultadas, selecionando

a resposta correta a partir de uma lista.

A = & um espaco acessivel a qualquer pessoa, onde facilmente se pode
colocar| [l

. Para a andlise de qualidade deve-se cruzar a informacdo para se certificar de que esta

3 E{e bt

.D:ﬂdo artigo e a | de i da informacdo sdo aspetos

a respeitar na analise da informacgdo.

. Deves indicar as I:E ou referéncias :E que utilizaste quando

piares extratos de para o teu trabalho.

.0s de p d a opcdo de pesqui: |‘ que & de

] P
grande utilidade para proceder a " dos r

SOc i

il

Figura 2.13 — Jogo "Analyzing the Information"

Outro dos jogos desenvolvidos “Copyright and Intellectual Property” (v. figura
2.14) trabalhava competéncias relacionadas com os direitos de autor.

O surgimento da Internet levantou novos problemas e desafios no que respeita
aos direitos de autor. O baixo custo da publicagdo na Web, a facilidade de publicagdo, a
reutilizagdo de textos expostos na Web e a auséncia de fronteiras, tornaram dificil a
protecdo dos direitos de autor. Este jogo era composto por dois conjuntos de
informagao, cada parte do conjunto original correspondia a uma, e somente uma, parte

do segundo conjunto.
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Figura 2.14 — Jogo " Copyright and Intellectual Property"

Findada a atividade, o balanco final foi positivo, a envolvéncia dos alunos para

com os jogos foi notdria, por isso acreditamos nos potenciais deste recurso.

Quiz

Em 2010, Pacheco referiu que a Quiz consiste num conjunto de perguntas, sob a
forma de um questiondrio ou teste. No ensino tem sido bastante utilizada na avaliagdo
diagnostica e na avaliacdo formativa.

Esta ferramenta ¢ usualmente utilizada na avaliagdo da aprendizagem, na
avaliacdo institucional de disciplinas semipresenciais e a distancia, € em pesquisas de
opinido (Pacheco, 2010).

Para a criagdo das quizzes, o nicleo de estdgio utilizou a plataforma Moodle.
Nesta ¢ possivel criar diferentes formas de resposta, tais como verdadeiro ou falso,
escolha multipla, associagdo, numéricas, resposta curta, valores, etc. Oferece também a
possibilidade de escolher perguntas aleatoriamente, corrigir automaticamente as

respostas e, ainda, exportar os resultados para a ferramenta Excel, onde serd possivel

tratar os resultados finais (Ricardo, 2010).
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Uma das varias quizzes desenvolvidas pelo nucleo de estigio foi o jogo
intitulado por “True or False Game” (v. figura 2.15), composto por seis questdes, do
tipo escolha multipla, sendo que praticamente todas elas ofereciam quatro opcdes de

escolha.
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Figura 2.15 - Quiz criada na plataforma Moodle

Esta foi aplicada ao 8.° ano, na PES1, no dominio da Informacao (I8), sendo que
o0 objetivo principal era promover no discente a gestdo eficiente dos dados armazenados
na Internet e consciencializé-lo da importancia de garantir a seguranga dos dados. Esta
quiz foi criada com o proposito de dar ao aluno um feedback imediato do numero de
respostas corretas, logo apds ele as submeter.

E de realgar o ambiente competitivo que a quiz proporcionou, sendo que os
alunos reagiram agradavelmente, competindo entre eles de forma saudavel, gerando de

uma forma descontraida aprendizagens.
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Timeline

A Timeline ¢ uma ferramenta visual organizada numa linha de tempo. E,
portanto, uma forma de exibir uma lista de eventos por ordem cronoldgica. Tipicamente
¢ exibida uma barra com diferentes datas, cada uma delas associada a um marco
histérico (Anonimo, 2014).

Ao desenvolvermos uma Timeline’ (v. figura 2.16), cujo contetido estava
integrado do dominio da Informacdo (I7), tinhamos como intencdo que o aluno
percebesse a evolucdo do mundo das tecnologias. Os descritores trabalhados nesta
atividade foram: compreender a evolugdo das TIC e o seu papel no mundo

contemporaneo e conhecer os grandes marcos da histdria das TIC.
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Figura 2.16 - Timeline

Depois de terminarem a visualizagdo e analise da Timeline, os estudantes elegeram,
de acordo com a opinido pessoal, 0 marco mais relevante para a histéria das TIC. De
seguida, findaram esta atividade com uma investigagdo pela Internet, na procura de
desenvolver um breve trabalho acerca do marco escolhido.

Este recurso foi bastante util para os alunos compreenderem os marcos mais
importantes na historia das TIC e estabelecerem uma relacdo entre eles. Deste modo,
foi-lhes possivel ficar com uma ideia das mudangas que ocorreram ao longo das varias

datas embutidas na Timeline. A medida que avangavam na linha do tempo, foi visivel a

7 Disponivel em: http://www.dipity.com/PECltimeline/
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curiosidade e a vontade que estes alunos manifestaram para descobrir mais

acontecimentos que marcaram a histdria.

WebQuest

De acordo com Castro & Tavares (2005, p.1), uma WebQuest “consiste numa
abordagem a organizagdo de conteudos Web no contexto do ensino, traduzindo-se em
desafios a que os alunos respondem usando a Internet”. Esta foi pensada para envolver o
aluno no trabalho de criagdo de tarefas, utilizando o potencial da Internet para o cativar
(Abar & Barbosa, 2008). Consiste pois num desafio langcado aos alunos, o qual implica
a preparagdo prévia de atividades por parte do professor, cujos recursos utilizados para
chegar a solucdo das tarefas podem ser encontrados na sua grande maioria através da
Internet. O desafio ¢ transformado num produto final e pode ser apresentado aos colegas
e docente de forma a ser avaliado (Abar & Barbosa, 2008).

Este recurso pedagogico® (v. figura 2.17) foi utilizado concretamente no

dominio da informagdo (I8), com a turma de 8.° ano, na PES].
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WebQuest

Una viagem pela Web.s

8° ano

"Uma WebQuest & real, rica e relevante." (March, 2003)

© Outubro de 2013
Responsaveis: Marta, Nuno e Tania
Realizada no ambite da disciplina de Tecnologias da Informagéoc e Comunicagéo, de acordo com as novas metas
curriculares
_— —

Figura 2.17 - WebQuest: Uma viagem pela Web..

8 Disponivel em: http://foreveryg.wix.com/ticwebquest
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A nossa pretensdo era que os alunos ficassem com uma nogéo geral de que, dada
a imensiddo de informag¢do disponivel online, ¢ essencial que estes saibam utilizar
determinadas regras de pesquisa, de forma a conseguirem encontrar aquilo que
pretendem. Os descritores explorados nesta atividade foram os seguintes: explorar as
fungdes de pesquisa disponiveis no motor de pesquisa; pesquisar a informacdo em
diferentes fontes/formatos (texto, imagem, video e som); filtrar a informacao.

Apds a sua aplicagdo, o feedback dos alunos foi positivo. Analisados os
trabalhos desenvolvidos, percebemos que os objetivos foram alcancados, tendo em
conta que estes revelaram a aquisi¢ao de novas competéncias nas TIC, nomeadamente a

pesquisa, a analise e a sele¢do de informagao importante.

2.6 Atividades nao letivas

Para dar seguimento a descricdo da pratica letiva, compete-nos referir as
atividades de ambito nao letivo, desenvolvidas pelo grupo de estagio.

Todas elas contribuiram para a formacdo do professor estagiario e para a sua
integracdo na dindmica escolar, contribuindo para que este se torne num ser humano
mais completo, sabendo de antemio que o caminho a percorrer é continuo e havera

muito para aprender.

2.6.1 Dia da Internet Segura
Palestra “Seguranca na Internet”

Desde 2004 que se comemora o “Dia da Internet Segura”, por conta de uma
iniciativa da Comissdo Europeia. O objetivo ¢ promover o uso consciente, seguro e
responsavel da Web e de telemoveis, principalmente entre jovens e criangas de todo o
mundo.

No ambito desta comemoracdo, o nucleo de estagio organizou uma palestra
“Seguranca na Internet: juntos vamos criar uma Internet melhor!” (v. figura 2.18), de

forma a assinalar o dia junto da escola e da comunidade educativa.
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Figura 2.18 - Palestra subordinada ao tema “Seguranca na Internet”

Esta decorreu na escola sede do agrupamento, no dia 5 de fevereiro, ministrada
por um Inspetor da Policia Judiciaria. Consideramos importante a presenca deste orador,
devido a imagem de autoridade a que lhe ¢ associada e por este lidar diariamente com
situacdes relacionadas com o tema em questao.

Esta atividade teve como publico-alvo os alunos de 7.° e 8.° anos de
escolaridade, uma vez que as Metas Curriculares ressalvam a importancia de
consciencializar os estudantes para os perigos que decorrem da utilizagdo da Internet.

Para a promogéo e divulgacdo da atividade, cridmos um cartaz alusivo ao tema
da palestra (v. figura 2.19), exposto num local estratégico, onde toda a comunidade

escolar tinha acesso.
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PALESTRA

SEGURANCA NA INTERNET
Juntos vamos criar uma Internet melhor!
Orador: Inspetor Carlos Alves (Policia Judiciaria)

Auditorio da escola

5 de fevereiro de 2014
10:05h as 11:35h

AGRUPAMENTO

= o o
@ ssag | == =3 a Vo Bl

Figura 2.19 - Cartaz do Dia da Internet Mais Segura

Para reforcar a mensagem que pretendiamos transmitir aos alunos, cridmos
folhetos (v. figura 2.20) subordinados ao tema, os quais foram distribuidos no final da

palestra.

Usa 3 Internet Agrapaments de F1ceias O Maria i

em Segurangal

“A muihor mancira de fcar om

SOBNS & Pamca se sentiy segiro

Juntos vames crian uma intemel
meitor

Seguranca
na Internet

Beca

”MMNY‘W:

Figura 2.20 - Folheto do Dia da Internet Mais Segura
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Estes faziam referéncia ao programa SeguraNet, um site que se dedica a
promocdo de uma utilizagdo esclarecida, critica e segura da Internet, quer pelas criangas
e jovens, quer pelas familias, trabalhadores e cidaddos no geral.

Esta palestra foi bem-sucedida e teve um grande impacto junto dos alunos.
Acreditamos que foi importante o orador ter utilizado uma abordagem extremamente
adequada a idade deles, fazendo referéncia a situagdes inadvertidas, de uma utilizagao
menos consciente da Internet, cujos protagonistas eram também adolescentes. Durante a
palestra, alguns alunos colocaram questdes, revelando interesse e preocupacdo pelo

assunto.

Acoes de sensibilizacdo “Seguranca na Internet”

Ainda para assinalar o Dia da Internet Segura, ao longo de uma semana decorreu
um conjunto de agdes de sensibilizacdo na escola onde realizdmos a PES2, mais
concretamente na biblioteca. Durante estas acdes varios professores foram convidados a
sensibilizar os alunos para este tema, incluindo os professores estagidrios. Para o efeito
foi utilizada uma apresentacdo criada em PowerPoint concebida pela representante da

biblioteca (v. figura 2.21).

|

Semana da Internet Segura
10 a 14 de fevereiro de 2014

JUNTOS VAMOS CRTAR UMA INTERNETMELHOR

Figura 2.21 — Apresentacdo utilizada nas a¢des da Semana da Internet Segura
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Estas acdes foram extremamente importantes, uma vez que existem ainda muitos
alunos com diversas duvidas, que antes nos pareciam basicas e do conhecimento geral,
mas que com uma analise mais cuidadosa podemos perceber que ainda carecem da

nossa atencao.

2.6.2 Oficina Multimédia

De forma a cumprir o plano anual de atividades, o ntcleo de estagio organizou
uma oficina multimédia na escola sede do agrupamento. Esta decorria todas as semanas
a sexta-feira, das 13:30h as 15:00h, numa sala de informatica.

A oficina era dirigida a toda a comunidade escolar, sendo que pretendiamos
divulgar ferramentas educativas da Web 2.0 pertinentes para a promog¢ao da inovagio da
pratica pedagdgica de ensino, prestar apoio e detetar avarias de computador, quer a
nivel de hardware quer a nivel de software e, esporadicamente, proporcionar sessdes
cinematograficas cuja tematica tivesse alguma relagdo com as novas tecnologias.

Para promover a oficina, desenvolvemos uma péagina Web® (v. figura 2.22) que
facultava todas as informagdes respeitantes a esta atividade.

BEM-VINDO 07ICI A mur 1 il

Horério de Funcionamento: Todas as sextas-feiras das 13:30 a5 15:00
Local: Sala TIC 3

NOTICzAS ORETIVOS

ATI l nn! Vem conhecer as ferramentas online!

Ferramentas Online

O Camtwusia Studio é um softwsre de crisgBo de video. Este programs, entre outrss

funcionalidades, permite o utilizador:

* Captursrvideo 5 partir do que se esté 5 passar no €crs;

e Editar € guardar o video em tamanhos e formatos diferentes:

* Incluirfaias {recorrendo 2 um microfone ou 20 som das colunas) ou asinda video de uma
webcam;

® Usaruma spresentasdo j3 feita, por exemplo 0 MS-Powerpoint € incluir falas, produzindo
um video.

O PowToon & uma ferrasments Web que permite criar video-infografiss com design strativo, de
forma fécil e totalmente online.

Entre as suas carateristicas destacamos & possibifidade de juntar efeitos s0s textos e imagens.
a55im como agregar desenhos e anima-los.

E sem duvidz uma excentente ferramenta para promover um evento nas redes socigis.

Apessr de 3 sua utilizegdo intensiva ser paga. com varios niveis de adesso, € possivel crisr
spresentagdes e videos gratuitos com 3 duracdo méxims de 5 minutos.

Figura 2.22 - Pagina Web da Oficina Multimédia

° Disponivel em: http://2013esdm.wix.com/oficinamultimedia
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Cridmos também um cartaz (v. figura 2.23) colocado em locais distintos da

escola, onde toda a comunidade pudesse visualizar.

A PARTIR DE 1 DE NOVEMBRO, 2013

APARECE

 fervamentas Web £

» Apoio

= Detetar avarigs de utador e

prestar amuag e Hargwe e Software
: aficas 1% pOf

« §e5500S oinematogy 8fic2

mes

Figura 2.23 - Cartaz da Oficina Multimédia

Apesar de todos os esforcos, dedicagdo e divulgacdo imputados a esta atividade,
o balango final ndo foi o que nos esperdvamos. Acreditamos que o facto de a oficina se
realizar a sexta-feira prejudicou o sucesso da mesma, pois a maior parte dos alunos
nesta escola ndo tinha aulas da parte da tarde, coincidindo o horario da oficina com o
horario das atividades extracurriculares. Para além disso, as salas de TIC, onde seria
possivel realizar a oficina, sé estavam disponiveis na hora de almoco, levando a que os
alunos nao tivessem disponibilidade para comparecer.

Apesar do esfor¢o ingldrio, e dentro daquilo que nos foi possivel realizar, a

oficina decorreu até ao fim do ano letivo.
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2.6.3 Semana de Workshops

Conforme previsto no plano de atividades do nucleo de estagio, durante a PES2
foram ministrados Workshops dirigidos a alunos e professores na escola sede do
agrupamento, numa sala de informatica. Estes eram direcionados para o ensino e tinham
como finalidade promover a conceg¢do de recursos didaticos. Deste modo, os
participantes teriam oportunidade de conhecer ferramentas educativas estimulantes e
inovadoras para usar em contexto sala de aula.

Inicialmente tinhamos previsto que esta atividade decorreria ao longo de uma
semana, por isso atribuimos a designacdo “Semana de Workshops”. Contudo, tivemos
de ajustar a agenda de acordo com a disponibilidade horaria dos docentes, acabando por
se estender ao longo de aproximadamente um més, entre maio e junho.

A divulgacio desta atividade foi feita com base na criacdo de uma pagina Web'*
(v. figura 2.24) que continha toda a informag¢do necessaria para a consulta de datas,

objetivos e material a ser utilizado durante os Workshops.

m‘ e WORKSHOPS

I

A sem@n@ Workshops decorre nos dias 20 € 22 de maio de 2014

-
-
e
Serdo workshops d para © ensino, oM o abjetivo de munm
conceber  recursos  didaticos.  Deste modo, 05 partiopantes  terdo -
aportundade de conhecer 3 Smpnm—_“ Y

inovadoras para usar em contexto sala de aula.

Figura 2.24 - Pagina Web da semana de Workshops

Produzimos cartazes (v. figuras 2.25 e 2.26) respeitantes aos dois temas

principais que protagonizaram a atividade, distribuidos pelas duas escolas onde

19 Disponivel em: http://2013esdm.wix.com/workshops
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decorreu a PES, em diferentes locais. Junto de cada cartaz, colocamos uma ficha de

inscri¢do, na qual o professor podia preencher e inscrever-se. Solicitdmos ao diretor da

escola sede que enviasse um e-mail de divulgacdo da atividade a todos os docentes do

agrupamento. Em relagdo aos alunos, foi pedido a cada diretor de turma que difundisse

a mensagem a turma a seu cargo.

/\\ s
Dindmicasno Prezi Prezi

Aprenda a car apresentagdes dindmicas e interativas,
omaﬂim fextos, imagens, videos e elementos grificos

J"v V YYYVYYYYYYY x vy
AAAAAALA ALALAAAAAALA A AASALALALL

»+< GRATUITO
QUAKDD
22 de maio de 2014 4
15:15h &s 16:35h ORGANIZAGHO
l’ ; ey Nicleo de estaglo de Infermatica:
\ | Marta Pinto
- Ey) e
Escola Secunddria D, Mariall
formadores
Marta Pinto
Nuno Ribeiro
INSCRIGDES: Preencha o Formuldrio

de Inscrigio junto a este cartaz

mitido um certificado de participacio

de Informatica - Universidade Catdlica Po

Figura 2.25 - Cartaz de divulgacdo do Workshop sobre

Prezi

Um dos temas, denominado por

Prezi”,

Webguest no Ensine e
Aprendizagem

Aprenda a criar uma WebQues! interativa como um instrumento de
motivagdo pedagdpica e educatva.

A VRIS IR PRI PRI G IRI 70 S FRIC IR N
QUAKDO

20 de maio de 2014
11:00h s 18:30h

Formadora
Ténia Dias

INSCRIGOES:
Preencha o Formulério de Inscricdo junto

Serd emitido um certificado de participagdo

Mettrado em Ensino'de Informatica - Universidade Catdlica Portuguesa

Figura 2.26 - Cartaz de divulgagdo do Workshop sobre
WebQuest

“Criacdo de Apresentagdes Dindmicas no

tinha como finalidade ensinar a criar apresentacdes dinamicas e interativas,

organizar textos, imagens, videos e elementos graficos de forma pratica. O outro tema,

designado por “WebQuest no Ensino e na Aprendizagem”,

tinha como objetivo ensinar
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a criar WebQuests interativas como um instrumento de motivacdo pedagdgica e
educativa.

Todos eles tiveram uma dura¢do de 90 minutos, o primeiro, sobre a ferramenta
Prezi, decorreu em maio onde estiveram presentes professores e alunos. O balango final
desta sessdo foi de tal forma positivo que os professores solicitaram o agendamento de
outra sessdo. Deste modo, essa segunda sessdo decorreu em junho, onde participaram
apenas professores. O resultado ndo poderia ter sido melhor. Todos os participantes
reconheceram as potencialidades da ferramenta e assumiram que iriam passar a utiliza-
la em contexto sala de aula.

Em relagcdo ao Workshop dirigido a alunos, teve lugar em maio e foi ministrado
a duas turmas distintas. Este foi bem-sucedido, sendo que os discentes tiveram uma
participag@o ativa, onde foi possivel despertar-lhes o interesse e a curiosidade para
aprofundar os conhecimentos da ferramenta.

O Workshop sobre o segundo tema dirigido a professores, foi dividido em duas
sessOes, uma vez que pretendiamos que estes construissem uma WebQuest, o que nao
seria fazivel numa sé sessdo. Percebemos que os participantes consideraram o
Workshop extremamente util, tendo revelado interesse em utiliza-la, apesar de esta
implicar bastante trabalho.

Uma vez que cada elemento do nucleo de estigio ficou responsavel pela
dinamizagdo e apresentacdo de um Workshop, de seguida, tecemos algumas consideracdes
importantes sobre o mesmo.

No Workshop “Criagdo de Apresentacdes Dinamicas no Prezi”, cridamos diversos
materiais disponibilizados no site criado para o efeito (cf. anexo II - B), nomeadamente uma

apresentacdo no Prezi (V.
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Figura 2.27) para a exposi¢do do conteudo; uma ficha orientada que permitia
colocar em pratica os conhecimentos adquiridos durante a anterior apresentacdo; uma
segunda ficha que solicitava a criacdo de uma apresentacdo de raiz, esta sim sem
qualquer orientagdo, abrindo espaco para os participantes consolidarem os conteudos
apreendidos; reunimos vdarios exemplos de apresenta¢des realizadas na ferramenta
Prezi, utilizadas como recurso pedagogico e categorizadas pelas varias dreas

disciplinares.

Rgrupamento de Escolas

CRIRCAO DE RPRESENTRCOUES

" PREZ

Figura 2.27 - Apresentacdo utilizada no Workshop sobre Prezi

A Web 2.0 veio trazer uma alteracdo substancial na forma como os utilizadores
da Internet passaram a relacionar-se com as TIC e aumentar fortemente o potencial do
uso de ferramentas que permitem aos utilizadores da Internet passarem de consumidores
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passivos de informagdo a intervenientes ativos e produtores de contetidos. Na base dessa
mudanga estd a possibilidade dos utilizadores poderem criar os seus proprios
documentos e publica-los automaticamente na rede, sem que para isso precisem de ter
conhecimentos de programacdo (Bottentuit & Coutinho, 2009).

Na escola, sdo cada vez mais os que entendem, essa passagem da Web 1.0 para a
Web 2.0, a janela de oportunidade que faltava para integrar as TIC como ferramenta
facilitadora do desenvolvimento do curriculo. O crescimento muito significativo do
nimero de computadores, tanto nas escolas como em casa de milhares de alunos, o
aumento da velocidade e a diminui¢do do custo no acesso a Internet, completam o
cenario que torna a utilizagdo das TIC em contexto educativo como incontornavel, uma
vez que mesmo que os alunos ndo as utilizem na escola, acabardo por utiliza-las fora
dela, entre outros, para fins educativos.

Assim, procuramos tirar partido e rentabilizar a pratica (extraescolar) do uso de
ferramentas Web 2.0 e trazé-la para a sala de aula, procurando proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem significativa a alunos e professores, particularmente
através da ferramenta Prezi.

Apds realizarmos um balango final da atividade, consideramos que foi
extremamente positivo € que conseguimos atingir os objetivos estipulados. Por um lado,
promover e desenvolver algumas competéncias, nomeadamente motivar os alunos e os
professores para a aprendizagem das TIC e divulgar as novas tecnologias no processo
ensino-aprendizagem, por outro lado, aproximar o nucleo de estdgio a comunidade

escolar.

2.6.4 Uma aula de outro nivel de ensino: o ensino secundario

No inicio do ano letivo, foi definido que a concretizacdo da PES implicava a
observacdo de uma aula integrada num ano de escolaridade do ensino secundario, ja que
a PES concretizada pelo nucleo de estagio efetuava-se ao nivel do ensino bésico.

O professor responsavel por ministrar a aula assistida pelo grupo de estagio era
efetivo na escola sede do agrupamento e lecionava diferentes disciplinas de informatica,

estando responsavel pelos cursos de ensino profissional.
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Por conveniéncia hordria, quer para o professor quer para os estagidrios, a aula
observada decorreu numa turma de 10.° ano de escolaridade na disciplina de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, fazendo parte do curso de ensino
profissional, Técnico de Servigos Juridicos, no mdédulo de Paginas Web.

Uma vez que os alunos, distribuidos por grupos, se encontravam a desenvolver
paginas Web, construidas com o auxilio da ferramenta Google Sites, acerca de um tema
escolhido pelos proprios, esta aula coincidiu com a apresentagdo e defesa desses trabalhos.

Fazendo uma andlise geral da aula observada, e refletindo sobre os contetudos
programaticos trabalhados, podemos afirmar que esperdvamos que os alunos defendessem
os seus trabalhos focando aspetos relacionados com a concegdo técnica da pagina Web,
apresentando para o efeito uma justificagdo dos recursos utilizados e consideragdes finais
do projeto concebido. Contudo, tal ndo aconteceu, ja que os alunos limitaram-se a
apresentar o tema trabalhado. Outro aspeto que consideramos menos positivo foi em relacdo
a gestdo e controlo por parte do professor do mau comportamento evidenciado pelos alunos
desta turma.

Reconhecemos a importincia desta aula observada, enquanto professores
estagiarios, uma vez que nos permitiu refletir sobre a necessidade de aplicar determinadas
estratégias para o bom funcionamento na sala de aula. Sabemos que ndo existe uma
estratégia-padrdo a aplicar perante uma atitude do aluno, no entanto, também
reconhecemos que nao podemos fechar os olhos perante atitudes improprias.

No geral, consideramos que, devido a uma incorreta postura ¢ ma condugdo da

aula, no ambito de acdo pedagodgica existiram lacunas e diversos passos a melhorar.

2.7 Reunides de nucleo de estagio

Durante o ano letivo em que decorreu a PES, todas as semanas o nucleo de
estdgio participava em reunides de acompanhamento presididas pela professora
orientadora cooperante, na escola sede do agrupamento. Estas reunides tiveram um
papel preponderante para estarmos mais atentos a nossa formagdo e poder evoluir
enquanto futuros profissionais, sendo as mesmas sindnimo de momentos de partilha,

reflexdo e orientacdo da pratica pedagdgica.
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Para melhorar as praticas letivas ¢é essencial refleti-las. De acordo com
Kelchtermans, “através da analise reflexiva, um professor procura adquirir
conhecimentos e destrezas de modo a melhorar a eficacia do seu ensino” (2009, p.86).
De facto, consideramos a reflexdo dos aspetos mais importantes na formagio do futuro
professor. Para Alarcdo ¢ “a via possivel para um profissional se sentir capaz de
enfrentar as situagdes sempre novas e diferentes com que se vai deparando na vida real
e que o ajuda a tomar decisdes cada vez mais ajustadas porque mais consciencializadas”
(2000, p. 90).

O professor, ao realizar uma reflexdo regular acerca da sua propria experiéncia,
pensando criticamente, abre caminho para melhorar a sua pratica, a competéncia
profissional e a sua autonomia.

Essencialmente, as nossas reunides tinham como finalidade elaborar as
planificacdes anuais e os planos de aula pensados e realizados sempre com a devida
antecedéncia; esclarecer duvidas; partilhar opinides e experiéncias; refletir sobre os
métodos e estratégias de ensino a aplicar e ja aplicados em cada aula; pensar nos aspetos
em sala de aula a serem melhorados ou mantidos; refletir sobre as tarefas a conceber nas
aulas observadas; elaborar materiais; planear a avaliagdo; pensar e planear as atividades
ndo letivas; realizar uma apreciagdo geral sobre as aulas lecionadas pelos estagidrios e
relaciona-las com as opg¢des metodoldgicas e os instrumentos de avaliacdo utilizados;
refletir acerca do acompanhamento individual a prestar ao aluno e pensar criticamente
sobre as praticas letivas.

Para o sucesso da PES ¢ essencial a existéncia de profissionais qualificados, s
assim sera possivel facultar ao estagiario uma orientacdo da pratica pedagdgica de
qualidade e dar seguimento a formacdo principiada pela instituicio de formacgao,
estabelecendo uma relagdo entre a teoria e a pratica (Jacinto, 2003). Consideramos que a
professora orientadora cooperante teve um papel fundamental na integracdo dos
estagiarios na comunidade educativa e na institui¢do. Devemos em grande parte 0 nosso
sucesso na pratica pedagdgica a orientadora, que nos orientou em todo o processo em
contexto da pratica e na componente teorica.

Também ¢ de realgcar o papel fundamental da professora orientadora cientifica,

que sempre que necessario agendava reunides para esclarecimento de duvidas com o
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nicleo de estdgio, essenciais para melhorar a formagdo do estagiario e para o seu

crescimento pessoal.
2.8 Atividades de relevo académico

Tendo sido tao gratificante a experiéncia proporcionada pelo estudo realizado, e
ainda no desenvolvimento do nosso estudo de caso, abragamos outro desafio: submeter
uma comunica¢do ao CIREI’2015. Este congresso tem por finalidade intercambiar,
difundir e construir novos conhecimentos sobre recursos inovadores em educacao.

Apesar de decorrer apenas em fevereiro de 2015, submetemos uma comunicagdo
intitulada “Digital Storytelling na aula de TIC - Uma experiéncia com alunos do 7.°

»

ano”. A comunicagdo relata os resultados preliminares do estudo realizado e

aguardamos o resultado da analise a mesma por parte da comissao cientifica.
Em jeito de conclusdo, podemos afirmar que a participagdo do nucleo de estagio

nas diversas atividades inerentes a PES constituiu e constituird uma mais-valia para a

pratica de ensino.
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CAPITULO 3 - APRENDER COM AS NARRATIVAS DIGITAIS

Neste capitulo, apresenta-se uma revisdo de literatura, com o propdsito de
analisar e interpretar os pontos de vista de pesquisadores na 4rea em estudo.

A revisdo de literatura sera desenvolvida primeiramente com base no tema a
narrativa oral (3.1). Acerca deste tema, comegamos por explicar a razio de este se tratar
de uma atividade humana extremamente antiga (3.1.1). De seguida, descrevemos o
conceito (3.2.1) e referimos as implicagdes do ato de contar historias para a estimulagao
da criatividade e da aprendizagem (3.1.3).

A segunda parte da fundamentacdo teodrica sera desenvolvida em torno da
narrativa digital (3.2). Apresentamos um esclarecimento do conceito (3.2.1).
Evidenciamos as potencialidades das historias digitais no ensino (3.2.2). A seguir
enumeramos algumas das ferramentas utilizadas para a conce¢do de historias digitais
(3.2.3). Terminamos com uma explicacdo dos trés C's associados a esta atividade digital

(3.2.4).



Capitulo 3 — Aprender com as narrativas digitais

3.1 Narrativa oral

Para facilitar o entendimento do tema deste relatdrio, comegamos por analisar a
narrativa sob uma perspetiva mais tradicional e que remonta a séculos passados - a

narrativa oral.

3.1.1 Tradicdo oral: uma antiga atividade humana

De acordo com Mainardes (2007), contar histdrias é considerada uma das artes
mais antigas e estd presente na nossa cultura ha milhares de anos. Esta existe desde os
mais remotos tempos da historia da humanidade.

Em séculos passados existia o ritual durante a noite onde todos se juntavam em
redor de uma fogueira e escutavam entusiasticamente historias contadas por lideres
sapientes, estas por sua vez eram transmitidas de geracdo em geracdo. A propdsito desta
atividade, Meireles (1979, p.41) diria que “o oficio de contar historias é remoto [...] €
por ele se perpetua a literatura oral, comunicando de individuo a individuo e de povo a
povo o que os homens, através das idades, tém selecionado da sua experiéncia como
mais indispensavel a vida”.

Nas culturas mais antigas, o contador de historias detinha um papel muito
importante, social e culturalmente. Este acumulava uma dupla funcdo — entreter e
educar. Primeiramente cativava e envolvia os escutadores e, de seguida, sem que eles se
apercebessem, eram-lhes incutidos valores culturais (Albuquerque, 2000). Assim, para
além de o contador conseguir entreter, também causava admira¢do e conquistava a
aprovacao dos ouvintes. Preservava e difundia as historias, as crengas, as tradi¢des e,
por sua vez, o conhecimento, que era herdado e transmitido ao longo de geragdes, sendo
este acontecimento designado por “tradi¢do oral” ou “literatura oral” (Mainardes, 2007).
Tahan (1961, p.24) referiu que “até aos nossos dias, todos os povos civilizados ou néo,
tem usado a historia como veiculo de verdades eternas, como meio de conservagdo de
suas tradi¢des, ou da difusdo de ideias novas”.

As histdrias contadas atravessavam fronteiras, viajavam do oriente para o

ocidente, de épocas extremamente antigas para o dia de hoje.
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Ao contrario do que se verifica na literatura escrita, a tradicdo oral ndo ¢ criada
por uma pessoa, mas por toda uma cultura que contribui para molda-la e adapté-la
através de geracdes (Albuquerque, 2000). Devido ao aspeto atemporal do conto e
também a aspetos de vitalidade e reelaboracdo associados ao ato de contar, o contador
de histérias estd ao mesmo tempo a atualizar a sua histéria pessoal e a universal
(Miziara & Mahfoud, 2006).

Para Mainardes (2007), a tradi¢do de contar e ouvir historias tem diferentes
significados. Esta relacionada com o desenvolvimento da imaginagdo, a capacidade de
escutar o outro e de se exprimir, e a constru¢do de identidade. Para além disso, tem
inimeras funcdes, como permitir a reflexdo, estimular o pensamento, promover
descobertas, levar ao questionamento e estabelecer ligagdes entre amigos, familia ou
conhecidos.

Durante muito tempo, contar historias foi uma atividade oral, contudo com o
aparecimento da escrita, surgiram as historias escritas. Estas acabaram por abrir
caminho, com o surgimento no século XX, da televisdo, do cinema, do computador e da
multimédia, ao aparecimento de outro tipo de histdrias (Souza & Bernardino, 2011). Por
ser um século marcado pelo audiovisual, o ato de contar historias deixou de se basear
apenas na palavra (oral ou escrita) e passou a ser representado também por imagens.
Assim, hoje em dia, ndo somente ouvimos e lemos historias, como também assistimos a
sua representacdo audiovisual (Souza & Bernardino, 2011).

E por este motivo que a tradicdo das pessoas se reunirem para escutar uma boa
historia ja ndo € o que era. A explosdo dos meios tecnologicos fez com que as conversas
informais em encontros presenciais, antes tdo habituais, passassem a acontecer
virtualmente. As criangas passaram a ter contacto com as historias através de séries
televisivas, desenhos animados e jogos de computador (Albuquerque, 2000). Nao
obstante, vérias iniciativas locais de todo o pais, procuram retomar estes encontros

promovendo momentos de leitura orientada, sobretudo, para criangas e jovens.
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3.1.2 O conceito

Contar historias ¢ uma arte magica e poderosa, tem a capacidade de transportar o
publico a uma viagem emocionante para um mundo imaginario ¢ também pode revelar
os segredos obscuros do comportamento humano ou inspirar o publico com o desejo de
fazer ag¢des nobres (Albuquerque, 2000). Segundo Nery (2008, p.9), “a narrativa é o
produto da manifestacdo da expressividade que se pode materializar em linguagem, em
imagem, em som e que estd sempre presente na ac¢do humana, por exemplo, na
producdo textual”.

E, por sua natureza, pessoal, interpretativa ¢ exclusivamente humana. Contar
histérias transmite a esséncia de quem somos. As histérias sdo um veiculo privilegiado
para avaliar e interpretar os acontecimentos, as experiéncias e os conceitos de
momentos menores da vida quotidiana para a grande natureza da condigdo humana. E
uma forma intrinseca e fundamental da comunicagdo humana. Mais do que qualquer
outra forma de comunicagdo, a narragdo de historias € uma parte integrante e essencial
da experiéncia humana (Egan, 1994).

Para Nery (2008), esta atividade ¢ uma arte interativa de usar palavras e ag¢des
para revelar os elementos e imagens de uma historia, sem deixar de incentivar a
imaginacdo do ouvinte. Para além disso, envolve uma interacdo entre o contador de
histérias e um ou mais ouvintes, sendo que as respostas destes ultimos podem
influenciar a narrativa da histéria - uma vez que, na verdade, a narrativa surge da
interacdo, da cooperagdo, e dos esforcos coordenados entre o contador e a audiéncia.

O papel do ouvinte € criar ativamente as imagens multissensoriais, as acdes € as
personagens da histéria concebidas na sua mente, com base nas suas experiéncias,
crengas e conhecimentos. A histdria acontece na mente do ouvinte, que a ouve de uma
forma ndo passiva, ao contrario do que acontece com um espetador que recebe e
armazena o conteido de um programa de televisdo ou de um filme. Este torna-se,
portanto, um cocriador da histéria escutada (Mainardes, 2007).

Para Tolisano (2009, p.6), “A Story is a basic principle of mind. Most of our
experience, our knowledge, and our thinking is organized as stories. The mental scope

of story is magnified by projection - one story helps us make sense of another. The
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projection of one story onto another is parable, a basic cognitive principle that shows up
everywhere, from simple actions like telling time to complex literary creations”.

De acordo com Egan (1994, p.50) “contar uma histéria ¢ uma forma de
estabelecer significado”. As histérias por terem um cariz afetivo estdo relacionadas com
significados afetivos, por isso um contador de histérias por exceléncia € capaz de
“vibrar as emoc¢des”. A narrativa esta intimamente relacionada com a forma como o

homem desenvolve o conhecimento e como interpreta a realidade (Nery, 2008).

3.1.3 Contar historias: estimulacio da criatividade e da aprendizagem

Para Csikzentmihaly (1996), a criatividade transforma a sociedade ao
desenvolver a autoconfianca e a personalidade. Enriquece, portanto, a cultura
promovendo uma melhor qualidade na vida do ser humano, ajudando a tornar o nosso
quotidiano mais colorido e interessante.

Num momento em que a palavra empreendedorismo se encontra em voga, a
inovagdo e o progresso apelam a criatividade, por isso, para o desenvolvimento da
sociedade, ha que pensar criativamente.

Parafraseando Souza & Bernardino (2011), diversos estudiosos tém referido que
contar histérias incita a criatividade e a imaginagdo, promovendo um pensamento
criador.

Tahan (1961, p.16) afirma que:

“a crianga e o adulto, o rico e o pobre, 0 sabio e o ignorante, todos, enfim, ouvem com
prazer as historias — uma vez que essas historias sejam interessantes, tenham vida e
possam cativar a aten¢@o. A histéria narrada, lida, filmada ou dramatizada, circula em
todos os meridianos, vive em todos os climas, ndo existe povo algum que ndo se

orgulhe de suas histdrias, de suas lendas e seus contos caracteristicos”.

E do conhecimento geral que a aprendizagem torna-se substancialmente mais
acessivel e apelativa quando somos cativados. Varios sdo os beneficios encontrados no
ato de contar historias, desde estimular a imaginagdo, educar, instruir, desenvolver
habilidades cognitivas e dinamizar o processo de leitura e escrita. Por ser uma atividade

interativa, potencializa a linguagem (Souza & Bernardino, 2011).
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Também no processo ensino-aprendizagem da crianca, esta atividade marca
pontos, uma vez que a ajuda a desenvolver a responsabilidade, a autoexpressdo, a
autoidentificac@o, alimentando a sua imaginacdo, levando-a a sentir-se estimulada e a
construir, inconscientemente, o seu conhecimento sobre o mundo. Outro grande
beneficio € o facto de despertar emog¢des na crianga, quase como se esta estivesse a
vivenciar a propria histéria. Todos estes sentimentos despoletados levam a que esta,
através da imaginagdo, exercite a capacidade de resolug¢@o de problemas com os quais se
depara no seu dia-a-dia e a desenvolver o pensamento logico, vivenciando momentos de
humor, diversdo e satisfacdo da sua curiosidade, adquirindo valores para a sua vida
(Silva, Martins, & Cavalcanti, 2012).

Para Abramovich (1989, p.16) “é importante para a formagdo de qualquer
crianga ouvir muitas historias. Escuta-las € o inicio da aprendizagem para ser leitor € ter
um caminho absolutamente infinito de descobertas e de compreensdo do mundo”.

Este ato esta intimamente ligado a vida e ao imaginario e, por isso, Machado
(1994, citado por Silva, Martins, & Cavalcanti, 2012, p.37) refere que “o ato de narrar,

de contar e recontar, torna-se um impulso natural do ser humano”.

3.2 Narrativa digital

ApoOs uma analise da narrativa oral, refletirmos acerca dessa tematica mas de

acordo com uma perspetiva inovadora - a narrativa digital.

3.2.1 O conceito

A narrativa digital, denomina¢do atribuida em portugués, ou em inglés “Digital
Storytelling”, ¢ uma pratica que teve inicio em 1994 nos Estados Unidos da América.
Os responsaveis pelo desenvolvimento desta produgdo medidtica foram Dana Atchley,
Joseph Lambert e Nina Mulllen (Alves & Coutinho, 2012). Estes focaram-se em
histérias digitais narradas na primeira pessoa, que contemplavam imagens, narracdo e
musica, enquadrando memorias e historias marcantes. Lambert foi o cofundador do
CDS (Center for Digital Storytelling), uma organizacdo sem fins lucrativos que se
dedica ao desenvolvimento de programas para apoiar as pessoas que desejam partilhar

as suas historias digitais.
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Esta pratica fez renascer a antiga arte de contar historias através do uso da
tecnologia. A narrativa digital trata-se de um entretenimento da narrativa que atinge o
seu publico através da tecnologia digital, sendo a caracteristica que a distingue, a sua
interatividade (Hull & Nelson, 2005). No vasto leque de descobertas humanas, esta
forma de contar historias tem uma tenra idade. S6 em meados do século XX, com o
desenvolvimento da tecnologia informatica, é que este tipo de narrativa deu os seus
primeiros passos. Com o avango tecnoldgico - banda larga, sinais sem fio, realidade
virtual - também a narrativa digital tem sofrido melhorias.

Pesquisas indicam que existem variadissimas defini¢des do conceito de narrativa
digital, contudo, de uma forma geral, todas elas referem-se a juncdo da arte de contar
historias com componentes digitais. De acordo com Hull & Nelson (2005), Coutinho
(2010) e Dogan (2013), trata-se de um processo de criagdo de um filme de curta
duragdo, ndo ultrapassando normalmente os 5 minutos, apetrechado de diferentes
componentes de multimidia, com o propésito de criar uma apresentagdo envolvente. E,
portanto, um roteiro original, habitualmente em voz do prdprio autor.

A possibilidade de personalizar as historias com imagens e narragdo pessoal da
um significado especial ndo s a estas e ao criador, como também aos ouvintes. Esta
pratica proporciona novas maneiras de combinar diferentes meios de tecnologia, tais
como graficos, audio, video e animag¢do. Surge ainda a oportunidade de publicar as
histérias em sites acessiveis a todos (Robin, 2008a).

Para Tolisano “Storytelling is the interactive art of using words and actions to
reveal the elements and images of a story while encouraging the listener’s imagination”
(2009, p. 5).

A narrativa digital é usada em véarios contextos, nomeadamente em sala de aula,
no desenvolvimento da liderancga, na promocdo de multiculturalismo e com individuos
que procuram capturar as suas historias.

De acordo com Robin (2006), podemos dividir as narrativas digitais em trés
grandes categorias:

e Narrativas pessoais: desenvolvidas a partir de relatos que contemplam

situagdes marcantes na vida de alguém;
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e Documentarios histdricos: baseados em marcos historicos que servem de

apoio ao entendimento do nosso passado;

e Historias informativas: onde se faz uma abordagem a um tdpico em

particular de forma a passar uma mensagem instrutiva.

Segundo Robin (2008b), das trés, a categoria mais utilizada ¢ a primeira
(narrativas pessoais), dado que os utilizadores quando exploram as ferramentas para
criacdo de historias digitais, sem terem qualquer formagdo, utilizam-nas
preferencialmente para documentar acontecimentos importantes nas suas vidas.

Robin (2006) refere que o CDS tem ajudado na disseminagdo dos sete elementos
que devem servir como ponto de partida para a criagdo de uma historia digital.
Conforme podemos visualizar na figura 3.1, os quatro primeiros elementos podem ser
agrupados na fase da escrita da narrativa e os Ultimos trés na fase da sua construgdo

(Hronova, 2011).

Fase da escrita da narrativa

1. Partir do ponto de | 2.  Definir  uma | 3. Abordar assuntos | 4. Adicionar a voz
vista do autor. questdo base. pertinentes. do autor.

Fase da construgdo da narrativa

7. Controlar o ritmo da
historia.

5. Adicionar musica de

. 6. Gerir a informacgao.
fundo ou efeitos sonoros.

Figura 3.1 - Os sete elementos associados a criagdo da historia digital
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Quanto ao primeiro elemento - partir do ponto de vista do autor — importa referir
que devemos ser capazes de responder as seguintes questdes: qual ¢ o sentido da
histéria?; a quem se dirige a histdria?; qual a razdo de se estar a contar uma histéria?.
De seguida, é necessario transmitir o sentido da narrativa segundo a perspetiva do autor.

O segundo elemento - definir uma questdo base — baseia-se na defini¢do da
questdo-chave que captara a aten¢do do espetador e que sera respondida até ao final da
historia.

O terceiro elemento - abordar assuntos pertinentes — remete-nos para a
importancia de o conteudo da historia ser capaz de atingir o ouvinte de uma forma
pessoal e marcante.

E no quarto elemento - adicionar a voz do autor — que se personaliza a histéria
acrescentando a voz do préprio autor e que ird permitir ao publico perceber o seu
contexto.

O quinto elemento — adicionar musica de fundo ou efeitos sonoros — ira tornar a
historia mais atrativa e ira prender a atencdo dos ouvintes através da inser¢do de musica
ou mesmo efeitos sonoros.

O sexto elemento — gerir a informagdo — remete-nos para a necessidade de ndo
sobrecarregar demasiado a histéria com informagdo desnecessaria de forma a ndo
desviar a atenc¢do do espetador.

O sétimo e ultimo elemento — controlar o ritmo da histéria — diz respeito a
importancia de se encontrar a cadéncia mais adequada a historia. Arriscamo-nos a

afirmar que este elemento € o principal segredo do sucesso da narrativa

3.2.2 Potencialidades da narrativa digital no ensino

Segundo Robin (2006) e Dogan (2013), a narrativa digital tem-se revelado como
uma poderosa ferramenta de ensino tanto para professores como para alunos. Esta
acarreta diversos beneficios, nomeadamente, o facto de permitir a aplicagdo de
conhecimentos em diferentes dominios, como a literacia e a criatividade. Estes podem
ser testados e aprimorados quando o discente participa ativamente no processo criativo
da narrativa digital (Robin, 2008a). As potencialidades do uso desta ferramenta, por

professores ou alunos sdo vdrias, ja que tem uma ampla gama de aplicagdes possiveis
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(Robin, 2008b). Estas aplicagdes vao desde o ensino de conteidos aos estudantes,
tornando-os pesquisadores ativos e pensadores autdbnomos e criticos (Dogan, 2013).

Pelo facto de a atividade de contar histdrias ser proprio do ser humano, para o
docente, essa caracteristica pode ser uma mais-valia, uma vez que este pode transforma-
la num importantissimo recurso de formacao.

A narrativa digital ¢ uma das novas e apelativas ferramentas tecnologicas
educacionais disponiveis para uso em sala de aula (Hull & Nelson, 2005). Atualmente,
com a evolugcdo dos meios tecnologicos nas escolas e devido a oferta de aplicagdes
informaticas de utiliza¢do livre, a producdo de histérias digitais estd bastante mais
acessivel.

Quando pensamos na utilizag@o das histérias digitais em contexto sala de aula, a
primeira questdo com a qual nos deparamos ¢ se vamos ser nds, como docentes, a crid-
las como recurso pedagdgico, uma forma inovadora de apresentar o conteudo, ou se vai
ser o aluno a criar as suas proprias historias digitais respeitantes a matéria abordada. Em
2006, Robin referiu que existem varias investigagdes que defendem que o uso de
historias digitais, pelo professor, no inicio de uma aula, como apresentacdo inicial da
matéria, tem um efeito envolvente nos alunos, conseguindo-se captar ¢ despertar o
interesse destes para explorarem novos dominios. Para além disso, por se tratar de um
produto multimédia que engloba imagens fixas ou segmentos de video com musica de
fundo ou audio, € uma voz narrativa (Hull & Nelson, 2005), pode ajudar a tornar um
conteudo mais abstrato em algo mais percetivel. Robin também acrescentou que
inumeras pesquisas tém provado que o uso de multimédia no ensino ajuda o discente a
reter novas informagdes e auxilia-o na compreensio e aquisi¢do de temas considerados
mais complexos.

Quando sdo os proprios alunos os criadores das suas historias digitais, o cendrio
também ¢ bastante vantajoso, uma vez que estes sdo obrigados a desenvolver os
dominios da criatividade, do planeamento, da organizagdo e da gestdo do tempo. Mas, o
maior beneficio resulta do trabalho em equipa, o processo de colaboragdo, a partilha e a
discussdo de ideias, um ambiente onde todos sdo obrigados a pensar como um grupo

(Robin, 2006).
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No final da sua construcdo, os alunos tém oportunidade de partilhar as suas
historias online com os colegas, o que lhes permite ndo s criticar os seus proprios
trabalhos, como o dos colegas, promovendo aprendizagens de inteligéncia emocional e
social. Trata-se, portanto, de uma forma extremamente eficaz para envolver o discente
na sua propria aprendizagem.

Em 2008b, Robin enumerou as seguintes vantagens associadas a criacdo de
historias digitais por parte dos alunos: i) desenvolve a capacidade de interpretagdo dos
acontecimentos, para além da experiéncia imediata; ii) fomenta a comunicacdo de ideias
em formato multimédia; iii) contribui para o desenvolvimento social e cognitivo através
da partilha de experiéncias; iv) introduz contos classicos que explicam a origem de uma
comunidade; v) fomenta a valorizagdo do patrimonio cultural; vi) engrandece as
diferentes areas do curriculo (linguagem artistica, histéria, ciéncia, entre outras); vii)
desenvolve capacidades de escuta; viii) promove o entretenimento € a motivacao; ix)
favorece o desenvolvimento do vocabulario.

Em 2010, Coutinho realizou um estudo cujo objetivo era utilizar as histdrias
digitais como estratégia para integrar as tecnologias no curriculo. Apds selecionar um
grupo de vinte e dois professores, que frequentavam o curso de pds-graduagdo em
Tecnologia Educacional, foi-lhes solicitado que dessem a sua opinido acerca das
vantagens e desvantagens de utilizar as histdrias digitais no ensino e na aprendizagem.
Apresentamos de seguida as oito vantagens mencionadas, por ordem decrescente, de
forma categorizada: novas metodologias em sala de aula; novas competéncias; maior
interesse no processo de aprendizagem; melhora a integragdo das TIC no curriculo;
maior motivacdo; maior criatividade; as imagens facilitam a compreensdo dos
conteudos mais complexos; promove a comunicagao.

As desvantagens referidas foram: a necessidade de mais formagdo para
professores e o tempo despendido para a criagdo da histéria.

Dogan (2013) realizou um estudo onde concluiu que quando os estudantes
participam ativamente no processo de criar historias digitais desenvolvem
aprendizagens proprias do século XXI. Tolisano (2009) enumera as seguintes: i)
aprendizagem cognitiva; ii) criatividade e inovacdo; iii) perseveranca; iv) literacia

visual; v) literacia técnica; vi) literacia da informacdo; vii) comunicagdo eficaz; viii)
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inteligéncias multiplas e estilos de aprendizagem; ix) colaboragdo; x) investigacdo e
circulagcdo de informagdo; xi) pensamento critico, resolucdo de problemas e tomada de
decisdes; xii) cidadania digital; xiii) operagdes e conceitos tecnologicos.

A figura seguinte (v. figura 3.2) permite-nos ficar com uma nogao geral do que a
narrativa digital introduz na educacdo.

Historia digital

oy
Engloba multlplas .
competéncias de literacia
L ds m W
b énci Computadores €01
promove CoREL « caracteristicas especificas
L século XXI L
. y,
tura dew
lve os professores © w Disposmyr(;sacglz r;ap
Envolve 0 1
L os alunos L
. s
i de Dispositivos ((1153 captura de
Potencia 0 uSO C¢ os e
programas digitais

Figura 3.2 — Esquematizacdo sobre a introducdo das narrativas digitais na educacéo

Fonte: (Robin, 2006, p.223)
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Do lado esquerdo da figura 3.2 visualizamos o que a histdria digital pode
promover quando usada em contexto de ensino. Para além de proporcionar multiplas
competéncias de literacia, nomeadamente de pesquisa, escrita, organizagao,
apresentacio, resolucdo de problemas e avaliagdo, também possibilita a envolvéncia dos
professores com os alunos no processo de criagdo da histdria digital, permitindo que
estes ultimos deem um significado préprio a histdria. Outra mais-valia é a promogao de
competéncias proprias do século XXI, como a literacia cultural, a literacia da
informacdo, a literacia visual, a literacia digital, entre outras. Podemos ainda referir que
a narrativa digital potencia o uso de programas digitais para a criagdo ¢ edi¢do de
imagens digitais, audio e video.

Do lado direito da figura 3.2 observamos o hardware e o software necessarios
para a constru¢do de uma histéria digital. Esta exige a utilizagdo de computadores com
caracteristicas especificas, nomeadamente, que disponham de recursos multimédia e
ampla capacidade de armazenamento. Também devem incluir dispositivos de captura de
imagem, como a camara digital e digitalizador, e dispositivos de captura de audio, tais

como microfone de alta qualidade e gravador de voz.
3.2.3 Ferramentas utilizadas para a criacio de historias digitais

Tal como ja referimos anteriormente, a conce¢do de historias digitais envolve
duas fases (Hronova, 2011). Na primeira — escrita - ndo ¢ necessario recorrer a qualquer
tipo de software. Na segunda fase — constru¢do - necessitamos de optar por uma
aplicacdo que permitird conceber a historia. De seguida, debrugar-nos-emos na analise
de alguns programas gratuitos, ja que falamos da utilizacdo deste recurso em sala de
aula, estando conscientes que diariamente surgem novas aplicacdes na Web que
aumentam as hipoteses de criarmos uma historia digital de sucesso (Tolisano, 2009).

Existem diversas ferramentas disponiveis que possibilitam a criagdo de
narrativas digitais (v. anexo A). Algumas sdo gratuitas, outras pagas, alguma para
Windows outras para Macintosh. Nao obstante, tendo em conta que a maior parte dos
computadores das escolas portuguesas estdo providos de sistemas operativos Windows,
optamos por destacar algumas (v. figura 3.3) por nos parecerem as mais indicadas para a
faixa etaria com que trabalhamos.
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Ferramenta

Figura 3.3 — Ferramentas para criar histdrias digitais (exemplos)

Salientamos que a imensa variedade de ferramentas exige um conhecimento

prévio da parte do professor em relacdo as potencialidades de cada uma delas em sala de

aula, so assim este podera optar por uma ferramenta tendo em vista o ritmo ¢ o estilo de

aprendizagem de cada aluno ou grupo.

Observando a tabela seguinte (v. tabela 3.1), podemos constatar que estas

ferramentas destacadas apresentam caracteristicas distintas, para além das suas fungdes,

em relacdo a compatibilidade com o sistema operativo, a possibilidade de partilhar e

publicar a histéria no YouTube, a duragdo maxima de tempo permitida para criar a

narracdo e o custo da aplicagdo (gratuito ou pago).

. Partilha Duracéo
) Sistema ;
Nome Breve descrig¢do ' no maxima de Custo
Operativo
YouTube tempo
Concecdo de apresentagdes de 30
Animoto slides com fotos, videos e Mac/Win v Gratuito/Pago
. segundos!!
musicas carregadas.
Produgdo de animag¢des ao 30 )
GoAnimate ) ) Mac/Win | ------- ) Gratuito/Pago
estilo dos desenhos animados. minutos'!
Concegao de videos e

apresentacdes de diapositivos
Movie .

no computador, com titulos, Win 20— Gratuito
Maker ) ) )

transi¢des, efeitos, musica e

narracao.
Cria¢ao de uma apresentagdo
Photo Story animada com imagens ¢ Win ool - Gratuito
fotografias.

1 Correspondente a versio gratuita
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Produgdo de uma apresentagio
PowerPoint com texto, imagem, som e Win L2 I Gratuito

video.

Criacao de video-infografias,

adicionando efeitos aos ) )
PowToon . Mac/Win v 5 minutos'' | Gratuito/Pago
textos/imagens e agregando

desenhos.

Criagdo de apresentagdes,
permitindo a combinagio de
voz, imagens e textos, através 30 )
VoiceThread ) ) Mac/Win v ) Gratuito/Pago
de comentarios e discussdes de minutos!!
grupos integrados num mesmo

ambiente virtual.

Tabela 3.1 - Breve comparagao entre as ferramentas referenciadas na figura 3.3

Animoto (1 [)T[1 1T (V)

Irgin & Turgut (2011) referiram que o Animoto trata-se de uma ferramenta
online que gera automaticamente videos produzidos profissionalmente, usando a sua
propria tecnologia. A construgdo de cada video é facil e intuitiva, permitindo uma
conjugacdo personalizada de imagens e musica escolhidas pelo utilizador. Estes autores

referiram ainda que (2011, p.1):

“Animoto is one of the Web-based tools in the world of Web 2.0, which is
designed with a constructivist approach encouraging students to navigate, create,
and construct their knowledge. It offers an interactive environment that allows
students to design learning and to be creative by constructing their own learning

experiences”.
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A figura 3.4 indica-nos os passos esséncias para a constru¢do de uma historia

digital através da ferramenta Animoto.
4 D
Criar

* Realizar registo e /ogin;
* Definir video-base.

\

r
Editar

» Imagens, musicas e videos (do computador, da
colegdo do proprio Animoto ou de outro site);

 Velocidade de apresentagao;

» Nome de apresentacdo e descrigdo.

\.

7
Partilhar
* Por e-mail;
» Exportar para o YouTube ou SmugMug;

* Colocar a apresentacdo em cddigo, de forma a ser
apresentada automaticamente em blogs e redes
sociais.

Figura 3.4 - Passos basicos para a criagdo de historias digitais no Animoto

A ferramenta Animoto permite-nos produzir pequenas histdérias de 30 segundos
(na versdo gratuita). E, pois, um verdadeiro desafio a nossa capacidade de sintese, o que
nos obriga a saber filtrar a informacgao.

A principal vantagem desta aplicagdo quando utilizada em sala de aula ¢ o
tempo que esta exige para criar um video. E minimo em comparagio com o efeito do
resultado.

O Animoto oferece aos professores a possibilidade de criar apresentacdes

dinamicas, videos, clipes de musica e imagens. E possivel depois partilhar o trabalho a

partir do Youtube, ou somente para download na sala de aula.
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Go!Animate [0l Nrimate

De acordo com Patrocinio (2012), a ferramenta Go!/Animate foi criada em 2007,
por Alvin Hung. Esta ¢é utilizada para criar videos animados de uma forma dinamica,
rdpida e acessivel. Com a sua utilizagdo conseguimos reduzir o excessivo tempo

despendido, bem como os elevados custos. Acrescenta ainda que:

“¢ uma aplicacdio que permite criar historias em quadrinhos de forma animada. E
simples e pratico, ndo sendo necessario ser perito na area para a criagdo,
portanto, ¢ uma ferramenta que pode ser direcionada para objetivos educacionais
sem necessidade de ter o acessoramento de técnicos de informatica. As
ferramentas da aplicag@o disponibilizam varios servicos, possibilitando a criagdo
de cartoon, satiras, comédias, dramas, histérias de encantar, ou o que a

imaginag¢do determinar” (2012, p. 342).

Para termos uma ideia dos passos envolvidos na criagdo de uma historia digital

na ferramenta Go/Animate, vejamos a figura 3.5.

Criar

* Realizar registo e login;
 Definir tema;
* Definir personagens.

/Editar

e Fundo;

e Som;

e Cenas;

* Fala entre personagens;
* Imagens;

* Efeitos.

.

Partilhar

» Video (YouTube, Twitter, Facebook; Pinterest,
entre outros).

Figura 3.5 - Passos basicos para a criagdo de historias digitais no GoAnimate
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O Go!Animate trata-se de um Website ladico que possibilita a producido de
animagodes simples que podem ser partilhadas de forma online. Este faculta diversas
opg¢des, nomeadamente, personagens, cendrios, musicas € objetos para a realizagdo de
pequenas animagoes.

Para Patrocinio (2012), esta aplicacdo ao permitir criar histérias em segmentos
favorece a aprendizagem do aluno, dado que em conjunto com os recursos tecnologicos,

oferece uma fungdo ludica, estimulando-o e envolvendo-o na atividade.

Movie Maker @

De acordo com Carvalho (2008, p.11), o Movie Maker, “de facil aprendizagem,
permite ao professor e aos alunos fazerem montagens de qualidade que podem vir a
partilhar, por exemplo, no YouTube”.

A figura 3.6 permite-nos ter uma ideia dos passos envolvidos na criacdo de uma

historia digital através da ferramenta Movie Maker .

Capturar

Diretamente a partir de um dispositivo de video;
*Importar video;

*Importar imagens;

Importar audio e musica.

r .
Editar
eEfeitos;
*Transagdes;
eTitulos e texto.

\

Finalizar

*Salvar video em formato de projeto Movie Maker;
*Salvar video como ficheiro .wmv.

Figura 3.6 - Passos basicos para a criagao de historias digitais no Movie Maker
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Cruz & Carvalho (2007, p.242) referiram que:

“este software ajuda a estimular a criatividade do aluno, ao mesmo tempo que confere
ao aluno o estatuto de autor. Através do WMM, os alunos podem tornar-se os
realizadores de filmes, criar os seus proprios argumentos, dramatizar um texto, criar
historias, tendo ao dispor varios cenarios que podem ser utilizados a partir de diferentes

perspectivas”.

Por ser uma aplicacdo bastante intuitiva, a criagdo de um video é extremamente
simples e rapida. Esta permite conjugar texto, som e imagem.

De acordo com Cruz & Carvalho (2007), quando utilizada em sala de aula, esta
ferramenta confere variadissimas op¢des pedagogicas interdisciplinares. O discente ao
ter a oportunidade de produzir trabalhos criativos de forma auténoma, confere-lhe o
estatuto de autor. Deste modo, este torna-se mais motivado e capaz de dar resposta as

exigéncias curriculares.
Photo Story E'E?f

Acerca da ferramenta Photo Story, Robin (2006) refere que por se tratar de uma
solugdo da Microsoft torna-se bastante acessivel para a criagdo de historias digitais.
Apesar de ser uma aplicacdo extremamente bdasica, disponibiliza todas as funcdes
essenciais para conceber uma historia, tais como, imagens, musica, efeitos e narracdo e

ndo tem uma dura¢do maxima para a sua criagao.
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A figura 3.7 demonstra os passos necessarios a ter em conta para criar uma

historia digital na ferramenta Photo Story.

Importar e organizar imagens

eImportar e ordenar imagens;
* Adicionar efeitos.

Adicionar titulo as imagens

*Escrever texto associado a cada imagem.

*Narrar sob a imagem;
*Transicao;
*Movimento.

Adicionar musica de fundo

*Upload de musica do computador;
*Criar musicas personalizadas para a historia.

Editar imagens ‘

rSalvar historia )
*Como projeto do tipo Photo Story;
*Como ficheiro de video para ser visualizado em qualquer
PC ou upload do video para partilhar em sifes como o
YouTube.
\. J

Figura 3.7 - Passos basicos para a criagdo de historias digitais no Photo Story

A aplicag@o Photo Story inclui recursos que permitem, a partir de um conjunto
de imagens, fazer um video, adicionando som (musicas ou narracdo) e movimento
(transigodes e efeitos). Sdo estes movimentos que dio a sensacdo de video distanciando-
nos da ideia de um conjunto de slides.

Em contexto educativo esta ferramenta marca pontos ja que segundo Klein
(2012, p. 31), “¢ um software que pode ser amplamente utilizado nas escolas”. Contar
ou criar uma histdria, relatar acontecimentos ou factos presenciados durante uma visita
de estudo, tratar de temas transversais, sdo alguns exemplos de trabalhos que os alunos

podem realizar.
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£ |

PowerPoint !_:ﬂ
Janior et al. (2011a, p.1158) realizaram um estudo que consistiu no
desenvolvimento de narrativas digitais na formagfo inicial de professores, sendo o

PowerPoint o software utilizado. A justificacdo foi a seguinte:

“para além de ser bastante acessivel e de facil manuseio, também oferece
inimeras vantagens e possibilidades. Outro aspecto a ser destacado € que apesar
de muitas pessoas utilizarem o Power Point como ferramenta para apresentacdes
multimédia, poucos sdo os que realmente dominam a grande variedade de
funcdes oferecidas por este aplicativo. Pensamos que a sua utilizagdo em
construcdo de narrativas pudesse servir como uma forma de despertar e divulgar

suas multifuncionalidades”.

A figura seguinte (v. figura 3.8) engloba os passos a seguir na construgdo de

uma narrativa digital com base na ferramenta PowerPoint.

Criar e importar

* Apresentacdo no PowerPoint;
* Importar imagens;

* Importar dudio e musica.

Editar

* Diapositivos;
* Animagdes;
* Transi¢des.

Finalizar

« Salvar apresenta¢do em formato .ppt;
* Salvar apresentacdo em formato .pps.

Figura 3.8 - Passos basicos para a criagdo de historias digitais no PowerPoint

A aplicagdo PowerPoint foi projetada para criar apresentacdes, tendo a mais-
valia de permitir criar fortes efeitos visuais para contar histdrias. Esta fornece as

ferramentas simples para criar uma apresentacao de s/ides com titulos, imagens e textos.
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A principal vantagem do uso desta ferramenta em sala de aula € o facto de esta
fornecer as ferramentas basicas para conceber narrativas, sendo a mais frequentemente

utilizada devido a facilidade de utilizacdo pelo publico-alvo.

PowToon m

Acerca da ferramenta Powfoon, Luaran (2014) esclarece que esta permite
desenvolver videos de animacdo e educativos, ndo sendo necessario ter qualquer
conhecimento especifico sobre animacao.

Com a visualizacdo da figura 3.9 ficamos com uma nog¢ao dos passos que
devemos implementar para conceber uma histdria digital com recurso a ferramenta

PowToon.

4 B
Criar
* Realizar registo e login;
* Definir template;
* Importar diretamente do Flickr ou Facebook.
\.

" Editar

* Texto;

* Imagens;

* Animagdes;
* Sons.

.

(Partilhar

* Descarregar para o computador;
* Partilhar por e-mail;
» Exportar para o YouTube;

* Colocar a apresentagdo em codigo, de forma a ser
apresentada automaticamente em blogs e redes
. sociais. y

Figura 3.9 - Passos basicos para a criagdo de historias digitais no PowToon

O PowToon ¢ um Website que permite criar apresentagdes animadas,

disponibilizando diversos temas e recursos para criar s/ides ou videos.
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Esta aplica¢do tem um enorme potencial educativo e pode ser aplicada a todos
os niveis de ensino. Disponibiliza varias funcionalidades e, de forma bastante acessivel,

permite que os alunos criem conteudos apelativos e diversificados.

VoiceThread @

E uma ferramenta muito apelativa e interessante, nomeadamente do ponto de
vista grafico. Permite utilizar recursos digitais, a conjuga¢do de voz, imagem, video e
texto, através de comentarios, discussdes de professores e alunos.

Os passos basicos que devemos seguir aquando da concec¢do de uma historia

digital na ferramenta VoiceThread estdo enumerados na figura 3.10.

4 N
Criar

* Realizar registo e login;
 Adicionar imagens, documentos e videos;
* Importar diretamente do Flickr ou Facebook.

.

{ Gravar

* Voz (com um microfone ou telefone);
e Texto;
* Ficheiro audio;
* Video (com uma Webcam).
.

’
Partilhar
* Definir voicethread publico ou privado;
* Permitir contribui¢@o de outros utilizadores;
 Exportar voicethread em modo stand alone;

* Embeber diretamente num Website, blog ou wiki.
\. J

Figura 3.10 - Passos basicos para a criagdo de histdrias digitais no VoiceThread

O VoiceThread é uma ferramenta Web 2.0 com grande potencial educativo, na
medida em que possibilita a criagdo de apresentacdes interativas de forma colaborativa

(Duarte, 2011). Pode ser aplicado a todos os niveis de ensino, permitindo realizar

87



Capitulo 3 — Aprender com as narrativas digitais

conversas colaborativas assincronas, sem necessidade de instalar qualquer sofiware no
computador.

Com o auxilio desta ferramenta, o professor promove diversas competéncias no
aluno (de oralidade, de espirito critico, de poder de argumentacdo, entre outras),

estimulando-o para a aprendizagem recreativa.
3.2.4 Os trés C’s das historias digitais

Tal como afirma Tolisano (2009), o sucesso de qualquer historia digital esta

associado aos 3 C’s: Colaborar, Comunicar ¢ Conectar (v. figura 3.11).

Colaborar

De acordo com Roschelle & Teasley (1995), colaborar estd relacionado com o
empenho dos participantes que orientam esfor¢os mutuamente para resolver um
problema.

Em 2008a, Robin referiu que quando os estudantes estdo preparados para
trabalhar em grupo, a criacdo de historias digitais, como atividade aplicada em sala de
aula, promove a colabora¢do. Também em 2009, Tolisano indicou que a participagao
em projetos de criagdo de historias digitais desenvolve capacidades de colaboragdo. Para
ele:

“Stories are usually a collaborative effort of stories' characters, their actions and points
of view. Stories that have been passed down through generations allow voices from the
past to be intermingled with voices from the present. Remixing and re-makes of stories

add new twists, allow new perspectives, and shed new light storylines” (2009, p. 7).

Outra investigagdo protagonizada por Lourenco (2012) reforga esta afirmagdo. O
estudo desenvolveu-se no dmbito de um projeto curricular integrado e contextualizado
numa aula de Lingua Portuguesa, onde a finalidade era a producdo de narrativas
digitais. As conclusdes comprovaram que o projeto favoreceu o trabalho colaborativo e
fomentou a participacdo de todos os alunos nas atividades.
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Comunicar

As narrativas digitais incentivam a comunicar eficazmente, tendo em conta a
perspetiva individual e a sua perce¢do. “Stories let us communicate our perspective and
perception” (Tolisano, 2009, p.7).

Virios autores defendem que os docentes que utilizam as narrativas digitais em
sala de aula promovem capacidades de comunica¢do eficazes nos alunos, para além de
outras experiéncias em diferentes dreas (cruciais na aprendizagem), como a

comunicagdo interativa, persuasiva e intuitiva.

Conectar

Quando concebemos uma histéria digital conseguimos conectar com o lado
emocional das pessoas, Tolisano refere que “We connect on an emotional level with
people and events in stories and we connect them to experiences in our own lives”
(2009, p.7).

No processo ensino-aprendizagem a narrativa tem um papel de extrema
importancia ja que ¢é capaz de difundir as emog¢des dos estudantes e as suas
fantasias/imagina¢des nos conteudos curriculares. Desta feita, percebemos que uma das

principais for¢as da narrativa € o aspeto emocional.

Colaborar Comunicar Conectar
Gl

Historia digital

Figura 3.11- Os 3 C's das histdrias digitais
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CAPITULO 4 - METODOLOGIA

Neste capitulo, descrevemos as opc¢des tomadas para a metodologia da
investigacdo (4.1) e apresentamos a descricio do estudo (4.2). De seguida,
apresentamos o Website “Histdrias digitais” que serviu de apoio a atividade que
protagonizou o estudo (4.3). Realizamos a caracterizagdo dos participantes do estudo
(4.4), apresentamos as técnicas de recolha de dados por nds selecionadas (4.5) e

elaboramos e validamos os instrumentos utilizados (4.6).



Capitulo 4 — Metodologia

4.1 Op¢oes metodologicas

Yin (2009) explica que € necessario o investigador analisar as vantagens e as
desvantagens dos diferentes métodos de pesquisa antes de considerar um deles como o
mais apropriado.

No que concerne a informagao recolhida, com o intuito de obtermos informagao
valida e correta, optamos por selecionar as leituras mais apropriadas ao nosso objeto de
estudo. Restringimo-nos a sele¢do de uma quantidade moderada de livros, artigos e
dados numéricos, para evitar a abundancia de informacdes que leva invariavelmente a
desordem de ideias, apelidada por “gula livresca” (Quivy & Campenhoudt, 1992, p.19).

Os cinco principais métodos de investigacdo em ciéncias sociais sdo: O
experimental, o survey, a andlise documental, a historia de vida e o estudo de caso (Yin,
2009). Cada método tem como finalidade explicar, explorar ou descrever algo. Para
além disso, o investigador pode estar predisposto a seguir um método particular. Se
assim for, ¢ importante criar um procedimento de questdes de pesquisa que melhor
corresponda a esse método (Yin, 2009).

A pesquisa de estudo de caso ¢ o método mais adequado quando: as questdes
“como?” ou “por que?”’ sdo apresentadas. Estamos perante um conjunto contemporaneo
de eventos em que o investigador tem pouco ou nenhum controlo. A escolha do estudo
de caso para o nosso trabalho como método de investigacdo, deve-se ao facto das
questdes de pesquisa centraram-se mormente em "como?" e "por que?".

Benbasat, Goldstein & Mead (1987) veem o estudo de caso como sendo
particularmente util quando a teoria ou o conhecimento numa dada 4rea encontram-se
nos primeiros estagios de desenvolvimento ou onde o contexto e as experiéncias
daqueles que estdo a ser estudados sdo importantes. O fenémeno a ser estudado encaixa-
se nestes critérios. Existem estudos sobre o uso de narrativas digitais no ensino, mas
nenhum ¢ aplicado diretamente a aprendizagem da disciplina de TIC, no ambito das
novas metas curriculares, instituidas no ano de 2012. Benbasat et al. (1987) referem que
o estudo de caso ¢ ideal para capturar conhecimentos e experiéncias, objetivos estes que

pretendemos apurar com a aplicacdo deste método de pesquisa.
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Foi com base em quatro regras fundamentais que escolhemos o tema de
investigacdo. De acordo com Eco (1997), elas sdo:

e O tema deve ir ao encontro dos interesses do aluno;

e As fontes a consultar devem estar ao alcance do investigador;

e As fontes devem estar ao alcance cultural do aluno;

e O quadro metodologico da investigacdo deve ser acessivel ao investigador

de acordo com a sua experiéncia.

Um trabalho de investigagdo carece, primeiramente, de uma boa identificacdo e
de uma demarcagdo concreta do assunto a estudar, o que significa colocar duas
questdes: “qual é o meu problema?” e “que devo fazer?”. Assim, perante estas duas
perguntas deparamo-nos com a sintese do que integra o processo de investigacdo
(Coutinho, 2011). Isto significa determinar os seus contornos, “Onde ¢ que termina este
problema e comega outro?”, criando ligagdes com outras problematicas relacionadas ou,
mesmo, outros temas de estudo.

A investigagdo ¢ o caminhar para um melhor conhecimento, acarretando
incertezas, dubiedades e desvios, deve ser algo que se procura, a fim de contribuir para
um maior ¢ melhor conhecimento futuro (Quivy & Campenhoudt, 1992).

Encontramos um leque muito vasto de defini¢des de investigacdo, contudo, ha
um ponto em comum em todas elas, trata-se de “uma estratégia ou um processo racional
visando a aquisi¢do de conhecimentos.” (Fortin, 2009, p.4)

Por meio da pesquisa exploratoria, das leituras realizadas ou da recolha de
dados, avancamos a investigacdo, o que implica necessariamente um processo de
reconstrug¢do continua.

Fortin refere que “a metodologia de investigacdo pressupde ao mesmo tempo um
processo racional e um conjunto de técnicas ou de meios que permitem realizar a
investigacdo” (2009, p.19). Existem trés metodologias utilizadas na recolha de dados: a
qualitativa, a quantitativa e a mista.

Segundo Janesick (2000), a metodologia qualitativa requer que o investigador
seja o instrumento de investiga¢do e produza uma narrativa que congregue as diferentes

historias dos participantes. O investigador que utiliza este tipo de metodologia emprega
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um estilo de raciocinio indutivo que lhe permite fazer observacdes especificas a fim de
obter uma compreensdo mais profunda dos fendmenos sociais. Assim, esta metodologia
proporciona o alcance da complexidade e diversidade da realidade em estudo, de forma
contextualizada e valorizada pelos significados que lhe sdo atribuidos pelos
participantes (Yin, 2010).

Para Almeida & Freire (2000), a investigagdo quantitativa tem como intuito
explicar, antedizer e controlar os fenomenos, através da procura de regularidades e leis,
aplicando a objetividade dos procedimentos e a quantificacdo das medidas (Almeida &
Freire, 2000). O investigador quantitativo tende a confiar no raciocinio dedutivo e tem
como principal objetivo produzir um conjunto de generalizacdes cumulativas
(Silverman, 2000).

Existem autores que propdem uma separagdo entre métodos qualitativos e
quantitativos, por julgarem os primeiros das ciéncias humanas e os segundos das
ciéncias fisicas, contudo estes podem ser encarados como complementares (Poeschl,
2006). Deste modo, durante o estudo, combinamos pesquisas qualitativas com pesquisas
quantitativas, com a aplicagdo de uma grelha de observagdo e inquéritos por

questionario a alunos de trés turmas de 7.° ano de escolaridade.

4.2 Descriciao do estudo

A presente investigacdo debrugou-se sobre a criacdo de histérias digitais por
alunos de trés turmas de 7.° ano na disciplina de TIC, de uma das escolas onde
realizdmos a PES. As trés turmas eram compostas por 54 alunos, sendo estas
pertencentes a professora titular e orientadora, as quais foram atribuidas aos trés
estagiarios que constituiam o nucleo de estagio. O nosso estudo decorreu em finais do
més de fevereiro e o0 més completo de margo de 2014 e contou, em todas as fases do
estudo, com a presenca da investigadora. O estudo decorreu ao longo de cinco sessoes,
cada uma de noventa minutos.

Primeiramente pretendiamos recolher informagdes acerca dos habitos de
utilizagdo dos alunos relativamente as TIC, qual a frequéncia da sua utilizagdo, a
importancia que lhes é atribuida na vida quotidiana ¢ em contexto escola, bem como os

seus conhecimentos no que concerne as histérias digitais. Aplicamos, por isso, um
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inquérito por questionario (v. anexo B) no inicio da primeira aula, tendo o cuidado de o
utilizar numa fase estratégica e propositada, onde os conteudos em questdo ndo tinham
sido ensinados, de forma a evitar o enviesamento das respostas.

A primeira sessdo do estudo foi direcionada para a introducdo do conceito de
historias digitais, na qual come¢dmos por realizar uma breve exposi¢do dos contetidos,
criando para o efeito uma apresentacdo'? na ferramenta Prezi. Esta exposicdo permitiu
uma contextualizagdo das histérias digitais, fazendo com que os alunos recuassem a
antiga atividade de contar historias. Prosseguimos com uma explicagdo do conceito
subjacente a atividade de criar narrativas digitais e enumeramos as trés principais
categorias que distinguem as histérias. Explicdmos as fases envolvidas nesta atividade
digital, passando para a exemplificagdo de ferramentas utilizadas para o efeito.
Termindmos com uma descri¢do das inumeras possibilidades que estas ferramentas
oferecem para enriquecer a historia.

Selecionamos uma panoplia de historias digitais, algumas concebidas por
estudantes em contexto sala de aula, sendo que os participantes tiveram oportunidade de
visualiza-las, ficando com uma ideia geral do conceito de narrativa digital. De seguida,
para compreenderem o que s3o histérias digitais e conhecerem algumas das suas
potencialidades, foi-lhes proposto que concebessem uma breve historia digital sobre o
dominio “Utilizagdo do computador e/ou de dispositivos eletronicos similares em
seguranca” e subdominio “Utilizar adequadamente o computador e/ou dispositivos
eletronicos similares que processem dados”. O objetivo explorado foi “Conhecer e
adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de computadores e/ou outros
dispositivos eletronicos similares”, integrado nas novas metas curriculares da disciplina
de TIC (Horta et al., 2012). Para o efeito, foi distribuida uma ficha de trabalho (v. anexo
F), cujo desafio contemplado iniciava com a escrita do guido (v. anexo G) da historia,
passando, de seguida, para a recolha e tratamento da informacéo a partir da visualizagdo

de um infografico!>. O passo seguinte consistia na criagdo da historia digital, com

12 Disponivel em:
http://prezi.com/bry_i8bsqvtl/historias-digitais/?utm campaign=share&utm medium=copy

13 Disponivel em: https://magic.piktochart.com/output/1045090-ergonomia
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recurso a aplicacdo Movie Maker, que se caracteriza por ser uma ferramenta Web 2.0
que permite a criagdo de histdrias digitais (Cruz & Carvalho, 2007). Deste modo,
realizdmos uma explicacdo pratica da mesma, abrindo espaco aos alunos para a
explorarem.

Uma vez familiarizados com as histdrias digitais, as seguintes trés sessdes foram
dedicadas a criagdo de uma histéria digital com base no dominio “Pesquisa de
informacdo na Internet” e subdominio “Navegar de forma segura na Internet”,
contemplados nas novas metas curriculares da disciplina de TIC (Horta et al., 2012).

A investigadora dividiu as turmas em grupos de dois a trés elementos. A cada
um dos grupos foi atribuido um tema e uma ferramenta para a criacdo da historia (v.

tabela 4.1).

Histéria Tema Ferramenta
1 O cyberbulling Movie Maker
2 Os predadores online Powtoon
3 Os perigos ¢ os cuidados a ter nos jogos online GoAnimate
4 A ciberdependéncia Powtoon
5 Os perigos ¢ os cuidados a ter nas redes sociais Movie Maker
6 O phishing Powtoon
7 As copias de seguranga GoAnimate
8 A privacidade na Internet Powtoon

Tabela 4.1 - Apresentacdo dos temas trabalhados e respetivas ferramentas utilizadas

Tendo em conta que nestas aulas ndo houve exposi¢do de contetidos, coube a
cada grupo realizar pesquisas na Web acerca do tema a explorar. Neste sentido, foi-lhes
pedido a escrita de um guido da histéria, tendo também sido solicitado que as narrativas
digitais contemplassem titulo, narracdo escrita e oral, musica, e efeitos de transi¢do.
Importa referir que uma das turmas que participou no estudo era composta por alunos
com elevada incapacidade auditiva, como tal, ndo lhes foi exigido a inser¢do de

narragdo oral e musica.
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Dado que as trés ferramentas tém funcionalidades diferentes, a dura¢do da
historia também difere. Logo, os grupos que ficaram com as ferramentas Movie Maker e
Powtoon podiam criar uma historia até uma duragdo maxima de 1 a 2 minutos. Os
grupos incumbidos de utilizarem a ferramenta GoAnimate dispunham de apenas 30
segundos. Encardmos esta situagdo como um verdadeiro desafio, ja que esta dispde de
um limite de tempo extremamente reduzido para a criacdo de videos. Alguns alunos
sentiram-se motivados e desafiados perante esta limitacdo, ou seja, com 0s escassos
segundos que dispunham tentaram reunir e transmitir a informag@o necessaria para o
entendimento da histéria. Em compensacdo, outros consideraram o desafio muito
complexo mostrando algum descontentamento sem, porém, desistirem.

Findado o trabalho de cria¢do de historias digitais, cada grupo submeteu-o na
plataforma Moodle e, aqueles cuja ferramenta permitia, partilharam no YouTube.

Na quinta e ultima sessdo dedicada ao estudo, cada historia digital foi observada
pela turma inteira, abrindo espago para uma discussdo acerca dos aspetos positivos e
negativos inerentes a cada narrativa. Por ultimo, cada aluno preencheu um inquérito por
questionario (v. anexo C), com o intuito de apurar em que medida a cria¢do de historias

digitais pode potenciar aprendizagens significativas.
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4.3 O Website “Historias Digitais”

Para orientagdo dos alunos, foi concebido um Website ' (v. figura 4.1) com

indicagdo dos passos a seguir.

Figura 4.1 — Website desenvolvido para o estudo das historias digitais

Composto por cinco paginas, a primeira — Pagina Inicial — tinha como finalidade
contextualizar os alunos e indicar o propdsito do projeto.

A segunda pagina - Introdugdo - explicava o conceito associado a narrativa
digital e as vantagens da sua utiliza¢do. Por fim, era langado o primeiro desafio de criar
uma breve historia com base na ferramenta Movie Maker, onde o tema a trabalhar era a
Ergonomia. Concluido o primeiro desafio, o aluno era convidado a prosseguir com uma
nova histoéria (o segundo desafio).

Na terceira pagina - Histérias — o estudante inteirava-se da historia que devia
criar, bem como das especificidades do trabalho. Para seu apoio, era disponibilizado um
tutorial da ferramenta a utilizar (que podia ser uma das trés: Go!/Animate, Movie Maker
ou PowToon) e uma lista de sifes com conteido acerca do tema a trabalhar (que devia

ser recolhido e tratado).

14 Disponivel em: http://foreveryg.wix.com/historiasdigitais
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A quarta pagina — Projetos — consistia numa compila¢do de todos os trabalhos
realizados no segundo desafio.
A quinta e ultima pagina - Avaliacdo — disponibilizava os critérios levados em

considera¢do na avaliagdo dos trabalhos.

4.4 Caracterizacio dos participantes

Quando analisamos um dado fenémeno social, ¢ quase certo a impossibilidade
de inquirirmos todos os elementos do universo, por isso, na execu¢do deste trabalho,
recorremos a uma técnica comummente utilizada, a amostra. Durante a defini¢do da
amostragem delinedmos, com base em Pardal & Lopes (2011), as seguintes condutas:
caracterizamos o universo; definimos o tamanho da amostra, de acordo com os critérios
representativos enumerados previamente; construimos a amostra.

A selegdo destes alunos nao foi aleatoria, por isso representam uma amostra de
conveniéncia (Naresh, 2004), dado serem as turmas atribuidas a orientadora da PES. Tal
como referem Carmo & Ferreira (1998), embora ndo seja possivel generalizar os
resultados a populagdo a qual pertence a amostra de conveniéncia, podemos obter
informagdes valiosissimas.

Os dados para a caracterizacdo dos participantes foram obtidos a partir de um
questionario denominado “Habitos de utilizagao das TIC” (v. anexo B).

Participaram no estudo de investigagao 54 alunos, pertencentes a trés turmas de
7.° ano do 3.° ciclo do ensino basico de uma escola do agrupamento onde concretizdmos
a PES. Na tabela seguinte (v. tabela 4.2) podemos observar o total da amostra das trés

turmas selecionadas para o estudo.

Turma
7°1 7°6 7°9 Total
Sexo
Feminino 3 15 15 33
Masculino 2 10 9 21

Total

5

25

24

54

Tabela 4.2 — Caracterizagdo da amostra (N=54)
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4.4.1 Género e idade

Em relagdo ao género, 59,3% dos participantes pertencem ao sexo feminino e

40,7% pertencem ao sexo masculino (v. tabela 4.3).

Género f o
Feminino 32 59,3
Masculino 22 40,7

Tabela 4.3 - Género (N=54)

Quanto a idade dos inquiridos (v. tabela 4.4), compreendidas entre os 12 ¢ os 15
anos, 61,1% dos alunos tém 12 anos (ou menos), 27,8% tém 13 anos e, com a mesma

percentagem, 5,6% tém 14/15 anos (ou mais).

Idade f %

12 anos ou menos 33 61,1
13 anos 15 27,8
14 anos 3 5,6
> 15 anos 3 5,6

Tabela 4.4 - Idade (N=54)

4.4.2 Habitos de utilizacdo das TIC

Nesta fase do questionario, era nosso objetivo verificar o grau de utilizagcdo das
TIC pelos alunos fora do contexto escolar, aferir a contribui¢do e importancia das TIC,
na perspetiva dos alunos para a aprendizagem nas aulas e auscultar a opinido dos
mesmos sobre as historias digitais, de forma a contribuir para a compreensao do estudo.

Para dar inicio a esta se¢do, comeg¢amos por questionar os discentes sobre a
posse de alguns dispositivos tecnologicos. Os resultados indicam (v. tabela 4.5) que
90,7% tém portatil; com a mesma percentagem, 61,1%, possuem computador fixo e
tablet/iPad; 53,7% t€m smartphone/iPhone. Estes resultados permitem-nos concluir que

os meios tecnoldgicos predominam no seio das trés turmas inquiridas.
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Sim Nio
Tens?
f % f %
Portatil 49 90,7 5 9,3
Computador fixo 33 61,1 21 38,9
Tablet/iPad 33 61,1 21 38,9
Smartphonel/iPhone 29 53,7 25 46,3

Tabela 4.5 - Alunos que possuem meios tecnologicos (N=54)

Relativamente ao nimero de horas que os alunos utilizam o computador por dia
(v. tabela 4.6), 50% dos inquiridos respondeu utilizar menos de 1 hora; 42,6% utiliza 2 a

4 horas; 5,6% utiliza 5 a 6 horas e apenas um aluno utiliza o computador durante mais

de 7 horas (1,9%).

Numero de horas que utilizas o computador por dia? f %

Menos de 1 hora 27 50,0
2 a4 horas 23 42,6
5 a 6 horas 3 5,6
Mais de 7 horas 1 1,9

Tabela 4.6 - Numero de horas de utilizacdo do computador (N=54)

Através da visualizag@o da tabela seguinte (v. tabela 4.7), podemos perceber que

apenas um aluno néo tem acesso a Internet a partir de casa (1,9%).

Tens acesso a Internet em casa? f %
Sim 53 98,1
Nio 1 1,9

Tabela 4.7 - Acesso a Internet a partir de casa (N=54)

Quanto as horas de utilizagdo diarias da Internet (v. tabela 4.8), mais de metade
(51,9%) dos inquiridos respondeu aceder a mesma durante menos de 1 hora; 40,7%
utiliza-a entre 2 a 4 horas; 5,6% da-lhe um uso entre 5 a 6 horas. Apenas 1 aluno afirma

passar mais de 7 horas na Internet (1,9%).
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Qual o nimero de horas que utilizas a Internet por dia? f %

Menos de 1 hora 28 51,9
2 a4 horas 22 40,7
5 a 6 horas 3 5,6
Mais de 7 horas 1 1,9

Tabela 4.8 - Numero de horas de utilizagdo da Internet (N=54)

Inquiridos sobre a importancia das TIC (v. tabela 4.9), 83,3% dos alunos
respondeu que estas sdo importantes no seu dia-a-dia; 64,8% classifica-as como
motivadoras na aprendizagem; 57,4% afirma que estas sdo importantes em contexto sala
de aula nas diferentes disciplinas; 51,9% considera-as como facilitadoras para a
aprendizagem. No cOmputo geral, percebemos que os alunos atribuem bastante

importancia as TIC.

; ; ; . Sim Em parte Nao
Consideras que as tecnologias da informag@o e comunicacdo:
f % f % | £ %
Sao importantes no teu dia-a-dia 451833 9 (1670 O
Sao motivadoras na aprendizagem 351648 | 17 | 31,52 | 3,7
Sao importantes em sala de aula nas diversas disciplinas 31 | 57,4 19 |352 14174
Facilitam a aprendizagem 28 | 51,9 | 26 |481 |0 | O

Tabela 4.9 - Opinido acerca das TIC (N=54)

Relativamente a utilizacdo que os alunos ddo ao computador (v. tabela 4.10),
utilizam-no preferencialmente para aceder as redes sociais (87,0%); 75,9% utilizam-no
para falar com os amigos/familiares; 74,1% para pesquisar; 70,4% para realizar
trabalhos escolares; 66,7% para jogar; ambas as opg¢des “Audicdo de musicas” e “Ver o
e-mail” tiveram um total de 64,8%; 59,3% para visualizar videos; 57,4% para estudar.
Verificamos que a utilizagdo que os alunos ddao ao computador € variada, sendo o acesso

as redes sociais a utilizag@o preferencial.
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Utilizas preferencialmente o computador para: f %

Ir a redes sociais (Facebook, Twitter, ...) 47 87,0
Falar com os amigos/familiares 41 75,9
Pesquisar 40 74,1
Realizar trabalhos escolares 38 70,4
Jogar 36 66,7
Audi¢do de musicas 35 64,8
Ver o e-mail 35 64,8
Visualizagdo de videos 32 59,3
Estudar 31 57,4
Outros 0 0,0

Tabela 4.10 - Utilizagdo do computador de acordo com as preferéncias (N=54)

Questionados acerca da funcdo das tecnologias na aprendizagem (v. tabela 4.11),

92,6% afirma que estas ajudam na realizacdo dos trabalhos individuais; 83,3%

considera que estas apoiam na consulta e pesquisa da informacgao; 77,8% defende que

estas sdo um auxilio na realizagdo dos trabalhos em grupo; 64,8% considera-as um

suporte para estudar; 57,4% vé-as como um apoio para organizar e gerir informacao;

apenas 2 alunos afirmam que estas ndo ajudam, apenas distraem (3,7%).

A opinido dos alunos quanto ao facto das tecnologias poderem ajudar na

aprendizagem ¢ bastante diversificada. Como podemos constatar, os alunos consideram

que as tecnologias tém um papel extremamente importante na realiza¢do dos trabalhos

individuais.

As tecnologias podem ajudar/ajudam na aprendizagem para: f %
Realizar trabalhos individuais 50 | 92,6
Consultar e pesquisar informagao 45 | 833
Realizar trabalhos em grupo 42 | 77,8
Estudar 35 64,8
Organizar e gerir informacao 31 57,4
Nao ajudam, s6 distraem 2 3,7
Outros 0 0

Tabela 4.11 - A ajuda das tecnologias na aprendizagem (N=54)
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Auscultados acerca do modo como preferem trabalhar (v. tabela 4.12), os
resultados estdo bastante proximos uns dos outros. 35,2% indica preferir trabalhar em

grupo; 33,3% prefere trabalhar em pares; 31,5% da preferéncia ao trabalho individual.

Preferes trabalhar? f %

Em grupo 19 35,2
Em pares 18 333
Individualmente 17 31,5

Tabela 4.12 - Preferéncias para trabalhar (N=54)

A tabela seguinte (v. tabela 4.13) revela-nos os suportes prediletos pelos alunos
para o professor utilizar em sala de aula. Dos inquiridos, 85,2% prefere que o docente
utilize a Internet; 63,0% prefere o video; as opcdes “Quadro interativo”, “Jogos (no
computador)” e “Projetor multimédia” tiveram um total de respostas de 51,9%; 25,9%
prefere os jogos em suporte papel; 16,7% da preferéncia ao manual escolar; 14,8%
escolhe o retroprojetor; 11,1% prefere as fichas de trabalho. Com a observagdo dos
resultados, importa reter que ¢ a Internet o suporte que os alunos mais gostam que o

professor utilize em sala de aula.

Gostas mais das aulas em que o professor utiliza? f %

Internet 46 85,2
Video 34 63,0
Quadro Interativo 28 51,9
Jogos (no computador) 28 51,9
Projetor multimédia 28 51,9
Jogos (em suporte papel) 14 25,9
Manual escolar 9 16,7
Retroprojetor (ver acetatos) 8 14,8
Fichas de trabalho 6 11,1
Outros 0 0,0

Tabela 4.13 - Preferéncia de recursos de ensino-aprendizagem (N=54)
4.4.3 Interesse e conhecimento demonstrados pelas historias digitais

Nesta fase tentdmos apurar o gosto dos alunos pela narracdo escrita de historias

(v. tabela 4.14). De acordo com os resultados obtidos, percebemos que mais de metade
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dos participantes gosta de escrever historias (64,8%), sendo que 35,2% referiu ndo

gostar de escrever historias.

Gostas de escrever (inventar/criar) historias? f %
Sim 35 64,8
Nio 19 35,2

Tabela 4.14 - Gosto por escrever (inventar/criar) historias (N=54)

Apds questionarmos os inquiridos sobre a frequéncia com que escrevem
historias (v. tabela 4.15), verificAmos que a maior parte dos alunos escreve com pouca
regularidade. Dos inquiridos, 46,3% refere escrever poucas vezes;, 27,8% indica
escrever algumas vezes; 24,1% afirma nunca escrever; apenas um aluno diz escrever

com muita frequéncia (1,9%).

Com que frequéncias escreves historias? f %

Poucas vezes 25 46,3
Algumas vezes 15 27,8
Nunca 13 24,1
Muitas vezes 1 1,9

Tabela 4.15 - Frequéncia com que escrevem historias (N=54)

A tabela seguinte mostra-nos que tipo de histdrias os alunos preferem escrever
(v. tabela 4.16). Dos 41 alunos que afirmaram escrever histdrias, 56,1% prefere escrever
aquilo que os professores solicitam nas aulas; 51,2% gosta mais de escrever o que lhe
vem a cabeca; 43,9% prefere escrever pensamentos pessoais; 39,0% da preferéncia a

escrita de historias de acontecimentos marcantes na sua vida; 17,1% prefere escrever

poemas.

Que tipo de historias escreves? f %
Historias que os professores pedem nas aulas 23 56,1
O que me vem a cabeca! 21 51,2
Pensamentos pessoais 18 439
Histoérias de acontecimentos da minha vida 16 39,0
Poemas 7 17,1
Outros 0 0,0

Tabela 4.16 - Tipo de historias que escrevem (N=41)
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Na tabela 4.17, vemos que dos 41 participantes 63,4% ja utilizou as tecnologias

ara construir historias e 36,6% indica nunca ter utilizado.
b

Alguma vez utilizaste as tecnologias (desktop, portatil, tablef) para construir as tuas

., f %
historias?
Sim 26 63,4
Nio 15 36,6

Tabela 4.17 - Aferir se ja utilizou as tecnologias para criar historias digitais (N=41)

Questionados sobre a ferramenta que utilizaram para construir histdrias (v.

tabela 4.18), dos 26 alunos que responderam ja ter utilizado as tecnologias para as

conceber, o resultado ¢ esmagador. Dos inquiridos, 84,6% afirma ter utilizado o Word e

15,4% responde ter utilizado o PowerPoint. As restantes ferramentas nunca foram

utilizados pelos inquiridos.

Que ferramenta utilizaste para construir essas historias? f %

Word 22 84,6
PowerPoint 4 15,4
BROYffice Writer 0 0,0
LibreOffice 0 0,0
Movie Maker 0 0,0
Outros 0 0,0

Tabela 4.18 - Ferramentas utilizadas para construir as historias digitais (N=26)

No que diz respeito as respostas dadas sobre se sabem o que sdo histérias

digitais (v. tabela 4.19), 57,4% afirma ndo saber o que sdo e 42,6%% indica saber.

Sabes o que sao historias digitais? f %
Nio 31 57,4
Sim 23 42,6

Tabela 4.19 - Aferir conhecimento sobre as histdrias digitais (N=54)

Os 23 alunos que indicaram que sabiam do que se tratavam as historias digitais,

foram questionados se conheciam alguma ferramenta digital para criar historias digitais

(v. tabela 4.20). Da analise dos resultados da tabela, percebemos que a maioria dos

alunos desconhece ferramentas para criar historias digitais (52,2%).
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Conheces alguma ferramenta digital que permita criar historias digitais? f %
Nao 12 52,2
Sim 11 47,8

Tabela 4.20 - Conhecimento sobre ferramentas para criar histdrias digitais (N=23)

Na sequéncia da pergunta anterior, dos 11 alunos que responderam conhecer
ferramentas para criar historias digitais, podemos constatar pela tabela seguinte (v.

tabela 4.21) que 81,8% indica conhecer o Word e 54,5% refere conhecer o PowerPoint.

Qual ou quais as ferramentas digitais que conheces para criar historias? f %
Word 9 81,8
PowerPoint 6 54,5

Tabela 4.21 — Indicag@o de ferramentas para criar historias digitais (N=11)

4.5 Selecio das técnicas de recolha de dados

Para a concretizacdo do nosso estudo, servimo-nos de técnicas e procedimentos
de recolha de dados que suportam e fundamentam o mesmo. A nossa metodologia
baseou-se em técnicas de observagdo, inquérito por questiondrio e analise documental.

De acordo com Quivy & Campenhoudt, ndo existe o método perfeito, mas sim
aquele que se adequa mais “a realidade, dos objetivos da investigacdo, do modelo de
analise e das caracteristicas do campo de analise” (1992, p.186). Recorremos ao método
de inquérito por questiondrio, dado que pretendiamos recolher dados de uma forma
sistemdtica para obter resposta a um dado problema (Carmo & Ferreira, 1998). A
utiliza¢do do inquérito ¢ especialmente util quando pretendemos analisar um fenémeno
social através de informagdes relativas aos individuos da populagdo em andlise (Quivy
& Campenhoudt, 1992).

Segundo Coutinho (2011), estamos perante um inquérito por questionario
quando as questdes sdo apresentadas num formulario em que o inquirido aplica-o a si
proprio. Deste modo, inquirimos alunos de trés turmas de 7.° ano sobre varias perguntas
relativas as suas opinides, ao seu nivel de conhecimentos e as suas expetativas. Para que
estes pudessem responder ao inquérito de forma coerente e logica, e uma vez que este
ndo permite o esclarecimento de davidas no momento de inquiri¢do, o sistema de
perguntas foi criteriosamente selecionado e organizado.
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E sabido que nos tempos passados o questionario era administrado em formato
papel, contudo, com a evolucdo das novas tecnologias, a Internet passou a ser a forma
mais comum de o implementar. Coutinho refere que “o processo de recolha de dados
numa investiga¢do tem de ser valido e fiavel para que as evidéncias recolhidas pelo
investigador ndo sejam contraditorias e inconsistentes” (2011, p.145), por isso, e para
simplificar o processo de recolha/analise de dados e reduzir os custos, os questionarios
foram administrados via online.

No nosso estudo optdmos por observar o comportamento e acdo dos alunos
perante os desafios colocados. Para o efeito, cridmos duas grelhas de observacdo (v.
anexos D e E), uma vez que facilitam a interpretacdo das observagdes (Quivy &
Campenhoudt, 1992). Acreditamos que a observacdo preserva a naturalidade do seu
contexto, abrindo espago para registar os comportamentos/atitudes e os acontecimentos
(Sousa, 2005).

A observacdo direta serviu para, através do cruzamento de dados obtidos pelo
inquérito e pela andlise dos projetos realizados pelos alunos, chegar as considerag¢des

finais aqui apresentadas.
4.6 Elaboracao e validacio dos questionarios

A elaboragcdo de um inquérito por questionario deve obedecer aos seguintes
critérios fundamentais: clareza e rigor na apresentagdo, bem como comodidade/agrado
para o inquirido (Quivy & Campenhoudt, 1992). Logo, o inquiridor deve ter como
ponto de partida o tema em investigagdo, o qual deve ser claramente apresentado e de
facil interpretacdo, bem como a disposi¢do grafica do questionario, que deve ser
adequada ao publico-alvo (Hill & Hill, 2012). Assim, ¢ essencial ser-se cauteloso na
forma como se formulam as questdes, por isso o conjunto de questdes deve ser muito
bem organizado e conter uma forma ldgica, evitando questdes insignificantes,
intrusivas, banais, com wuma estrutura confusa e dificil, ou ainda questdes
excessivamente longas (Quivy & Campenhoudt, 1992).

Em questdes de fiabilidade, este método para recolha das informacdes depende
dos procedimentos metodoldgicos que o inquiridor seguir, nas fases da sua concecdo, de
selecdo dos inquiridos e de administra¢do no terreno (Carmo & Ferreira, 1998), dado
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que um questiondrio ¢ um método pouco simples e “que deve sempre comecar pela
definicdo de forma clara e inequivoca dos objetivos que o levam a colocar questdes ao
inquirido” (Coutinho, 2011, p.140), logo foi dado especial atengdo a todas estas fases.
Ambos os questionarios utilizados integram essencialmente perguntas de identificagdo e
perguntas de informacdo. Para evitar ambiguidade nas questdes que possam, por isso,
ter mais do que um significado que, por sua vez, levem a ter diferentes interpretagdes,
utilizdmos preferencialmente questdes fechadas, que s@o aquelas nas quais o inquirido
apenas seleciona a opg¢do, de entre as apresentadas, que mais se adequa a sua opinido
(Hill & Hill, 2012).

Contudo, incluimos também, em menor numero, questdes abertas, dado que
pretendiamos abrir espago para o inquirido responder livremente e por estas permitirem
a obten¢do de informagdo mais detalhada, espelhando mais a realidade. Tendo em conta
a diversidade de respostas a estas questdes abertas, optamos por tratd-las com base na
categorizagdo das respostas dadas.

Evitamos, também, as questdes baseadas em pressuposi¢des, uma vez que o
inquirido encaixa numa determinada categoria e procura informa¢do baseada nesse
pressuposto (Carmo & Ferreira, 1998).

Para preservar a credibilidade do questionario e evitar a indu¢@o a equivocos nas
respostas dos inquiridos, ocasionados por erros ortograficos, gramaticais ou de sintaxe,

precedemos a uma revisao grafica minuciosa daquele.

[P

Para a andlise dos dados recolhidos através dos questionarios recorremos
estatistica descritiva, apresentando as frequéncias e as percentagens de resposta.

Por fim, para averiguarmos os conteudos concebidos pelos alunos, recorremos a
analise documental. Esta permitiu-nos analisar o desenvolvimento de competéncias e
reflexdes, importantes para tirar conclusdes da investigacdo (Quivy & Campenhoudt,
1992).

4.6.1 Dimensdes constituintes dos questionarios

Na fase de concecdo dos dois questiondrios, consideramos relevante para
facilitar o processo de apresentacdo e andlise dos dados, agrupar as questdes em
dimensdes. Sendo assim, as tabelas seguintes (v. tabelas 4.22 e 4.23) foram realizadas

de acordo com estas consideragdes.
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Dimensdes Questio Nimero de
questdes
Caracterizar os participantes em e  Género
relagdo ao género e a idade e Idade ?
e Tens (Computador fixo, portatil,
tablet/iPad, smartphone/iPhone)?
e Numero de horas que utilizas o computador
por dia?
e Tens acesso a Internet em casa?
e Qual o nimero de horas que utilizas a
Internet por dia?
Percegdo dos habitos de utilizagdo e Consideras que as tecnologias da
dos inquiridos em relagdo as TIC informagdo e comunicagio? ?

e Utilizas preferencialmente o computador
para:

e As tecnologias podem ajudar/ajudam na
aprendizagem para:

e  Preferes trabalhar:

e Gostas mais das aulas em que o professor

utiliza?

e (Gostas de escrever (inventar/criar)
historias?

e Com que frequéncia escreves historias?

e  Que tipo de historias escreves?

e Alguma vez utilizaste as tecnologias
) ) (desktop, portatil, tablet) para construir as
Identificag¢@o do interesse e o
tuas historias?

conhecimento dos inquiridos em 8
e Que ferramenta utilizaste para construir

relag@o as histdrias digitais
essas histdrias?

e Sabes o que sdo histérias digitais?

e Conheces alguma ferramenta digital que
permita criar histdrias digitais?

e Qual ou quais as ferramentas digitais que

conheces para criar historias?

Tabela 4.22 - Dimensoes e objetivos do questionario inicial
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E de realgar que o primeiro questionario'® (v. anexo B), composto por um total
de 19 questdes e que nos possibilitou anteriormente caracterizar os participantes, teve
por base os seguintes objetivos:

e Verificar o grau de utilizagdo das TIC pelos alunos fora do contexto escolar;

e Aferir a contribui¢cdo e importancia das TIC na perspetiva dos alunos para a

aprendizagem;

e Auscultar a opinido dos alunos sobre as historias digitais.

Na primeira dimensdo, tinhamos a inten¢@o de caracterizar os alunos de acordo
com o género e a idade.

Na segunda dimensao, o nosso objetivo era perceber os habitos de utilizagdo dos
inquiridos relativamente as TIC e a relevancia atribuida as TIC para a aprendizagem.

Na terceira e ultima dimensdo, tinhamos a pretensdo de identificar os
conhecimentos prévios que os estudantes detinham em relagdo ao tema dominante do
nosso estudo - historias digitais.

Quanto ao segundo questiondrio'® (v. anexo C), constituido por 23 questdes,
encontra-se dividido em 6 dimensdes.

Na primeira dimensdo, o nosso interesse era perceber a eficacia da atividade
realizada.

Na segunda dimensdo, o objetivo era apurar as vantagens e/ou desvantagens do
trabalho em grupo, para esta atividade em particular, e o interesse demonstrado pelos
temas trabalhados.

Na terceira dimensdo, a nossa finalidade era apurar a eficacia da ferramenta
usada para criar a historia digital.

Na quarta dimensdo, era nossa pretensdo averiguar a potencialidade do método
de ensino seguido.

Na quinta dimensao, a finalidade era perceber, segundo a opinido dos alunos, a
importancia de partilhar as historias digitais, bem como visualizar as historias

concebidas pelos colegas.

15 Disponivel em:

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/viewform

16 Disponivel em:

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY 8JVBfDqxL0/viewform
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Na ultima dimenséao, o objetivo era averiguar o papel das histérias digitais para a

aprendizagem.
Numero de
Dimensdes Questio
questoes
Gostaste de criar uma historia digital?
O que gostaste mais nesta atividade?
A experiéncia de criar historias digitais facilitou-te na aprendizagem
dos conteudos de TIC?
Consideraste a atividade de criagdio de historias digitais:
Eficacia da atividade Acreditas que aprendes melhor as historias digitais que possuem: 8
Na tua opinido, a musica de fundo de uma histdria digital:
Consideras que a utilizagdo de diferentes recursos, como imagens,
sons, musicas, permitiram-te aprender/compreender melhor as
histdrias digitais criadas?
Consideras que a criagdo de histdrias digitais ajudou-te a:
Trabalho de grupo e Em relac@o ao trabalho de grupo:
tema trabalhado Gostaste do tema trabalhado? ’
Gostaste de utilizar a ferramenta para criar a histdria digital?
Indica o que gostaste mais e menos na ferramenta que utilizaste.
Preferias ter utilizado outra ferramenta?
Eficacia da Indica qual ou quais as ferramentas que gostarias de ter trabalhado e
ferramenta porqué. °
Qual das seguintes ferramentas te parece mais adequada para criar
historias digitais?
Justifica a opgdo anterior.
Gostaste da forma como o(a) professor(a) optou por trabalhar este
Método de ensino tema? 2
Justifica a opgdo anterior.
Gostaste de ver os trabalhos realizados pelos outros grupos?
Partilha das histdrias Na tua opinido consideras importante partilhar a historia digital no
digitais Youtube? ’
Justifica a op¢@o anterior.
Contribuigdo das
Gostavas de criar histdrias digitais noutras disciplinas?
histérias digitais para 2

a aprendizagem

Que importancia atribuis as histdrias digitais para aprender?

Tabela 4.23 - Dimensdes e objetivos do questionario final

O capitulo que se prossegue é dedicado a analise e interpretagdo dos resultados

respeitantes as 6 dimensdes do segundo questionario.
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Neste capitulo dedicamo-nos a andlise dos dados procedentes da atividade
realizada, com base nos resultados apurados do questionario final (5.1). Passamos, de
seguida, para a analise das observagdes registadas na grelha de observagdo (5.2). E,
finalmente, tecemos comentarios gerais em relacdo as historias digitais concebidas pelos

alunos (5.3).
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5.1 Analise dos dados da atividade realizada

Apresentamos, de seguida, os dados que resultaram da atividade que

protagonizou a nossa investiga¢do. Estes resultados permitiram-nos averiguar em que

medida a criagdo de histérias digitais pode potenciar aprendizagens significativas.

Também conseguimos aferir se, de acordo com a opinido do aluno:

A atividade facilitou a aprendizagem dos conteudos curriculares;

A atividade desenvolveu competéncias de trabalho individual e em grupo;

A atividade desenvolveu competéncias potenciadas pelo recurso a ferramenta
utilizada;

Este reconhece potencialidade no método de ensino utilizado pelo professor;
Este considera importante a partilha no YouTube da historia concebida, bem
como a visualizagao das historias criadas pelos colegas;

A experiéncia de construgdo de narrativas digitais tem implicagdes no processo
ensino-aprendizagem.

Tal como referimos no capitulo anterior, os resultados que a seguir se

apresentam foram agrupados segundo as dimensdes constituintes do questionario final.

Eficacia da atividade

O questionario inquiriu os alunos sobre se gostaram de criar a histdria digital (v.

tabela 5.1). A maioria (88,9%) respondeu afirmativamente, 7,4% indicou ndo ter

gostado e 3,7% respondeu “Em parte”.

Gostaste de criar uma historia digital? f %

Sim 48 88,9
Nao 4 7.4
Em parte 2 3,7

Tabela 5.1 - Opinido sobre a atividade de criar uma narrativa digital (N=54)

A leitura dos dados relativos a questdo “o que gostaste mais nesta atividade?” (v.

tabela 5.2) revela uma percentagem maioritaria, com 70,4% para a op¢do de “Criar o

video”; 50% indicou ter gostado mais de trabalhar em grupo; 42,6% gostou mais de

explorar a ferramenta; 40,7% preferiu ver as historias que os outros criaram; 27,8%
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gostou mais de escrever o guido; 18,5% deu preferéncia a organizar e encadear as

ideias.

O que gostaste mais nesta atividade? f %
Criar o video 38 70,4
Trabalhar em grupo 27 50,0
Explorar a ferramenta 23 42,6
Ver as histdrias que os outros criaram 22 40,7
Escrever o guido 15 27,8
Organizar e encadear as ideias 10 18,5
Outros 0 0,0

Tabela 5.2 - O que gostaram mais na atividade (N=54)

Questionados sobre se a experiéncia de criar historias digitais facilitou a

aquisi¢do de conhecimentos de TIC (v. tabela 5.3), a grande maioria dos alunos

respondeu de modo afirmativo (75,9%), 20,4% respondeu em parte e apenas 3,7%

respondeu negativamente.

A experiéncia de criar historias digitais facilitou-te na aprendizagem dos conteudos de TIC? f | %

Sim 41 1759
Em parte 11| 20,4
Nao 2| 3,7

Tabela 5.3 - Contributo das histodrias digitais para aprender conteudos de TIC (N=54)

Acerca da questdo “consideraste a atividade de criagdo de historias digitais:” (v.

tabela 5.4), os resultados foram bastante positivos. Dos inquiridos, 37,0% considerou-a

muito desafiante; 48,1% respondeu ter sido desafiante; 9,3% afirmou ter sido

irrelevante; 5,6% considerou-a pouco desafiante e nenhum aluno achou-a nada

desafiante.
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Consideraste a atividade de criagdo de historias digitais: f %

Muito desafiante 20 37,0
Desafiante 26 48,1
Irrelevante 5 9,3
Pouco desafiante 3 5,6
Nada desafiante 0 0,0

Tabela 5.4 - Opinido sobre a atividade de criagdo de histérias digitais (N=54)

Aferidos sobre o contributo da narragdo escrita ¢ da narragdo oral para a
aprendizagem das historias digitais (v. tabela 5.5), 79,6% respondeu ser os dois tipos de
narracdo (escrita e oral) que facilitam mais a compreensdo das histdrias; 11,1% indica

ser apenas a narragao escrita; 9,3% afirma ser a narragdo oral.

Acreditas que aprendes melhor as historias digitais que possuem: f %

Narragdo escrita e narragdo oral 43 1 79,6
Apenas narragdo escrita 6 11,1
Apenas narragdo oral 5 9,3

Tabela 5.5 - Opinido sobre o contributo da narragdo escrita e oral para a historia (N=54)

No que concerne a contribuicdo da musica de fundo para o entendimento da
narrativa (v. tabela 5.6), 57,4% dos alunos considera que esta contribui para entender
melhor a narrativa; 38,9% afirma contribuir em parte; apenas 3,7% responde
negativamente.

No que diz respeito a possibilidade da musica de fundo desviar a atengdo da
narracdo (v. tabela 5.6), 18,5% respondeu afirmativamente; 29,6% respondeu em parte;

51,9% respondeu negativamente.

Sim Em parte Nao

Na tua opinido, a musica de fundo de uma histdria digital:
f % f % f %

Contribui para entender melhor a narrativa 31 | 574 21 38,9 2 3,7

Desvia a atengdo da narrativa 10 | 18,5 16 29,6 | 28 | 51,9

Tabela 5.6 - Contributo da musica de fundo para a historia digital (N=54)

Pela visualizacdo da tabela 5.7, verificamos que 83,3% dos inquiridos considera

a utilizagdo de diferentes recursos potenciadora da aprendizagem e facilitadora da
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compreensdo das histdrias digitais; 11,1% considera-a em parte; somente 5,6%

respondeu negativamente.

Consideras que a utilizagdo de diferentes recursos, como imagens, sons, musicas, c %
permitiram-te aprender/compreender melhor as historias digitais criadas?

Sim 45 | 83,3
Em parte 6 11,1
Nao 3 5,6

Tabela 5.7 - Contributo da utilizacdo de diferentes recursos para a compreensao das histérias digitais (N=54)

Relativamente a histéria digital (v. tabela 5.8):

85,2% dos alunos afirma que a sua criagdo permite aprender aspetos novos € os
restantes inquiridos (14,8%) tém a opinido de que ajuda em parte.

No que diz respeito a estas contribuirem para facilitar a organizacdo e
encandeamento das ideias, 81,5% respondeu afirmativamente, 16,7% respondeu em
parte e apenas um aluno respondeu negativamente.

No que toca as mesmas potenciarem a colaboracdo com os colegas de grupo,
81,5% respondeu afirmativamente, 14,8% respondeu em parte e 3,7% respondeu
negativamente.

75,9% afirma que estas ajudam a tratar a informagdo corretamente, 22,2%
afirma que ajudam apenas em parte e um aluno respondeu negativamente.

No que diz respeito a estas fomentarem o respeito pelas ideias dos outros, 75,9%

confirma, 20,4% acha que em parte e 3,7% dos alunos respondeu que néo.

; . - Sim Em parte Nao

Consideras que a criagdo de histdrias digitais ajudou-te a:

f % f % f %
Aprender aspetos novos 46 | 85,2 8 14,8 0 0,0
Organizar ¢ encandear as ideias 44 | 81,5 9 16,7 1 1,9
Colaborar com os colegas do grupo 44 | 81,5 8 148 | 2 3,7
Tratar a informagdo corretamente 41 [ 759 | 12 | 22,2 1 1,9
Respeitar mais as ideias dos outros 41 759 11 | 20,4 2 3,7

Tabela 5.8 - Opinido sobre a contribui¢do das historias digitais (N=54)
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Trabalho de grupo e tema trabalhado

No que concerne ao trabalho de grupo (v. tabela 5.9): dos inquiridos, 88,9%
afirma ter respeitado as regras de trabalho de grupo e 11,1% em parte. 88,9% considera
ter cumprido com as suas tarefas, 9,3% em parte ¢ um aluno acha que ndo cumpriu.
83,3% indicou ter promovido a entreajuda e a cooperacdo, 14,8% em parte e um aluno
respondeu negativamente. 79,6% revelou ter gostado de trabalhar em grupo, 18,5% em
parte e um aluno respondeu que ndo. 57,4% negou ter existido um elemento que se

destacou como lider, 9,3% em parte e 33,3% respondeu afirmativamente.

Sim Em parte Nao
Em relagdo ao trabalho de grupo:
f| % f % f| %

Respeitei as regras de trabalho de grupo 48 1889 | 6 | 11,1 0 | 0,0
Cumpri com as minhas tarefas 48 | 88,9 | 5 9,3 1 1,9
Promovi a entreajuda e a cooperagdo 451833 | 8 | 148 | 1 1,9
Gostei de trabalhar em grupo 43 179,6 | 10 | 185 | 1 1,9
Houve um elemento que se destacou como lider 18 1333 5 93 | 311|574

Tabela 5.9 - Opinido acerca do trabalho de grupo (N=54)

Questionados sobre se gostaram do tema trabalhado (v. tabela 5.10), a maioria

respondeu afirmativamente (81,5%), 11,1% revelou ter gostado em parte e 7,4% nao

gostou.

Gostaste do tema trabalhado? f %

Sim 44 81,5
Em parte 6 11,1
Nio 4 7,4

Tabela 5.10 - Opinido sobre se gostaram do tema trabalhado (N=54)

Eficacia da ferramenta

Na tabela seguinte (v. tabela 5.11), percebemos que a maior parte dos inquiridos
ficou satisfeito com a ferramenta utilizada para criar a historia digital. Dos inquiridos,

88,9% respondeu afirmativamente e 11,1% respondeu em parte.

117




Capitulo 5 — Andlise e interpretacdo dos resultados

Gostaste de utilizar a ferramenta para criar a historia digital? f %

Sim 48 88,9
Em parte 6 11,1
Nao 0 0,0

Tabela 5.11 - Opinido sobre a utilizagdo da ferramenta para criar a histdria digital (N=54)

A tabela 5.12 comeca por nos indicar, apos termos categorizado as respostas

dadas, os motivos pelos quais os alunos mais gostaram de ter utilizado a ferramenta.

Indica o que gostaste mais e menos na ferramenta que utilizaste. f %
O que gostei mais:

Gravar a narragdo oral 14 25,9
Interatividade da ferramenta 9 16,7
Nao respondeu 9 16,7
Gravar a narragdo escrita 7 13,0
Criar e editar as personagens 7 13,0
Ferramenta muito complete 6 11,1
Realizar a animagao 6 11,1
Permite trabalhar em grupo 4 7,4
Explorar a ferramenta 3 5,6
Diversidade de personagens 3 5,6
Inserir a musica de fundo 1 1,9
O que gostei menos:

Nao respondeu 16 29,6
Limitagdo da duragio do video 14 26,0
Sincronizar a fala com as personagens 11 20,4
A musica de fundo ndo acrescentou nada a historia 3 5,6
Gravar a narragdo oral 3 5,6
Dificuldade na utilizagio da ferramenta 3 5,6
Pouca diversidade de sons 2 3,7
Pouca variedade de personagens 1 1,9
Impossibilidade de criar as personagens de raiz 1 1,9

Tabela 5.12 - O que gostou mais e 0 que gostou menos na ferramenta utilizada (N=54)

Importa referir que 16,7% dos alunos nio respondeu a esta questdo.
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A opgdo “Gravar a narragdo oral” teve 25,9% de respostas. A opgdo
“Interatividade da ferramenta” teve 16,7%. As opcdes “Gravar a narragdo escrita” e
“Criar e editar as personagens” obtiveram o mesmo resultado, 13,0% respostas. As
opcdes “Ferramenta muito completa” e “Realizar a animagdo” obtiveram o mesmo
resultado, 11,1%. A opc¢do “Permite trabalhar em grupo” obteve 7,4%. As opcdes
“Explorar a ferramenta” e “Diversidade de personagens” obtiveram o mesmo resultado,
5,6%; A opg¢do “Inserir a musica de fundo” teve 1,9%.

A tabela 5.12 mostra-nos também os motivos pelos quais os alunos menos
gostaram de ter utilizado a ferramenta, sendo que 29,6% dos alunos ndo respondeu a
esta questao.

A opc¢do “Limitagcdo da duracdo do video” obteve 26,0% de respostas. A opgdo
“Sincronizar a fala com as personagens” teve 20,4%. As opg¢des “A musica de fundo
nao acrescentou nada a historia”, “Gravar a narrac¢do oral” e “Dificuldade na utilizacao
da ferramenta” obtiveram o mesmo resultado, 5,6% de respostas. A opc¢do “Pouca
diversidade de sons” teve 3,7%. As opg¢des ‘“Pouca variedade de personagens” e

“Impossibilidade de criar as personagens de raiz”” obtiveram o mesmo resultado, 1,9%.

Quanto aos alunos preferirem ter utilizado outra ferramenta (v. tabela 5.13),

57,4% respondeu de modo negativo e 42,6% deu uma resposta positiva.

Preferias ter utilizado outra ferramenta? f %
Nio 31 57,4
Sim 23 42,6

Tabela 5.13 - Aferir se o aluno gostou de utilizar a ferramenta para criar a historia digital (N=54)

Dos 23 alunos que responderam, na questdo anterior, preferir ter utilizado outra
ferramenta, de acordo com a tabela 5.14, 69,6% gostaria mais de ter trabalhado com o
PowToon; 13,0% com o GoAnimate; 8,7% com o Movie Maker; 4,3% com o Sony
Vegas; um aluno nio apresentou qualquer resposta.

Solicitada uma justificagdo (v. tabela 5.14), obtivemos 26,1% de respostas para
cada uma das seguintes opgdes: “Permite uma duragdo de video superior”, “Mais

completa” e “Mais interessante/engracada”. Obtivemos 8,7% de respostas para cada
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uma das seguintes opg¢des: “Mais desafiante”, “Maior diversidade de imagens” e “Mais
realista”. Dos inquiridos, 4,3% indicou que a sua utiliza¢do ¢ mais acessivel e um aluno

ndo respondeu.

Indica qual ou quais as ferramentas que gostarias de ter trabalhado e porqué. f %

Qual ou quais as ferramentas que gostarias de ter trabalhado?

PowToon 16 69,6
GoAnimate 3 13,0
Movie Maker 2 8,7
Sony Vegas 1 4,3
Nao respondeu 1 43
Por qué?

Permite uma duragio de video superior 6 26,1
Mais complete 6 26,1
Mais interessante/engracada 6 26,1
Mais desafiante 2 8,7
Maior diversidade de imagens 2 8,7
Mais realista 2 8,7
A sua utilizagdo é mais acessivel 1 4,3
Nao respondeu 1 43

Tabela 5.14 — Qual/quais as ferramentas que gostarias de ter trabalhado e porqué (N=23)

Em relagdo a ferramenta que se adequa mais a criacdo de histérias digitais (v.
tabela 5.15), 83,3% afirma ser o PowToon; 11,1% o Movie Maker ¢ 5,6% o GoAnimate.
Concluimos assim que o PowToon ¢ a ferramenta predileta destes alunos, em particular

para este tipo de atividade.

Qual das seguintes ferramentas te parece mais adequada para criar historias . %
digitais?

PowToon 45 83,3
Movie Maker 6 11,1
GoAnimate 3 5,6

Tabela 5.15 — Motivo pelo qual a ferramenta ¢ a mais adequada para criar histdrias digitais (N=54)

\

ApoOs apresentarem os motivos que justificam a resposta a questdo anterior,

constatamos que (v. tabela 5.16):
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Dos inquiridos, 72,2% prefere a ferramenta indicada pelo facto de esta permitir
partilhar a historia no YouTube; 16,7% dos inquiridos ndo respondeu; 9,3% € por ser
mais interessante; 7,4% ¢ pelo facto de ser mais completa e 5,6% ¢ por permitir uma

duragdo de video superior.

Justifica a op¢@o anterior. f %
Permite partilhar no YouTube 39 72,2
Nao respondeu 9 16,7
E a mais interessante 5 9,3
E a mais completa 4 7,4
Permite uma durag@o de video superior 3 5,6

Tabela 5.16 - Motivo pelo qual mais gosta da ferramenta (N=54)
Método de ensino

Quanto a forma como o professor optou por trabalhar o tema (v. tabela 5.17), a
grande maioria dos alunos indicou ter gostado (83,3%), 11,1% respondeu em parte e

5,6% deu uma resposta negativa.

Gostaste da forma como o(a) professor(a) optou por trabalhar este tema? f %

Sim 45 83,3
Em parte 6 11,1
Nio 3 5,6

Tabela 5.17 - Aferir se o aluno gostou da forma como o professor trabalhou o tema (N=54)

Solicitada uma justificacdo para a questdo anterior (v. tabela 5.18), podemos
perceber que 11,1% ndo respondeu. Dos inquiridos, 33,3% respondeu a opcdo “Facilita
o entendimento da matéria”; 25,9% escolheu a op¢do “Mais interessante”. As opgodes
“Permite maior autonomia” e “Mais divertido” obtiveram o mesmo resultado, 14,8%.
Dos inquiridos, 11,1% indicou a op¢do “Enquadra-se mais a nossa idade”; 7,4%
escolheu a opgdo “E dificil”; 3,7% respondeu a op¢io “E muito diferente daquilo que
estou habituado a fazer”. As opcdes “Permite perceber como as tecnologias sdo
importantes no nosso dia-a-dia” e “Permite uma maior organizagdo e gestdo do tempo”

foram referenciadas apenas por um aluno.
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Justifica a opgdo anterior. f %
Facilita o entendimento da matéria 18 333
Mais interessante 14 259
Permite maior autonomia 8 14,8
Mais divertido 8 14,8
Enquadra-se mais a nossa idade 6 11,1
Nao respondeu 6 11,1
E dificil 4 7.4
E muito diferente daquilo que estou habituado a fazer 2 3,7
Permite perceber como as tecnologias sdo importantes no nosso dia-a-dia 1 1,9
Permite uma maior organizacdo e gestdo do tempo 1 1,9

Tabela 5.18 - Justificagdo da resposta se gostou da forma como o professor optou por trabalhar o tema (N=54)

Partilha das historias digitais

Pela visualizagdo da tabela 5.19, percebemos claramente que praticamente todos

os alunos (96,3%) gostaram de ver os trabalhos realizados pelos outros grupos.

Gostaste de ver os trabalhos realizados pelos outros grupos? f %
Sim 52 96,3
Nao 2 3,7

Tabela 5.19 - Aferir se o aluno gostou de ver os trabalhos realizados pelos outros grupos (N=54)

Quanto a relevancia de partilhar a historia digital no YouTube (v. tabela 5.20),

72,2% afirma ser importante e 27,8% considera ndo ser relevante.

Na tua opinido consideras importante partilhar a historia digital no YouTube? f %

Sim 39 72,2
Nao 15 27,8
Outro 0 0,0

Tabela 5.20 - Importancia de partilhar a historia digital no YouTube (N=54)

As justificagdes apresentadas para a resposta anterior (v. tabela 5.21) foram:

72,2% respondeu “para todas as outras pessoas verem o nosso trabalho e aprenderem

com ele”; 18,5% respondeu “ndo gosto que outras pessoas vejam o meu trabalho”; trés

alunos ndo apresentaram qualquer motivo e 3,7% indicou ser desnecessario.
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Justifica a opg¢do anterior. f %

Para todas as outras pessoas verem o nosso trabalho e aprenderem com ele 39 72,2
Nao gosto que outras pessoas vejam o meu trabalho 10 18,5
Nao respondeu 3 5,6
E desnecessario 2 3,7

Tabela 5.21 - Motivo pelo qual é ou ndo relevante partilhar a historia no YouTube (N=54)

Contribuicio das historias digitais para a aprendizagem

A penultima questdo aferia sobre o interesse manifestado para criar histdrias

digitais para outras disciplinas (v. tabela 5.22). Dos inquiridos, 63,0% respondeu

afirmativamente; 20,4% revelou que sim, apresentando a justificagdo de que estaria

mais envolvido na constru¢do do conhecimento; 11,1% deu uma resposta negativa e

5,6% respondeu que ndo, por dar muito trabalho.

Gostavas de criar histdrias digitais noutras disciplinas? f %

Sim 34 63,0
Sim, porque estaria mais envolvido(a) na constru¢do do conhecimento. 11 20,4
Nao 6 11,1
Nao, porque da muito trabalho. 3 5,6
Outro 0 0,0

Tabela 5.22 - Aferir se o aluno tem vontade de criar histdrias digitais noutras disciplinas (N=54)

O questionario culminou com a questdo “que importancia atribuis as historias

digitais para aprender?” (v. tabela 5.23).

Que importancia atribuis as historias digitais para aprender? f %

Captam mais a aten¢do e assim aprende-se mais facilmente a matéria 21 38,9
E mais divertido 12 22,2
E mais motivante 7 13,0
E mais entusiasmante 6 11,1
Nao respondeu 4 7,4
Permite pesquisar e tratar a informagéo 2 3,7
E mais interativo 2 3,7

Tabela 5.23 - Opinido sobre a importancia das historias digitais para aprender (N=54)
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Os resultados foram: 38,9% indicou que estas sdo importantes uma vez que
captam mais a atencdo e assim aprende-se mais facilmente a matéria; 22,2% revelou ser
mais divertido; 13,0% indicou ser mais motivante; 11,1% respondeu ser mais
entusiasmante; 7,4% ndo respondeu; para ambas as op¢des “permite pesquisar e tratar a

informacdo” e “¢ mais interativo” o total de respostas foi de 3,7%.
5.2 Analise dos dados de observacio

Recolhidos os dados, realizamos de seguida uma descri¢do e analise documental
dos resultados obtidos nas cinco sessdes que protagonizaram o estudo. A observagao
realizada pelo investigador e a recolha dos dados foram registados em grelhas de
observacdo. Foram utilizadas duas grelhas, a primeira (v. anexo D), preenchida
meticulosamente de forma a registar os dados o mais fielmente possivel, tinha como
finalidade determinar a qualidade do trabalho em grupo, tendo em conta a forma como
os alunos de cada grupo interagiam entre eles; a facilidade com que trabalhavam de
forma colaborativa; o respeito manifestado pelas ideias uns dos outros, essencial para o
sucesso do trabalho em grupo. Também era nossa pretensdo analisar a capacidade de
argumentacdo de cada discente; a responsabilidade e o interesse demonstrados pela
atividade. Em relacdo a ferramenta utilizada por cada grupo para construir a histéria, era
nosso objetivo apurar o interesse revelado pela mesma e a facilidade de utilizagao..

A segunda grelha (v. anexo E), de avaliacdo, tinha como objetivo avaliar o
desempenho do grupo e o desempenho individual.

Em relagdo ao grupo, foram tidos em conta os seguintes pontos: i) tratamento e
combinacdo de forma adequada da informacdo recolhida; ii) organizacdo e
encadeamento das ideias; iii) criatividade; iv) ortografia; v) dic¢do; vi) dominio do
tema; vii) aspeto grafico do video; viii) dominio da ferramenta; ix) cumprimento dos
requisitos minimos obrigatdrios; x) cumprimento do prazo de entrega.

Quanto a prestagdo individual, foram tidos em considerag¢do os seguintes pontos:
1) aprendizagem dos contetdos; ii) realizacdo das tarefas; iii) empenho e interesse; iv)

respeito pelos colegas.
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Primeira sessio

Tal como foi possivel referir no ponto dedicado a descri¢do do estudo, foi nossa
intengdo na primeira sessdo familiarizar os alunos com as historias digitais. Como
estratégia, comegamos por expor uma breve apresentacdo do conteudo.

A fase seguinte permitiu um melhor entendimento do conceito associado a esta
atividade, uma vez que os alunos tiveram oportunidade de visualizar exemplos de
historias digitais.

O objetivo seguinte era disponibilizar tempo suficiente aos alunos para
explorarem uma das ferramentas que alguns grupos iriam utilizar na atividade final - o
Movie Maker. Apds esta fase, foi disponibilizada uma ficha de trabalho que solicitava a
criacdo de uma breve histdria digital. Para tal, foi pedido aos alunos que comegassem
por criar o guido da historia.

Uma vez que esta primeira sessao servia apenas para os alunos se ambientarem
ao conceito de histdrias digitais, bem como a utiliza¢do da ferramenta Movie Maker,
ndo foi utilizada a grelha de observacao.

Embora os participantes tenham demonstrado algumas dificuldades iniciais,
principalmente na passagem do guido da histéria para a ferramenta e na gestdo do
tempo, revelaram entusiasmo, interesse e recetividade a esta atividade. Assim,

consideramos que os objetivos principais para esta sessdo foram atingidos.

Segunda sessiao

Nesta sessdo foi dado inicio a atividade principal da nossa investiga¢do. Foi
proposto aos alunos que em grupo criassem uma histéria digital sobre um dos temas ja
referenciados na descri¢do do estudo, com recurso a uma das trés seguintes ferramentas:

GoAnimate (v. figura 5.1), Movie Maker (v. figura 5.2) e PowToon (v. figura 5.3).
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Figura 5.3 - O ambiente da ferramenta PowToon

Deste modo, foi dado o tempo necessario para a exploragdo de cada ferramenta,
sendo que apds esta fase os alunos iniciaram a atividade com a escrita do guido.

Ao atribuirmos as ferramentas a cada um dos grupos e apds um primeiro
contacto com as mesmas, percebemos que o GoAnimate ¢ o PowToon geraram algum
receio e apreensdo por parte dos alunos, principalmente devido a diversidade de
funcionalidades que estas ofereciam, que segundo alguns estudantes seria motivo para
exigir deles mais trabalho e esfor¢o do que o Movie Maker.

Embora com estes constrangimentos, podemos afirmar que os participantes
continuaram a revelar bastante interesse e empenho pela atividade, tendo a preocupagdo

de escrever historias que conseguissem cativar a atencao do utilizador.
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Para além da importancia de escrever uma histdria criativa, foi relembrada a
necessidade de ter especial cuidado com a escrita, sendo imprescindivel, para finalizar a

historia, proceder a uma cuidadosa releitura e revisdo da mesma.
Terceira sessao

Com o guido escrito e ja corrigido pela investigadora, os alunos deram inicio a
criacdo da historia digital. Percebemos que ndo foi facil transpor o guido para a
ferramenta, no entanto, a medida que iam avanc¢ando e percebendo as potencialidades da
ferramenta utilizada, mostravam-se cada vez mais motivados para a producdo de um
projeto realmente inovador.

Uma vez que as historias digitais teriam de conter narragdo escrita e oral, a
excecdo da turma que contemplava alunos surdos e que por isso ndo teriam de inserir
narragdo oral, nesta aula foram adicionadas as falas das personagens que, na maior parte
dos trabalhos, para além de conterem legendas também foram complementadas com
narragao oral.

A medida que surgiam dificuldades relativas a utilizagdo da ferramenta, de uma
forma geral, a primeira rea¢do dos alunos era tentar explorar e ultrapassar essas duvidas
autonomamente, sem solicitar a ajuda do professor estagiario.

E de realgar o modo colaborativo ¢ a entreajuda manifestada pelos alunos que

permitiu uma divisao de tarefas pensada e refletida entre os elementos de cada grupo.

Quarta sessao

Dando continuidade a sessdo anterior, esta aula serviu particularmente para a
escolha da musica de fundo e a gravag@o da narracdo oral, sendo que para o efeito foram
utilizados auscultadores com microfone.

Tendo em conta que esta atividade proporcionava a partilha de opinides, por
vezes, gerava-se algum ruido, o que dificultou o sucesso da gravagdo. Assim sendo, até
atingir a gravacdo final, foi necessario que os alunos repetissem algumas vezes. Apesar
desta dificuldade, os alunos ndo desmoralizaram, muito pelo contrario, mostraram-se

bastante motivados e ndo descansaram enquanto ndo terminaram.
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Figura 5.4 - Alunos durante a atividade

Quinta sessao

Esta ultima sessdo foi dedicada essencialmente a conclusdo dos projetos. Apos o
término de todos os trabalhos, foi solicitado que cada grupo partilhasse a sua histéria
digital na ferramenta YouTube. Conforme referido anteriormente, os grupos a quem lhes
foi atribuido o GoAnimate nao tiveram oportunidade de o fazer, dado que a conta criada
para o efeito era gratuita e ndo contemplava essa funcionalidade. Para além disso, esta
ferramenta apenas permitia a criagdo de historias com uma duragdo maxima de 30
segundos, motivo esse que levou a que muitos dos alunos preferissem as outras
aplicacdes.

Verificdmos que as opinides relativamente as ferramentas envolvidas tiveram
uma recetividade bastante diversa. A preferéncia para uma determinada ferramenta
dependeu dos aspetos mais valorizados por cada um dos estudantes, como a diversidade
de personagens, sons, animagoes, efeitos de transi¢cdo, limite méximo permitido para o
video, entre outros.

A fase final desta aula foi reservada para a inser¢do das historias digitais na
plataforma Moodle e visualizagdo das mesmas, dando oportunidade a que cada aluno
refletisse e tecesse uma opinido acerca das histérias criadas por cada grupo.
Acreditamos que este momento foi particularmente importante, uma vez que 0os grupos

que revelaram menos empenho sentiram-se responsabilizados pelo modo como atuaram.
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Os grupos que se aplicaram e empenharam e, por isso, conceberam uma histdria digital
de sucesso, revelaram bastante orgulho, sentindo que o esfor¢o foi recompensado.
Esta sess@o culminou com o preenchimento do questionario final sobre aprender

com as narrativas digitais.

5.3 Sintese e comentarios globais aos trabalhos desenvolvidos

Neste ponto realizamos uma sintese dos trabalhos, apresentando comentarios
gerais aos projetos concebidos.

Em relacdo a turma 1, importa referir que era composta por alunos surdos, por
isso, os trabalhos por eles realizados ndo contemplavam narragdo oral nem musica de
fundo. Sendo esta constituida apenas por cinco alunos, foram concebidas duas histérias
digitais. Os alunos de cada uma das turmas 2 e 3 produziram oito histérias. Assim, no

total dos 54 participantes do estudo, foram concebidas 18 narrativas digitais.

Bl 'O meu marido
I

& um patifelll’

19, Miguel Medeiros n20 e
Jodo Costa ni12

Trabatho reatizado por:
Tercsa Forles

Yera (oata

Mariana Topes

Figura 5.5 - Exemplos de histérias digitais concebidas pelos alunos
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A tabela seguinte (v. tabela 5.24) enumera os titulos atribuidos por cada grupo aos projetos/narrativas digitais e a respetiva URL, de

acordo com o tema trabalhado.

Turma | Grupo Tema Ferramenta Titulo URL
Movie “O ladrao de
1 O phishing ) ) https://www.youtube.com/watch?v=s33UA1MfKdA
. Maker identidades”
Os perigos e os cuidados a o ) ) ) )
2 o GoAnimate “A menina ingénua” http://goanimate.com/videos/Oh8§BLbixtrJIM?utm_source=embed&uid=0r06EaCBRe1Q
ter nas redes sociais
Movie “A prioridade dos )
1 O cyberbulling ) https://www.youtube.com/watch?v=IwTZIdW Vxj8#t=11
Maker jovens”
Movie
2 Os predadores online Mok “Perigo iminente” https://www.youtube.com/watch?v=W9h-m-oXbBU
aker
Os perigos e os cuidados a ) ) )
3 ) GoAnimate “Game over” http://goanimate.com/videos/00Gvo898HMqs?utm_source=embed&uid=0AU3bIZnH-lo
ter nos jogos online
“A historia do Virus
4 A ciberdependéncia Powtoon https://www.youtube.com/watch?v=ZdJNidfDWJs
5 do Teclado”
Os perigos e os cuidados a Movie “Uma tarde repleta de
5 . ) https://www.youtube.com/watch?v=wW1Edr-9GN§
ter nas redes sociais Maker perigos”
“0O dia em que Tom
6 O phishing Powtoon o https://www.youtube.com/watch?v=Gk NpsdzCgw
Dai foi pescado”
) “O momento ) ) o
7 As copias de seguranga GoAnimate ) o~ http://goanimate.com/videos/0C2zZ92M9VL4?utm_source=embed&uid=0i0idb6_91BA
inesperado
o “Uma identidade
8 A privacidade na Internet Powtoon bada™ https://www.youtube.com/watch?v=-cuLdVaRGFM
roubada
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Movie “Nao ao
O cyberbulling http://www.youtube.com/watch?v=s3Hem-pDG50
Maker cyberbullying”
Os predadores online Powtoon “Um encontro no café” https://www.youtube.com/watch?v=7-UKkxTvhok
Os perigos e os cuidados a “O Quim e o seu ) ) )
) GoAnimate ) http://goanimate.com/videos/0s8xs9-XM4b4?utm_source=embed&uid=0 BVtUtA6VxQ
ter nos jogos online vicio”
) ) “Uma doenca
A ciberdependéncia Powtoon o https://www.youtube.com/watch?v=YQOyrAeQf-E
prejudicial”

Os perigos e os cuidados a

o GoAnimate “Conversas virtuais” | http://goanimate.com/videos/0VuLW2lkaWIM?utm_source=embed&uid=0XquFb3CkAG8
ter nas redes sociais

“O meu marido é um

O phishing Powtoon » https://www.youtube.com/watch?v=Dc43gFFQRkM
patife”
“Oh mon Dieu les . . .
As copias de seguranca GoAnimate hotos! http://goanimate.com/videos/0lljm63zmFmw?utm_source=embed&uid=0091kSNZtYwc
photos!”
“O rapaz
A privacidade na Internet Powtoon ) https://www.youtube.com/watch?v=8htOC3-6HQk
irresponsavel”

Tabela 5.24 — Historias Digitais concebidas pelos alunos
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Na fase de avaliacdo das historias digitais, de acordo com o pré-definido na grelha
de avaliagdo (v. anexo E), tivemos em considera¢do o desempenho do grupo, bem como a
prestacdo individual de cada elemento do grupo. Era nossa inten¢do analisar a capacidade
de tratar ¢ combinar a informagdo recolhida de forma adequada, tendo em conta a
organizacdo e o encadeamento das ideias. No que concerne a qualidade da informagéo, de
um modo geral, os resultados foram satisfatorios. Estes revelam que os alunos tiveram o
cuidado de reunir conteudos pertinentes e em harmonia com o tema trabalhado, dando uma
sequéncia logica as ideias e permitindo, através da narracdo escrita, e em alguns casos, da
narragdo oral, a transmissdo de uma mensagem.

Outros critérios avaliados foram a criatividade e a linguagem utilizada que, de um
modo geral, foram positivos. Algumas historias estavam efetivamente originais, revelando
que houve a preocupacdo de produzir ndo sé histérias com conteudo, mas também, capazes
de captar o interesse do utilizador. Em relagcdo ao vocabuldrio aplicado, consideramos que
apesar de ter existido uma corre¢@o prévia dos guides, em determinados casos, os alunos ao
transporem a escrita do guido para a ferramenta cometeram alguns erros ortograficos.

Relativamente a dicg¢@o das historias que continham narragdo oral, percebemos que
existem alunos com dificuldades em articular de maneira clara as palavras, dificultando a
compreensdo do que é pronunciado. Contudo, conscientes dessas fragilidades, esfor¢caram-
se ¢ empenharam-se para que fossem compreendidos. Outros ha que ndo respeitam a
pontuagdo das frases, deturpando a mensagem que se pretende passar. Embora com estas
dificuldades, a maioria dos grupos conseguiu transmitir a ideia principal da historia.

O critério respeitante ao dominio do tema também foi tido em conta, sendo que os
resultados foram bastante satisfatorios. Os trabalhos revelaram que os alunos estavam
inteirados sobre a matéria, permitindo perceber que estes realizaram pesquisas ¢ leituras
acerca do tema por eles trabalhado.

Quanto a colaboracdo com os colegas e respeito pelas ideias dos outros durante a
execucdo dos trabalhos, de acordo com o que foi possivel registar na grelha de observagao,
percebemos que houve entreajuda, cooperagdo e capacidade de negociacdo. Em geral, os
alunos organizaram-se para que cada um dos elementos do grupo tivesse uma fun¢do a
desempenhar, funcionando como uma mais-valia para a responsabilizacdo do discente. Esta
organizacdo teve inevitavelmente repercussdes no cumprimento dos prazos, sendo que

todos os trabalhos foram entregues dentro das datas estipuladas.
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Outro aspeto observado foi o interesse demonstrado pela ferramenta, a maioria dos
alunos gostou do software utilizado, contudo, o Movie Maker, pelo facto de ja ser uma
aplicagdo conhecida pela maioria e por dispor de menos funcionalidades, foi vista como a
mais basica. Em relag¢@o a aplicagdo GoAnimate, os alunos que a utilizaram efetuaram o
registo de uma conta gratuita, como tal, algumas opg¢des estavam bloqueadas. Apesar de
esta apresentar um aspeto grafico extremamente apelativo, por permitir criar somente 30
segundos de video levou a que varios alunos preferissem ter utilizado outra ferramenta.
Quanto ao PowToon, a ferramenta eleita como preferida para a construcdo de histdrias
digitais, teve uma recetividade por parte dos alunos muito grande, uma vez que foi tida
como a mais completa.

No que concerne a facilidade de utilizagdo da ferramenta, em geral, num primeiro
contacto houve diversas dificuldades, dado que ndo dominavam a mesma. Todavia, com o
avancar do tempo, a medida que foram explorando e adquirindo conhecimentos sobre o
funcionamento da aplicagdo, foram desenvolvendo a-vontade e curiosidade em descobrir
cada vez mais funcionalidades e opgoes.

Na tabela 5.25 observamos a média dos resultados das histdrias digitais criadas

por turma.

Classifica¢des por turma %
Turma 1 74,0
Turma 2 85,0
Turma 3 92,0

Tabela 5.25 — Resultados da criagéo de histérias digitais por turma

Apesar dos resultados evidenciarem algumas diferencas no desempenho das trés
turmas, consideramos que a atividade, de uma forma geral, teve um balan¢co muito
positivo. De acordo com Pereira (2011, p.12) “aprendizagem ¢ um processo de mudanga
de comportamento obtido através da experiéncia construida por fatores emocionais,
neuroldgicos relacionais e ambientais. Acreditamos que o processo de criagdo de
historias digitais proporcionou a mudanga de determinados comportamentos e habitos
nos alunos, nomeadamente ao nivel da perseveranga, colaboragdo, criatividade e

inovagdo, pesquisa, planeamento, organizacdo, gestdo do tempo, resolucdo de
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problemas, tomada de decisdes e pensamento critico. O que nos leva a acreditar que a

criacdo de historias digitais potenciar aprendizagens significativas na disciplina de TIC.
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CAPITULO 6 - CONCLUSAO

Neste ultimo capitulo, comegamos por realizar uma conclusdo, destacando as
implicagdes da PES (6.1), prosseguimos com as principais conclusdes do estudo (6.2) e
terminamos com as limitacdes do estudo (6.3) e algumas sugestdes pertinentes para dar

continuidade a esta investigagao no futuro (6.4).



Capitulo 6 — Conclusao

6.1 Conclusao e implicacdes da Pratica de Ensino Supervisionada

A PES para além de nos ter permitido reforcar os conhecimentos adquiridos
durante a fase em que exercemos a pratica de ensino, enquanto detentores de habilitacio
propria, também nos possibilitou adquirir novas competéncias que vao ser com certeza
uma mais-valia para o nosso desempenho, tanto a nivel pessoal como profissional. Para
além de ter representado um momento extremamente marcante nas nossas vidas, ird
deixar consequéncias na forma como encaramos o ensino.

A orientacdo proporcionada pelas orientadoras exigiu de noés uma reflexdo
constante do nosso desempenho e prestacdo, fundamental para uma melhoria do Ser

Professor. Alarcao (1996, p.154) referiu que:

“a reflexdo sobre a pratica emerge como uma estratégia possivel para a aquisicdo do
saber profissional. Esta abordagem permite uma integrag¢do entre a teoria e a pratica e

desafia a consideracdo dos saberes cientificos com vista a apresentacdo pedagogica”.

Os ensinamentos, as criticas e os conselhos recebidos permitiram-nos tomar
consciéncia das nossas maiores fragilidades e virtudes, o que funcionard como um
verdadeiro trunfo para o futuro. Deste modo, reconhecemos a importancia de termos
tido uma boa orientacdo que ditou largamente 0 nosso sucesso.

Todos estes ensinamentos recolhidos vao ser essenciais para a forma como nos
relacionaremos com os alunos, colegas ¢ membros da comunidade escolar e como
organizaremos as atividades de ambito letivo e ndo letivo.

Durante a PES, tivemos oportunidade de presenciar diferentes métodos e
estratégias de ensino, fundamentais para uma melhoria na abordagem dos varios
dominios. No decorrer do estagio, dedicdmo-nos e esforgamo-nos na preparacado de cada
aula, desenvolvemos um trabalho estruturado e coerente, tendo a preocupagdo constante
em elaborar materiais e recursos pedagdgicos criativos e inovadores para que fosse
possivel proporcionar um ambiente de aprendizagem prazeroso, ndo perdendo de vista o
nosso objetivo principal - incentivar os alunos para o conhecimento e integra-los na era

digital.
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Em relacdo ao nucleo de estdgio, estabelecemos relagdes de amizade e
companheirismo entre nos que foram essenciais para a troca de experiéncias e saberes, 0
que se revelou uma mais-valia no enriquecimento do conhecimento. Estas condi¢des
facilitaram o trabalho em equipa e proporcionaram momentos prazerosos e
extremamente enriquecedores.

Importa referir que uma das escolas onde exercemos a PES se caracteriza por
oferecer um ensino especializado na educagdo de alunos com multideficiéncia e nela
impera a multiculturalidade de alunos de outras etnias e nacionalidades. A propoésito destas
diferencas existentes entre alunos, Mantoan (2006, p.56) referiu que “a escola justa e
desejavel para todos ndo se sustenta unicamente no facto de os seres humanos serem
iguais e nascerem iguais”. Esta realidade abriu-nos horizontes e permitiu-nos
reconhecer a importancia de promover um ambiente de bem-estar e de igualdade de
oportunidades. Por isso, ao sentirmo-nos na obrigagdo de fazer valer o direito de todos a
educagdo, manifestamos respeito por cada aluno em particular, encorajando-o a ser cada
vez mais autdbnomo, capaz de gerir o seu proprio processo de aprendizagem e, ao
mesmo tempo, a reconhecer as suas dificuldades a fim de as poder colmatar.

Foi nosso objetivo partir dos conhecimentos dos alunos para a aquisicdo de
novas aprendizagens, ajustando as estratégias ao ritmo de trabalho e as caracteristicas
dos alunos. Procuramos ir de encontro as suas motiva¢des ¢ aos seus interesses,
promovendo uma dindmica que implique envolvimento dos alunos, recorrendo a
técnicas ativas de aprendizagem, bem como a estratégias diversificadas, a fim de
promover e facilitar aos alunos a aquisi¢do das competéncias essenciais, valorizando os
alunos como seres individuais que sdo e promovendo o desenvolvimento da
autoconfianga, da autoestima e da cooperacao.

Evidenciamos a importancia de o professor estagiario conhecer a realidade
educativa, bem como os processos que decorrem da pratica letiva, dos quais salientamos
o papel da planificacdo e da avaliacio.

Reconhecemos que a planificacdo contribuiu para a elevagdo da autoestima do
professor estagiario e capacidade de decidir, mas principalmente garantiu uma melhor
distribuicdo das suas atividades letivas em fun¢do dos objetivos preconizados e

consequentemente um melhor aproveitamento do tempo escolar enquanto tempo de
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aprendizagem. Deste modo, a planificagdo afirmou-se como um instrumento
organizador e norteador do seu trabalho.

Destacamos a avaliacdo como forma de reflexdo do professor estagidrio sobre a
aprendizagem do aluno que implica uma intervengdo por parte do professor que engloba
um conjunto de medidas e agdes praticas, visando a melhoria da aprendizagem do aluno
e respeitando o tempo de cada aluno, através de uma pedagogia diferenciada.

Com o finalizar de um ciclo de estudos, acreditamos que a formag¢do de um
professor jamais estd completa, sendo imprescindivel que este se considere um eterno
aprendiz, devendo aprender com a necessidade de procurar respostas adequadas as

perguntas dos alunos.

6.2 Principais conclusdes do estudo

A componente empirica deste trabalho teve como proposito averiguar em que
medida a criacdo de historias digitais pode potenciar aprendizagens significativas na
disciplina de TIC, tendo sido aplicado a turmas do 7.° ano de escolaridade. Face a
questdo de investiga¢do colocada, “Em que medida a criacdo de historias digitais pode
potenciar aprendizagens significativas?”’, foram construidos objetivos que nos

permitiram reunir algumas conclusdes que serdo, de seguida, descritas.

I. Atentar na pesquisa da informacido, na organizacio da informacdo, no

encadeamento das ideias e nas competéncias alcancadas

Quando questionamos sobre o que pensaram da atividade, praticamente todos os
alunos responderam que foi “desafiante” e “muito desafiante”. Estes dados levam-nos a
julgar que este sentimento teve influéncia no forte envolvimento e dedicacdo que
sentimos da parte dos alunos, facilitando o desencadeamento de competéncias que se
viriam a transformar em aprendizagens significativas.

Ao aferirmos sobre a aprendizagem, a maior parte dos participantes considerou
que a experiéncia de criar historias facilitou a aprendizagem de conteudos referentes a
disciplina de TIC. Indagados sobre se esta atividade facilitou o desenvolvimento de
competéncias gerais e transversais, tais como, aprender aspetos novos; organizar e

encadear as ideias; colaborar com os colegas de grupo; tratar a informacio
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corretamente; respeitar mais as ideias dos outros, os resultados foram perentdrios, nido
deixando margem para duvidas. Na globalidade, os alunos reconheceram que estavam
perante um bom método de aprendizagem que, para além de ser inovador e diferente do
que eles estavam habituados, proporciona aprendizagens.

Quanto a importancia atribuida as histdrias digitais como método para aprender,
varios alunos afirmaram que pelo facto de estas conseguirem captar a ateng¢ao, facilitam
a aquisi¢do dos conteudos. Também foi referido que este método de ensino ¢ mais
divertido, motivante e entusiasmante, o que permite o desenvolvimento de
aprendizagens de uma forma descontraida. Registdmos comentarios como “as historias
digitais sdo uma maneira engracada de aprender e capta mais a atencdo dos alunos.”

(023); “conseguimos aprender a matéria de uma maneira mais divertida!” (015).

II.  Aferir sobre a autonomia e responsabilidade dos alunos na aprendizagem

Durante a realizagdo dos trabalhos, tivemos oportunidade de perceber que os
alunos, ao depararem-se com alguma dificuldade, raramente solicitavam a ajuda ou
esclarecimento de duavidas, encarando estes como um desafio a capacidade de
resolverem questdes de forma auténoma. As poucas situacdes em que de facto os
estudantes acabaram por solicitar o professor prendiam-se com questdes relacionadas
com aspetos mais técnicos.

No questiondrio final, ao perguntarmos se gostaram da forma como o professor
optou por trabalhar o tema, a maioria dos alunos respondeu afirmativamente, sendo que
um dos motivos mais referenciados foi o facto de considerarem que a criagdo de
histérias digitais promove a autonomia.

Observando os discentes, constatdimos que eles proprios se organizavam de
forma inteligente e estratégica, permitindo a rentabilizacdo do tempo, através da
atribui¢do a cada elemento do grupo de uma dada tarefa (situagdo esta que também
serviu para tirar conclusdes respeitantes ao ponto IV, sobre, entre outras, a
aprendizagem colaborativa). Por exemplo, visto que praticamente todos os grupos eram
compostos por trés elementos, organizavam-se da seguinte forma: o primeiro elemento
ficava incumbido de selecionar imagens, o segundo ficava responsavel pela exploracio

da ferramenta e o terceiro tinha como func¢io organizar toda a informagao recolhida.
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Registamos comentérios como “cada elemento do grupo teve o seu papel” (018).

Consideramos que este tipo de organizagdo permitiu a responsabilizagdo de cada
um dos alunos. No inicio da atividade, o professor estabeleceu prazos de entrega dos
trabalhos, pelo que estes foram cumpridos meticulosamente. Os alunos perceberam
desde a primeira sessdo que teriam muito trabalho pela frente e que s6 com muita
dedicagdo e empenho obteriam sucesso na atividade.

Deste modo, foi gratificante observar que os alunos trabalharam de forma a
atingir os objetivos, tendo imperado a autonomia e a responsabilidade, o que nos leva a

crer que estas duas competéncias foram de facto alcangadas.

III. Estimular a criatividade e imaginacdo através da construcio de historias

digitais

Durante o decorrer das sessdes notou-se a preocupagdo manifestada pelos alunos
para a criacdo de uma histéria que despertasse a atencdo do publico, que fosse
efetivamente original. Todas as fases que compuseram a atividade tiverem o cunho da
criatividade e imaginagdo, tais como, a escrita do guido, a atribui¢do de um titulo a
historia, a escolha do enredo e das personagens, a transposi¢do do guido para a
ferramenta, a selecdo das imagens e do aspeto grafico do video, a musica de fundo, a
entoag¢do dada a narragdo oral, entre outros, foram aspetos que careceram de especial
atencdo da parte dos alunos. Durante a execugdo dos projetos, houve alunos que
referiram entusiasticamente o seguinte: “ndo vamos criar uma histéria qualquer, mas
sim aquela histéria” (021). Esta constatacdo permitiu-nos ainda perceber que os
discentes, para além de se esfor¢arem consideravelmente para que a histdria cativasse o
utilizador, desde o primeiro ao ultimo segundo, desenvolveram a capacidade de
argumentacdo, de analise e espirito critico, que foram determinantes para o sucesso da
atividade.

Em suma, todos os dados evidenciam que a construg¢do de histdrias digitais

estimula a criatividade e a imaginagao.
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IV. Promover a aprendizagem ativa, colaborativa e significativa

Um dos requisitos exigidos para a realizagdo desta atividade era que os alunos
trabalhassem em grupo, o que foi desde logo bem aceite por todos. Assim, percebemos
que a maioria trabalhou em prol do grupo e ndo de forma individualizada ou
egocéntrica, o que se pdde constatar através da entreajuda, cooperacdo e capacidade de
negociacdo manifestadas.

Através da aplicacdo do questiondrio final, concluimos que segundo a opinido
dos alunos esta atividade favoreceu a colaboragdo com os colegas de grupo e o respeito
pelas ideias dos outros. Também percebemos que, de uma forma geral, os participantes
respeitaram as regras de trabalho de grupo, promoveram a entreajuda e a cooperacio, e
cada um dos elementos cumpriu com as suas tarefas, dados estes que se refletiram nas
respostas dadas a questdo “Gostaste de trabalhar em grupo?” - a maior parte dos
estudantes respondeu afirmativamente.

Durante o estudo apercebemo-nos que, embora em minoria, em determinados
grupos existia(m) um ou dois elemento(s) que se destacava(m) mais. Consideramos que
este facto tera beneficiado o grupo, dado que a partilha de conhecimentos possibilita que
os alunos se envolvam em discussdes e, consequentemente, se desenvolvam novos
conhecimentos.

Ao questionarmos os alunos se gostaram de utilizar a ferramenta para criar a
historia digital, aqueles que responderam afirmativamente indicaram como justificagdo
o facto de permitir trabalhar em grupo.

Assim, para respondermos diretamente ao objetivo que estd a ser tratado neste
ponto, podemos concluir que, de acordo com o que foi referido, as historias digitais

promovem a aprendizagem ativa, colaborativa e significativa.

V. Analisar o interesse e 0 empenho dos alunos para a aprendizagem

Relativamente ao interesse e empenho manifestados pelos alunos, estes foram
sentidos cada vez mais no decorrer da atividade. A medida que os alunos
acompanhavam a evolu¢do e progresso dos seus trabalhos, mostravam-se mais

entusiasmados, chegando a ser contagiante. Em alguns grupos verificdmos que os
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estudantes, para além do trabalho exercido em sala de aula, em casa davam
continuidade a atividade, permitindo o enriquecimento da histéria digital. Este dado foi
reforcado pela constatagdo do grau de evolucdo dos conhecimentos que estes foram
manifestando sobre o funcionamento da ferramenta que estavam a utilizar.

Também o questionario final veio reforcar a ideia de que os alunos, de uma
forma geral, revelaram empenho e interesse pela atividade. Indagados sobre se gostaram
de criar a histéria digital, a maioria respondeu que sim. Os resultados indicam que
praticamente todos os participantes gostaram do tema trabalhado e da ferramenta
utilizada, o que pode ter ajudado para uma maior predisposi¢cdo para esta atividade.

Outra questao que evidenciou o interesse manifestado para este tipo de atividade
foi quando questionados sobre se gostariam de criar histérias digitais noutras
disciplinas. Praticamente todos os alunos responderam que sim, outros para além de
terem respondido afirmativamente, escolheram a op¢do que acrescentava o facto de
possibilitar uma maior envolvéncia na constru¢do do conhecimento. Registamos
comentarios como “Nesta geracdo os alunos interessam-se mais por tudo o que ¢ feito
no computador. O papel e caneta ndo ajudam tanto. Acho que os professores das outras
disciplinas tém de usar mais estas ferramentas.” (012); “é uma forma mais facil de

aprender sem termos de dar a matéria de forma magadora” (020).

Em que medida a criacio de historias digitais pode potenciar aprendizagens

significativas?

Desta feita, estdo criadas as condigdes para respondermos a grande questdo que
nos langou nesta caminhada, servindo de linha orientadora para o nosso estudo.

As reflexoes levadas a cabo através da investigacdo permitiram-nos concluir que
quando aplicado o método de criagdo de histdrias digitais em contexto educativo, os
alunos tornam-se agentes ativos do processo educacional e deixam de encarar o docente
como mero transmissor de conhecimentos para dar lugar a imagem de mediador. Assim,
o professor abandona uma carga outrora tdo elevada, deixando de ser a Unica e mais
importante fonte de conhecimento. Ao vivermos na Era Digital, os alunos sdo a todos os

instantes bombardeados com variadissimas informacdes, a partir de varias fontes. E
142



Capitulo 6 — Conclusao

neste contexto que o professor deve atuar, mais do que transmitir o saber, ele devera
saber articular experiéncias, estimulando o discente a reflexdo sobre a forma como se
relaciona com o mundo e o conhecimento, abrindo espago para que este assuma um
papel realmente ativo em todo o processo.

Este método traduziu-se numa experiéncia bastante enriquecedora para o aluno,
uma vez que quando langdmos o desafio de criar uma historia digital, todos os passos
envolvidos na sua criagdo permitiram efetivamente gerar competéncias gerais e
transversais. Assim, para além da aquisi¢do/aprendizagem dos conteudos intrinsecos a
disciplina de TIC, os alunos desenvolveram competéncias de pesquisa, escrita,
organizacdo e encadeamento das ideias, sintese, respeito pela opinido dos colegas e
capacidade de pensar a partir de varios recursos (texto, imagem, som). Foram ainda
promovidas aprendizagens de inteligéncia emocional e social.

Por todos as constatagdes que tivemos oportunidade de realizar ao longo do
estudo, bem como através de provas dadas por autores de referéncia, gostariamos de
ressalvar a importincia concedida as historias digitais no ensino. As motivacdes que
estas podem despertar em contexto pedagdgico sdo varias, desde encorajar os alunos a
aprender de forma ativa, colaborativa e significativa, a fazer renascer o interesse e o
empenho para a aprendizagem.

Estamos em crer que com a realiza¢do deste estudo, alcangdmos os objetivos a
que nos propusemos, nomeadamente, estimular a criatividade e a imaginacao através da
constru¢do de historias digitais e promover a aprendizagem ativa, colaborativa e
significativa. Destacamos o trabalho em equipa, a partilha de ideias e experiéncias que

se fizeram notar ao longo do processo de criacdo das narrativas.
6.3 Limitacdes do estudo

Devido a limitacdo de tempos letivos, sentimo-nos de certa forma condicionados
na exploragdo de questdes de ordem mais técnica, nomeadamente ao nivel de som e
imagem. Seria nosso desejo melhorar a qualidade do som gravado por cada grupo.
Contudo, o tempo de aulas ndo permitiu que os alunos se dedicassem mais a aspetos que
favorecessem a sua qualidade. Da mesma forma, a imagem foi outro aspeto que merecia
a devida atencdo dos alunos, no entanto, para estes conseguirem cumprir todos os
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requisitos exigidos no processo de criacdo da historia digital, e visto este processo exigir
dos estudantes dedicagc@o a varios niveis, obrigou-os a dedicarem-se de forma menos

aprofundada em relacdo ao que seria desejavel.

6.4 Sugestdes para estudos posteriores

Como recomendagdo para um estudo futuro, consideramos que seria interessante
direcionar esta investigagdo para uma abordagem interdisciplinar. Acreditamos que a
partilha de conhecimentos entre as vérias areas de conhecimento pode resultar numa
mais-valia para o processo ensino-aprendizagem. O facto de a atividade de criacdo de
histérias envolver diversificados passos e trabalhar diferentes competéncias, torna-a
numa experiéncia imensamente enriquecedora.

Este método de ensinar permite-nos vislumbrar uma divisdo de tarefas pelas
diferentes disciplinas. Uma sugestdo seria: o professor de Lingua Portuguesa ficaria
responsavel por administrar a fase de escrita do guido, recolha e tratamento de
informacdo; a fase de construgdo e edicdo dos recursos de comunicagdo visual seria
responsabilidade do docente de Educag¢do Visual e Tecnolodgica; a fase de sele¢do e
recolha de som ficaria a cargo do professor de Educacdo Musical. Para além de esta
abordagem representar um desafio para os alunos, reconhecemos que seria um enorme
desafio para os professores envolventes que teriam de ter uma visdo partilhada e estar
predispostos a negociar as opinides de forma construtiva, o que bem sabemos que nem
sempre ¢ tarefa simples.

Sugerimos ainda o estudo desta mesma atividade com a aplicacdo de um maior
numero de ferramentas disponiveis ao aluno, com a finalidade de perceber se existiriam

grandes discrepancias nos resultados finais.
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ANEXOS IMPRESSOS

As proximas paginas contém os anexos impressos, acompanhados por uma

breve descri¢do, que foram referenciados no corpo do relatdrio.
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Anexo A — Lista de ferramentas que permitem criar historias digitais

. ; Duragao
; Sistema | Partilha no .
Nome Breve descri¢do : maxima de Custo
Operativo YouTube
tempo
Animoto Concecdo de apresentagdes de sl/ides com fotos, videos e musicas carregadas. Mac/Win 4 30 segundos | Gratuito/Pago
GoAnimate Produc¢do de animagdes ao estilo dos desenhos animados. Mac/Win | -—--—-- 30 minutos | Gratuito/Pago
Concecao de videos e apresentagdes de diapositivos no computador, com titulos, )
Movie Maker ) ) ) Win oo Gratuito
transi¢des, efeitos, musica e narragio.
Photo Story Criagdo de uma apresentagdo animada com imagens e fotografias. Win ool Gratuito
PhotoPeach E um servico Web que gera slideshows a partir de fotos, texto e musica Mac/Win | === | = Gratuito
O Pixton é um Website que permite criar banda desenhada, adicionando personagens, ]
Pixton ) o Mac/Win | -=-—— | - Gratuito/Pago
cenarios e episddios, todos eles pré-desenhados.
PowerPoint Produg¢@o de uma apresentagdo com texto, imagem, som e video. Win A0 Gratuito
Criagdo de video-infografias, adicionando efeitos aos textos/imagens e agregando ) )
PowToon Mac/Win v 5 minutos | Gratuito/Pago
desenhos.
Scribble E uma plataforma multimidia, para criar, partilhar e publicar historias. Estas podem ser )
) S Mac/Win | - | e Gratuito
Press transformadas em livros digitais
E uma plataforma de agregagio de contetidos. Permite contar historias através da ]
Storify ) o Mac/Win | - | - Gratuito
compilagéo de conteudos das redes sociais.
Ferramenta online que permite criar histdrias de forma individual ou colaborativa, de )
Storybird Mac/Win {20 Gratuito/Pago

carater ludico ou profissional, a partir de conteudos disponibilizados por um grupo de
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artistas profissionais.

VoiceThread

Criagdo de apresentagdes, permitindo a combinagdo de voz, imagens e textos, através de

comentarios e discussdes de grupos integrados num mesmo ambiente virtual.

Mac/Win

30 minutos

Gratuito/Pago
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Anexo B - Questionario sobre os habitos de utilizacdo das TIC

Questionario sobre os habitos de utilizagao das TIC

Este guestionario foi elaborado com a finalidade de conhecer melhor os habitos de utilizagao dos
alunos relativamente as tecnologias.

Os dados obtides s8o confidenciais e serdo usados apenas para investigagao.

E importante que respondas de acordo com a tua opinido e os teus conhecimentos.

Agradecemos a tua colaboragao.

" CEratornn

Parte |

1. Género "~
Marcar apenas uma oval,
Masculing

Feminino

2. |dade *
Marcar apenas wma oval,

12 anos ou menos
13 anos
14 anos

> 15 anos

3. Tens:®
Marcar apenas uma oval por linha

Sim  Nao
Computador fixo
Portatil
Tablet/iPad
Smartphone/iPhone ;

4. Namero de horas que utilizas o computador por dia? *
Marcar apenas uma oval,

Menos de 1 hora
2 a4 horas
5 a 6 horas
Mais de 7 horas
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5. Tens acesso a Internetem casa? *
Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

6. Qual o numero de horas que utilizas a Internet por dia? *

Marcar apenas uma oval,
1 Menos de 1 hora
2 a 4 horas
5 a 6 horas
' Mais de 7 horas

7. Consideras que as tecnologias da informag¢&o e comunicagao: *

Marcar apenas uma oval por inha.

Sim Em parte Nao

Sho importantes noteudiaadia
Facilitam a aprendizagem .
Sao importantes em sala de aula ——

nas diversas disciplinas et

Sao maotivadoras na aprendizagem (_

8. Utilizas preferencialmente o computador para: *

(seleciona uma ou mais opgoes)
Marcar tudo o que for aplicéavel.

Estudar
Jogar

|| Falar com os amigos/familiares
l

.| Pesquisar

Realizar trabalhos escolares
|| Visualizagdo de videos
Audicdo de musicas

Ver o E-mail

Qutra;

]
|
|
| Ir & redes sociais (Facebook, Twitter, ..,
|
]
|
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9, Astecnologias podem ajudar/ajudam na aprendizagem para: *

(seleciona uma ou mais opcGes)
Marcar tude o que for aplicavel.

Realizar trabalhos em grupo
Realizar trabalhos indiiduais
Consultar e pesquisar informagao
Qrganizar e gerir informagéo
Estudar

Mao ajudam, so distraem

Qutra:

10. Preferestrabalhar? *
Marcar apenas uma aval,

Indivdualmente
Em grupo

| Em pares

11. Gostas mais das aulas em que o professor utiliza? *
(seleciona uma ou mais opgoes)
Marcar tudo o que for aplicavel.

Intermet

Quadro Interalivo

Video

Jogos (no computador)
Projetor multimédia
Manual escolar

Fichas de trabalho
Retropojetor (ver acetatos)
Jogos {em suporte papel)
Qutra:

Parte Il

12. Gostas de escrever (inventar/criar) histérias?
Marcar apenas uma oval,

Sim

MNao Apds a ultima pergunta desta secgdo, passe para a pergunta 15.
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13. Com que frequéncias escreves historias? *
Marcar apenas uma oval.

Nunca Passe para a pergunita 77.
Poucas vezes
Algumas vezes

Muitas vezes

14, Que tipo de histdrias escreves? *
(seleciona uma ou mais opgles)
Marcar tudo o que for aplicavel.

| Historias que os professores pedem nas aulas
~ | Pensamentos pessoais

| Poemas

| Histérias de acontecimentos da minha vida
| O que me vem & cabega!

| Outra;

15, Alguma vez utilizaste as tecnologias (desktop, portatil, tablet) para construir as tuas
histérias? "

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao Fasse para a pergunta 17.

16. Que ferramenta utilizaste para construir essas historias? *
Marcar apenas uma oval,

| Word
PowerPoint
BROffice Writer
LibreOffice

Movie Maker

Qutra:

17. Sabes o que sdo historias digitais? *
Marcar apenas uma oval,

Sim
Né&o
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18. Conheces alguma ferramenta digital que permita criar historias digitais? *
Marcar apenas uma oval.

) sim Passe para a pergunta 19.

) Nao Pare de preencher este formulario.

19. Qual ou guais as ferramentas digitais que conheces para criar historias? *

E Google Forms
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Anexo C — Questionario sobre aprender com as narrativas digitais

Aprender com historias digitais

Este questionario foi elaborado com a finalidade de estudar a importancia da utilizag8o das historias
digitais como suporte a aprendizagem na disciplina de Tecnolegias da Informagace e Comunicacao.

Os dados obtidos s&o estritamente confidenciais e serdo usados apenas para investigacao.
E importante que respondas com sinceridade.

Agradecemos a tua colaboragao.

" Dengatonia

Parte |

1. Gostaste de criar uma histéria digital? *
Marcar apenas uma oval,

Sim
Em parte
Nao

2. O que gostaste mais nesta atividade? *
(seleciona uma ou mais opgdes)
Marcar tudo o que for aplicavel.

| Escrever o guido
Organizar e encadear as ideias
Trabalhar em grupo
Explorar a ferramenta

_ Criar o video

: Ver as historas gue os oulros criaram

| Qutra:

3. A experiéncia de criar historias digitais facilitoute na aprendizagem dos contelidos de
TIC? *

Marcar apenas uma oval,
Sim
Em parte
MNao
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4, Consideraste a atividade de criagao de historias digitais: *

Marcar apenas uma oval.

Muito desafiante
Desafiante
Irrelevante
Pouce desafiante
Nada desafiante

. Acreditas que aprendes melhor as histérias digitais que possuem: *
Marcar apenas uma oval,

| Apenas narragdo escrita
Apenas narragao oral
Narrag@o escrita e narraggo oral

. Na tua opinido, a masica de fundo de uma historia digital: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Sim Em parte Nao
Desua a atengéo da narrativa ) T 2

Contribui para entendar melhor a
narrativa

. Consideras que a utilizagio de diferentes recursos, como imagens, sons, musicas,
permitiram-te aprenderfcompreender melhor as histérias digitais criadas? *

Marcar apenas uma oval,
Sim
Em parte
) Nao

. Consideras que a criagio de historias digitais ajudou-te a; =
Marcar apenas uma oval por inha

Sim Em pare Nao
Aprender aspelos novos __ ) : T
Tratar a informagao corretamente () f L
Organizar e encandear as ideias ) . \
Caolaborar com os colegas do
grupo
Respeitar mais as ideias dos
outros
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9, Em relagao ao trabalhe de grupo: *
Marcar apenas uma oval por linha

Sim Empare Nao

Goslel de trabalhar em grupo = {
Howwe um elemanto que sa
destacou como lider

Cumpri com as minhas tarefas —_ = L
Promov a entreajuda & a p — Sy

COOpEracan — e s
Respeitel as regras de trabalho de
grupo

Parte Il

10. Gostaste do tema trabalhado? *
Marcar apenas uma aval,

Sim
j Em parte

11, Gostaste de utilizar a ferramenta para criar a histéria digital? *
Marcar apenas uma oval,

~ ) 8im
Em parte
MNao

12. Indica o que gostaste mais e menos na ferramenta que utilizaste. *

13, Preferias ter utilizado outra ferramenta? -
Marcar apenas urma oval.

Sim Passe para a pergunta 14.
( ) Nao Passe para a pergunta 15.
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14. Indica qual ou quais as ferramentas gque gostarias de ter trabalhado e porqué. *

15. Qual das seguintes ferramentas te parece mais adequada para criar historias digitais? *
Marcar apenas uma oval.

Movie Maker
) PowToon

) GoAnimate

16. Justifica a opgao anterior, *

17. Gostaste da forma como ofa) professor(a) optou por trabalhar este tema? *
Marcar apenas uma oval.

7 Sim
Em parte

Néo

18. Justifica a opgdo anterior, *

19. Gostaste de ver os trabalhos realizados pelos outros grupos? *
Marcar apenas uma oval,

) Sim

Nao
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20. Na tua opiniao consideras importante partilhar a historia digital no Youtube? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Nao

) Outra:

21. Justifica a opgdo anterior. *

22. Gostavas de criar histérias digitais noutras disciplinas? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim

(") Sim, porque estaria mais emohido(a) na construgdo do conhecimento,
) Nao

() No, porque d& muito trabalho.

) Outra:

23. Que importancia atribuis as historias digitais para aprender? *

B Google Forms
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Anexo D - Grelha de observacio

o

Turma:
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/
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Anexo F — Ficha de trabalho: criacdo de uma historia digital sobre ergonomia

/

Agrupamento de Escolas
Escola EB 2,3 de

MINISTERIO DA EDUCACRO
[{{

GOVERNO DE
? PORTUGAL

Tecnologias da Informacio e Comunicacio
2013/2014

-

Objetivos:

e Explorar a ferramenta Movie Maker.
o Narragéo escrita;
o Imagens;
o Som;
o Efeitos de transigao.

e  Criar uma histoéria digital.

e Conhecer ¢ adotar regras de ergonomia no uso de computadores.

Constrdi uma historia digital sobre o tema “Regras de ergonomia na utilizagdo do computador”.

Para tal, deves seguir as seguintes etapas:
1. Comega por escrever o guido da histéria, preenchendo o documento Guido, que se encontra

na plataforma

Thoodle

2. Clica na imagem

e A tua histéria digital deve conter narragdo escrita, musica e efeitos de transi¢do

numa duragdo minima de 30 segundos.

4. ApoOs terminares a atividade, submete a historia digital na plataforma Tff 100 dj{—j
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Anexo G — Guifo da historia digital

-

Agrupamento de Escolas
Escola EB 2,3 de
? GOVERNO DE MINISTERIO DA EDUCACRO
PORTUGAL | fotwr
Tecnologias da Informacio e Comunicacio
\ 2013/2014
Data:  /  / Turma:
Elementos do grupo:
Quando
)
g
'5 ~ Quem
g e
Onde
8
=
(5]
£ \
% m)f," Como
z 14|
[}
3
()
o | _ )
‘S FRR Final da
2 )
2 ~ ﬂb ’ historia
o ; A -
3 _:N
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Agora, usa a criatividade e constroéi o texto da histéria de acordo com a planificacdo que

realizaste na tabela anterior.

c~.0
T i ¥ Titulo
dlDE
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Anexo H — Requerimento destinado a direcio da escola

Exmo. Senhor Diretor do Agrupamento de Escolas

Eu, Marta Pinto, aluna do mestrado em Ensino de Informatica, 2.° ano, na
Universidade Catolica — Faculdade de Ciéncias Sociais, encontro-me a estagiar neste
agrupamento, no grupo disciplinar de Informatica (550). Venho por este meio, solicitar
a V. Ex.* autorizag¢do para aplicar dois inquéritos por questionario junto dos alunos do
3.° ciclo, das turmas do 7.° 1, 7.° 6 ¢ 7.° 9. O projeto de investigacdo a que me propus
desenvolver no estagio curricular visa apurar em que medida a criacdo de historias
digitais pode potenciar aprendizagens significativas na disciplina de TIC, e para

isso necessito da aplicagdo dos inquéritos.

Agradeco a sua disponibilidade, ficando a aguardar a sua aprovagao.

Atenciosamente,

Marta Pinto

Braga, 28 de janeiro de 2014

A Requerente
Estagiaria Marta Rosendo da Costa Pinto
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ANEXOS DIGITAIS

A préxima pagina contem os anexos digitais, acompanhados por uma breve

descri¢do, que foram referenciados no corpo do relatorio.



Anexos Digitais

Para facilitar o entendimento do estudo, ao longo do corpo do presente relatorio
destacamos alguns exemplos de materiais pedagogicos concebidos no decorrer da PES.
Estes materiais podem ser consultados como anexos em suporte digital. Na figura A

podemos visualizar a forma como os anexos estdo organizados.

O A utiliza¢do da narrativa digital no auxilio da aprendizagem
dasTIC: Analise da Pratica de Ensino Supervisionada

Relatério Final

Figura A — Anexos Digitais: organizagio
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Avaliagao Diagnéstica TIC 2013/1014

Nome: N: 8¢

Em cada uma das questdes seguintes escolha a opgéo que melhor se aplica a afirmagéo dada
1. O computador foi inventado no século:
a. Xl b. XIX C. XX d. XXI

2. Além do equipamento os computadores para funcionarem necessitam de:

a. Meméria e b. Aplicagbes e C. Cabos e

_ _ _ d. Hardware
monitor Sistema operativo modem
3. Um petabyte equivale a:
a. 1024 Bytes b. 1024 GB C. 1024 Bits d. 1024 TB

4. O termo ‘Informatica’ refere-se:

a. ao conhecimento que se tem das técnicas, isto €, dos meios, instrumentos,
processos e métodos para resolver problemas;

b. ao tratamento automatico da Informacéo;

C. acomputadores;

d. montagem, manutencéo e reparacgéo de sistemas informaticos

5. OCPUe¢

a. Memoria temporaria de leitura e escrita e tem como fung&o apoiar diretamente o
processador, armazenando a informacao acedida frequentemente;

b. s&o os programas que permitem que os utilizadores realizem com eles trabalhos
diversificados, consoante as necessidades;

C. o «cérebro» do computador, responsavel por controlar e realizar todas as tarefas
exigidas pelos utilizadores;

d. nenhuma das anteriores
e.
6. Ordene por ordem crescente de capacidade de memoria, os seguintes dispositivos:

a. Ch b. Blu-ray C. disco d. DVD



7. Faca corresponder um nimero da coluna B a cada termo da coluna A

A B

Formatar 1. limpa completamente o conteudo do dispositivo e

prepara para receber nova informacgéao.
Desfragmentar 2. eliminar ficheiros que deixaram de ser necessarios e

recuperarmos espago no disco.

Configurar 3. reorganizar os ficheiros do disco para que os
programas funcionem mais rapidamente.

Arrancar 4. executar uma rotina que testa os elementos
indispensaveis ao funcionamento do sistema.

5. é a possibilidade do utilizador definir, a seu gosto, um

conjunto de elementos que utiliza habitualmente.

8. Complete o seguinte esquema:

Periféricos de entrada.

Unidade

Exemplo:__ Central ’

Exemplo:

9. Atribua um valor de 1 a 5 (1 — «N&o conhego nada» a 5 — «Domino completamente»)
aos temas seguintes:

A — Como s&o e o que fazem os computadores.
B — Sistema operativo Windows.

C — Internet.

D — Processador de texto (Word).

E — Apresentacdes (PowerPoint).

F — Folha de Calculo (Excel).

10. Classifique as afirmagées seguintes como verdadeiras (V) ou falsas (F):

a. Software é o conjunto de componentes fisicos de um sistema informatico.
Sistema operativo é o conjunto de programas que permitem o interface entre o
utilizador e o computador.

c. Software de aplicagdo é o conjunto de todos os programas indispensaveis para o
funcionamento do computador.

d. O Wordpad é um acessorio do Windows imprescindivel para efectuar desenhos.
O Explorador do Windows permite visualizar a estrutura de pastas do computador.

2



O browser é uma ferramenta do sistema operativo.
A area de transferéncia permite transferir informagdes entre varios programas.
A Internet é uma rede classificada como LAN, devido a sua abrangéncia geografica.

o @ o

i. O Histdrico guarda os enderegos dos ultimos sites visitados.

j. Nos Favoritos pode-se organizar os sites em pastas.

k. O Microsoft Office consiste num conjunto de programas tais como Word, Excel,
PowerPoint, Outlook e Access.

I. O PowerPoint tem como principal objectivo a criagdo de paginas Web.

.Quais dos seguintes programas correspondem a um sistema operativo?

Windows Vista
Linux

Microsoft Office
Pentium 4

(0N

.Diga:

Porque é necessario ter um anti-virus atualizado no computador:

b)

O que é um motor de pesquisa:

Quiais os servigos da Internet que costuma utilizar:

A Professora




REGISTO DE DESEMPENHO (AUTOAVALIAGAO)

2013-2014

DISCIPLINA: TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO - 7°
Fim DE PERiIODO

N°___ NOME:

Fraco

(1)

Nao
Satisfaz

(2)

Satisfaz

&)

Satisfaz
Bastante

(4)

Excelente

(5)

Trabalhos praticos

Empenho na aula

Assiduidade

Pontualidade

Realizou as tarefas

Nao perturbou

Esteve atento

Participou

Respeitou os colegas

Respeitou as regras

Nivel:

Justificacao:

Braga, 4 de abril de 2014

O(A) aluno(a)




g GOVERNO DE
A PORTUGAL

MINISTERIO DA EDUCAGAQ

E CIENCIA

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO

2013/2014

Grelha de Observacao de aula

Data:

/ /201__ Hora:

h - : h Sala:

Turma:

80

Aulas:

4
°

Nome

Assiduidade

Pontualidade

Autonomia

Responsabilidade | Participagao

Cooperagao

Comportamento

Respeita a
opinidao
dos
outros

Relacionamento
com os colegas
de grupo

Gere o
tempo

[
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Legenda - 1: Mau; 2: Insuficiente; 3: Suficiente; 4: Bom; 5: Muito Bom
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Apresentacdes em Prezi

Pesquisa na Internet

http://prezi.com/ppigwomldg8n/?utm campaign=share&utm medium=copy&rc=ex0share

Analise de Informagao

http://prezi.com/sjyxfOzkvsdf/?utm campaign=share&utm medium=copy&rc=ex0share

Direitos de autor

http://prezi.com/hgnzqq75upjw/?utm campaign=share&utm medium=copy&rc=ex0share

Scratch

http://prezi.com/dwrxto3rglln/?utm campaign=share&utm medium=copy&rc=ex0share

Seguranga dos dados

http://prezi.com/980xaid1lfol/?utm campaign=share&utm medium=copy&rc=ex0Oshare

Gestao de dados na Web

http://prezi.com/m0dcmavdwyv5t/?utm campaign=share&utm medium=copy&rc=ex0share
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Agrupamento de escolas ...

2013/2014




Funcionamento

Avaliacao & Regras




Apresentacao.

Programa e critérios de avaliacao da disciplina.

Regras da sala de aula; Material.

Ficha de Avaliacao Diagnostica.




Professora

Marta Pinto

e

'y

il Contacto de correio eletronico:

rosendo.pinto@gmail.com

Indicar sempre 0 ano, turma e numero no
assunto da mensagem.



Caderneta
Caderno Diario

Esferografica; Lapis...

Dispositivo de armazenamento (pen usb) *

* E importante ter sempre a Pen, porque os computadores quando sdo desligados,
apagam os documentos criados na aula



egras na Sala de Aula

e Ser pontual e assiduo;

* Entrar ordeiramente e sem ruido;

Sentar no seu lugar (lugares numerados)

Trazer e manter o caderno diario atualizado;




egras na Sala de Aula

* Ligar os computadores apenas quando solicitado

pela professora;
Respeitar a professora e os colegas;
No final da aula deixar a sala arrumada;

Sair ordeiramente e sem ruido;




egras na Sala de Aula

Mastigar pastilhas elasticas;

Usar equipamentos eletronicos (computadores,

telemdveis, MP3, MP4, consolas, etc.) para além dos
computadores da sala;
Usar jogos e acesso a websites de lazer e conteudos ilicitos;

Uso de chapéus, bonés, lencos de cabecga, gorros, ...




Mgl InkENe a Disciplina

1 - Informacao

2 - Producao



Aquisicao de conhecimentos e * Fichas de avaliacio e/ou

desenvolvimento de capacidades e Trabalho prético 80%

competéncias. * Trabalho na aula

 Assiduidade
e Pontualidade

_ * Trouxe material
Atitudes e valores. .

Realizou as tarefas 0)
* Nao perturbou 20 A)
* Esteve atento
* Participou
* Respeitou os outros
* Respeitou as regras






Bom Trabalho!




Producao e Edicao de

presentacoes Multimédia (1)
II

‘-._ __-____-——-.

Microsoft PowerPoint

2

TIC 72 Ano



presentacao Multimedia

imario (licoes 03/04):

Conhecer e aplicar as boas regras de organizacao de
informacao em apresentacoes multimedia.

Exemplos Praticos.

Introducao as fungdes basicas do PowerPoint.




agras de organizacao de informacao em

gras:

Usa:
Topicos e palavras chave em vez de frases.

Maximo de 4 a 6 pontos por diapositivos. ,//

Evita: e
Excessos de palavras por diapositivo, isto €, texto corrido e extenso.ll»



agras de organizacao de informacao em

gras:

Usa:
Topicos e palavras chave em vez de frases.

Maximo de 4 a 6 pontos por diapositivos.

Evita:

%

Excessos de palavras por diapositivo, isto é, texto corrido e extenso.



agras de organizacao de informacao em

gras:

au exemplo

Este diapositivo contém demasiado texto. Deveria estar escrito em forma ¢
topicos/pontos, apresenta texto corrido, dificultando a leitura, quer para quem estd
apresentar, quer para o publico. Embora as marcas correspondam a dois pont

diferente, torna-se dificil compreendé-los. O publico gastara mais tempo a ler do que
ouvir. Torna-se desmotivam-te.

Exercicio: Encontra uma solucao para este diapositivo.




agras de organizacao de informacao em

gras:
Usa:

Tipos de letras normais: Arial, Times New Roman, Calibri, ...
Tamanho de letras legivel.

Tamanhos diferentes para titulos, subtitulos, pontos e subpontos.
Cores de letras que contrastem com o fundo.



agras de organizacao de informacao em

gras:
Evita:

Cores de letras que tornem o texto ilegivel.

Fundos distrativos que dificultem a leitura.

X

Tamanhos demasiado pequenos, ou tamanhos demasiado grandes.
Usar MAIUSCULAS, s6 quando necessario .



agras de organizacao de informacao em

ostra um topico de cada vez:

Ajuda a nao fugir do tema.
Evita que o publico leia previamente.

O publico ouvira com mais atengao.

Nenhum

Yov

=y
']



egras de organizacao de informacao em

eitos:

Nao uses animacoes Distrativas.
Usa transi¢coes suaves que nao saturem o publico.

Evita mistura de efeitos.

|| | e o €3 | 1 [ <1
— ] — _
Nenhuma Cortar Desvanecer Empurrar Limpar Dividir Revelar Barras Alea Forma Desvendar

Transigdo para Este Diapositivo

MNenhuma Aparecer Desvanecer Surgir Entrar Dividir Limpar Forma Roda

Cobrir

Barras aleat...

0

Flash

i\

i Opcoes de
Efeito -

- 4

_| Opcdes de

Efeito ~



Observa com atencao o0s
diapositivos que se seguem
e identifica 0s seus principais
defeitos.
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ofeitos da Apresentacao Multimédia

Texto extenso; Paginas e Sitios Web
Falta de clareza da informacao; Uma pagina Web é um documento multimédi
Tamanho do texto e do titulo que contem hiperligacces.
AL _ Um conjunto de paginas Web € um sitio (site)
pastante idénticos; Web.
Texto ndo esta divido por topicos; O conjunto dos sitios (sites) Web constitui a
_ o Web ou Worid Wide Web (WWW) que € um
Nao tem elementos graficos que conjunto de documentos hipermédia unidos
destaguem a informacao; pelas hiperligacées que permitem a

, , navegacao com um simples clique do rato.
Demasiado simples.

Exercicio: Encontra uma solucao para este diapositivo.
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ofeitos da Apresentacao Multimédia

Texto corrido;

Texto mal distribuido (n&o esta

por topicos);

Tamanho da letra pequeno
tornando o texto ilegivel, I

Tamanho do titulo e do texto

iguais;

Fundo escuro.

Exercicio: Encontra uma solu¢ao para este diapositivo.
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ofeitos da Apresentacao Multimédia

|30 tem titulo;

alta de clareza da informacgao.

<rneaoa>r

o &°" Findeld friends «meta name="description” content="hi5 - Connecting pec

_—— T — - _ . .~ o . k- ot == iiE=i i

f. s Meel new people join with the ones you hang out in the present and <on
grow and it will keep you Connected to all the importa
groups. ">

Browse photo
i 1 " " - .
Sign up now! <meta name="keywords" content="friend, friends, sona,

people, old, new, mail, messages, invite, group, love,
_Hoallery, galleries, image, friendster, ringo, tribe, m

<META HTTP-EQUIV="CACHE-CONTROL" CONTENT="NO-CACHE">

<script language="Javascript”s
<l —

function openTour() {

window.open( "displayTourl.do", "tourwindow",
"width=490, height=440, Tocation=no, status=no, toolbar=no
“menubar=no,resizahle=no" J;

function init() {
//breakout _of _frame();

var emajil = getcookie("Email");
if(email '= null)

<

ha

Exercicio: Encontra uma solu¢ao para este diapositivo.

13



agras de organizacao de informacao em

Duvidas




agras de organizacao de informacao em

AL
VQ Bom Trabalho!




MINISTERIO 08 LDUCACAD
b e NiA

-8 GOVERNO DE
Eg PORTUGAL

DISCIPLINA: TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO 2013-2014

PLANIFICACAO ANUAL — 72 ANO

Aulas

Dominio/Subdominio Objetivos/descritores de desempenho Previstas
(90m)

Produgdo P7 1. Criar uma apresentagdo multimédia original sobre uma tematica decorrente do trabalho produzido no subdominio
“Produgdo e edicdao de documentos”, utilizando as funcionalidades elementares de uma ferramenta de edi¢do e de producao
de apresentagoes multimédia, instalada localmente ou disponivel na Internet:

=  Producdo e edi¢do de
a)  Criar ou usar um modelo de apresentagdo multimédia com formato e conteludo adequados ao fim proposto, de acordo

apresentagoes

multimédia com a tematica pré-estabelecida;

b)  Conhecer e aplicar as boas regras de organizagdo de informagdo em apresenta¢des multimédia;

c) Utilizar, de forma adequada, a informagdo proveniente de outras fontes (digitais ou analdgicas), tendo em conta os
cuidados a ter na sua transferéncia para a apresentacdo; 4

d)  Verificar o respeito pelos direitos de autor e pela propriedade intelectual da informagdo utilizada;

e)  Editar e formatar o texto da apresentagdo;

f) Inserir objetos multimédia na apresentagao;

g)  Aplicar adequadamente esquemas de cores, transi¢es e efeitos na apresentagdo;

h)  Guardar a apresentagdo em diferentes localizagdes e com diferentes formatos; Apresentar o resultado do trabalho a
turma (ou noutro contexto publico semelhante).
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us GO‘V’ERND DE MINISTERID (8 EDUCACAD

=¥ PORTUGAL | iaes

Informacgao 17
= Alnformagao, o
conhecimento e o
mundo das tecnologias
de informacao

= Utilizagdo do
computador e/ou de
dispositivos eletrénicos
similares em seguranga

1.

Compreender a evolugdo das tecnologias de Informagdo e comunicagédo (TIC) e o Seu papel no mundo atual:

a)  Conhecer os grandes marcos da Histdria das TIC;

b)  Compreender a importancia do papel das tecnologias na sociedade contemporanea e as potencialidades da Web social;
c) Identificar aplicagdes da tecnologia a contextos de cidadania digital.

Utilizar adequadamente o computador e outros dispositivos eletrénicos para manipular dados:

a) Identificar os componentes elementares de hardware e de software de um computador e/ou dispositivos eletrénicos
similares, explorando o seu funcionamento;

b)  Reconhecer a necessidade de manter o computador e/ou dispositivos eletronicos similares atualizados relativamente as
suas varias componentes e verificar a sua atualidade nos equipamentos disponiveis na sala;

c) Identificar e validar, nos equipamentos disponibilizados, medidas basicas (antivirus, firewall) de prote¢do do computador
e/ou dispositivos eletrénicos similares contra virus e/ou outros tipos de ataque;

d) Conhecer e adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de computadores e/ou outros dispositivos eletrénicos
similares.

Explorar diferentes tipos de software.

a) Identificar as principais diferengas entre sistema operativo e software de aplicagdo;

b)  Reconhecer os conceitos de propriedade intelectual e de direitos de autor aplicados ao software, diferenciando software
livre, software proprietario e software comercial;

c) Manipular e personalizar elementos do ambiente grafico de um sistema operativo;

d)  Reconhecer os cuidados a ter quando se descarrega software da Internet;

e)  Conhecer os procedimentos adequados associados a instalagdo de um programa;

f) Aceder ao software de aplicagdo pretendido.

Gerir a informagdo num computador e/ou em dispositivos eletrénicos similares disponiveis na sala de aula.

a)  Gerir ficheiros e pastas guardados no computador e em dispositivos de armazenamento méveis;
b)  Visualizar ficheiros e pastas de diferentes formas, de modo a obter diferentes informacdes;

c) Identificar o espago ocupado pelo armazenamento de diferentes ficheiros

d)  Recorrer a software de compressdo de dados para agregar e desagregar ficheiros e/ou pastas.
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Pesquisa de informacgao
na Internet

Analise da informacao
na Internet

1.

Explorar diferentes formas de informacao disponivel na Internet:

a)

b)
c)
d)
e)

Descrever de forma breve a evolugdo da Internet e da World Wide Web, a partir de um pequeno trabalho de pesquisa
feito pelos alunos;

Identificar os principais servigos da Internet;

Utilizar as funcionalidades de um browser para navegar na Internet;

Reconhecer, de forma genérica, o significado dos enderecgos da Internet;

Criar e organizar uma lista de favoritos.

Navegar de forma segura na Internet:

a)
b)
c)

Identificar medidas a tomar para proteger a privacidade quando se acede a informagdo na Internet;
Configurar as funcionalidades de um browser para navegar em segurancga na Internet.
Conhecer e adotar comportamentos seguros de navegagao na Internet.

Pesquisar informagao na Internet:

a)

b)

c)

Pesquisar informagdo na Internet em enciclopédias digitais, repositdrios, etc., ou utilizando motores de pesquisa, de
forma sistemadtica e consistente, de acordo com objetivos especificos;

Conhecer as funcionalidades basicas de um motor de pesquisa e implementar estratégias de redefinigdo dos critérios de
pesquisa para filtrar os resultados obtidos;

Explorar informacdo de diferentes fontes e formatos (texto, imagem, som e video).

Analisar a informacdo disponivel de forma critica:

a)
b)
c)
d)
e)

Selecionar, de forma sistematica e consistente, os resultados da pesquisa feita face aos objetivos pretendidos;
Analisar a qualidade da informacdo aplicando instrumentos validados;

Analisar a pertinéncia da informagdo no contexto em que esta a trabalhar;

Conhecer critérios de credibilidade das fontes de informacao;

Avaliar a qualidade da informacdo recolhida, verificando diferentes fontes, autorias e atualidade.

Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual:

a)
b)
c)

Identificar atos de violacdo de direitos de autor e de propriedade intelectual;
Adotar um comportamento consciente de nao realizagdo de plagio;
Conhecer as regras de licenciamento proprietario/aberto, gratuito/comercial e Creative Commons, ou similar.
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3. Executar um trabalho de pesquisa e de analise de informagao obtida na Internet sobre um dado tema:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
8)

Definir um tema de interesse e trabalha-lo em grupo;

Planificar, em grupos, as varias tarefas e etapas do trabalho a realizar;
Realizar pesquisa na Internet sobre o tema estipulado;

Coligir informagdo de diferentes fontes;

Analisar a informacdo recolhida;

Sistematizar a informacao recolhida;

Identificar as fontes consultadas na realizagdo do trabalho.

Produgdo P8
=  Producédo e edi¢do de
documento

1. Criar um documento com texto e objetos graficos, resultante de trabalho de pesquisa e de analise de informagdo obtida na

Internet sobre um tema especifico do curriculo, utilizando as funcionalidades elementares de uma ferramenta de edigdo e

produgdo de documentos, instalada localmente ou disponivel na Internet:

a)

b)

c)
d)
e)

f)
g)
h)

i)
)

Criar um novo documento ou usar um modelo de documento ja existente, com formato e apresentagdo adequados ao fim
proposto;

Utilizar, de forma adequada, a informagdo proveniente de outras fontes (digitais ou analdgicas), tendo em conta os
cuidados a ter na sua transferéncia para um documento;

Verificar o respeito pelos direitos de autor e pela propriedade intelectual da informagao utilizada;

Localizar e substituir informagdo dentro do documento de trabalho;

Formatar adequadamente o conteido do documento (formatacdo de caracteres, alinhamento e espagamento de
paragrafos, avangos, limites e sombreados ou outros que se justifiquem no ambito do trabalho em curso);

Aplicar marcas e listas numeradas a paragrafos, de acordo com as necessidades e finalidades do documento em causa;
Inserir e manusear adequadamente objetos no documento;

Alterar margens e inserir cabegalhos, rodapés e nUmeros de pagina e, se necessario, fazer uso de quebras de pagina e de
secgdo no documento;

Aplicar estilos para automaticamente criar um indice no documento;

Guardar o documento em diferentes localizagdes e com diferentes formatos.

Subdominio Transversal: Respeitar os direitos de autor
a)  Adotar um comportamento consciente de ndo realizagdo de plagio;

b)  Identificar atos de violagdo de direitos de autor e de propriedade intelectual;

c) Conhecer as regras de licenciamento proprietario/aberto, gratuito/comercial e Creative Commons ou similar;

d)  Saberintegrar, num documento de tematica escolar, contetdos licenciados para uso gratuito, recorrendo a Internet.
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Critérios de Avaliagao

Dominios de
avaliacao

Parametros

Instrumentos de recolha de
Informacgao

Peso
relativo

Dominio Cognitivo.

Aquisicdo de Conhecimentos;

Compreensdo dos conhecimentos;

Aplicagdao dos conhecimentos a situagdes diversificas;
Articulagao de conhecimentos da mesma disciplina ou de outras
disciplinas;

Progressao na aprendizagem.

Fichas de avaliacdo e/ou
Trabalho pratico;
Trabalho na aula.

80%

Competéncias Especificas

Dominio de

Atitudes e Valores.

Assiduidade;
Pontualidade;
Trouxe material;
Realizou as tarefas;
Nao perturbou;
Esteve atento;
Participou;
Respeitou os outros;
Respeitou as regras.

Grelhas de observacgao

20%
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Observagoes:

e Adisciplina funciona em blocos de 90 minutos semestralmente.

e A Planificacdo pode ser alterada/adaptada de acordo com o ritmo de aprendizagem dos alunos/turma e de acordo com o Projeto Curricular de
Turma (PCT).

e O numero de aulas previstas por periodo ja contempla as vdrias modalidades de avaliacao.

e As aulas previstas podem variar de turma para turma, de acordo com os feriados ou com as atividades em que os alunos participem.

A Professora
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DISCIPLINA: TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO 2013-2014

PLANIFICACAO ANUAL — 82 ANO

Aulas
Dominio/Subdominio Objetivos/descritores de desempenho Previstas
(90m)

Comunicagio e Colaboracéo 1. Identificar diferentes ferramentas de comunicagdo, sabendo selecionar a(s) adequada(s) ao tipo de comunicagdo pretendida:
ccs a) Explorar sumariamente diferentes ferramentas e ambientes de comunicagdo na Internet;
b) Adequar a ferramenta de comunicagdo ao seu contexto de utilizagdo.

=  Conhecimento e
utilizacgdo adequada e | 2+ Conhecer e utilizar o correio eletrénico em situagdes reais de realizagdo de trabalhos praticos:
segura de diferentes a) Criar uma conta de correio eletrénico respeitando as boas praticas de proteg¢do de dados pessoais;
tipos de ferramentas de b) Aceder, gerir e encerrar em segurancga a sua conta de correio eletrénico, reconhecendo os cuidados a ter quando o faz e
comunicac¢3o, de acordo adotando comportamentos seguros;
com as situacdes de c) Adotar comportamentos seguros na gestdao das mensagens de correio eletrénico ndo solicitadas e estar alerta para a pratica 5
comunicagado e as regras do phishing;
de conduta e de d) Enviar mensagens de correio eletrénico de forma adequada e responsavel;
funcionamento de cada e) Utilizar, de forma adequada, no envio de mensagens, os campos “Para”, “Cc” e “Cco”;
ambiente digital. f) Anexar documentos a uma mensagem de correio eletrénico;

g) Abrir em segurancga ficheiros recebidos em anexo e guardar, noutro meio de armazenamento, o(s) anexo(s) de uma
mensagem de correio eletrdnico;
h) Criar e organizar uma lista de contactos, com a criagdo de pelo menos um grupo de destinatarios.

Pagina 1 de 8




GOVERNO DE
PORTUGAL

MINISTERID (8 EDUCACAD

b e NiA

Agrupamento de Escolas D. Maria Il

Escola Basica de Lamagaes

Utilizar foruns na Internet de forma segura e adequada, em situagoes reais de realizagdao de trabalhos praticos:

a)
b)
c)
d)
e)

Registar-se num férum, respeitando as boas praticas de prote¢édo de dados pessoais;
Identificar as regras de participagdo num forum;

Interagir e participar, de forma adequada, num férum;

Conhecer e adotar medidas de participagdo segura num férum;

Ter um comportamento adequado quando participa num férum.

Conhecer e utilizar mensageiros instantaneos e salas de conversacdo em direto (chats) de forma segura e adequada, em

situagOes reais de realizagdo de trabalhos praticos:

a)

b)
c)

Utilizar um mensageiro instantaneo para comunicar com uma ou mais pessoas da sua rede de contactos em simultaneo e,
sempre que se justifique, utilizar sistemas de videoconferéncia;

Criar e gerir a sua rede de contactos de forma segura e responsavel;

Conhecer e aplicar as boas praticas na utilizagdo dos mensageiros instantaneos e adotar comportamentos seguros de
utilizagao;

Aceder a salas de conversagdo em direto, nomeadamente as disponibilizadas na plataforma de apoio a aprendizagem da
escola;

Participar em salas de conversagdo em direto de forma segura e responsavel;

Aplicar os seus conhecimentos numa situagdo prética de debate entre alunos ou entre alunos e um professor e/ou
especialista, sobre uma tematica especifica, no ambito de um trabalho concreto na disciplina de TIC ou noutra.

Conhecer e utilizar mensageiros instantaneos e salas de conversa¢do em direto (chats) de forma segura e adequada, em

situagoes reais de realizagao de trabalhos praticos:

a)

b)
c)

d)

e)
f)

Utilizar um mensageiro instantaneo para comunicar com uma ou mais pessoas da sua rede de contactos em simultaneo
e, sempre que se justifique, utilizar sistemas de videoconferéncia;

Criar e gerir a sua rede de contactos de forma segura e responsavel;

Conhecer e aplicar as boas préticas na utilizagdo dos mensageiros instantaneos e adotar comportamentos seguros de
utilizagdo;

Aceder a salas de conversagdao em direto, nomeadamente as disponibilizadas na plataforma de apoio a aprendizagem da
escola;

Participar em salas de conversagao em direto de forma segura e responsavel;

Aplicar os seus conhecimentos numa situagdo pratica de debate entre alunos ou entre alunos e um professor e/ou
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Uso da lingua e
adequacdo linguistica
aos contextos de
comunicacgdo através da
Internet.

Comunicagdo e
colaboragdo em rede

6.

especialista, sobre uma tematica especifica, no ambito de um trabalho concreto na disciplina de TIC ou noutra.

Conhecer e adotar normas de conduta nas situagdes comunicacionais em linha:

a)
b)
c)

Utilizar de forma segura e responsavel as diferentes ferramentas de comunicagao a distancia;

Conhecer e adotar comportamentos seguros na partilha de dados em situagdes de comunicagdo;

Identificar comportamentos deliberados, repetidos e hostis praticados por um individuo ou grupo com a inten¢do de
prejudicar outro e conhecer os procedimentos a tomar nessas circunstancias.

Conhecer diferentes usos da lingua associados aos contextos de comunicagdo através da Internet:

a)

b)

c)

Distinguir registo formal de registo informal, em fungdo do contexto comunicativo (situagdo, tema, estatuto do
interlocutor, grau de proximidade/distancia entre os participantes);

Conhecer estratégias linguisticas diversificadas em fung¢do da intengdo comunicativa (pedido de informagdo, resposta a
pedido de informagdo, agradecimento, apresentagdo de desculpas, entre outras);

Realizar atividades de carater pratico, com uma ou mais ferramentas de comunicagdo, que envolvam situagdes de pedido
de informagdo, resposta a pedido de informagdo, agradecimento, apresentagdo de desculpas, entre outras.

Adequar o uso da lingua aos contextos de comunicag¢do na Internet:

a)
b)

c)

Adequar as produgdes linguisticas ao grau de formalidade da situagdo de comunicagdo através da Internet;

Utilizar estratégias linguisticas préprias do modo escrito e recorrer, com ponderagdo e em fun¢do do contexto, a
estratégias proprias do modo oral (abreviaturas, vocabulario informal);

Adequar as escolhas linguisticas a intengdo comunicativa.

Participar em ambientes colaborativos na rede como estratégia de aprendizagem individual e como contributo para a

aprendizagem dos outros, através da partilha de informag¢do e conhecimento, usando plataformas de apoio ao ensino e

aprendizagem:

a)

b)
c)
d)

Conhecer e utilizar plataformas para interagir com colegas, professores e especialistas ou outros, apoiando aprendizagens
individuais ou de grupo;

Efetuar o registo e aceder a uma plataforma de apoio ao ensino e aprendizagem;

Distinguir diferentes tipos de utilizagdo de uma plataforma de apoio ao ensino e aprendizagem;

Participar em atividades disponiveis numa plataforma (entendem-se como atividades possiveis, por exemplo, as
desenvolvidas no dmbito da disciplina de TIC, na plataforma da escola do aluno);
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e)

f)

Colaborar em equipas de trabalho ou em projetos onde se produzem trabalhos originais sobre uma tematica especifica, a
definir no ambito dos trabalhos praticos a realizar na disciplina de TIC.
Ter um comportamento adequado quando participa numa plataforma de apoio ao ensino e aprendizagem.

Utilizar as redes sociais de forma segura e responsdavel para comunicar, partilhar e interagir:

a)
b)

Conhecer e respeitar os participantes e as regras basicas de funcionamento de uma rede social estabelecida na Internet;
Reconhecer os riscos de utilizagdo das redes sociais e adotar praticas de seguranga na sua utilizagdo, nomeadamente no
que diz respeito a privacidade dos dados;

Gerir o seu perfil de forma adequada, mantendo-o disponivel apenas para os membros da familia e amigos proximos;
Disponibilizar e gerir informagdes pessoais de forma segura e responsavel;

Gerir, de forma segura e responsavel, a lista de utilizadores da sua rede de amizades, de contatos e de seguidores;
Respeitar os direitos de autor quando disponibiliza ou partilha textos, imagens, sons e/ou videos;

Conhecer o potencial das redes sociais no que respeita as capacidades de partilha de informagdo, de colaboragdo, de
acesso ao conhecimento e de divulgagdo de ideias;

Construir, de modo colaborativo, uma pagina sobre uma tematica de interesse para a disciplina de TIC, numa rede social;
Criar um grupo de interesse e nele participar ativamente, dentro de uma rede social, sobre uma tematica relevante para a
disciplina de TIC.

Informacao 18

= Pesquisa de informacgdo

=  Anadlise da informacdo

Pesquisar informagao na Internet, de acordo com uma tematica pré-estabelecida:

a)
b)
c)
d)
e)

Agregar, de forma auténoma, a informagao de acordo com os objetivos propostos;

Pesquisar a informacdo, de forma sistematica e consistente, de acordo com objetivos concretos;

Aplicar as fungdes avangadas de um motor de pesquisa;

Implementar estratégias de redefinicdo dos critérios de pesquisa para filtrar os resultados obtidos;

Explorar, de forma auténoma, informagdo em diferentes fontes e com diferentes formatos (texto, imagem, som e video).

Analisar a informagdo disponivel, recolhida no ambito de um trabalho especifico, de forma critica e autonoma:

a)

b)
c)
d)

Analisar, de forma sistematica, consistente e auténoma, os resultados da pesquisa efetuada com base nos objetivos
definidos;

Avaliar a pertinéncia da informacgdo para o contexto em que esta a trabalhar;

Conhecer os critérios usados na sele¢do da informagdo, tendo em conta a credibilidade das fontes selecionadas;
Reconhecer a qualidade da informacgao selecionada, verificando diferentes fontes, autoria e atualidade.
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=  Gestdo dainformacdo

Respeitar os direitos de autor:
a)  Adotar um comportamento consciente de ndo realizagdo de plagio;
b) Identificar atos de violagdo de direitos de autor e de propriedade intelectual;
c) Conhecer as regras de licenciamento proprietario/aberto, gratuito/comercial e Creative Commons ou similar;
d)  Saberintegrar, num documento de tematica escolar, contetdos licenciados para uso gratuito, recorrendo a Internet.

Gerir, de forma eficiente, dados guardados na Internet:

a)  Explorar servigos de armazenamento de dados na Internet;

b)  Abrir uma conta de utilizador num servigo de armazenamento;

c) Guardar dados localmente e na Internet, estabelecendo a respetiva diferencga;

d)  Gerir e partilhar documentos na Internet, nomeadamente trabalhos produzidos no ambito da disciplina de TIC ou outras.

Garantir a seguranga dos dados:

a)  Conhecer os critérios de criagdo de palavras-passe seguras;

b)  Administrar, de forma adequada, as suas palavras-passe;

c)  Compreender, de forma genérica, o tipo de atuagdo e propagacao de diferentes tipos de virus;
d)  Aplicar procedimentos de prote¢do dos dados da infegdo por virus informaticos;

e) Efetuar cépias de seguranca e saber da sua importancia;

f) Compreender, de forma genérica, os cuidados a ter para se proteger de um ataque de phishing;
g) Identificar procedimentos seguros a adotar no uso de servigos de comércio eletrdnico.

Produgdo P8

= Criar um produto
original de forma
colaborativa e com uma
tematica definida, com
recurso a ferramentas e
ambientes
computacionais
apropriados a idade e
ao estadio de

Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso a ferramentas e ambientes

computacionais apropriados a idade e ao estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou

disponiveis na Internet, que desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descri¢do e resolugdo de
problemas e na organizagao logica das ideias.

a) Identificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas interdisciplinares e contribuindo
para a aplicagdo do conhecimento e pensamento computacional em outras areas disciplinares (linguas, ciéncias, histéria,
matematica, etc.);

b)  Analisar o problema e decompo6-lo em partes;

c) Explorar componentes estruturais de programagdo (variaveis, estruturas de decisdo e de repeticdo, ou outros que
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desenvolvimento
cognitivo dos alunos3,
instalados localmente
ou disponiveis na
Internet, que
desenvolvam um modo
de pensamento
computacional,
centrado na descri¢do e
resolucdo de problemas
e na organizagdo logica
das ideias.

respondam as necessidades do projeto) disponiveis no ambiente de programacao;

Implementar uma sequéncia légica de resolugdo do problema, com base nos fundamentos associados a logica da
programacao e utilizando componentes estruturais da programacao;

Efetuar a integragdo de conteldos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos estabelecidos no projeto,
estimulando a criatividade dos alunos na criagdo dos produtos (jogos, animacGes, histdrias interativas, simulagdes, etc.).
Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual da informacao utilizada;

Analisar e refletir sobre a solugdo encontrada e a sua aplicabilidade e se necessario, reformulara sequéncia logica de
resolugdo do problema, de forma colaborativa;

Subdominio Transversal: Respeitar os direitos de autor
Adotar um comportamento consciente de ndo realizagdo de plagio;

a)
b)
c)
d)

Identificar atos de violagdo de direitos de autor e de propriedade intelectual;

Conhecer as regras de licenciamento proprietario/aberto, gratuito/comercial e Creative Commons ou similar;
Saber integrar, num documento de tematica escolar, contetdos licenciados para uso gratuito, recorrendo a Internet.
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Dominios de . Instrumentos de recolha de Peso
L. Parametros ~ .
avaliacao Informacgao relativo
= Aquisi¢ao de Conhecimentos;
=  Compreensao dos conhecimentos; ) oL
L ) ) . ) N = Fichas de avaliagdo e/ou
L " = Aplicacdo dos conhecimentos a situacGes diversificas; L.
Dominio Cognitivo. ) . ] o Trabalho pratico; 80%
- = Articulagdao de conhecimentos da mesma disciplina ou de outras
< o Trabalho na aula.
= disciplinas;
g = Progressao na aprendizagem.
=3
= =  Assiduidade;
= =  Pontualidade;
= .
s =  Trouxe material;
g o = Realizou as tarefas;
§ qum:o de = Na&o perturbou; Grelhas de observacao 20%
O | Atitudes e Valores.
= Esteve atento;
= Participou;
= Respeitou os outros;
= Respeitou as regras.
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Observagoes:

e Adisciplina funciona em blocos de 90 minutos semestralmente.

e A Planificacdo pode ser alterada/adaptada de acordo com o ritmo de aprendizagem dos alunos/turma e de acordo com o Projeto Curricular de
Turma (PCT).

e O numero de aulas previstas por periodo ja contempla as varias modalidades de avaliagdo.

e As aulas previstas podem variar de turma para turma, de acordo com os feriados ou com as atividades em que os alunos participem.

A Professora
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Finalizacao da apresentacao dos trabalhos praticos.
« Comunicar na Internet.
Seguranca na Internet.
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UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - COMUNICAR NA INTERNET

Riscos de utilizacao de redes sociais
» Dados pessoais, na pagina do perfil;
 Apropriacao de identidade;

* Falsas identidades;

» Imagens, opinides e outros;

» Cyberbullying;

« Auséncia de controlo efetivo de idade;

* (Quase) auséncia de moderacao.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - COMUNICAR NA INTERNET

Praticas de seguranca em redes

sociais

 Desligar-se sempre da rede
social logo que tenha terminado;

* Nao autorizar a rede social a

memorizar a sua password;
 Nao misturar contactos

profissionais com contactos

pessoais;




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - COMUNICAR NA INTERNET

Praticas de seguranca em redes sociais

« Cuidado com a informacao que partilha e
0s conteudos que coloca nas redes
sociais;

« Usar um antivirus, que consiga detetar
ameacas na Web e que funcione
igualmente como firewall e anti-spyware;

« Comunicar imediatamente a perda ou
roubo de um telemével que contenha

contactos, fotografias ou dados pessoais.

6




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - COMUNICAR NA INTERNET

Cuidados linguisticos a adotar

» Permanecer sempre calmo,
especialmente se alguém nos ofender (ou
se acharmos que nos ofenderam);

« Evitar as MAIUSCULAS, pois alguns
utilizadores entendem isto como "gritar”;

» Nao utilizar linguagem inadequada ou
ofensiva,;

« Verificar a ortografia das mensagens;




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - COMUNICAR NA INTERNET

Cuidados linguisticos a adotar
 Tratar os outros como gostariamos de ser
tratados;

« Ter consciéncia de que existe uma pessoa
como recetora da mensagem;
» Adotar um comportamento adequado ao

espaco em que nos encontramos;

 Ser tolerante aos erros das outras pessoas,
especialmente dos principiantes.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
IV - SEGURANCA NA INTERNET

Perigos a que estamos sujeitos
online

« Visionamento de material impréprio
(ex: pornografia);

* Incitamento a violéncia e ao 6dio;

* Violacao da privacidade;

* Violacao da lei;

» Encontros “online” com pessoas
menos recomendaveis;

* Drogas.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
IV - SEGURANCA NA INTERNET

Cuidados que devemos ter na Internet

« Em caso de um encontro virtual, tenha
sempre muito cuidado, tente conhecer
ao maximo a pessoa;

» Desconfie das pessoas e
propagandas;

* Nunca divulgue os seus dados
pessoais, como endereco, telefone,
nameros de documentos;

» Tenha muito cuidado com fotos e

assuntos comprometedores.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

Proxima aula 25 de outubro de 2013

11
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» Apresentacao e defesa dos trabalhos praticos.
« Comunicacéao e correio eletronico.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

e _ Bases do funcionamento do sistema WWW (Wold Wide Web)

Web browser

http://www.../p1.html \65 G/

Web browser

http://www.../p1.html
P1.html

i Ola Mundo!
= Memoéria ou disco local

Documentos
HTML

P1.html

<html> <html>
<h1> Ola Mundo! </h1> <h1> Ola Mundo! </h1>
(e) </html> </html>




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

Bases do funcionamento do sistema WWW

TCP/IP

Ligacoes
Internet



UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACA

Internet

« A internet é uma rede mundial de
computadores ligados entre si através de linhas
telefébnicas comuns, linhas de comunicacao
privadas, satélites e outros servicos de

telecomunicacoes.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

Diferenca entre Internet e Web?

A internet € uma rede global de computadores
interligados que comunicam entre si atraves de

redes de telecomunicacoes existentes.

« A World Wide Web, WWW ou simplesmente Web,
consiste num imenso conjunto de informacgao,
alojada em centenas de milhares de computadores,
chamados de servidores Web, espalhados por todo

O mundo.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

| - COMUNICACAO

Tipos de Comunicagao

4 I

« Comunicacao
gue ocorre em
tempo real

e ™

« Dispensa a
participacao
simultanea
dos
utilizadores

o Utiliza a
comunicacao
sincrona e
assincrona

Sincrona Q

Assincrona Q

Hibrida J




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

| - COMUNICACAO

g~ Comunicagao Sincrona

Interacao em
tempo real, o
emissor envia
uma mensagem
ao recetor

O recetor recebe a
mensagem quase
que
instantaneamente

Esta forma de
interacao exige que
a comunicacao
entre os
participantes
ocorra hum mesmo
momento tempora’




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

| - COMUNICACAO

= Comunicacao Sincrona

Vantagens na utilizacao de comunicacao

sincrona em contexto educativo

a N
Interacao em
tempo real
\ W
Feedback
instantaneo

4 A

Facilidade de uso

Melhor
acompanhamento

\

4 B

Promove uma
s, aprendizagem ativa 10

\




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
| - COMUNICACAO

Telemovel

Video- Audio-
conferéncia conferéncia

Comunicacao
Sincrona

11




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

| - COMUNICACAO

= Comunicacao Assincrona

Permite mais

O emissor envia t‘i’;?:xggfa
uma mensagem O
ao recetor pesqulsa e
composicao da
mensagem

O recetor podera
ler e responder a
mensagem
noutro momento

12



UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
| - COMUNICACAO

Comunicacao Assincrona

Vantagens na utilizacao de comunicacao

assincrona em contexto educativo

Baixo custo

Eliminacao da barreira da
timidez

Facilidade de uso

Flexibilidade de horarios e
local

Permite mais tempo para
reflexao; pesquisa e
composicao da mensagem 13




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
| - COMUNICACAO

Telemovel

Comunicacao

Assincrona

14




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

Conceito

#» +Possibilita 0 envio e a recegcdo de mensagens eletrénicas por computador para

= qualquer utilizador da Internet, desde que tanto o emissor como o recetor

15



UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

Estrutura de um endereco de correio eletronico

b= -Um endereco de e-mail tem, por exemplo, a seguinte estrutura:

Mailbox@portoeditora.pt

Lt
S

™

1 :‘If" Mailbox — Identifica o utilizador;

@ - Simbolo separador (Ié-se éte, inglés at).

portoeditora — Nome do subdominio. Identifica o ISP responsavel por enviar e

" “receber as mensagens do utilizador. (Ex.: mail.telepac, netcabo, sapo, clix, etc.)

R



B UNIDADE: COMUNICAGAO E COLABORAGAO

- |l- CORREIO ELETRONICO (EMAIL)
; Dominios da Internet

BT | Dominio |

[] Alemanha []de

[] Austrélia [] au

[] Canada [1ca

[] Espanha [] es

[] Estados Unidos [ 1us

&2 [] Franca L1 fr
[ Holanda 1 ni
[ Japéo ip

H [] Portugal 1 pt

3 [ Reino Unido 1 uk

[] Suécia ] se 17



UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

== Dominios da Internet

oo cmicio R —

Instituicoes sem fins

, r
lucrativos org
InstituicOes académicas ac
InstituicOes governamentais gov

~ Instituicdes de ensino edu

% [ ] Instituicées militares mil
o
.| | Empresas com

18



UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

Campos “Cc”

 Sigla para o termo "com copia", € o mesmo que "carbon copy", em
inglés.
« Se 0 campo "CC" for preenchido a pessoa recebera uma copia da

mensagem.
~ » Se este campo for usado o destinatario sabe que o documento que
recebeu também foi recebido pela(s) outra(s) pessoa(s) ai listada(s).

« Os e-mails que estejam nos campos "Para" e "CC" ficam visiveis

para todos.
19




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

Campos “Cco” ou “Bcc”

« "CCO" é a abreviatura de "com cépia oculta", em inglés é "BCC",
"blind carbon copy*.

« O campo CCO ("BCC") tem a mesma fungdo que o campo "CC",
com uma unica diferenca: quando se coloca um e-mail no campo
"BCC" ndo é possivel saber que uma copia foi enviada para esse

mail.

* O uso do campo "BCC" é recomendavel quando se envia 0 mesmo
email para multiplos destinatarios, pois preserva a privacidade dos
¢ mesmos. 20




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

- Organizacio de contactos e email
™" < Criar listas de contactos;
.+ Criar pastas para armazenar os emails;

"+ Associar contactos (remetentes) a spam.

21




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

Comportamentos de seguranca a
adotar na utilizacao do correio
eletrénico

« Correr uma aplicacao antivirus e
manté-la atualizada;

« Ter o filtro anti-SPAM ativado nas
configuracoes do servidor de e-mail;

* Mensagens que avisam de perigos
(reais?);

» Nao correr programas de origem
desconhecida;

22




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO
Il - CORREIO ELETRONICO (EMAIL)

Comportamentos de seguranca a
adotar na utilizacao do correio
eletrénico

» Nao enviar informacao confidencial
por e-mail;
» Usar uma “firewall” pessoal;

« Ter filtros de “gateway” de correio

eletrénico;

» Caso o programa de correio eletronico
permita, desligar o modo de
visualizacao de e-mails em formato
HTML.




UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

Proxima aula 18 de outubro de 2013

+ Finalizacdo da apresentacao e defesa dos trabalhos
praticos.

+ Comunicar na Internet.

& Seguranca na Internet.

24
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1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

Aprender com histérias digitais

Este questionario foi elaborado com a finalidade de estudar a importancia da utilizagao das histérias
digitais como suporte a aprendizagem na disciplina de Tecnologias da Informag¢do e Comunicagéo.

Os dados obtidos séo estritamente confidenciais e seréo usados apenas para investigagéo.
E importante que respondas com sinceridade.

Agradecemos a tua colaboragéo.

*QObrigatorio

Parte |

1. Gostaste de criar uma histoéria digital? *
Marcar apenas uma oval.

Sim
Em parte

Nao

2. O que gostaste mais nesta atividade? *
(seleciona uma ou mais opg¢des)

Marcar tudo o que for aplicavel.

Escrever o guiao

Organizar e encadear as ideias
Trabalhar em grupo

Explorar a ferramenta

Criar o video

Ver as histérias que os outros criaram

Outra:

3. A experiéncia de criar histoérias digitais facilitou-te na aprendizagem dos contetudos de
TIC? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Em parte

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 1/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

4. Consideraste a atividade de criacao de histérias digitais: *
Marcar apenas uma oval.

Muito desafiante
Desafiante
Irrelevante
Pouco desafiante

Nada desafiante

00000

5. Acreditas que aprendes melhor as historias digitais que possuem: *
Marcar apenas uma oval.

(") Apenas narragéo escrita
() Apenas narrag&o oral

() Narrag&o escrita e narragéo oral

6. Na tua opiniao, a musica de fundo de uma historia digital: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Sim Em parte Nao

Desviaaatengdgodanarraiva () () ()
Contribui para entender melhor a
narrativa Q Q @

7. Consideras que a utilizagdo de diferentes recursos, como imagens, sons, musicas,
permitiram-te aprender/compreender melhor as histérias digitais criadas? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

8. Consideras que a criagao de historias digitais ajudou-te a: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Qn

Sim Emparte N

Aprender aspetos novos C)
Tratar a informacao corretamente Q
Organizar e encandear as ideias Q
Colaborar com os colegas do C)
grupo

Respeitar mais as ideias dos Q
outros

(0]

00000
9][0/000

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 2/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

9. Em relagao ao trabalho de grupo: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Qan

Sim Em parte Nao

Gostei de trabalhar em grupo
Houve um elemento que se
destacou como lider

Cumpri com as minhas tarefas
Promovi a entreajuda e a
cooperagao

Respeitei as regras de trabalho de
grupo

00000
00000
JJ0000

Parte Il

10. Gostaste do tema trabalhado? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim
() Emparte
() Néo

11. Gostaste de utilizar a ferramenta para criar a historia digital? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim
() Emparte
() Néo

12. Indica o que gostaste mais e menos na ferramenta que utilizaste. *

13. Preferias ter utilizado outra ferramenta? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim Passe para a pergunta 14.
() N&o Passe para a pergunta 15.

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 3/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

14. Indica qual ou quais as ferramentas que gostarias de ter trabalhado e porqué. *

15. Qual das seguintes ferramentas te parece mais adequada para criar historias digitais? *
Marcar apenas uma oval.

Movie Maker
PowToon

GoAnimate

16. Justifica a opgao anterior. *

17. Gostaste da forma como o(a) professor(a) optou por trabalhar este tema? *
Marcar apenas uma oval.

Sim
Em parte

Nao

18. Justifica a opgao anterior. *

19. Gostaste de ver os trabalhos realizados pelos outros grupos? *
Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 4/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

20. Na tua opinido consideras importante partilhar a histéria digital no Youtube? *
Marcar apenas uma oval.

Nao

Outra:

21. Justifica a opg¢ao anterior. *

22. Gostavas de criar histérias digitais noutras disciplinas? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Sim, porque estaria mais envolvido(a) na construgao do conhecimento.
Nao

N&o, porque da muito trabalho.

Outra:

23. Que importancia atribuis as histérias digitais para aprender? *

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 5/5



1/10/2014 Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

Questionario sobre os habitos de utilizagcao das TIC

Este questionario foi elaborado com a finalidade de conhecer melhor os habitos de utilizagdo dos
alunos relativamente as tecnologias.

Os dados obtidos sdo confidenciais e serdo usados apenas para investigagao.

E importante que respondas de acordo com a tua opinido e os teus conhecimentos.

Agradecemos a tua colaboragéo.

*QObrigatério

Parte |

1. Género *
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

2. Idade *
Marcar apenas uma oval.

12 anos ou menos
13 anos
14 anos

> 15 anos

3. Tens: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Sim Nao
Computador fixo
Portatil
Tablet/iPad
Smartphone/iPhone

4. Namero de horas que utilizas o computador por dia? *
Marcar apenas uma oval.

Menos de 1 hora
2 a4 horas
5 a 6 horas

Mais de 7 horas

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit 1/5



1/10/2014

5.

7. Consideras que as tecnologias da informagdo e comunicagao: *

Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

Tens acesso a Internet em casa? *
Marcar apenas uma oval.

Qual o numero de horas que utilizas a Internet por dia? *
Marcar apenas uma oval.

Q Menos de 1 hora

Q 2 a4 horas
Q 5 a 6 horas

Q Mais de 7 horas

Marcar apenas uma oval por linha.

Qn

Sim Em parte N&o

Séao importantes no teu dia a dia
Facilitam a aprendizagem

Sao importantes em sala de aula
nas diversas disciplinas

S30 motivadoras na
aprendizagem

0000
0000
JIOLO

8. Utilizas preferencialmente o computador para: *

(seleciona uma ou mais opgoes)
Marcar tudo o que for aplicavel.

Estudar

Jogar

Falar com os amigos/familiares

Ir a redes sociais (Facebook, Twitter, ...)
Pesquisar

Realizar trabalhos escolares
Visualizagéo de videos

Audicao de musicas

Ver o E-mail

OO

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit

2/5
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9. As tecnologias podem ajudar/ajudam na aprendizagem para: *
(seleciona uma ou mais opgoes)

Marcar tudo o que for aplicavel.

Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

Realizar trabalhos em grupo
Realizar trabalhos individuais
Consultar e pesquisar informacgao
Organizar e gerir informagéo
Estudar

N&o ajudam, s6 distraem

Outra:

10. Preferes trabalhar? *

Marcar apenas uma oval.

Individualmente
Em grupo

Em pares

11. Gostas mais das aulas em que o professor utiliza? *

(seleciona uma ou mais opgoes)
Marcar tudo o que for aplicavel.

Internet

Quadro Interativo

Video

Jogos (no computador)
Projetor multimédia
Manual escolar

Fichas de trabalho
Retropojetor (ver acetatos)
Jogos (em suporte papel)

Outra:

Parte Il

12. Gostas de escrever (inventar/criar) histdrias? *

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao Apos a dltima pergunta desta secg¢do, passe para a pergunta 15.

3/5



1/10/2014 Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

13. Com que frequéncias escreves historias? *
Marcar apenas uma oval.

Nunca Passe para a pergunta 17.
Poucas vezes
Algumas vezes

Muitas vezes

14. Que tipo de historias escreves? *
(seleciona uma ou mais opg¢des)

Marcar tudo o que for aplicavel.

Histérias que os professores pedem nas aulas
Pensamentos pessoais

Poemas

Histérias de acontecimentos da minha vida

O que me vem a cabegal

Outra:

15. Alguma vez utilizaste as tecnologias (desktop, portatil, tablet) para construir as tuas
histérias? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao Passe para a pergunta 17.

16. Que ferramenta utilizaste para construir essas historias? *
Marcar apenas uma oval.

Word
PowerPoint
BROffice Writer
LibreOffice
Movie Maker

Outra:

17. Sabes o que sao historias digitais? *
Marcar apenas uma oval.

Nao
18. Conheces alguma ferramenta digital que permita criar historias digitais? *

Marcar apenas uma oval.

Sim Passe para a pergunta 19.

Nao Pare de preencher este formulario.

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit 4/5



1/10/2014 Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google
19. Qual ou quais as ferramentas digitais que conheces para criar histoérias? *

B Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit 5/5



Apresentacdo em Prezi

Historias digitais

http://prezi.com/bry i8bsqgvtl/historias-digitais/?utm campaign=share&utm medium=copy




TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO
7.° ANO

Atividade:

criar uma historia digttal

2013/2014



Objetivos:

e Explorar a ferramenta Movie Maker.
o Narragdo escrita;
o Imagens;
o Som;
o Efeitos de transigao.
e  Criar uma histéria digital.
e Conhecer e adotar regras de ergonomia no uso de computadores.

Constroi uma historia digital sobre o tema “Regras de ergonomia na utilizacdo do

computador”.

Para tal, deves seguir as seguintes etapas:

1.

Comeca por escrever o guido da histdria, preenchendo o documento Guido, que se

encontra na plataforma 00 d J e

—d
- %’ recolhe e trata a informacao a partir desse infografico.
- ﬁ

Clica na imagem,

Utiliza a ferramenta Movie Maker para criar a tua histéria. Se necessitares de ajuda

Ll

sobre o funcionamento da ferramenta, clica na imagem DA
. ”
N Ea

e Atua historia digital deve conter narragdo escrita, musica e efeitos de

transicdo numa duragdo minima de 30 segundos.

Ap6s terminares a atividade, submete a histéria digital na plataforma Thoodle



Guiao

Data:

Elementos do grupo:

/

/

Turma:

Quando
=
<
&
g
= 27 Quem
= ® |
= A
o)
Onde
S
=
-5}
g "
% ar Como
> iy
=
2
<5}
=
=
1] s p
3 g s - Final da
% g‘ historia
S :




Agora, usa a criatividade e constroi o texto da historia de acordo com a planificacdo que
realizaste na tabela anterior.

47
g Titulo
D




Mapa Mental Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo — 72 ano — Unidade: Informagdo 17

Regras de

Ergonomia

Histdrias digitais

Contar historias

Contexto

educativo




1/10/2014 Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

Questionario sobre os habitos de utilizagcao das TIC

Este questionario foi elaborado com a finalidade de conhecer melhor os habitos de utilizagdo dos
alunos relativamente as tecnologias.

Os dados obtidos sdo confidenciais e serdo usados apenas para investigagao.

E importante que respondas de acordo com a tua opinido e os teus conhecimentos.

Agradecemos a tua colaboragéo.

*QObrigatério

Parte |

1. Género *
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

2. Idade *
Marcar apenas uma oval.

12 anos ou menos
13 anos
14 anos

> 15 anos

3. Tens: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Sim Nao
Computador fixo
Portatil
Tablet/iPad
Smartphone/iPhone

4. Namero de horas que utilizas o computador por dia? *
Marcar apenas uma oval.

Menos de 1 hora
2 a4 horas
5 a 6 horas

Mais de 7 horas

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit 1/5
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5.

7. Consideras que as tecnologias da informagdo e comunicagao: *

Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

Tens acesso a Internet em casa? *
Marcar apenas uma oval.

Qual o numero de horas que utilizas a Internet por dia? *
Marcar apenas uma oval.

Q Menos de 1 hora

Q 2 a4 horas
Q 5 a 6 horas

Q Mais de 7 horas

Marcar apenas uma oval por linha.

Qn

Sim Em parte N&o

Séao importantes no teu dia a dia
Facilitam a aprendizagem

Sao importantes em sala de aula
nas diversas disciplinas

S30 motivadoras na
aprendizagem

0000
0000
JIOLO

8. Utilizas preferencialmente o computador para: *

(seleciona uma ou mais opgoes)
Marcar tudo o que for aplicavel.

Estudar

Jogar

Falar com os amigos/familiares

Ir a redes sociais (Facebook, Twitter, ...)
Pesquisar

Realizar trabalhos escolares
Visualizagéo de videos

Audicao de musicas

Ver o E-mail

OO

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit

2/5
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9. As tecnologias podem ajudar/ajudam na aprendizagem para: *
(seleciona uma ou mais opgoes)

Marcar tudo o que for aplicavel.

Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

Realizar trabalhos em grupo
Realizar trabalhos individuais
Consultar e pesquisar informacgao
Organizar e gerir informagéo
Estudar

N&o ajudam, s6 distraem

Outra:

10. Preferes trabalhar? *

Marcar apenas uma oval.

Individualmente
Em grupo

Em pares

11. Gostas mais das aulas em que o professor utiliza? *

(seleciona uma ou mais opgoes)
Marcar tudo o que for aplicavel.

Internet

Quadro Interativo

Video

Jogos (no computador)
Projetor multimédia
Manual escolar

Fichas de trabalho
Retropojetor (ver acetatos)
Jogos (em suporte papel)

Outra:

Parte Il

12. Gostas de escrever (inventar/criar) histdrias? *

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao Apos a dltima pergunta desta secg¢do, passe para a pergunta 15.

3/5



1/10/2014 Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google

13. Com que frequéncias escreves historias? *
Marcar apenas uma oval.

Nunca Passe para a pergunta 17.
Poucas vezes
Algumas vezes

Muitas vezes

14. Que tipo de historias escreves? *
(seleciona uma ou mais opg¢des)

Marcar tudo o que for aplicavel.

Histérias que os professores pedem nas aulas
Pensamentos pessoais

Poemas

Histérias de acontecimentos da minha vida

O que me vem a cabegal

Outra:

15. Alguma vez utilizaste as tecnologias (desktop, portatil, tablet) para construir as tuas
histérias? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao Passe para a pergunta 17.

16. Que ferramenta utilizaste para construir essas historias? *
Marcar apenas uma oval.

Word
PowerPoint
BROffice Writer
LibreOffice
Movie Maker

Outra:

17. Sabes o que sao historias digitais? *
Marcar apenas uma oval.

Nao
18. Conheces alguma ferramenta digital que permita criar historias digitais? *

Marcar apenas uma oval.

Sim Passe para a pergunta 19.

Nao Pare de preencher este formulario.

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit 4/5



1/10/2014 Questionario sobre os habitos de utilizagcdo das TIC - Formularios do Google
19. Qual ou quais as ferramentas digitais que conheces para criar histoérias? *

B Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/12A4UdMThOSdiTQ-VYVFS5dMXepXt260B-h7vXEsieF4/edit 5/5



Website — Historias digitais

Historias digitais

http://foreveryg.wix.com/historiasdigitais




Guiao

Data:

Elementos do grupo:

/

/

Turma:

Quando
=
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= 27 Quem
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= A
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Onde
S
=
-5}
g "
% ar Como
> iy
=
2
<5}
=
=
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3 g s - Final da
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S :




Agora, usa a criatividade e constroi o texto da historia de acordo com a planificacdo que
realizaste na tabela anterior.

47
g Titulo
D




Mapa Mental

Histdrias digitais

Contexto
educativo

Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo — 72 ano — Unidade: Informagdo 17

Efeitos de transagao

Narragao

PowToon

Didlogo

GalAnimate

Imagens

Musica




Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao — 72 ano — Unidade: Informacao 17

Mapa Mental
O Cyberbulling

Os predadores
online

Os perigos e os
cuidados a ter
nos jogos

A

ciberdependéncia

D/ SCENE > '
\ - -~ : : :
f L‘ t?.f/q.r ) (!7’(4)'{ &:

Os perigos e os
cuidados a ter
nas redes sociais

O phishing

Contexto

educativo

As copias de
seguranga

A privacidade na
Internet
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online
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1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

Aprender com histérias digitais

Este questionario foi elaborado com a finalidade de estudar a importancia da utilizagao das histérias
digitais como suporte a aprendizagem na disciplina de Tecnologias da Informag¢do e Comunicagéo.

Os dados obtidos séo estritamente confidenciais e seréo usados apenas para investigagéo.
E importante que respondas com sinceridade.

Agradecemos a tua colaboragéo.

*QObrigatorio

Parte |

1. Gostaste de criar uma histoéria digital? *
Marcar apenas uma oval.

Sim
Em parte

Nao

2. O que gostaste mais nesta atividade? *
(seleciona uma ou mais opg¢des)

Marcar tudo o que for aplicavel.

Escrever o guiao

Organizar e encadear as ideias
Trabalhar em grupo

Explorar a ferramenta

Criar o video

Ver as histérias que os outros criaram

Outra:

3. A experiéncia de criar histoérias digitais facilitou-te na aprendizagem dos contetudos de
TIC? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Em parte

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 1/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

4. Consideraste a atividade de criacao de histérias digitais: *
Marcar apenas uma oval.

Muito desafiante
Desafiante
Irrelevante
Pouco desafiante

Nada desafiante

00000

5. Acreditas que aprendes melhor as historias digitais que possuem: *
Marcar apenas uma oval.

(") Apenas narragéo escrita
() Apenas narrag&o oral

() Narrag&o escrita e narragéo oral

6. Na tua opiniao, a musica de fundo de uma historia digital: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Sim Em parte Nao

Desviaaatengdgodanarraiva () () ()
Contribui para entender melhor a
narrativa Q Q @

7. Consideras que a utilizagdo de diferentes recursos, como imagens, sons, musicas,
permitiram-te aprender/compreender melhor as histérias digitais criadas? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

8. Consideras que a criagao de historias digitais ajudou-te a: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Qn

Sim Emparte N

Aprender aspetos novos C)
Tratar a informacao corretamente Q
Organizar e encandear as ideias Q
Colaborar com os colegas do C)
grupo

Respeitar mais as ideias dos Q
outros

(0]

00000
9][0/000

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 2/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

9. Em relagao ao trabalho de grupo: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Qan

Sim Em parte Nao

Gostei de trabalhar em grupo
Houve um elemento que se
destacou como lider

Cumpri com as minhas tarefas
Promovi a entreajuda e a
cooperagao

Respeitei as regras de trabalho de
grupo

00000
00000
JJ0000

Parte Il

10. Gostaste do tema trabalhado? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim
() Emparte
() Néo

11. Gostaste de utilizar a ferramenta para criar a historia digital? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim
() Emparte
() Néo

12. Indica o que gostaste mais e menos na ferramenta que utilizaste. *

13. Preferias ter utilizado outra ferramenta? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim Passe para a pergunta 14.
() N&o Passe para a pergunta 15.

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 3/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

14. Indica qual ou quais as ferramentas que gostarias de ter trabalhado e porqué. *

15. Qual das seguintes ferramentas te parece mais adequada para criar historias digitais? *
Marcar apenas uma oval.

Movie Maker
PowToon

GoAnimate

16. Justifica a opgao anterior. *

17. Gostaste da forma como o(a) professor(a) optou por trabalhar este tema? *
Marcar apenas uma oval.

Sim
Em parte

Nao

18. Justifica a opgao anterior. *

19. Gostaste de ver os trabalhos realizados pelos outros grupos? *
Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 4/5



1/10/2014 Questionario sobre aprender com as narrativas digitais - Formularios do Google

20. Na tua opinido consideras importante partilhar a histéria digital no Youtube? *
Marcar apenas uma oval.

Nao

Outra:

21. Justifica a opg¢ao anterior. *

22. Gostavas de criar histérias digitais noutras disciplinas? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Sim, porque estaria mais envolvido(a) na construgao do conhecimento.
Nao

N&o, porque da muito trabalho.

Outra:

23. Que importancia atribuis as histérias digitais para aprender? *

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1p1RG5w24bjlw-w47-TzjvXxFCm8nU5aaY8JVBfDgxL0/edit 5/5
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Tecnologias da Informacao e Comunicacao ;
2013/2014 -

. Esta ficha de trabalho tem como principal objetivo explorar um servigo de dados na
Ficha de Trabalho D P ‘

Internet. Abrir uma conta de utilizador, gerir e partilhar documentos na Internet.

Acede ao web site da DropBox em www.dropbox.com
1.1. Cria uma conta no DropBox (Sign up), preenchendo o formuldrio com os teus dados.

Create an account

Nota: Acede a pagina de utilizador e preenche os campos com
os seus dados, marque a caixa “I agree” e clique em “Create
account”.

1.2. Cria uma pasta ( (5 ) no DropBox com o nome TIC_AnoTurma, exemplo
"TIC_8°7".

Cria no ambiente de trabalho uma pasta com o nome Ficha_TIC.

Acede a http://www.google.pt e pesquisa sobre as vantagens da nuvem computacional.
3.2. Guarda o resultado da tua pesquisa num documento do Word com o nome “Vantagens

da Nuvem” na pasta que criaste (Ficha_TIC).
(Nota: O resultado da pesquisa deve conter apenas as vantagens da nuvem computacional)

Vai até a disciplina de TIC no Moodle da escola e faz o download do ficheiro Noticias que
se encontra na aula de hoje e coloca na pasta que criaste (Ficha_TIC).

Faz o upload (|4 ) para pasta TIC_AnoTurma do DropBox dos ficheiros Noticias e
“Vantagens da Nuvem” que se encontram na pasta Ficha_TIC do ambiente de trabalho.

Cria uma nova pasta Pesquisas dentro da pasta TIC_AnoTurma no DropBox.
6.2. Move para dentro da pasta que criaste o ficheiro Word “Vantagens da Nuvem”.

6.3. Modifica o nome da pasta Pesquisas para “Pesquisas de TIC”.

Partilha ( @) o ficheiro “Vantagens da Nuvem” com um colega do grupo ao lado.
Partilha ( (7 ) apasta TIC_AnoTurma com o teu professor (2013esdm@gmail.com).

Termina a sessdo da tua conta.

Bom Trabalho! ©

Pagina | 1




TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E DA COMUNICAGAO
2013/2014

Trabalho de Grupo

R UniaviageipelaWeb g

Pergunta Motor de pesquisa utilizado Resposta

a) Em que ano surgiu a Internet?

b) Qual a diferenga entre Internet e WWW
(World Wide Web)?

c) Quem foi Tim Berners-Lee?




d) O que é necessario para aceder a
Internet?

e) O que é Phishing?

f) O que significa Informatica na nuvem?

NuUmero de resultados Tempo de pesquisa

Vantagens da utilizagdo da pesquisa avangadal/ filtragem da informacao:

Bom trabalho!
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o8
Exercicio 1

Objetivo: Criar movimento

Abre o programa Scratch e executa as seguintes instrucoes:

a)

b)

g)

h)

Clica na categoria de comandos Movimento.

Mowvimento Controle

Aparéncia Sensores

Som Operators

Caneta Yaraveis

Seleciona o bloco mova e arrasta-o para a area de edigao de scripts.

Movimento Controle

&:‘ Sprite1
Aparéncia Sansores = L
Som Operators Comand V Traies r__

Caneta Variaveis

mova (@) passos
mova i) passos
wire T+ g&) graus

vire & EB graus

Faz um duplo clique sobre o bloco e verifica 0 que acontece. Repete varias vezes
até o gato sair quase do ecra.
Clica sobre o numero 10 e escreve -10. Repete os dois cliques sobre o comando,

varias vezes.

Clica e arrasta o comando para a area de blocos e coloca o
valor de x=180 e y=100. Clicar duas vezes sobre o comando e verifica o resultado.
Experimenta valores negativos quer para x quer para y e verifica hovamente o

resultado.

Clica e arrasta o comando deslize em segundos para x: VAR 120

para a area de
blocos e verifica o que acontece.

Guarda o projeto com o nome exercicio 1.
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y
Exercicio 2

Objetivo: Criar movimento - continuagéo

a) Inicia um programa quando a bandeira verde é clicada.

Mowimento Controle -
Spritel

Aparéncia LSensores

b=
Som Operators . R r—-———- r—-—-

Caneta Yarawveis

quando clicado
quando clicado

quando tecla pressiomgid.

b) Faz o gato mudar de traje.

Movimento Controle -
Spritel

Aparéncia Lensores

Som Dperatnl's Euma“dus r——-——— F———

Caneta Yaraveis

mude para o traje trajez

proximo braje quando clicado

traje # proximo braje

c) Adiciona o bloco mova. Testa o resultado.

quando clicado

proximo braje

mova gy passos

d) Adiciona agora o comando , confere o resultado.

e) Salva o projeto com o nome exercicio 2.
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Exercicio 3

Objetivo: Criar objetos
Abre o programa Scratch e executa as seguintes instrugdes:

a) Escreve o teu nome.

Editor de pintura

f Ok cancelar

quando tecla

mude o efeito cor | por b

c) Executa a animagéo e verifica o que acontece.

d) Adiciona agora ao bloco de comandos o comando e testa

novamente.

e) Guarda o projeto com o0 nome exercicio 3.
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(%)
" =2 , .
- Exercicio 4
Objetivo: Palcos
Abre o programa Scratch e executa as seguintes instrugdes:

a) Escolhe a teu gosto uma tela de fundo para o palco.

Movimento
Aparéncia
Som

Caneta

Nova fundo de tela: [ £
ask and wait
$ fundo de telal

B ansver -
 copiar J0U
2

mouse x

Importar imagem de furndo

pressionada?

inicie temporizador

B temporizador ! ! =
"‘_'ﬁ:
Funda d= ¢ =

L]
-

— e

2
Desktop bedroomi

=

Fundos de tela
—_—

| “g‘_i] Palco
tomandos | Fundos de tela | sons

Caneta Variaveis

Palco selecionado:
No motion blacks

New 8prite

jesbtan

-

Trajes
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c) Copia o bloco de comandos seguinte:

quando clicado

Sempre

mova ) passos

toque o tambor m por

mova m passos
toque o tambor @ por m

=

d) Executa a animagéo e vé o que acontece.

e) Insere uma nova tela de fundo.

COTTRETE PR BRI PH pintar l tmportar Jf came
bedroomi
Leator ) coper 5
roomt

[ Editar Lo
Delete this background

=3 7%

A
New sprite: | %27

f) Nalinha de comandos do palco, copia o bloco de comandos seguinte:

GITE T Y clicado
sempre

espere [ segundos

proximo fundo de tela
0 =

g) Executa novamente a animagéo e verifica o resultado.
h) Guarda o projeto com o nome exercicio 4.
i) Submete os quatro exercicios na plataforma Moodle.
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@ Exercicio 5

Objetivo: Inserir diferentes Objetos
Abre o programa Scratch e executa as seguintes instrugdes:

a) Muda o nome do Sprite para objeto1.

b) Na area de comandos do objeto insere a seguinte sequéncia de blocos:

CNED

=

File Editar share ajuda
objetol

Comandos '-r_n r—

quando clicado

sempre
proximo traje
mova piij passos
_es_pere seqgundos

se tocar na borda, volte
= =

New sprite: 5’::/ .r'":f 7}1'
bl_.\

ohjetal

c) Seleciona a opgéo “only face left-right’.

—; g’é objetol
o | Y L

only face left-right
Lomandos |
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d) Insere um novo objeto a escolha e atribui-lhe o nome de objeto2.

e) Importa o par do objeto inserido anteriormente.

objeto2

L1 comandos ¥ veaes Vosgs A
MNovo traje: m‘ m

L batz-a
 Editar i copiar JIU<]

batZ-b

| Editar i coviar I

New sprite:

f) Na area de comandos do objeto 2 insere a seguinte sequéncia de blocos:

quando clicado

mude o tamanho para O

SeEmpre

proximo braje

espere segundos

mowva g} passos

se tocar na borda, volte

=i

g) Escolhe uma nova tela de fundo. Testa o resultado.

h) Guarda o projeto com o nome exercicio 5.
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Exercicio 6

Objetivo: Pressionar diferentes teclas
Movimenta um objeto a tua escolha utilizando as seguintes alineas:

a) Insere um objeto que contenha dois trajes diferentes.

b) Na linha de comandos do objeto insere os seguintes blocos de comandos:

clicado

para sempre se . tecla s=ta direita |pressionada?

mude para o traje trajel

c) Dentro do bloco” para sempre se” devera conter ainda os seguintes blocos:
i.  Andar 10 passos para a direita;
ii. Esperar 0,1 segundos;
iii. Mudar para traje 2;
iv.  Voltar novamente a andar 10 passos para a direita;
v.  Esperar novamente 0.1 segundos;

Vi. Se tocar na borda, volte.

d) Testa o resultado.

e) Altera o bloco “tecla ... pressionada?” do exercicio anterior para “seta da
esquerda”. Verifica o resultado.

f) Guarda o projeto com o nome exercicio 6.
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Exercicio 7

Objetivo: Falar e calcular

Abre o programa Scratch e executa as seguintes instrugdes:

a) Escolhe uma tela de fundo a teu gosto para o palco;
b) A partir da galeria de Sprites, escolhe na pasta people duas personagens;
¢) Cria o seguinte didlogo entre as duas personagens:

i. Personagem1: Diga “Ola Joao!” (por 2 segundos);

- %
|quzindu _; clicado

diga por sequndos

ii. Personagem2: Espera dois segundos e diga “OIla” (por 2 segundos);

i T
e,

-
I quando ' clicado

!Es_per\'e_ 5E|_:|i.|m_:|n5
diga [EIH] por segundos

iii. Personagem1: Espera 3 segundos e diga “Sabes fazer contas de
multiplicar?” (por 2 segundos);

iv. Personagema2: Espera 4 segundos e diga “Sim” (por 2 segundos);

v. Personagem1: Espera 3 segundos e diga “Diz-me la quanto é “6*3"? (por 2
segundos);

vi. Personagem2: Espera 4 segundos e diga “humm” (por 2 segundos);

vii. Personagem2: “Calcular” (por 2 segundos);
viii. Personagem1: Espera 4 segundos e diga “Muito bem!” (por 2 segundos);

ix. Personagem1: Espera 1 segundo e diga “Obrigado” (por 2 segundos);
x. Personagem2: Espera 5 segundos e diga “Foi facil!” (por 2 segundos);

d) Guarda o projeto com 0 nome exercicio 7.



TRABALHO PRATICO

TIC — 8° Ano Letivo 2013/2014 Grupo:

UNIDADE: COMUNICACAO E COLABORACAO

OBJETIVO:

4 Com este trabalho é pretendido que os alunos desenvolvam um determinado

tema proposto pelo docente.

TEMAS:

e O que é a comunicagao Sincrona e Assincrona?
Exemplifique.

L e Vantagens na utilizagdo de comunicagéo sincrona em

| - Comunicagéao _
contexto educativo.

e Vantagens na utilizagdo de comunicagéo assincrona

em contexto educativo.

e Conceito;

] . e Estrutura de um enderego de correio eletronico;
Il - Correio Eletrénico

e Campos “Cc”, “Cco” ou “Bece”;
(EMAIL)

e Organizagao de contactos e email;
e Comportamentos de segurancga a adotar na utilizacao do

correio eletronico.

) e Riscos de utilizagao de redes sociais;
lll - Comunicar na . -
e Praticas de seguranca em rede sociais;

Internet
e Cuidados linguisticos a adotar.
IV - Seguran¢a na e A que perigos estamos sujeitos online?
Internet e Quais os cuidados que devemos ter na Internet?




PROCESSO DA ELABORAGAO DO TRABALHO:

<+ Trabalho em grupo de trés ou quatro elementos;
%+ A cada grupo ser-lhe-a atribuido um tema;

4+ O trabalho devera conter todos os topicos do respetivo tema.

FERRAMENTAS/RECURSOS A UTILIZAR:

4+ Internet Explorer;

+ Microsoft PowerPoint.

APRESENTAGAO DO TRABALHO:

4+ 3 diapositivos:
= 1° Diapositivo: escola; disciplina; ano letivo; grupo (N° e nome) e tema;

= 2°e 3° Diapositivos: 6/7 frases (topicos); 3/4 imagens.

CRITERIOS DE AVALIAGAO:

1° Diapositivo: 10 pontos;
Frases: 5 pontos;

Imagens: 5 pontos;
Objetividade: 15 pontos;
Originalidade: 15 pontos;
Linguagem/clareza: 15 pontos;

Selec¢éo de Informacao: 15 pontos;

= + & + + + + +

Apresentacao: 20 pontos.
Nota: Todos os elementos do grupo devem participar na apresentac¢ao, caso contrario

serao penalizados.

PRAZOS DE ENTREGA:

+ O trabalho devera ser entregue em formato digital, enviar para o email da
professora: rosendo.pinto@gmail.com;

4+ A data limite para entrega do trabalho sera até ao final da aula do dia 4 de outubro de
2013;

+ Os atrasos estardo sujeitos a penalizagéo. [ o

Bom Trabalho!
2 Marta Pinta



FICHA DE TRABALHO

TIC 72 ANO
Produgao e Edigao de documentos (Ficha 1)

OBJETIVOS:
4+ Digitar e formatar texto; 4+ Inserir imagens;
+ Formatar paragrafos; 4+ Localizar e substituir texto.

+ Introduzir marcas/listas;

EXERCICIOS:
Abra o ficheiro Texto_1 e altere o texto tendo em conta as seguintes alineas:

1. Formate todo o texto deste documento com:

a. Tipo de Letra: Fonte Calibri, tamanho 11 e cor azul escuro;

b. Paragrafos: - alinhamento justificado;
- espagamento antes de 12 pontos;
- espagamento entre linhas de 1,5.

Insira um avancgo especial na primeira linha de 1 cm;
d. Insira uma lista de marcas a partir do oitavo paragrafo (“Evite comprar

produtos...”).

2. Ao titulo aplique:
a. Tipo de letra Mistral com tamanho 22 e cor verde;
b. Estilo: Negrito;

c. Alinhamento centrado;

3. Ao subtitulo aplique:
a. Tipo de letra Verdana com tamanho 12 e cor vermelho;
b. Estilo: /talico;

c. Efeito: Maiusculas.

2013/2014 1



4. Localize automaticamente todas as ocorréncias de “reduzir’, “reutilizar’ e
‘reciclar’ e aplique, também automaticamente a todas as ocorréncias, cor de

Tipo de Letra laranja e estilo negrito.
5. Insira a imagem do ficheiro Imagem1 no meio do texto.
6. Insira um limite entre o titulo e o subtitulo.

7. Guarde o documento.

Bom trabalho! ©

2013/2014 2



4 ] )
Agrupamento de Escolas D. Maria 1II
Escola Secundaria D. Maria II "
Tecnologias da Informagao e Comunicagao

2013/2014 -

A v
- Esta ficha de trabalho tem como principal objetivo compreender os cuidados a ter

\ Ficha de Trabalho para se proteger de um ataque de virus informatico e de phishing. )

Nome: o

1. Observa a seguinte banda desenhada.

Virus informatico

GANHASTE UM TELE~
MOVEL NOVO! ABRE
O FICHEIRO EM ANEXC
E RECEBE O PREMIO-
VIVA!
vou ABRrIR!

WWW.SEGURANET.PT

E O TEU PREMIO E
UM ViIRUS INFORMATIEO
COMPLETAMENTE

PARA ONDE FORAM, L
TODOS 05 MEUS =
PROGRAMAS E FICHEIROST ¢

O MELHOR E \}
REINICIAR O

a reiniciar ...
ERRO DE SISTEMA
formatar disco?

disco formatade.
por faver
reinstale o
sistema operativo.

Ano/Turma:

/. MAE, O QUE
[ DEVO FAZER SE '\
| RECEBER UM EMAIL |
COM UM PREMIO
EM ANEXO?

1.1. Que interpretagéo fazes do que acabaste de ler.

[T 2010 - NELSON MARTINS

<
[
(%2}
o
o
(72}
Ll
(14

—

1.2. Elabora um pequeno texto sobre os comportamentos que deves adotar para proteger o
teu computador da infec¢@o por virus informaticos (se necessario recorre ao motor de

pesquisa).

RESPOSTA



2. Observa a seguinte banda desenhada.

Phishing

O PHISHING E QUANDO, POR
EXEMPLO, VAIS A UM SITE OU
RECEBES UM EMAIL ONDE TE
PEDEM OS DADOS DE UM CARTAD
DE CREDITO. NUNCA SE DEVE
DAR ESSA INF !

O QUEZ UM PREMIO DE
€100.0007 NEM ME LEMBRO
DE TER ENTRADO NO SORTEIO ... DE LETRAS
BASTAM OS DADOS DO CARTAD, £ UM PROBLEMA PEQUENINAS,
PARA FAZEREM A TRANSFERENCIAZ!? ! MAS ISSO NAD

DEVE INTERESSAR|

Www.SEGURANET.PT

2.1. Que interpretagdo fazes do que acabaste de ler.

<
[
(%2}
o
o
(72}
Ll
(14

2.2. Elabora um pequeno texto sobre o comportamento que deves adotar de um ataque de
phishing.

RESPOSTA




3. Preencha o quadro seguinte, de forma a que faga sentido os conceitos do lado esquerdo com
a respetivas defini¢des do lado direito.

Tipo de Virus Definicao

‘ Escondem-se dentro de ficheiros como o

XLSX. Quando o documento ¢ aberto,
ativam-se.

Worms

Apoderam-se dos navegadores, alterando a
pagina inicial. S3o usados para publicidade e
podem bloquear o acesso a sites.

Escondem-se dentro do cédigo de outros
programas. Costumam ser nocivos.

Virus de Boot

Ativam-se apenas no momento para o qual
foram programados.

Bom Trabalho! ©



FICHA DE TRABALHO

TIC 72 ANO
Producdo e Edicdo de documentos (Ficha 2)

OBJETIVOS:

<+ Criar e configurar tabelas;
<+ Criar hiperligagoes;
<+ Inserir imagens.

EXERCICIOS: (Duragao 50 minutos)

Abra um documento Microsoft Office Word e crie uma tabela com 3 colunas e 5 linhas.

Microsoft Office Word
Processador de texto instalado
num computador; Software Microsoft Office Word

pago.

OpenOffice Writer

Processador de texto instalado
num computador; Software OpenOffice Writer
gratuito.

GoogleDrive
Plataforma Web que permite ‘

. GoogleDrive
criar e guardar documentos.

OneDrive
Plataforma Web que permite

- OneDrive
criar e guardar documentos. E——

Formate a tabela tendo em conta cada uma das seguintes alineas:

1. Formate a 1° linha da tabela com:

a. Tipo de Letra: Fonte Arial, tamanho 12, negrito e cor preto;

2013/2014 1



b. Texto: alinhado ao centro;

c. Célula: altura da linha 1 cm e sombreado (azul, amarelo e verde).

2. Formate a 2° a 4° linha da tabela com:

a. Tipo de Letra: Fonte Arial, tamanho 10 e cor preto (respeita os negritos
e italicos das palavras);

b. Texto: alinhado na parte superior a esquerda, exceto a segunda coluna
alinhado ao centro;

c. Célula: altura das linhas 2 cm.

3. Insira na segunda coluna da tabela, para cada ferramenta de processamento

de texto, uma hiperligacdo com o endereco da pagina web:

Microsoft Office Word: www.office.microsoft.com/pt-pt/word
OpenOffice Writer: www.openoffice.org/pt/product/writer.html
GoogleDrive: www.drive.google.com

OneDrive: www.onedrive.live.com

4. Insira na terceira coluna da tabela, para cada ferramenta de processamento de

texto, as imagens (Imagem1, Imagemz2, Imagem3, Imagem4) respetivamente.
5. Insira um limite caixa e formate com:

a. Estilo: duplo;
b. Cor: Cinza;

c. Tamanho: 1 7

6. Guarde o documento.

7. Envie o ficheiro para o professor.

Bom trabalho! ©
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FICHA DE TRABALHO

TIC 72 ANO
Producdo e Edicdo de documentos (Ficha 3)

OBJETIVOS:
#+ Digitar e formatar texto; #+ Inserir capitulares;
+ Configurar pagina; %+ Inserir cabegalho e rodapé;
4 Formatar em WordArt; + Inserir nota de rodapé.

EXERCICIOS: (Duragdo 50 minutos)

Abra o ficheiro Texto_3 e altere o texto tendo em conta as seguintes alineas:

1. Configure a pagina com as seguintes margens:

a.

b
C.
d

Esquerda — 2,5 cm;
Direita - 2,5 cm;
Inferior — 2 cm;

Superior — 3 cm.

2. Formate o titulo do texto com:

a.
b.

C.

WordArt ao teu gosto;
Tamanho da letra: 28;

Alinhamento: centrado.

3. Formate o texto do texto com:

a.

b
c.
d

2013/2014

Tipo de Letra: Fonte Times New Roman, tamanho 11 e cor preto;

. Alinhamento: justificado;

Espagamento entre linhas: 1,5 cm;
Maiuscula capitulada (na primeira letra do 1° paragrafo) a 2 linhas; Cor:
Azul.



4. Formate o segundo paragrafo do texto com duas colunas, e com uma linha

entre as colunas.

5. Insira um cabecgalho com:
a. Digite: “Agrupamento de Escolas D. Maria II7;
b. Tipo de Letra: Arial, tamanho 11 e cor preto;
c. Alinhamento: Centrado;
d

Limites: Limite Inferior visivel.

6. Insira um rodapé com:
a. Digite a esquerda: nome da disciplina;
b. Digite a direita: numero da pagina;

c. Tipo de Letra: Arial, tamanho 10 e cor preto.

7. Insira uma nota de rodapé para a palavra “Word” que se encontra no 1°
paragrafo com:
a. Digite: “Fonte: wikipédia”;

b. Tipo de Letra: Times New Roman, tamanho 10 e cor preta.

8. Guarde o documento.

9. Envie o ficheiro ao professor.

Bom trabalho! ©
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FICHA DE TRABALHO

TIC 72 ANO
Producdo e Edicdo de documentos (Ficha 4)

OBJETIVO:

+ Inserir quebras de secg¢éo e de pagina;
<+ Inserir cabecalhos;
4+ Configurar pagina.

EXERCICIOS:

Pretende-se ter no mesmo documento paginas com diferentes formatagdes, utilizando

para o efeito as secgdes. Comece por:

e Cria um documento Word e atribua o nome Texto 4.
e Insira 4 quebras de seccado, de modo a ficar com 5 paginas no documento.

e Insira as secgbes de modo que respeite as seguintes formatagbes do

documento:

1. A pagina 1 deve ter as seguintes formatagoes:
a. Orientacdo da péagina: Vertical;
b. Esta pagina deve ter o seguinte cabecalho: Tipo de Letra: Arial;

Tamanho: 10.

TIC — Introdugcéol Agrupamento de Escolas D. Maria Il
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2. As paginas 2 a 3 devem ter as seguintes formatacdes:
a. Orientagdo da pagina: Vertical;
b. Esta pagina deve ter o seguinte cabecalho: Tipo de Letra: Verdana;

Tamanho: 10.

TIC - Desenvolvimento Agrupamento de Escolas D. Maria II

3. A pagina 4 deve ter as seguintes formatagdes:
a. Orientagéo da péagina: Vertical;
b. Esta pagina deve ter o seguinte cabecalho: Tipo de Letra: Agency FB;

Tamanho: 14.

TIC - Conclusz Agrupamento de Escolas D. Maria |l

4. A pagina 5 deve ter as seguintes formatacdes:
a. Orientagao da pagina: Horizontal;
b. Digite: “Anexos”

c. Tipo de Letra: Times New Roman, negrito, tamanho 48 e centrado.

5. Guarde o documento.

Bom trabalho! ©

2013/2014 2
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Usa a Internet Agrupamento de Escolas D. Maria Il

em Seguranca!

“A melhor maneira de ficar em

Computador i
P Juntos vamos criar uma Internet

melhor!

seguranca é nunca se sentir segu-

ro.” Dados pessoais

Correio eletronico

Benjamin Franklin

o Sequranca

na Internet

Redes Sociais

Jogos online

Comportamento

Ndcleo de estagiarios de informatica:

Marta Pinto
rosendo.pinto@gmail.com
Nuno Ribeiro
nuno.gcr@outlook.com
Tania Dias
tmbf80@hotmail.com 2013/2014

Orientador cooperante:

Helena Mendes

‘ &g SAFER INTERNET DAY 201“4

11 FEBRUARY Let's create a better internet toget




Pede Ajuda!

e  Se necessario, pede ajuda aos teus pais ou
professores.

e Nao tenhas vergonha de Ihes contar o que
se passa.

e Eles vao compreender!

internet

segura@pt www.internetsegura.pt

."'.: www.seguranet.pt

SeguraNet

NUNCA DIVULGUES
CAO PESSOAL!

Senhas; Nome completo; Morada;
Fotos intimas; N° de telefone.

INFORMA-

USA NA INTERNET AS MESMAS REGRAS DE
SEGURANCA QUE USAS NO TEU DIA-A-DIA!

Conselhos de Seguranca

e Ter especial cuidado com a informacao pesso-
al. Nao publicar este tipo de dados e nunca da-
los a desconhecidos.

e Ter respeito pelos outros utilizadores da Inter-
net. Ameacar, danificar a sua reputacao, rou-
bar senhas ou usurpar a identidade de outros

utilizadores é crime.

e Nas redes sociais, nao aceitar pedidos de ami-
zade de pessoas que s6 conheces através da
rede.

e Ter cuidado com as fotos que publicas em re-
des sociais. Nao publicar imagens ou videos de
outras pessoas sem 0 seu consentimento pré-
vio.

e Ter precaucao ao utilizar a webcam e néao
marcar encontros com desconhecidos.

e Cuidado com as paginas de phishing que te
pedem a senha ou qualquer outro tipo de infor-
macao confidencial.

Seis em cada dez criangas tém mas expe-

riéncias na Internet.

Em 20210 circularam 95 bilioes de emails

maldosos.

As criancas passam em média 88 minu-

tos por dia Online.

Perigos na Internet

Visualizacdo de material improprio.
e Roubo de identidade e Phishing.
e  Cyberbulling.

° Encontros online com pessoas menos
recomendaveis.

e  Exposicao da vida privada.
e \irus, Spyware e Malware.

e |ncitamento a violéncia e ao 6dio.

MAS TENS DE EVITAR
OS SEUS PERIGOS!




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicagéo e Colaboragcéo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagdo e Comunicagao Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 1-2
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Avaliar os conhecimentos sobre informatica; =  Apresentacgéo. Os estagiarios
= Obter informacgdes que permitam desenvolver formas =  Programa e critérios de avaliagdo da disciplina.
diferenciadas de atuagéo pedagdgica e didatica no ensino = Regras da sala de aula. Orientadora: Prof. Helena Mendes
das TIC de acordo com os resultados da ficha de avaliagédo =  Material necessario em sala de aula.
diagnostica. = Ficha de avaliagéo diagnostica.

Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Integrar o professor com a = Apresentacdo do professor aos alunos; 5 = Computador;
turma; =  Apresentacao dos alunos; 10’ = Projetor
= Apresentar o programa e =  Registo do sumario; 2 Multimédia;

critérios de avaliagdo da = Exposicdo do programa e dos critérios de avaliagao da disciplina; 10° = Fotocopias.
disciplina; =  Exposicdo das regras de sala de aula; 10’
= Referenciar o tipo de = Realizagdo de uma ficha de avaliagédo diagnostica; 30’
comportamento a adotar para o =  Correcéo da ficha de avaliagédo diagndstica; 25’
bom funcionamento da aula; = Comunicagédo dos objetivos da préxima aula. 3
= Diagnosticar os conhecimentos
informaticos dos alunos
adquiridos anteriormente.
Avaliagao: Diagnostica Observagées:

= Registar os conhecimentos sobre informatica;
=  Observar no aluno: a predisposi¢éo, a iniciativa, 0 empenho, a persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
= Registar e ponderar sobre: a qualidade da participacéo oral (comunicac¢éo) e a capacidade de analise.




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragcédo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagéo e Comunicagao Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 3-4
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Desenvolver um trabalho pratico de um determinado tema = Entrega da ficha de avaliagdo diagnostica. Os estagiarios
proposto pelo professor. =  Exposigao do enunciado do trabalho pratico e
distribuicdo dos temas pelos grupos. Orientadora: Prof. Helena Mendes
= Introdugé&o ao trabalho pratico.

Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= |dentificar diferentes ferramentas de Comunicagéo sincrona = Realizagdo da chamada e registo de faltas dos 2’ = Computador;
comunicagéo, sabendo selecionar a(s) e assincrona; alunos; = Internet;

adequada(s) ao tipo de comunicagao Correio eletronico; =  Registo do sumario; 4 = Plataforma
pretendida; Redes sociais: =  Apresentacao dos objetivos da aula; 2’ Moodle;
= Conhecer e utilizar o correio eletrénico em = Riscos; =  Exposicao do enunciado do trabalho pratico; 10’ = Projetor
situagdes reais de realiza¢do de trabalhos = Praticas de =  Distribuicdo dos temas pelos grupos; 10° Multimédia;
praticos; seguranga; = Apoio a pesquisa e analise da informacgéo recolhida 50’ =  Fotocépias.
= Utilizar féruns na Internet de forma segura e = Cuidados pelos alunos, promovendo sempre que possivel a
adequada, em situagdes reais de realizacao de linguisticos. interacdo com estes;
trabalhos praticos; Segurancga na Internet: =  Sintese dos conteldos da aula; 10°
= Conhecer e utilizar mensageiros instantaneos = Perigos; =  Comunicagéo dos objetivos da préxima aula. 2’
e salas de conversagéo em direto (chats) de =Regras de
forma segura e adequada, em situagdes reais segurancga.
de realizacéo de trabalhos praticos;
= Conhecer e adotar normas de conduta nas
situagdes comunicacionais em linha.

Avaliagao: Formativa

= Observar no aluno: a predisposi¢éo, a iniciativa, 0 empenho, a persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
= Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagao oral (comunicagéo), a capacidade de analise, a

responsabilidade na concretizacdo das tarefas.

Observacgées:




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragcédo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagéo e Comunicagao Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 5-6
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Desenvolver um trabalho pratico de um determinado tema =  Conclusdo dos trabalhos praticos. Os estagiarios
proposto pelo professor.
Orientadora: Prof. Helena Mendes
Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Conhecer diferentes usos da lingua Comunicagéo sincrona e Realizagéo da chamada e registo de faltas dos 2 = Computador;
associados aos contextos de comunicagéo assincrona; alunos; =  Plataforma Moodle;
através da Internet; Correio eletronico; Registo do sumairio; 4 = Internet;
= Adequar o uso da lingua aos contextos de Redes sociais: Apresentacao dos objetivos da aula; 2’ =  Projetor
comunicagao na Internet; = Riscos; Apoio a pesquisa e analise da informagao 70’ Multimédia;
= Participar em ambientes colaborativos na = Praticas de seguranga; recolhida pelos alunos, promovendo sempre =  Fotocopias.
rede como estratégia de aprendizagem = Cuidados linguisticos. que possivel a interagdo com estes;
individual e como contributo para a Segurancga na Internet: Sintese dos contetdos da aula; 10
aprendizagem dos outros, através da partilha = Perigos; Comunicagao dos objetivos da proxima aula. 2

de informag&o e conhecimento, usando
plataformas de apoio ao ensino e
aprendizagem;

Utilizar as redes sociais e forma segura e
responsavel para comunicar, partilhar e
interagir.

= Regras de seguranca.

Avaliagao: Formativa

Observar no aluno: a predisposi¢éo, a iniciativa, o empenho, a persisténcia, respeito pela opini&do do outro, saber ouvir;
Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagéo oral (comunicagdo), a capacidade de anadlise, a
responsabilidade na concretizacdo das tarefas.

Observacgoées:




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicagéo e Colaboragcéo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagéo e Comunicagao Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 7-8
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Desenvolver um trabalho pratico de um determinado tema = Apresentagdo e defesa dos trabalhos praticos. Os estagiarios

proposto pelo professor. =  Comunicacgao e correio eletrénico.

Orientadora: Prof. Helena Mendes

Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= |dentificar diferentes ferramentas de =  Comunicagao sincrona e = Realizagdo da chamada e registo de faltas dos 2 =  Computador;
comunicacgdo, sabendo selecionar a(s) assincrona; alunos; =  Plataforma Moodle;
adequzqda(_s) ao tipo de comunicagéo =  Correio eletronico; *  Registo do sumario; 4 - I\r/1.ternet; o
. prettre]n da, i o eletroni = Redes sociais: =  Apresentacado dos objetivos da aula; 2 . Fldeoprgjector,
Cpn ecere utiizar o eorres © etronico em = Riscos; = Apresentagéo e defesa em grupo dos trabalhos 20° otocopias.
situagdes reais de realizacao de trabalhos NS pre ¢ grup
praticos; = Praticas de seguranca; praticos; )
= Utilizar féruns na Internet de forma segura e = Cuidados linguisticos. *  Exposicéo dIOS c_;otnteud~os, promovelzndo sempre 40
adequada, em situagoes reais de realizagéo = Seguranga na Internet: . glézl?::;;ée d'eal;rr:]:rﬁgr?: ggr,:;a%saﬁ]ghos’ 10
de trabalh aticos; = Perigos: ’
= Cinr:e:er(()esu‘iirl‘iaz:ror?ensa eiros instantaneos Pergos; = Sintese dos conteldos da aula; 0
9 = Regras de seguranca. = Comunicagéo dos objetivos da proxima aula. 2’

e salas de conversagéo em direto (chats) de
forma segura e adequada, em situagdes reais
de realizagdo de trabalhos praticos;

= Conhecer e adotar normas de conduta nas
situacdes comunicacionais em linha.

Avaliagao: Formativa Observacées:

=  Observar no aluno: a predisposi¢éo, a iniciativa, o empenho, a persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
= Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagéo oral (comunicagéo), a capacidade de analise, a
responsabilidade na concretizagdo das tarefas.




Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragdo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informag&o e Comunicagéo Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 9-10
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
=  Desenvolver um trabalho pratico de um determinado tema = Finalizagdo da apresentagdo e defesa dos Os estagiarios
proposto pelo professor. trabalhos praticos.
= Comunicar na Internet. Orientadora: Prof. Helena Mendes
= Segurancga na Internet.
= Visualizacdo de videos e atividade pratica.
Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Conhecer diferentes usos da lingua =  Comunicagéo sincrona e Realizagdo da chamada e registo de faltas dos 2’ =  Computador;
associados aos contextos de comunicagao assincrona; alunos; 4’ =  Plataforma
atraves da Internet;’ = Correio eletrénico; Registo do sumario; 2 Moodle;.
- Adequgr o uso da Ilngua_aos contextos de = Redes sociais: Apresentacao dos objetivos da aula; - Iqternet, . )
comunicagéo na Internet; “Ri ) A tacio e def dos trabalh 20 =  Videoprojector;
=  Participar em ambientes colaborativos na 'S'C_OS’ QrtgserT agao € defesa em grupo dos frabalhos =  Fotocopias.
rede como estratégia de aprendizagem = Praticas de praticos, . ,
individual e como contributo para a seguranca, Exposwap dos c_:onteud_os, promovendo sempre 40
aprendizagem dos outros, através da partilha = Cuidados linguisticos. le'le pl(?35|\/_el,da m?gragao c;)om ots anr;os, 10
de informagao e conhecimento, usando = Seguranca na Internet: |su|a '2?920 e vl f_ecr)]s ZO res Iim'a Ica e 10
plataformas de apoio ao ensino e « Periaos: resolugdo de uma ficha de trabalho; g
aprendizagem: gos; Sintese dos conteldos da aula; 2
«  Utilizar as redés sociais e forma segura e =Regras de Comunicacao dos objetivos da proxima aula.
responsavel para comunicar, partilhar e seguranca.
interagir.

Avaliagao: Formativa

= Observar no aluno: a predisposigéo, a iniciativa, 0 empenho, a persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
= Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagao oral (comunicagéo), a capacidade de analise, a

responsabilidade na concretizagdo das tarefas.

Observagées:




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragcédo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo Periodo: 1° Data: Hora: Sala: Informatica Turma: 8° Aulas: 11-12
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Pesquisar informag&o na Internet, de acordo com uma = Pesquisa de informagdo na Web. Os estagiarios
tematica pré-estabelecida. = Critérios e fun¢des avangadas de pesquisa.
=  Atividade desenvolvida em WebQuest. Orientadora: Prof. Helena Mendes
=  Avaliagdo de conhecimento em Quiz.
Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Agregar, de forma auténoma, a informagéao =  Motores de pesquisa; = Realizagdo da chamada e registo de faltas 2’ = Computador;
de acordo com os objetivos propostos; =  Tipos de motores de dos alunos; = Plataforma
= Pesquisar a informagéo, de forma pesquisa; = Registo do sumario; 4’ Moodle;
sistematica e consistente, de acordo com = Pesquisa avangada; =  Apresentacado dos objetivos da aula; 2’ = Prezi
objetivos concretos; =  Func¢des avangadas de =  Exposic¢éo oral dos conteudos, promovendo 20’ =  WebQuest;
= Aplicar as fungdes avancadas de um motor pesquisa (', +, -); sempre que possivel, a interagdo com os = Internet;
de pesquisa; =  Filtrar informacgéo. alunos; = Videoprojector;
= Implementar estratégias de redefinicdo dos = Realizagdo de uma WebQuest; 40’ =  Fotocépias.
critérios de pesquisa para filtrar os resultados =  Execugdo de uma ficha de trabalho no Quiz; 10’
obtidos; =  Sintese dos conteldos da aula; 10’
= Explorar, de forma auténoma, informagéo em = Comunicagéo dos objetivos da proxima aula. 2’
diferentes fontes e com diferentes formatos
(texto, imagem, som e video).

Avaliagao: Formativa

= Observar no aluno: a predisposi¢do, a iniciativa, o empenho, a persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
= Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagéo oral (comunicagéo), a capacidade de analise, a

responsabilidade na concretizacdo das tarefas.

Observacgoées:




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragcédo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo Periodo: 1° Data: Hora: Sala: Informatica Turma: 8° Aulas: 13-14
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Analisar a informagéo disponivel, recolhida no ambito de um =  Andlise da informag&o na Web. Os estagiarios
trabalho especifico, de forma critica e auténoma. =  Atividade desenvolvida em WebQuest.
= Avaliagdo de conhecimento em Quiz. Orientadora: Prof. Helena Mendes
Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Analisar, de forma sistematica, consistente e | = Regras de analise de Realizagcdo da chamada e registo de faltas 2’ = Computador;
auténoma, os resultados da pesquisa informacao; dos alunos; = Plataforma
efetuada com base nos objetivos definidos; = Qualidade da informacéo: Registo do sumario; 4’ Moodle;
= Avaliar a pertinéncia da informagao para o fontes, autoria e Apresentagdo dos objetivos da aula; 2’ = Prez;
contexto em que esta a trabalhar; atualidade. Exposig&o oral dos conteudos, promovendo 20’ = WebQuest,
= Conhecer os critérios usados na selegdo da sempre que possivel, a interagdo com os = |nternet;
informacao, tendo em conta a credibilidade alunos; = Videoprojector;
das fontes selecionadas; Realizagdo de uma WebQuest; 40’ =  Fotocépias.
= Reconhecer a qualidade da informagé&o Execucgéo de um exercicio na plataforma 10°
selecionada, verificando diferentes fontes, Moodle; 10’
autoria e atualidade. Sintese dos contelidos da aula; 2’
Comunicagéo dos objetivos da proxima aula.

Avaliagdo: Formativa

= Observar no aluno: a predisposi¢éo, a iniciativa, o empenho, a persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
= Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagéo oral (comunicagéo), a capacidade de analise, a

responsabilidade na concretizacdo das tarefas.

Observagées:




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragcédo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagéo e Comunicagao Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 15-16
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Respeitar os direitos de autor. = Direitos de autor e propriedade Intelectual. Os estagiarios
= Regras e comportamentos a adotar.
= Realizagéo de jogos didaticos. Orientadora: Prof. Helena Mendes
Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Adotar um comportamento consciente de ndo Direitos de autor e Realizagdo da chamada e registo de faltas 2 = Computador;
realizacdo de plagio; propriedade intelectual; dos alunos; = Plataforma
= |dentificar atos de violagéo de direitos de Plagio; Registo do sumario; 4’ Moodle;
autor e de propriedade intelectual; Licenciamento comercial Apresentagéo dos objetivos da aula; 2’ = Prezi;
= Conhecer as regras de licenciamento e gratuito; Exposigéo dos conteudos, promovendo 40’ = |nternet;
proprietario/aberto, gratuito/comercial e Pirataria; sempre que possivel, a interagdo com os = Videoprojector;
Creative Commons ou similar; Creative Commons; alunos; =  Fotocépias.
=  Saber integrar, num documento da tematica Regras e Realizacdo de jogos didaticos na 30’
escolar, contelidos licenciados para uso comportamentos adotar “SeguraNet”;
gratuito, recorrendo a Internet. no respeito dos direitos de Sintese dos contetdos da aula; 10’
autor. Comunicagéo dos objetivos da proxima aula. 2’

Avaliagao: Formativa

Observar no aluno: a predisposi¢éo, a iniciativa, o empenho, a persisténcia, respeito pela opini&do do outro, saber ouvir;
Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagéo oral (comunicagao), a capacidade de analise, a

responsabilidade na concretizacdo das tarefas.

Observacgoées:




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragcédo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagéo e Comunicagao Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 17-18
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Garantir a seguranga dos dados. =  Seguranca dos dados: tipo de virus. Os estagiarios
= Phishing.
= Realizagdo de uma ficha de trabalho e Orientadora: Prof. Helena Mendes
questionario sobre a matéria.
Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Conhecer os critérios de criagcdo de palavras- Seguranga dos dados; Realizagcdo da chamada e registo de faltas 2’ = Computador;
passe seguras; Crackers e Hackers, dos alunos; = Plataforma
=  Administrar, de forma adequada, as suas Tipos de virus Registo do sumario; 4’ Moodle;
palavras-passe; informaticos; Apresentagéo dos objetivos da aula; 2’ = Prezi
= Compreender, de forma genérica, o tipo de Comportamentos adotar Exposicédo dos conteudos, promovendo 30’ = Internet;
atuacgado e propagacéo de diferentes tipos de na protegéo dos dados; sempre que possivel, a interagdo com os = Videoprojector;
virus; Phishing; alunos; =  Fotocépias.
= Aplicar procedimentos de protegédo dos Realizacdo de uma ficha de trabalho. 30’
dados da infeg&o por virus informaticos; Execucéo de um exercicio na plataforma 10°
=  Efetuar cépias de seguranca e saber da sua Moodle;
importancia; Sintese dos contelidos da aula; 10’
= Compreender, de forma genérica, os Comunicagéo dos objetivos da proxima aula. 2
cuidados a ter para se proteger de um
ataque de phishing;
= Identificar procedimentos seguros a adotar
no uso de servicos de comércio eletrénico.
Avaliagdo: Formativa Observagoes:

Observar no aluno: a predisposigao, a iniciativa, o empenho, a persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagéo oral (comunicagéo), a capacidade de analise, a
responsabilidade na concretizacdo das tarefas.




Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — 8° ano — Plano de Aulas — 2013/14

Unidade Didatica: Comunicacéo e Colaboragcédo CC8

Disciplina: Tecnologias da Informagéo e Comunicagao Periodo: 1° | Data: Hora: Sala: Informatica | Turma: 8° Aulas: 19-20
Objetivos Gerais: Sumario: Professores:
= Gerir, de forma eficiente, dados guardados na Internet. = A gestdo de dados na Web. Os estagiarios
= Resolugdo de uma ficha de trabalho.
= Realizagdo de um jogo didatico. Orientadora: Prof. Helena Mendes
Objetivos Especificos Conteudos Atividades/Estratégias Tempo Recursos
= Explorar servicos de armazenamento de = Conceito e carateristicas = Realizagdo da chamada e registo de faltas 2’ = Computador;
dados na Internet; da nuvem; dos alunos; = Plataforma
= Abrir uma conta de utilizador num servigo de =  Ferramentas de =  Registo do sumario; 4’ Moodle;
armazenamento; armazenamento de = Apresentagéo dos objetivos da aula; 2’ = Prezi
= Guardar dados local e remotamente, dados; = Exposicao dos conteudos, promovendo 35’ = |nternet;
estabelecendo a respetiva diferenca; = Vantagens e sempre que possivel, a interagdo com os = Videoprojetor;
= Gerir e partilhar documentos na Internet, desvantagens; alunos;
nomeadamente trabalhos produzidos no = Formas de guardardados | = Realizagdo de uma ficha de trabalho; 30’
ambito da disciplina de TIC ou outras. na Web: local e = Execucéo de um jogo didatico; 10°
remotamente. =  Sintese dos contetdos da aula; 5
= Comunicagéo dos objetivos da proxima aula. 2’

Avaliagao: Formativa

= Observar no aluno: a predisposi¢do, iniciativa, empenho, persisténcia, respeito pela opinido do outro, saber ouvir;
= Registar e ponderar sobre: a qualidade da participagéo oral (comunicagéo), a capacidade de analise, a

responsabilidade versus autonomia na concretizagao das tarefas.

Observacgoées:




Apresentacdo Prezi

Prezi

http://prezi.com/gslnugz-k8k1/semn-workshops/?utm campaign=share&utm medium=copy




Producao e edigcao de apresentagcdes multimédia

Atividade 1

Objetivos:

e Efetuar registo no Prezi,

e Criar uma apresentacgao utilizando um modelo;
e Inserir e formatar texto;

e Inserir e formatar imagens;

e Partilhar apresentacao;

e Efetuar download da apresentacao;

e Pré-visualizar apresentacéo.

Parte | — Criacao da apresentacao

1. Clique em “New Prezi’ para criar uma nova apresentacao.

2. Escolha o Template (modelo) “Explain a topic” para a sua apresentacao.

3. Clique no botéo “Use Template”.

4. Clique em “Exit’.

5. Atribua a sua apresentacéo o titulo “Atividade1”, clicando em “Untitled Prezi’ .
Clique no botéo “Save”.

6. Regresse a pagina de edicao, clicando em “Edit’.

Parte Il — Desenvolvimento da apresentagao

1. Clique na moldura 1 para ter uma nogé&o geral da estrutura da sua tela.
1.1. Elimine a caixa de texto principal "Click to add Title".
2. Clique na moldura 2 e em seguida em “Topic”. Escreva o seguinte titulo: “Sinais

Vitais”. Aumente o tamanho da letra.

1 | Esta atividade encontra-se disponivel em: http://2013esdm.wix.com/workshops
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Prezi

Producao e edigcao de apresentagcdes multimédia

Atividade 1

Pode diminuir o tamanho do
texto, clicando:

Title Subtitle Body

Sinais Vitais

Pode aumentar o tamanho
do texto, clicando:

B - ] = = = = <

“

2.1. Cliqgue em “Click to add Title’ e escreva o seguinte texto: “Os sinais vitais

sdo indicadores das fungodes vitais e podem orientar o diagnéstico inicial

e o acompanhamento da evolugao do quadro clinico do paciente.”.

2.2. Justifique o texto a esquerda e a direita.

Title Subtitle | Body | A A

Os sinais vitais sédo

funcbes vitais e podem

u- B 7

Pode justificar o texto,
clicando:

sz

indicadores das

orientar 0 m

diagnostico inicial e o acompanhamento da
evolucdo do quadro clinico do paciente.

3. Clique na moldura 3 e de seguida clique em “Detail 1”. Escreva o seguinte titulo:

“Temperatura’.

3.1. Cliqgue em “Click to add Text’ e escreva o seguinte: “A temperatura reflete o

balanceamento entre o calor produzido e o calor perdido pelo corpo.”.

Altere a cor para verde.

Title Subtitle  Body 4 A | W~

A temperatura reflete

entre o calor produ:
L

peio '(_‘:fr!'g')l')]

Pode alterar a cor do texto,
clicando:

o

|

]
.

il
]
~

o balanceamento

ido e o calor perdidol

2 | Esta atividade encontra-se disponivel em: http://2013esdm.wix.com/workshops




Producao e edigcao de apresentagcdes multimédia
Atividade 1

"Frequéncia cardiaca".

4. Clique na moldura 4 e de seguida clique em “Detail 2”. Escreva o seguinte titulo

batimentos por minuto (bpm).”.

4.1.Clique em “Click to add Text’ e escreva o seguinte: “E o numero de
batimentos cardiacos por unidade de tempo, geralmente expresso em

4.2. Reduza o tamanho do texto e justifique-o a direita.
"Pressao arterial".

5. Clique na moldura 5 e de seguida clique em “Detail 3". Escreva o seguinte titulo:

5.1. Clique em “Click to add Text’ e escreva o seguinte: “E a pressdo exercida
pelo sangue no interior das artérias.”.

5.2. Redimensione a caixa de texto a seu gosto.
Title

Subtitle

Body

A A BR-
E a pressdo exercida pelo sangue
no interior das artérias

B X

em que esta a escrever, clicando:

Pode alargar ou diminuir a caixa de texto

5.3. Formate o texto a seu gosto.

"Frequéncia respiratoéria”.

6. Clique na moldura 6 e de seguida clique em “Detail 4°. Escreva o seguinte titulo:

6.1. Clique em “Click to add Text’ e escreva o seguinte: “E o numero de ciclos
respiratorios (inspiragcdo e expiragdo) que o organismo

involuntariamente por minuto.”. Formate o texto a seu gosto.

realiza
3 | Esta atividade encontra-se disponivel em: http://2013esdm.wix.com/workshops
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Producao e edigcao de apresentagcdes multimédia

Atividade 1

7. Adicione uma nova moldura.

71.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

Cliqgue na moldura criada e de seguida crie uma caixa de texto do tipo
"Subtitle". Escreva o seguinte: "Dor".

Crie uma segunda caixa de texto do tipo "Body" e digite o seguinte texto:
“‘Experiéncia sensorial e emocional desagradavel, associada a um dano
real ou potencial dos tecidos, ou descrita em termos de tais lesdes.”.
Formate o texto a seu gosto.

Adicione uma imagem clicando em “Insert -> Image”.

Na caixa de texto de pesquisa escreva “Dor”, prima Enter.

Escolha uma imagem a seu gosto, dando dois cliques sobre a imagem.

Redimensione e mova a imagem a seu gosto.

Para redimensionar e mover uma imagem, clique sobre ela e surgem as
seguintes opgdes M. O é para aumentar, o -é para diminuir e o

simbolou para mover a imagem.

+

10.

11.

12.

13.

Elimine a moldura 8.

Troque a ordem das molduras para que a moldura 3 passe a ser a moldura 5.

Altere o tema da apresentacao para "Igloo".

Visualize a sua apresentagéao, clicando em “Present’.

Realize o download da apresentacao para o formato "PDF".

Realize o download da apresentagéo para o modo portatil, clicando em "Download

as Portable prezi'

4 | Esta atividade encontra-se disponivel em: http://2013esdm.wix.com/workshops
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5 Producao e edigcao de apresentagcdes multimédia
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N Atividade 1
Prezi

14. Por ultimo, partilhe a apresentacao. Siga os seguintes passos:

14.1. Clique em “Share -> Share prezi’.
14.2. Na caixa de texto “Add people” digite o e-mail
rosendo.pinto@gmail.com.
Fonte: Wikipédia Concluiu a 1.2 atividade! ©

5 | Esta atividade encontra-se disponivel em: http://2013esdm.wix.com/workshops
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A Atividade 2
Prezi
Objetivos:

e Criar uma apresentagao de raiz;
e Pré-visualizar a apresentacéo.

Crie uma apresentacdo no Prezi, de acordo com a sua area disciplinar, com o

proposito de vir a utiliza-la como recurso pedagogico.

1. Clique em m para criar uma nova apresentacao.
2. Escolha um modelo a seu gosto e clique em BREEERELHIEIS |

3. Personalize a sua apresentacgao.

4. Quando terminar, visualize a apresentagéo clicando em: .

Concluiu a 2.2 atividade! ©

1 | Esta atividade encontra-se disponivel em: http://2013esdm.wix.com/workshops




~e
&
7 )
4 N
{/7)
OPyR 1 H ||| 6
" &G

~"Criagdo de Apresentacdes’ .
Dinamicas no Prezi (@) Prezi

%S
Aprenda a criar apresenta¢des dinamicas e interativas,
organizar textos, imagens, videos e elementos graficos
de forma pratica.

) 0000000000000 0000000000000000000000¢

GRATUITO
QUANDO
22 de maio de 2014 i
19:15h as 16:45h ORGANIZACGAO
Nicleo de estagio de Informatica:
e Marta Pinto
ONDE \ LN Nuno Ribeiro
SalaTIC3 W)

Tania Dias

E I d ari n M [ II

Orientacao:
Fnrmadnras Prof.? Helena Mendes
Marta Pinto
Nuno Ribeiro DESTINATARIOS
INSCRICOES: Preencha o Formulario e
de Inscricao junto aeste cartaz 0. Maria i
| CONTACTOS
| rosendo.pinto@gmail.com
s nuno.gcr@outiook.com

}9000000000000000000)000000004

F/ e

Sera emitido um certificado de participagao

Mestrado em Ensino de Informatica - Universidade Catdlica Portuguesa



Certificado

Para os devidos efeitos certifica-se que , Professor(a) do

Agrupamento da Escolas D. Maria II, esteve presente no Workshop “Prezi - Criacdo de Apresentagées Dindmicas”, organizado pelo

nucleo de estagio do Grupo de Informatica, no dia 22 de maio de 2014, das 15:15h as 16:45h.

Braga, 22 de maio de 2014

O Diretor do Agrupamento

(Jodo Luis Dantas Leite)




Sem@n@ de WORKSHOPS

Prezi — Criagao de Apresentagdes Dinamicas

22 de maio de 2014 — 15:15H as 16:45H

FORMULARIO DE INSCRIGAO

Nome Escola N.° Telemovel E-mail

Contacto dos professores responsaveis:

Marta Pinto: 965401986 - rosendo.pinto@gmail.com
Nuno Ribeiro: 963846390 - nuno.gcr@outlook.com Obrigado pela sua inscrigao! ©




Website - Workshops

Workshops

http://2013esdm.wix.com/workshops




ANEXOS DIGITAIS

Marta Pinto
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Informatica

Marta Pinto - Braga, outubro de 2014



Y. A utilizacao da narrativa digital no auxilio da aprendizagem
’ dasTIC: Analise da Pratica de Ensino Supervisionada

Relatorio Final

Curriculum Vita

Marta Pinto - Braga, outubro de 2014




A utilizacao da narrativa digital no auxilio da aprendizagem
das TIC: Analise da Pratica de Ensino Supervisionada
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