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Resumo

O presente trabalho descreve uma experiéncia pedagdgica de utilizacdo de uma
plataforma de aprendizagem em contexto educativo. Utilizando uma metodologia
Blended Learning foi desenvolvido um projeto que visou melhorar a dindmica na sala
de aula e fomentar o trabalho colaborativo e a utilizagao de novas tecnologias pelos
alunos de uma turma CEF do 32 ciclo de Fotografia. No decorrer do projeto foram
construidos e depois disponibilizados diversos materiais na plataforma MDL2 e que
permitiram lecionar os conteldos programaticos de forma mais apelativa. O feedback
fornecido pelos alunos em conjunto com os resultados alcangados permitiu
demonstrar que a integragdo/utilizacdo das TIC na sala de aula auxilia no combate ao
insucesso escolar pois permite aumentar a qualidade do ensino assim como melhorar
as capacidades de autoestudo e autoaprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: ambiente virtual de aprendizagem, plataforma MDL2, Blended
Learning.

Abstract
This paper describes a pedagogical experience which studied the usage of a virtual
learning environment in an educational context. Using a blended-learning
methodology the experiment sought to improve the classroom environment, enhance
the collaborative practice and promote the usage of new technologies by students
from an CEF 32 cycle class of Photography. During the project an array of tools was
built in order to improve the way contents were presented to the students. The
feedback provided by students in conjunction with the results achieved allowed to
demonstrate that the usage of new technological tools in the classroom can promote

quality teaching and substantially improve the students’ self-study and self-learning
skills.

Keywords: Virtual learning environment, MDL2 platform, Blended Learning.

3815


mailto:menesesrezio@gmail.com
mailto:rita.cadima@ipleiria.pt

I Congresso Inrernacional TIC e Educagao

1. INTRODUCAO

O projeto que aqui se apresenta surgiu da necessidade de motivar os alunos para a
aprendizagem de um conteudo programatico (“Tipos de Periféricos”) essencialmente
tedrico e usualmente pouco apelativo. Assim sendo, tendo como suporte os dados
apresentados por Graham (2008), considerou-se que uma mudanca de paradigma
seria necessaria e optou-se por lecionar o conteldo programatico num ambiente de
aprendizagem Blended Learning. Pretendeu-se desenhar uma atividade de
aprendizagem de um modo simples, objetivo e original, tendo sempre em conta as
caracteristicas e as necessidades pedagdgicas da turma.

O Blended Learning pode ser caracterizado como uma combinacdo de multiplas
abordagens a aprendizagem. Um exemplo tipico consiste na combina¢ao de conteludos
digitais de acesso a distancia com sessdes presenciais. Harasim (2000) realga alguns
dos beneficios associados a este tipo de modelo: interacdo melhorada, quer em
qgualidade, quer em quantidade, maior acesso ao conhecimento do grupo e ao suporte
as atividades individuais, acesso quando é mais oportuno e motivacdo acrescida.
Também Graham (2005) sugere trés razOes primdrias para adoptar um modelo de
ensino em Blended Learning: (1) maior eficiéncia na aprendizagem, (2) maior facilidade
de acesso e de conveniéncia, e (3) reducdo dos custos operacionais.

As plataformas de gestdo de ensino-aprendizagem (LMS — Learning Management
System) sdo ferramentas que facilitam a interacdo professor-aluno bem como a
apresentacdo, entrega e correcdo de trabalhos em ambiente de sala de aula virtual,
disponivel em qualquer momento e potencialmente em qualquer local através da
internet (Legoinha, 2006). A escolha da plataforma para suportar a implementacdo
deste projeto recaiu sobre o MDL2 (http://www.mdl2.com) que disponibiliza o acesso
gratuito a uma instalacdo do Moodle.

Com este projeto além de enquadrar a componente curricular e os conteudos
programados pretendeu-se também auxiliar a formacdo individual do aluno. Foram
entdo estabelecidos os seguintes objetivos: melhorar a dindmica na sala de aula,
captar a atengao e estimular o interesse dos alunos, motivar os alunos a participar e a

realizar as tarefas na aula, potenciar a interacdo e comunica¢ao, fomentar o trabalho
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colaborativo na construcdo do conhecimento, apoiar o processo de aprendizagem,

promover a autonomia do aluno e incentivar a utilizagao das novas tecnologias.

2. METODOLOGIA

Este projeto teve como participantes a professora e os 11 alunos de uma turma do CEF

de Fotografia do 32 ciclo (composta por 6 rapazes e 5 raparigas). Esta turma era

caracterizada por insucesso escolar repetido, graves dificuldades de aprendizagem,

desinteresse pelas atividades letivas, falta de motivacao, concentracdo e indisciplina.

Para dar resposta aos objetivos delineados, de acordo com a abordagem Blended

Learning, foi planificado um conjunto de atividades a ser desenvolvido em dois

momentos, um momento presencial e um momento a distancia.

Foram definidas as seguintes tarefas para o primeiro momento presencial, uma aula de

90m:

4.

5.

. Visionamento de um video.
. Questdes sobre os contelddos apresentados.

. Projecao do resumo das aprendizagens, através do PowerPoint.

Realizagao de uma ficha de trabalho individual no computador.

Realiza¢do de exercicios e jogos didaticos sobre a matéria lecionada.

Apds o final da aula presencial, iniciou-se entdo o segundo momento (a distancia) para

o qual foram delineadas as seguintes tarefas a realizar ao longo de 3 semanas:

1.

2.

3.

4.

Lancamento na plataforma de um trabalho em grupo de complemento a

aula - concurso: "Aprender com as tecnologias".

Apoio aos alunos através de um férum e de um chat de caracter

facultativo.
Submissdo dos trabalhos realizados pelos alunos na plataforma.

Divulgacdo do grupo vencedor e atribuicdo dos prémios aos 3 melhores

trabalhos.
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5. Divulgacdao do livro "Aprender com as tecnologias" no blog "Viva a

Informatica".

6. Realizacdo de um questiondrio por parte dos alunos para recolher

informacado relativamente as tarefas desenvolvidas.

Na aula presencial foram utilizados como instrumentos de recolha de dados o didrio de
bordo e a grelha de observacdo. No momento a distancia, foi disponibilizado na
plataforma um questionario de forma a recolher informacdo que permitisse avaliar as
tarefas, a metodologia utilizada, o desempenho do professor e a usabilidade no acesso
a plataforma. Foram ainda analisados os trabalhos produzidos pelos alunos e todos os

registos na plataforma, nomeadamente:

* Os registos individuais de acesso a plataforma de todos os alunos

participantes
* O registo escritos no férum de apoio ao trabalho;
* Os acessos ao féorum noticias;
* Os registos escritos no chat;

* Os trabalhos submetidos.

3. RESULTADOS

Os dados recolhidos resultaram das atividades desenvolvidas na plataforma durante as
guatro semanas de durac¢do do projeto e do questionario que se aplicou aos alunos.

Na Tabela 1 apresenta-se uma sintese dos dados recolhidos, apresentando a avaliagao
do docente relativamente as diferentes atividades realizadas e a sua classificacdo

segundo os parametros relevantes.
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Tabela 8 - Tabela de avaliacdo das atividades realizadas

Atividades Parametros Classificacao
Atengao 80%
Visionamento do video
Comportamento 80%
Questdes sobre os conteldos apresentados Participacao 60%
Projecdo do resumo das aprendizagens Participacao 100%
. 0
Realizagdo da ficha de trabalho individual no Participacdo e
computador Seilie 80%
Participacao 90%
Realizacdo de exercicios e jogos didaticos
Empenho 90%

Da andlise das atividades da aula presencial observou-se que através do visionamento
do video foi possivel captar a atencdo de todos os alunos e que se conseguiu motivar
os alunos a participar e realizar a ficha de trabalho individual no computador. A
tentativa de potenciar a interacdo e comunicac¢do na aula através de questdes sobre os
conteldos teve um menor sucesso comparativamente com a tarefa de exercicios e
jogos, tarefa esta onde se conseguiu estimular com éxito o interesse dos alunos.

Relativamente ao momento a distancia foram também recolhidos alguns dados

resultantes das atividades desenvolvidas na plataforma (ver Tabela 2).

Tabela 9 - Tabela de acessos as diferentes atividades da plataforma

Atividades Freguéncia absoluta Percentagem(%)
Férum de apoio ao trabalho 298 69,6
Férum Noticias 93 21,7
Chat 37 8,6
Total 428 100
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Relativamente ao segundo momento, algumas dificuldades manifestadas pelos alunos
tornaram necessdrio proceder-se a alguns ajustes e alteragdes. A comunicagdao com os
alunos foi efetuada ndo sé através do férum mas também por e-mail. Depois de
atribuidas as notas e de distribuidos os prémios os alunos ficaram satisfeitos, como
ilustra um dos comentarios deixados no férum (ver Figura 1).
Figura 49 - Comentario de uma aluna alusivo a realizagao do trabalho
v. w Fuieuqueganhei:P
‘f por Cat; ° - ~gunda, 28 Novembro 2011, 11:03

gostei de fazer o trabalho e de ganhar o prémio eh eh, mas também mereco uns chocolates P

Re: Fui eu que ganhei :P

por Prof — Tercga, 2¢ Novembro 2011, 0b:44

Claro que sim, depois dou-te um Pai Natal... 2

A analise dos dados recolhidos com o questionario permitiu concluir que a maioria dos

alunos considerou:
e Bem organizada a apresentacao dos conteldos e recursos;
e Os materiais fornecidos tinham boa apresentacao;

e Os conteldos lecionados despertaram interesse e motivagao;
A grande maioria dos alunos preferiu o sistema de Blended Learning ao sistema
presencial tradicional, como se pode verificar nas respostas a questdo “Qual o sistema

de ensino que mais gostaste?” (ver Figura 2).

Figura 50 - Dados relativos ao sistema de ensino que os alunos mais gostaram

Qual o sistema de ensino que mais gostaste?

Resposta Média Total
Presencial N 55 % 3
bLearning (sisterna misto) A 77 % &
Total ) 10 5% afo
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Contudo, é também de evidenciar os testemunhos dos alunos relativos a algumas
dificuldades no acesso a plataforma. Na resposta a questdo “Qual a principal
dificuldade que encontraste no acesso a plataforma?” alguns alunos apresentaram
respostas como: “Lentinho”; “Por vezes nGo me lembrava o que ja tinha visto”; “Néo
ter net em casa”; “Arranjar tempo para Id ir, porque tenho de tomar conta da minha

irma”.

CONCLUSOES

O objetivo principal deste projeto, que visava motivar alunos que n3dao possuem
qualquer interesse pelas atividades letivas a realizarem as tarefas propostas, foi
conseguido. Considera-se muito positivo o facto de todos os alunos terem concluido o
trabalho e ndo terem desistido tendo em conta os elevados indices de abandono
escolar usuais neste modelo pedagdgico. A atribuicdo de prémios assim como o
lancamento do desafio e a publicacdo dos melhores trabalhos na plataforma foram
formas de motivacao que permitiram incentivar os alunos. Uma vez que estes alunos
gostam e procuram vencer desafios, pretendia-se que os alunos a medida que
perseguiam os seus interesses pessoais fossem exercendo as suas competéncias. E
neste sentido que autores como Woolfolk (2000) referem que na aprendizagem as
motivacdes sdo especialmente importantes.

Salienta-se também a avaliagdo dos alunos, que consideraram o modelo Blended
Learning mais interessante do que o ensino presencial tradicional. O modelo de
Blended Learning adotado permitiu apoiar o processo de aprendizagem, promover a
autonomia do aluno e fomentar a utilizacdo das novas tecnologias. Em grande parte
devido a utilizagdo das novas tecnologias foi possivel melhorar a dinamica na sala de
aula, captar a atencdo e estimular o interesse dos alunos. Gracas ao fascinio e a
afinidade que os jovens possuem relativamente as TIC, os alunos sentiram-se sem

duvida mais motivados a participar e a realizar as tarefas na aula.
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