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Resumo

O presente relatdrio reflecte a experiéncia obtida na prética de ensino
supervisionada, efectuada no ambito da disciplina de Introducdo a Pratica
Profissional IV — Informatica do Mestrado em Ensino de Informatica da

Universidade de Lisboa.

Esta intervencdo decorreu na Escola Secundaria D. Dinis, em Lisboa numa turma
do 10° ano do Curso Profissional de Técnico de Multimédia, tendo sido leccionado

0 modulo de Design Multimédia, na unidade de Nocdes de Layout.

O ensino de conceitos relacionados com a disposi¢do dos elementos (layout) de
aplicacdes informéticas é, pela sua propria natureza, um ensino eminentemente
pratico. Como tal, optou-se por recorrer a metodologia de Aprendizagem Baseada
em Problemas, uma vez que experiéncias anteriores mostraram que facilita as
aprendizagens pela descoberta de solugédo para um problema proposto. Uma vez
gque os conhecimentos envolvidos na construgéo de layouts séo, em larga medida,
resultantes tanto da experiéncia como do contacto com um grande numero de
aplicacdes, considerou-se que integrar a busca de conhecimentos pelos préprios
alunos com a apresentacdo de exemplos concretos por parte do docente permite

responder cabalmente ao desafio que é a leccionacao desta tematica.

O presente relatério esta dividido em quatro grandes seccdes, em que se aborda,
respectivamente, 0 enquadramento da problematica e das orientagbes
curriculares, o plano de intervencao, a recolha de dados e a posterior analise e
apresentacdo dos resultados. Apés estas seccdes, é apresentada uma reflexdo

que engloba tanto o trabalho desenvolvido como os seus resultados.



Abstract

This report reflects the work developed on a supervised teaching practice for the
subject Préatica Profissional IV — Informatica, which is a a part of the Mestrado em

Ensino de Informéatica at Universidade de Lisboa.

This activity was developed at Escola Secundéaria D. Dinis in Lisbon with a 10°
grade class of Curso Profissional de Técnico de Multimédia (Multimedia
Technician Professional Course), during the Layout Concepts unit of the

Multimedia Design module.

The teaching of concepts related to the layout of computer applications is itself a
practical teaching mostly. Therefore Problem Based Learning was chosen as the
teaching methodology, considering that previous experiments showed that it
facilitates learning by discovering a solution for a given problem. As the knowledge
involved in designing layouts is the result of the experience and contact with a
large number of applications, it was considered that integrating the students
search with teacher proposed examples was an appropriate approach to teach this

subject.

This report is divided in four large sections, namely the main subject framing and
curricular guidelines, the intervention plan, the data collection with the following
analysis and result presentation. After these four sections it is shown a reflection

on the developed work and its results.
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Introducao

7

A area do desenho de interfaces € uma &rea onde a experiéncia é factor
determinante. Como € 6bvio, para se desenhar um bom interface, € necessario
entender como o0s utilizadores interagem com o computador, 0 que requer um
conhecimento que dificiimente se pode transmitir no curto tempo de que,
habitualmente, dispomos para o fazer. Embora os alunos ja disponham de
experiéncia na utilizagdo de aplicagbes multimédia e web, tal ndo significa que
tenham ja sequer reflectido sobre o interface das mesmas, o que significa que a
sua experiéncia enquanto utilizadores (de uma forma geral) ndo se pode
considerar como sendo significativa para o assunto em questdo. O desenho de
interfaces (bem com a avaliagdo dos mesmos) pressupfe também que os alunos
se consigam distanciar da mera avaliacdo do aspecto, levando em linha de conta
as preocupacdes ligadas & usabilidade, o que nem sempre é facil. E também uma
area onde, muitas vezes, os problemas ndo encontram uma solucéo perfeita, pelo
gue ndo é possivel mostrar aos alunos essa mesma solucao, devendo antes ser-

Ihes incutido o espirito critico necessario para avaliarem o seu préprio trabalho.

Outra questdo que se podera levantar é a passividade dos alunos perante o
professor. Em muitos casos, as aulas seguem um modelo expositivo, o que leva,
bastantes vezes, a que a atitude dos alunos seja a de receptores do
conhecimento, o que, até pelas razdes enumeradas no paragrafo anterior, se

torna um obstaculo a aprendizagem dos conceitos que se pretende transmitir.

Para tentar mitigar estes problemas, a metodologia de trabalho a utilizar na
intervencdo que realizei foi a de Aprendizagem Baseada em Problemas (em
inglés, Problem-Based Learning). A utilizagdo desta metodologia prende-se com
varios factores. O primeiro esta relacionado com a aproximacdo do contexto
escolar ao contexto profissional. A maior parte dos alunos tem sempre alguma
dificuldade em perceber a utilidade pratica de algumas matérias. A utilizacédo
desta abordagem visa combater isso, uma vez que coloca os alunos perante
problemas que podem esperar encontrar no dia-a-dia (Delisle, 1997). Uma
segunda razao esta relacionada com o aproveitamento da experiéncia dos alunos
na constante utilizacdo da Internet, tendo, neste caso, como objectivo a
formalizagéo e interiorizagdo de conceitos de forma autonoma. Contrariamente ao
ensino tradicional, que utiliza aulas expositivas para a transmissdo do

conhecimento, e cujo método € centrado no professor, a Aprendizagem Baseada

Andrea Graca 12 /105



Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Profissional da Informéatica

em Problemas permite um maior envolvimento do aluno na construcdo do
conhecimento, estimulando a sua autonomia e motivacdo. Por estas razdes, este
tipo de abordagem apresenta vantagens que acredito que podem levar A
obtencdo de melhores resultados em alunos de cursos profissionais do que a

abordagem expositiva tradicional.

Como tal, nesta intervencao pedagdgica pretende-se verificar se a aplicacdo da
metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas no contexto em causa
(curso profissional na &rea das ciéncias informéticas) facilita as aprendizagens
pela descoberta de solucdo para o problema proposto. A percep¢ado dos alunos
em relagdo & metodologia assim como as dificuldades encontradas sao aspectos

a ter em conta.

O presente relatério esta dividido em quatro grandes seccdes, em que se aborda,
respectivamente, o0 enquadramento da problemética e das orientacdes
curriculares, o plano de intervencédo, a recolha de dados e a posterior analise e
apresentagcdo dos resultados. Apos estas seccdes, é apresentada uma reflexdo

gque engloba tanto o trabalho desenvolvido como os seus resultados.
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2 Enquadramento da Probleméatica e Orientacdes

Curriculares

2.1 Enquadramento curricular

Os cursos profissionais sdo um dos percursos inseridos no ensino secundario
caracterizados por uma aproximacao estreita ao mercado de trabalho. Estes
cursos tém uma estrutura curricular organizada por modulos e o plano de estudos
inclui trés componentes de formacao, a saber, sécio-cultural, cientifica e técnica. A
sua duragéo é de trés anos, conferindo uma habilitagdo profissional de nivel 3, e
permitem o0 acesso a formacgBes pos-secundarias (Cursos de Especializagédo
Tecnologica) e ao ensino superior. As habilitagbes minimas para acesso a um

curso profissional sdo o0 9° ano de escolaridade completo.

Este tipo de cursos proporcionam o desenvolvimento de competéncias especificas
para o desenvolvimento de uma profissdo, tendo uma vertente mais técnico-

pratica e privilegiando a formacao em contexto real e simulado de trabalho.

2.1.1 Ocurso

De acordo com o Catdlogo Nacional de Qualificacbes, o curso Profissional de
Técnico de Multimédia enquadra-se na familia profissional de comunicacao,
imagem e som, na area de educacéo e formacao de audiovisuais e producéo dos
media e tem como objectivo o desenvolvimento de profissionais que concebam e
desenvolvam sistemas e produtos multimédia através de criagdo de ecrds em
duas e trés dimensdes e da captacdo, digitalizacdo, tratamento e integracédo de
sons e imagens, fixas e animadas, tendo em vista solu¢cbes de informacdo e

comunicagao.

As actividades principais a desempenhar por este técnico séo:

e Conceber / desenvolver produtos multimédia interactivos;

e Captar, digitalizar e tratar imagens, som e texto;

e Editar conteldos com vista a criagdo de solugbes de comunicagdo
(informativas e ladicas);

e Integrar contetidos utilizando ferramentas de autor;

e Programar aplicagdes multimédia;

e Animar objectos para aplicac6es multimédia;

e Desenhar conteldos multimédia.
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2.1.2 Adisciplina

A intervencdo pedagdgica decorreu na disciplina de Design, Comunicagdo e
Audiovisuais do 10° ano de escolaridade. Nesta disciplina intervém &areas como
sejam o audio, o video e a fotografia. E composto por contetidos tedricos e
praticos, tendo no total uma carga horéria de 350 horas. E constituida por onze
maddulos, sendo nove destes obrigatorios: Fotografia Digital, Teoria do Design,
Comunicacao Visual, Design Multimédia, Arquitectura e Informacg&o, Guionismo e
Storyboard, Audiovisuais, Técnicas de Comunicacdo e Laboratério de
Audiovisuais. Relativamente aos outros dois mddulos, estes podem ser: Producao
e Realizacdo Audiovisual, Sonoplastia ou Técnicas de Criatividade. A totalidade
dos maddulos sera leccionada ao longo de todo o ensino secundario. Neste ano
lectivo, serdo leccionados a turma os moédulos de Fotografia Digital, Design

Multimédia e Guionismo e Storyboard.

O elenco modular e respectiva carga horéaria é apresentado na tabela seguinte:

Duracéo de
Nam. Designacao Referéncia
1 Fotografia Digital 21 horas
2 Teoria do Design 30 horas
3 | Comunicacgéo Visual 30 horas
4 | Design Multimédia 39 horas
5 Arquitectura de Informacéo 30 horas
6 Guionismo e Storyboard 30 horas
7 Audiovisuais 30 horas
8 Técnicas de Comunicacao 50 horas
9 Laboratorio de Audiovisuais 30 horas
10 Opcéo 1l 30 horas
11 Opcéo 2 30 horas
Opcado 1 | Producédo e Realizacdo Audiovisual -
Opcado 2 Sonoplastia -
Opc¢éo 3 | Técnicas de Criatividade -

Tabela 1 - Elenco Modular do Curso
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Segundo o programa da disciplina, Programa da Componente de Formacao
Técnica da Disciplina de Design, Comunicacado e Audiovisuais de 2006/2007, esta
trata-se de uma disciplina com uma forte componente prética para aplicacdo e
desenvolvimento de alguns conceitos estruturantes na producdo de conteudos
multimédia. Os conteudos a abordar estdo relacionados com o0s elementos
estruturais da linguagem visual, os diferentes processos de comunicagdo e as

diferentes ferramentas associadas ao design.

Para além da aquisigao de conteudos “é importante que esta disciplina contribua
para desenvolver habitos de trabalho em equipa, e uma cultura de qualidade e
organizacao de trabalho empresarial’, de acordo com o Programa da Componente
de Formacgédo Técnica da Disciplina de Design, Comunicag¢édo e Audiovisuais de
2006/2007. Como tal, e tendo em conta as orientagdes curriculares da disciplina,
os alunos deverao realizar “projectos que metodologicamente se aproximem da
realidade existente no mercado de trabalho” Assim pretende-se que desenvolvam
0 seu sentido critico e a sua capacidade de autonomia, assim como a sua

capacidade tecnoldgica, individualmente, mas também no trabalho em grupo.

Relativamente a avaliacdo dos alunos deve ser valorizada a iniciativa dos alunos,
sentido critico, capacidade de autonomia, assiduidade, interesse e participacéo

nas actividades, e a evolug¢éo da capacidade tecnoldgica individual e em grupo.

Nesta escola a leccionacdo de todos os modulos da disciplina estd sob a
responsabilidade do grupo de informatica. S6 a partir deste ano lectivo é que se
adoptou esta politica, pois em anos lectivos anteriores a leccionagdo de alguns

mddulos era realizada por docentes do grupo disciplinar das artes.

2.1.3 O médulo

A escolha do modulo de Design Multimédia prendeu-se com a janela temporal de
gue disponhamos para realizar a intervencdo. A duracao total do modulo é de 30

horas.

O mobédulo em causa aborda questbes estéticas, ergondmicas e funcionais
relacionadas com o desenho e organizagdo dos componentes para 0 meio
especifico que é a multimédia, tais como: a forma, a cor, a interaccao, a tipografia

e a legibilidade.
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Os objectivos de aprendizagem definidos para o médulo, segundo o programa da

disciplina, sdo os seguintes:

e Sensibilizar os alunos para a importancia da funcdo do design multimédia;

e Compreender o processo de desenvolvimento de um produto multimédia;

e Conceber layouts para aplicacdes multimédia interactivas avancadas;

e Aplicar, de forma adequada, os principios basicos de design na concepcéao de

um produto multimédia.
As unidades que séo abordadas neste mddulo séo:

e Design mutimédia: conceitos introdutorios;
¢ Design de interfaces;

¢ Nogdes/Design de layout.
Os conteudos a leccionar nas respectivas unidades sao os seguintes:

e Conceitos Gerais de design e composicao gréfica.
e Ergonomia de ecra.
e Optimizagdo de contetdos para os diversos suportes:
o Online
o Offline
e Design do interface:
o Metéforas de interface
o Design centrado no utilizador
o Nocoes de Layout:
o Hierarquias visuais
o A importéancia da grelha
o O movimento e o ritmo na composicao
o Consisténcia
o Equilibrio
o Dimensdes

o Tipologia / lettering para textos e titulos

A unidade a leccionar foi a de No¢des de Layout.
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2.2 Enquadramento cientifico
2.2.1 Oque éo layout

O layout, que se pode traduzir para portugués como disposicdo, € a forma como
os elementos de uma aplicacdo (web ou outra) estdo colocados no interface de

utilizador.

Esta tematica sofreu grandes alteracbes com a emergéncia da web e novamente
com o advento da web 2.0. A literatura cientifica sobre este tema ndo é muito
extensa e €, na maior parte das vezes, ligada a aspectos como a usabilidade e
acessibilidade, surgindo o layout como um subtema, o que penso dever-se
principalmente a dois factores:

e A sua prépria natureza, que torna este um dominio tanto da ciéncia como da
arte, o que leva a que seja bastante complicado definir com exactidao o que é
um bom layout;

e O facto de, muitas vezes, as praticas correntes serem apresentadas e

consultadas em sites sem qualquer intencéo cientifica.

E ainda necessario levar em conta com o facto de a web ser um meio em
constante mutacdo, em que muito rapidamente se propagam ideias e modas,
torna extremamente dificil obter literatura cientifica que consiga acompanhar as

Gltimas tendéncias.

Devido a isso, optei por abordar o tema layout a partir de dois pontos de vista que

encontrei de forma recorrente na literatura disponivel:

e Principios de percepgédo de Gestalt
e Usabilidade

Esta escolha permite, até certo ponto, fornecer aos alunos um conjunto de
ferramentas que Ihes permita reflectir sobre o layout, em vez de lhes apresentar
um conjunto de praticas que, embora possam constituir a actual tendéncia,

podem estar, a breve prazo obsoletos.

Também devido a forte interligacéo entre os temas, optei por apresentar o tema a
partir da lista dos principios de percepcédo de Gestalt, uma vez o tempo disponivel
era pouco e porque os principios de Gestalt englobam também grande parte dos
principios de usabilidade. Deve ainda ser realcado que a usabilidade é um tema

muito extenso, pelo que o tempo que tinha disponivel para leccionar o tema néo
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era adequado para abordar a usabilidade com a profundidade necessaria, ainda
que dentro do tema do layout. Estes assuntos foram discutidos com a docente
titular da disciplina, que concordou com a abordagem e o0s conteddos a
apresentar, apos termos discutido de que forma se poderia abordar em tdo pouco

tempo uma matéria potencialmente téo extensa.

2.2.2 Principios de Percepcéao de Gestalt

Os principios de percepcdo de Gestalt foram desenvolvidos nas primeiras
décadas do século passado por trés psicologos alemaes — Wertheimer, Loffla e
Kohler (Graham, 2008). De uma forma resumida, a teoria de Gestalt afirma que “o
gue é percepcionado pelo individuo € entendido pelo individuo como um todo ou
um gestalt, ndo como partes componentes” (Fischer e Smith-Gratto, 1998-99,
citado por Chang, 2006, pag. 1). Os principios de Gestalt tém sido utilizados
recorrentemente em varias areas da accdo humana, como a linguistica, a
musicologia, a arquitectura ou a comunicacgao visual (Graham, 2008). Também o
desenho de interac¢cdes humano computador tem sido influenciado por este
conhecimento. Ainda de acordo com Graham (2008), a explicacdo para a adeséo
dos artistas a estes principios pode dever-se ao facto de eles explicarem nédo s6 a
atraccdo humana pelo agrupamento de coisas como também por fornecer uma

base cientifica para explicar a percepgdo humana.

A percepcéo de Gestalt baseia-se na lei de Pragnanz (Wertheimer, 1938, citado
por Flieder, 2006), que diz que o ser humano tende a organizar as nossas
experiéncias de forma regular, ordenada, simétrica e simples. Os principios de
percepcdo de Gestalt séo regras empiricas que, de algum modo, tentam prever de

gue modo se percepciona a informagdo que se apresenta ao utilizador.

A maior parte dos autores considera que existem seis ou sete principios de
Gestalt, que devem ser respeitados quando se pretende que um layout seja eficaz
na transmissdo da mensagem pretendida. Esta divergéncia quanto ao nimero
deve-se fundamentalmente ao facto de alguns autores agruparem ou separarem

alguns dos principios.

Relacéo Figura/Fundo

Quando se visualisa uma pagina, os seus elementos sdo percepcionados como
figuras (elementos distintos de foco) ou fundos (o espaco ou a paisagem onde

residem as figuras).
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Esta relacdo nem sempre é clara ou directa e existem casos, principalmente na
arte, em que esta relacdo é deliberadamente sabotada (ver as obras de MC
Escher, por exemplo) (Grais, 2011). No entanto, e como regra geral, esta relacédo
deve ser isenta de ambiguidade, de forma a facilitar a leitura por parte dos

utilizadores.

A distincdo entre os elementos de primeiro plano e de fundo é, provavelmente, a
primeira operacao efectuada pelos visitantes de uma pagina web. Tal facto leva os
utilizadores de um site a, de forma imediata, atribuir mais importancia as figuras,
pelo que, ao desenhar uma pagina, se deve levar em consideracao este principio
para guiar o utilizador. A titulo de exemplo, pode-se indicar que esta é a regra que
diz que o texto deve ser contrastante com o fundo, de forma a ser facilmente lido
pelos visitantes de um site. Em situacbes em que esta distincdo ndo se faz
eficazmente, as dificuldades em atrair a atencdo dos utilizadores para onde se

pretende podem levar a um abandono do site por parte dos utilizadores.

Semelhancga

Objectos semelhantes sdo percepcionados como estando mais relacionados do

que objectos dissemelhantes.

Este relacionamento pode ser feito em termos de cor, forma, textura ou forma,
mas o efeito € a percepcdo, por parte do utilizador, que objectos com

propriedades semelhantes estéo relacionados entre si (Grais, 2011).

A semelhanga € um poderoso mecanismo para orientar o visitante num site web.
Como tal, é importante garantir que o utilizador encontra, de facto, semelhanca
entre objectos que partilhem varias caracteristicas. O exemplo mais comum é o
das ligacdes entre paginas web (links) que, tipicamente, mantém (ou devem
manter) o mesmo estilo ao longo de todo o site, de forma a facilitar a sua
identificacdo por parte dos utilizadores. Por outro lado, a repeticdo de formas
semelhantes ajuda a criar uma sensacdo de ritmo que ajudar a tornar mais

agradavel a experiéncia do utilizador (Grais, 2011).

Também a semelhanca é o principio que dita que, dentro de um site, as varias
paginas que estdo relacionadas mantenham semelhancas entre si, como

mecanismo para reforcar esta semelhanca.
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Adicionalmente, e como efeito secundério deste principio, poder-se-ia afirmar que
se pode aproveitar a dissemelhanca (quer de cor, de formatacdo ou outras) para

ajudar o utilizador a distinguir entre aspectos que se pretende diferenciar.

Proximidade

Elementos préximos entre si sdo percepcionados como estando mais

relacionados do que objectos mais distantes.

Este principio é evidente em si mesmo, indicando que se devem manter itens com

funcionalidades ou caracteristicas semelhantes préximas uns dos outros.

De igual modo, a proximidade entre objectos pode alterar significativamente o
significado percebido, por oposi¢do ao significado dos objectos isolados (Grais,
2011).

Devido a isto a gestdo do espaco numa péagina € fundamental para um layout
bem-sucedido, uma vez que influencia a percep¢do que o utilizador tem dos

elementos que comp&em a péagina (Soegaard, 2010).

O principio da proximidade permite que a disposi¢cdo correcta dos elementos de
uma pagina auxilie o utilizador na busca da informa¢édo que procura, ao colocar

elementos relacionados mais préximos entre si.

Complementacéao

Os seres humanos tém tendéncia a preencher as lacunas da informagéo que lhes

é fornecida, tentando constantemente formar padrdes que reconheca.

De acordo com o principio da complementacéo, o cérebro humano tenta formar
padrdes a partir da informacéo que |Ihe é fornecida, quer pelo preenchimento de
detalhes em falta, quer pela eliminacdo de pormenores que sejam supérfluos para

a formacao e um padréo (Grais, 2011; Soegaard, 2010).

Este principio dita que se deve usar de cuidado quando se desenha um layout,
tendo em atencgéo que as eventuais lacunas no mesmo poderdo ser preenchidas
pelo utilizador, nem sempre da maneira que se deseja. Por outro lado, dita
também que € importante manter o equilibro entre os varios elementos de uma

pagina, para evitar a existéncia de espacos em branco indesejados.
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Boa Continuidade

Elementos dispostos ao longo de uma linha recta ou curva sao percepcionados

como sendo mais relacionados do que elementos dispostos em outras posicoes.

O principio da boa continuidade leva a que o utilizador estabeleca relacdes entre
elementos que se encontrem dispostos numa linha recta ou curva, mesmo que
esta ndo esteja explicitamente presente (Grais, 2011). Tal facto leva a que seja
Obvia a necessidade de levar este factor em conta ao desenhar um layout,
usando-o para realcar relacionamentos entre elementos ou, em contrario, evitando

colocar em linha elementos que ndo se desejem associar.

Este principio ajuda também a perceber por que razdo se alinha os objectos numa
pagina de acordo com grelhas.

Simetria

Os elementos tendem a ser percepcionados como formas dispostas

simetricamente em redor de um centro.

O principio da simetria afirma que a procura de simetria é inata no ser humano.
Significa isto que, quando a simetria ndo esta presente, existe uma perda de
tempo por parte do utilizador a procura da razdo ou a tentar encontrar a simetria
inexistente e esse é tempo que nao é utilizado de forma util. Deve, por isso, haver

o cuidado de respeitar o principio da simetria ao elaborar um layout.

2.2.3 Aplicacao aos conteudos leccionados

Estes principios encontram traducdo numa série de regras e técnicas empiricas

que sdao utilizadas comummente na concepcao de aplicagbes web.

A maior parte destas regras néo corresponde a um s principio de Gestalt, mas
corresponde muitas vezes a mais do que um. Por outro lado, os relacionamentos
gue se pretendem podem estar a varios niveis. Por exemplo, pode existir um
relacionamento estrutural entre os varios elementos de navegacao (exactamente
por serem elementos de navegacdo) que, cada um deles esta relacionado
semanticamente com outros elementos (é comum colocar os elementos
relacionados no proximos uns dos outros). Por outro lado, as regras e técnicas
leccionadas, muitas vezes, ndo decorrem directamente dos principios de Gestalt.

Muitas delas decorrem da experiéncia acumulada por web designers
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reconhecidos que partilham os seus conhecimentos, mas que inimeras vezes nao

tém formalizado esse mesmo conhecimento.

Nomeadamente, hé& cinco factores a considerar quando se desenha um site web:

e Hierarquias visuais

e Consisténcia

e Grelhas
e Equilibrio
e Tipografia

Estes cinco factores devem estar sempre presentes nas preocupacdes do
desenhador da aplicacdo web. Nao séo, no entanto, regras absolutas, no sentido
em que podem ser quebradas, desde que o0 sejam conscientemente. Sites
dedicados a artes, por exemplo, quebram estas regras frequentemente. Fazem-
no, no entanto, de forma deliberada e consciente.

Sendo assim, os cinco factores foram abordados do seguinte modo:

Hierarquias visuais:

Figura 1 - Processo de Visualizacéo

Como o nome indica, as hierarquias visuais estabelecem uma ordem pela qual os
elementos de uma pagina sdo notados pelos visitantes. Esta ordem &
estabelecida com recurso a varias ferramentas, mas ha duas que se destacam,
especialmente se o site for consultado por uma audiéncia internacional, em que as
convengBes podem variar de pais para pais: o tamanho e o contraste (Borsky,

2010). No primeiro caso, entende-se geralmente que elementos maiores s&o
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notados primeiro e, no segundo caso, elementos mais contrastantes sao
percebidos primeiro pelo utilizador. Ambas as ferramentas encontram fundamento
no principio de Gestalt conhecido como figura/fundo. Ha ainda algumas outras
técnicas que permitem “orientar” a percepgao do utilizador, como a continuidade
ou a similaridade, mas séo técnicas mais avancadas que nao se puderam abordar

no curto espaco de tempo disponivel.

Consisténcia:

Figura 2 - Exemplo de Consisténcia entre Paginas de um Site

A consisténcia é especialmente importante, e encontra o seu fundamento no
principio da similaridade (Ruthledge, 2009). A consisténcia permite que o
utilizador percepcione, de forma inconsciente, as rela¢cdes de importancia e nao sé
entre os varios elementos de uma pagina. A consisténcia dita, por exemplo, que
se deve utilizar, preferencialmente, sempre o0 mesmo tipo de letra, do mesmo
tamanho e da mesma cor para elementos semelhantes, como as ligacbes para

outras paginas ou as notas.
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Grelhas e Equilibrio:

COMNFUSO EQUILIBRADO

Figura 3 - Grelhas e Equilibrio

As grelhas sdo uma ferramenta empirica que se relaciona com o principio da
simetria (Borsky, 2010). De uma forma simplificada, correspondem a disposicoes
equilibradas de contetdos de uma pagina que tanto sdo visualmente agradaveis
como ajudam o utilizador a estabelecer relacbes entre elementos e mesmo
hierarquias entre eles. A necessidade de equilibrio leva ainda a que se deva
distribuir os elementos de uma pagina de forma a evitar grandes disparidades

entre as varias zonas da péagina.
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Tipografia:

Sed ut perspiciatis

nque landantium,
totam rem aperiam,

Sed ut perspiciatis
omnis iste natus error
voluptatem accusantium

Sed ut perspiciatis unde
omnis iste natus ermor sit
voluptatem accusantiim
doloremgue laudantium
totam rem aperiam,

ipsa quae ab illo inventore
veritatis et quasi beatae
vitae dicta sunt explicabo.
Nemo enim ipsam
voluptatem guia voluptas t
aspernatur aut odit aut

Proximidade Semelhan¢a
piciatis unde omnis
Sed ut iste natus error sit voluptatem
iste natus accusantium  sit  doloremque
accusantivm

laudantium, totam
aperiam, ipsa quae

Sed ut perspiciatis
unde omnis

Sed ut perspiciatis

Boa Continuidade

laudantium,

Sed ut perspiciatis unde omnis
iste natus error sit voluptatem
accusantium  sit  doloremque

Complementagio

Figura 4 - Utilizac&o da Tipografia

A tipografia diz respeito a tudo o que se relaciona com os caracteres utilizados no
texto de um site, como o tipo, a cor, o tamanho ou o peso. A escolha da tipografia
dos varios elementos esta relacionada com o principio da semelhanca e deve
permitir que elementos relacionados entre si, quer pelo conteddo, quer pela

funcgéo, partilhem a mesma tipografia (Warren, 2010).

2.3 Enquadramento metodologico

A implementacdo deste projecto de intervencdo surge no sentido de verificar o
potencial da Aprendizagem Baseada em Problemas para se constituir como
alternativa ao ensino tradicional baseado principalmente na transmissdo de
contetdos. Contrariamente aos métodos tradicionais que apresentam um
problema apos a explicacdo da teoria, a Aprendizagem Baseada em Problemas
utiliza a apresentacdo de um problema que necessita de solucdo como forma de
motivar e construir conhecimento. Neste caso em concreto, a escolha assenta na
ideia de colocar os alunos num papel que poder&o vir a desempenhar na sua vida
profissional futura, de forma a estimular a sua capacidade de procurar solucdes

para problemas.
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De acordo com esta metodologia, os problemas ndo sdo completamente definidos

(tal como acontece na vida real) e a solugéo esta em aberto.

2.3.1 Aprendizagem Baseada em Problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas é uma metodologia centrada no aluno,
em que o professor age preferencialmente como facilitador de aprendizagem
(Hmelo-Silver & Barrows, 2006). Tem as suas origens nos principios dos anos 70,
na Faculdade de Medicina da Universidade de McMaster no Canada. Até ha
alguns anos, teve a sua aplicacédo quase limitada a escolas de Medicina e escolas
Profissionais, mas, gradualmente, foi sendo implementada no ensino das ciéncias
(Rhem, 1998).

A Aprendizagem Baseada em Problemas tem como base a teoria de
aprendizagem do construtivismo. Na Aprendizagem Baseada em Problemas os
alunos aprendem através da resolucdo de um problema que lhes é apresentado e
da reflexdo sobre a solucdo encontrada (Barrows & Tamblyn, 1980, citado por
Hmelo-Silver, 2004). No caso em concreto, 0 de um curso profissional, em que o
importante € preparar os alunos para a vida activa, a Aprendizagem Baseada em
Problemas pode revelar-se especialmente adequada, uma vez que ajuda os
estudantes a tornarem-se mais activos na procura de conhecimento, ao situa-los
em problemas do mundo real e torna-los responsaveis pela sua propria
aprendizagem (Cognition and Technology Group at Vanderbilt [CTGV], 1997;
Collins et al., 1989; Hmelo and Ferrari, 1997; Kolodner et al., 1996 citados por
Hmelo-Silver, 2004). Putham (2001) menciona que esta abordagem se revela
adequada no contexto do ensino profissional pois proporciona aos alunos
contextos que Ihes permitem desenvolver o raciocinio critico e competéncias de
resolucdo de problemas ao adquirirem conhecimentos e conceitos especificos do
curso em causa. Esta metodologia tem dois objectivos distintos: aprender um
conjunto de competéncias ou objectivos mas também desenvolver competéncias
de resolucédo de problemas, competéncias necessarias para a aprendizagem ao
longo da vida (Engel, 1991 citado por Ward & Lee, 2002). Ambos estdo de acordo

com o pretendido para alunos que frequentam os cursos profissionais.
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Além do acima exposto esta abordagem permite, segundo (Barrows & Kelson,

1995 citados por Hmelo-Silver, 2004), auxiliar os alunos a:

Construirem uma base de conhecimento extensa e flexivel;
Desenvolver competéncias na resolucao e problemas;
Desenvolver competéncias de auto-aprendizagem ao longo da vida;

Tornarem-se colaboradores activos de equipas;

o 0D PE

Tornarem-se intrinsecamente motivados para aprender.

Todas estas competéncias se adequam ao que se pretende que o0s alunos
adquiram ao frequentar um curso do ensino profissional. A Aprendizagem
Baseada em Problemas torna-se particularmente interessante na medida em que
estudos empiricos demonstraram que os alunos que aprenderam com base neste
método sdo mais capazes de aplicar os seus conhecimentos a novos problemas e
a recorrer a auto-aprendizagem do que os estudantes que foram ensinados com
recurso a métodos mais tradicionais (Hmelo, 1998; Hmelo & Lin, 2000; Schmidt et
al.,1996 citados por Hmelo-Silver, 2006).

Para a obtencdo das competéncias e atitudes acima mencionadas, a
Aprendizagem Baseada em Problemas baseia-se em seis dimensfes referidas
abaixo, sendo que se pretende o desenvolvimento de competéncias em cada uma

destas dimensoes:

Raciocinio dedutivo hipotético;

Desenvolvimento da flexibilidade dedutiva;
Desenvolvimento da autoaprendizagem;
Desenvolvimento de competéncias de colaboracgéo;

Centrado no aluno;

o gk~ wh e

Desenvolvimento de auto-reflexdo (Putnam, 2001).

2.3.2 O papel do professor e do aluno

O papel do professor é fundamental na implementacdo e no sucesso desta
metodologia (Hmelo-Silver, 2004). O professor deixa de ser um mero transmissor
de conteudos para ser um facilitador e orientador ao longo do processo e o aluno
tem um maior controlo sobre o processo de resolucéo do problema. O facilitador
exerce a sua funcdo através de estratégias de questionamento (Hmelo-Silver &
Barrows, 2003, citados por Hmelo-Silver, 2004). Devem incentivar os alunos a

assumir as responsabilidades, a agirem com independéncia colocando-se
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posteriormente ao nivel dos alunos como membros da equipa na resolucdo dos
problema (Stephien & Gallagher, 1993, citados por Ward & Lee, 2002) E
responsavel por fazer progredir o trabalho em cada um dos grupos e também pela
evolucdo dos alunos através das varias fases do processo (Hmelo-Silver, 2004).
Para além das tarefas anteriores o professor deve fazer um esfor¢co para que
todos os alunos se mantenham no processo uma vez que para os alunos nao
estéo habituados a este tipo de abordagem. O aluno néo é apenas um receptor de
informac&o mas passa a ter um papel mais activo passando a ser capaz de:

e Definir um problema com clareza

e Colocar hipoteses

e Aceder, avaliar e utilizar informacéo de fontes diversificadas

e Reformular novas hip6teses com base no novo conhecimento

e Encontrar solugbes que correspondam ao problema, com base na

informac&o obtida e num raciocinio claramente expresso.

Relativamente ao professor, este novo papel traz algumas dificuldades. E
necessario que este faca um trabalho preliminar na constru¢cdo de um problema
assegurando que este permite aos alunos o desenvolvimento das competéncias
pretendidas. A falta de recursos e livros com exemplificacdo de problemas e
ferramentas de avaliacdo que suportem a actividade do professor € uma limitagéo
para a adoptacdo desta metodologia por parte dos professores (Ward & Lee,
2002).

Ward e Lee (2002) consideram ainda que o professor precisa de auto-
conhecimento, determinagdo, comprometimento e um conhecimento aprofundado

sobre a metodologia.

2.3.3 O Problema
Barbara Dutch considera que "Problem-based learning (PBL) is an instructional
method that challenges students to "learn to learn", working cooperatively in
groups to seek solutions to real world problems" (2008, citada por Echavarria,
2010). Pretende-se que a motivagdo para resolver um problema seja o mote para
iniciar a pesquisa e construgdo de conhecimento. O problema é introduzido

primeiro, antes de qualquer transmissdo de conteudos.

Tendo em conta que a especificacdo do problema desempenha um papel tdo

fundamental na metodologia, a sua criacdo e desenvolvimento deve ter em conta
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varios aspectos. De acordo com a literatura existente, um problema adequado
deve reunir as seguintes caracteristicas: deve ser complexo, ndo completamente
definido (no original, ill-defined), ndo contemple uma Unica solucdo, deve ser o
mais realista possivel e ir de encontro aos interesses e experiéncias dos alunos
(Hmelo-Silver, 2004). A complexidade do problema vai permitir que os alunos
tomem consciéncia do que sabem e do que necessitam saber, desenvolvendo a
sua curiosidade e motivagdo para a sua resolucdo. Para além das caracteristicas
acima referidas, o problema apresentado deve promover a discussao intra e inter
grupos de trabalho, permitindo o desenvolvimento de competéncias de
comunicacdo. A resolucdo de um problema real requer muitas vezes o
conhecimento de diversas areas do saber e, como tal, o problema também deve
ser interdisciplinar, uma vez que permite a construcdo de uma base de
conhecimento extensiva e flexivel (Hmelo-Silver, 2004). Desta forma os alunos

identificam qual a utilidade do conhecimento construido.

Para além das caracteristicas acima referidas Tchudi e Lafer consideram que um
problema de qualidade deve dar origem a um produto ou apresentagéo que possa
ser visualizada por terceiros. Isto encoraja o desenvolvimento de competéncias

de colaboracéo e de trabalho de grupo. (1996, citado por Ward &Lee, 2002)

2.3.4 A Aprendizagem Baseada em Problemas no ensino da informatica

A escolha desta metodologia baseou-se fundamentalmente na informacéo
recolhida a partir de varios artigos, mas foram especialmente importantes os de
Linge e Parsons (2006), Putnam (2001) e de Williams, Iglesias e Barak (2008).
Nestes artigos, sdo analisados estudos de caso que contribuiram decisivamente
para a escolha desta metodologia na unidade a leccionar. De acordo com Linge e
Parsons (2006), uma disciplina que envolva o desenho de uma solugéo &, por
natureza, uma disciplina com problemas ndo completamente definido (no original,
ill-defined), o que leva a que a aprendizagem baseada em problemas encontre
aqui um campo fértil para a sua aplicacdo. Este é também o que ocorre
normalmente no processo de desenho ou redesenho de um site — 0 processo nao
tem um resultado final completamente definido e, muitas vezes, nem sequer existe
um caderno de encargos formal. Este processo é encarado muitas vezes como
um processo criativo e ndo como um processo técnico, pelo que normalmente o0s
executantes devem apresentar varias propostas ao cliente e modifica-las

posteriormente de acordo com o0s desejos deste. Neste sentido, em que ndo
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existe um conjunto de regras bem definido para elaborar um trabalho, e muito
menos para este ser aceite por um cliente, faz todo o sentido aproveitar a

aprendizagem baseada em problemas pelas suas caracteristicas.

Por outro lado, a constituicdo de equipas (ou, no contexto da sala de aula, de
grupos) em que cada membro acrescenta ao grupo o0 seu saber e a sua pesquisa
ou, mesmo, a sua area de maior especializa¢cado ou conhecimento, imita também o
que se verifica na vida profissional que se espera que os alunos encontrem ao
longo da sua carreira. Tal facto ndo € de todo exclusivo da construgcdo de sites

web, mas este sera, talvez, um dos campos em que tal € mais notério.

Ha ainda outras vantagens que se consideram importantes, especialmente num
contexto como o do ensino profissional, em que se considera que os alunos
devem aprender uma profissdo. E importante mencionar o reforco das
capacidades de auto aprendizagem, a construcdo de uma base de conhecimento
com utilidade futura ou a capacidade de reflectir ndo s6 sobre o seu proprio

trabalho, como também sobre o trabalho dos outros (Putnam, 2001).

Williams refere também aspectos pelos quais considera adequada a aplicacéo
desta metodologia na area das tecnologias: o trabalho em grupo, foco na andlise,
incentivo & colaborag@o entre os alunos e a reflexdo sobre o produto final do
trabalho assim como sobre o processo que levou a sua obtencdo (Williams,
Iglesias & Barak, 2008).

A capacidade de um individuo conseguir trabalhar como elemento de uma equipa
de trabalho é muito importante no mundo tecnolégico, e até é uma competéncia
explicitamente requerida por muitos empregadores (Williams, Iglesias & Barak,
2008). Através do envolvimento nas dinamicas de grupo, 0os alunos experienciam
situacdes muito semelhantes as que os esperam no mundo do trabalho (Kennedy
& O’Kelly, 1991, citados por Williams, Iglesias & Barak, 2008). De facto, séo
muitas as competéncias desenvolvidas no trabalho de grupo no ambito da
Aprendizagem Baseada em Problemas, nomeadamente competéncias de
comunicacdo, adaptabilidade, organizacdo e de escutar as opinides dos outros
(Eckert, 1991, citado por Williams, Iglesias & Barak, 2008). Estas aprendizagens
estdo intimamente relacionada com o desenvolvimento de outra competéncia

fundamental: a capacidade de trabalho colaborativo.

No inicio do processo da-se o “brainstorming” de ideias entre todos os elementos

do grupo, o que permite que cada elemento contribua com ideias e sugestbes
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para a resolucdo do problema. De acordo com o que Killen refere, o medo de
falhar no grupo € menor do que individualmente (1992, citado por Williams,
Iglesias & Barak, 2008), o que ajuda a estimular o progresso de trabalho
recorrendo a tentativa e erro. A metodologia implica ainda que os alunos utilizem a
sua capacidade de andlise para processar a informacdo que detém, a que
obtiveram através do contacto com o problema e a que irdo pesquisar durante
todo o processo. E essa capacidade que Ihes permite selecionar dados relevantes

e que irdo sustentar as suas opc¢des no produto final.

Apo6s a resolucdo do problema e o desenvolvimento do produto final € muito
importante que se reflicta sobre as aprendizagens desenvolvidas, assim como
sobre o processo de Aprendizagem Baseada em Problemas e o resultado
atingido. Esta reflexdo é uma parte fundamental da metodologia.

Ainda como vantagem adicional da aprendizagem baseada em problemas,
especialmente no caso de cursos profissionais, em que muitas vezes os alunos
apresentam menor motivacao para a aprendizagem de conceitos por oposicdo a
aprendizagem de técnicas, esta patente nos estudos de Barak (2004) e Barak et
al (1994), em Israel, citados em Williams, Iglesias e Barak (2008), em que se
afrma que a aprendizagem baseada em problemas desempenha um papel

importante na motivacéo dos alunos com piores resultados académicos.

Todas estas caracteristicas atribuidas a aprendizagem baseada em problemas se
revelam ajustadas ao que se pretende dos alunos do curso profissional Técnico

de Multimédia.

As especificidades da situacdo concreta em que foi aplicada a metodologia da
aprendizagem baseada em problemas na bibliografia citada ditaram que fosse
necessario tomar especial cuidado com o planeamento das actividades em aula.
Assim, enquanto os casos que foram estudados, nomeadamente Linge e Parsons
(2006), se referiam a utilizar a aprendizagem baseada em problemas no ensino
superior e se destinava um semestre ao seu desenvolvimento, neste caso estava
em questdo uma turma do ensino profissional (ou, melhor dizendo, um turno de
uma turma — 12 alunos) durante duas semanas, correspondendo a 7,5 horas de
aulas. Para tal, tornou-se necessario condensar e ajustar a metodologia, uma vez
gue ndo era possivel aos alunos desenvolverem o seu conhecimento de forma
mais prolongada e teriam que resolver o problema que Ihes era apresentado em

pouco tempo.
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Tal como Feletti define a aprendizagem baseada em problemas, esta “is an
orientation towards learning that is flexible and open and draws upon the varied
skills and resources of faculty and students” (1993, citado por Williams, Iglesias &
Barak, 2008, p. 321). E essa flexibilidade que permite que se desenvolvam
modelos e estratégias, com base em problemas, adaptados ao contexto em
causa. Barrows e Tamblyn propuseram a utilizacdo de modelos que tém vindo a
ser utilizados na &rea das ciéncias médicas (1980, citado por Williams, Iglesias &
Barak, 2008). Entre estes modelos e os modelos de desenho de processo
utiizados na &rea das tecnologias, encontram-se algumas semelhancas,

nomeadamente:

e O processo pressupde varias fases;

o Ambos comecam com a identificagdo de um problema;

e A pesquisa inicial permite que o aluno avance no projecto ao mesmo tempo
gue desenvolve as suas proprias aprendizagens;

¢ Ambos requerem niveis elevados de iniciativa por parte do aluno;

e Ambos podem ser utilizados em projectos de longa ou curta duracéo;

e A solugdo ndo é unica, dando aos alunos a liberdade de chegarem a um
resultado com base na pesquisa e trabalho desenvolvido durante o processo,
com a vantagem adicionar de permitir que o0s varios grupos obtenham
resultados diferentes;

e Sao desenvolvidas competéncias de observacao e analise;

e E facilitada a reflexdo sobre a solucdo e sobre os métodos utilizados.
(Williams, Iglesias & Barak, 2008)

A base de conhecimento existente no ensino da informética ndo é muito extensa,
ao contrario do que acontece com outras areas do conhecimento, embora seja
possivel adaptar literatura referente a areas especificas, como a engenharia ou a

medicina.

Na area da informatica alguns autores desenvolveram estudos que comprovam a
eficacia desta metodologia no ensino superior (Gendron & Jarmoszko, 2003; Noor,
2003; Linge & Parsons, 2004 citados por Nigel, 2006) e no ensino secundario
(Barak, 2004 citado porWilliams, Iglesias & Barak, 2008).

Conforme se afirma acima, os objectivos da educacdo na area das tecnologias

vao de encontro as caracteristicas da Aprendizagem Baseada em Problemas:

Andrea Graca 33/105



Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Profissional da Informéatica

Multi-sensorial, simulacdo da realidade, colaboracdo entre alunos, aprendizagens
direccionadas e resolucao de problemas (Williams, Iglesias & Barak, 2008), pelo
que se considerou que era adequado a adaptacdo da metodologia ao curso em

questéo.

Um outro estudo, desenvolvido na Australia (Williams, Iglesias & Barak, 2008), no
ultimo ano do curso de professores de “Design and Technology” do ensino
superior, também conclui que esta é uma metodologia adequada na é&rea da
tecnologia, pois € possivel atingir objectivos educacionais proporcionando aos
alunos um verdadeiro contexto de trabalho. Refere, ainda, que é necessario ter
em consideracdo alguns aspectos na aplicacdo da Aprendizagem Baseada em

Problemas nas disciplinas tecnoldgicas, como sejam:

A constituicdo dos grupos de forma a garantir a complementaridade de

competéncias;

o Desenvolver um mecanismo de monitorizacdo de forma a manter todos os
grupos envolvidos e focados no trabalho;

e Estabelecer prazos nas fases intermédias;

e Melhorar a avaliagéo, tendo em conta a avaliacdo individual;

e Comparar o desempenho com outras turmas/alunos habituados a este tipo de

metodologia.

Finalmente, um estudo realizado em Israel refere a importancia da introducao
gradual desta metodologia no quotidiano escolar dos alunos e cada vez mais cedo
No seu percurso escolar, através, por exemplo, de pequenos projectos (Williams,
Iglesias & Barak, 2008). De facto, tipicamente os alunos nao estao preparados
para este tipo de abordagem uma vez que o curriculum esta desenhado e
organizado segundo o ensino tradicional. A introducdo desta abordagem pode
trazer dificuldades organizacionais, uma vez que os alunos poderéo ter de realizar

trabalho extra-aula (Williams, Iglesias & Barak, 2008).
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3 Caracterizacao e Plano de Intervencao

3.1 Caracterizacao da escola

A Escola Secundaria D. Dinis esta localizada em Marvila, em Lisboa. A
multiculturalidade é um dos tracos que marca a populacdo escolar, uma vez que
em Marvila vivem, para além de Portugueses, Angolanos, Mocambicanos,
Guineenses, Sao Tomenses, Indianos, Cabo Verdianos e familias de etnia cigana,

entre outros, muitos deles j4 de segunda ou terceira geracao.

Através de protocolos de parceira, visando a integracdo social, a
multiculturalidade e a salde, a escola tem-se procurado integrar no tecido da
sociedade, 0 que, conjugado com o apoio socioeducativo proporcionado, que
extravasa o habitual apoio disciplinar, acaba por tornar também a escola, em certa

medida, um podlo de apoio social no meio em que se insere.

Por outro lado, a melhoria dos acessos a escola e a intervencdo da sociedade no
parque escolar, entretanto amplamente divulgada, levaram a que se verificasse a
entrada para a escola de alunos que, normalmente, ndo se inscreveriam na

mesma.

Ap6s as referidas obras, a escola ficou com uma topologia alterada, ficando um
dos pavilhdes isolados dos restantes, e sendo convertido em centro de inovagéo
tecnolégica nas areas da informatica e multimédia, com oito laboratérios de
informatica e multimédia, um laboratério de hardware e dois laboratérios de
matematica. Destes, sete estdo equipados com quadros interactivos multimédia e
0s restantes com computador e projector. Cada sala dispde de, em média, doze

computadores para 0s alunos.

A oferta lectiva da escola inclui o 3° Ciclo do Ensino Basico, Secundario com

Prosseguimento de Estudos e Cursos Profissionais.

Pelo facto de as origens familiares dos alunos serem, de uma forma geral, de
estratos soOcio-econdmicos e culturais baixos, leva a que sejam identificadas
vérias debilidades sociais e mdultiplas caréncias afectivas, econdmicas e de
estabilidade a vérios niveis, com a consequéncia de se verificar um parco
acompanhamento por parte das familias, com as necessarias problematicas
associadas, como a pouca motivacdo, falta de assiduidade, comportamentos

problematicos e maus resultados escolares.
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No que se refere as novas tecnologias, a escola integra a Rede Europeia de
Escolas Inovadoras (ENIS) desde 2003. Esta rede € composta por escolas que
recorrem fortemente as Tecnologias de Informacdo ao nivel pedagogico e

organizacional.

3.2 Caracterizagcao da turma

A intervencao realizou-se numa turma de 10°ano do Curso Profissional de Técnico
de Multimédia na disciplina de Design, Comunicacdo e Audiovisuais na Escola
Secundaria D. Dinis. E uma turma com 28 alunos, 18 rapazes e 8 raparigas, com

uma média de idades de cerca de 16 anos.

Segundo informacgdes prestadas pela Directora de Turma a maioria dos pais tem o
segundo ou primeiro ciclo do ensino basico, sendo ainda que nenhum dos pais
possui licenciatura. Também se verifica que a esmagadora maioria dos pais sao
profissionais por conta prépria e que todos os alunos beneficiam da Ac¢éo Social
Escolar, nos seus varios escales. Relativamente ao comportamento, o conselho
de turma considera-o razoavel, assim como o aproveitamento. No entanto a
maioria dos alunos demonstra pouca autonomia, pouca motivacdo e interesse

pelas actividades em sala de aula e ndo revela habitos de trabalho.

Os dados acima foram complementados através da aplicacdo de um questionario
de caracterizagdo (Anexo A) a cada um dos alunos que, para além dos aspectos
biogréaficos e sociais, aborda questbes relacionadas com o acesso a Tecnologias
de Informacdo e Comunicagdo, ao contexto escolar e as actividades que se

desenvolvem em sala de aula.

Esta turma esta dividida em dois turnos nas disciplinas técnicas, dos quais um
serd objecto da intervencdo constante deste documento. A minha intervengéo

decorreu no 2° turno, pelo que a caracterizagdo seguinte € referente a ele.

Este turno do 10° M é constituido por 3 raparigas e 9 rapazes com idades
compreendidas entre os 15 e os 19 anos. As caracteristicas globais da turma sé&o

apresentadas na tabela abaixo:
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Ano / Turma 10°M

NUmero de alunos 12 alunos
Numero de alunos com retencdes 11 alunos
Média das idades 17,7 anos
NUmero de alunos com computador 12 alunos
NUmero de alunos com acesso a Internet 12 alunos
Numero de alunos com e-mail 12 alunos

Tabela 2 - Caracteristicas da Turma

Nos tempos livres os alunos tém como actividades preferidas o desporto e a

utilizacdo do computador/Internet.

Relativamente ao prosseguimento de estudos, 7 pretendem terminar apenas o
ensino secundario e 5 pretendem realizar um curso superior. A principal razdo que
os levou a ingressarem no curso profissional em causa foi a saida profissional,
sendo esta opgéo assinalada por 7 alunos. As disciplinas preferidas dos alunos
sdo Educacdo Fisica, Técnicas de Multimédia e Design, Comunicacdo e

Audiovisuais.

No que diz respeito a utilizacdo das Tecnologias de Informacédo e Comunicacdo
por parte dos alunos, 6 dos alunos dispensa entre 2 e 4 horas diarias a utilizar o
computador fora da escola, 5 dos alunos mais de 4 horas e apenas 1 menos de 2
horas. A frequéncia com que os alunos realizam as actividades indicadas reflecte-

se no grafico seguinte:
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Grafico 1 - Caracterizagdo da Turma - Frequéncia de
Realizagéo de Actividades
No ambito das actividades realizadas em sala de aula, o gréfico abaixo revela a
opinido dos alunos recorrendo a uma escala de 1 a 5, sendo 1 pouco apreciada e
5 a mais apreciada. A actividade mais apreciada foi a que utiliza material
multimédia, seguida de aulas praticas de projecto. A resolu¢do de fichas de

trabalho e aulas expositivas sdo as menos apreciadas.

8
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6
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4 m2
3 =3
2 4
1

0 : : "5

Aulas Resolucdo de Trabalho de Actividades Aulas préaticas
Expositivas fichas de pares/grupo com material de projecto
trabalho multimédia

Gréfico 2 - Caracterizac&o dos Participantes — Preferéncia das
Actividades Realizadas em Sala de Aula
Também se recolheu a opinido dos alunos no que diz respeito ao trabalho de
grupo e ao trabalho individual, sendo que 7 dos alunos preferem trabalhar em
grupo e 5 individualmente. As razdes pelas quais preferem trabalho de grupo séo
a existéncia de inter-ajuda e a partilha de ideias e conhecimentos. Os que
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preferem trabalhar individualmente escolhem esta opcéo pois consideram que em

grupo é dificil chegar a acordo e nem todos trabalham o mesmo.

3.3 Estratégias de Intervencdo e Avaliacdo das
Aprendizagens

A metodologia de trabalho a utilizar na intervencdo sera a de ABP (em inglés,
Problem-Based Learning). A utilizacdo desta metodologia prende-se com varios
factores. Um dos quais esta relacionado com a aproximacao do contexto escolar
ao contexto profissional. A maior parte dos alunos tem sempre alguma dificuldade
em perceber a utilidade de algumas matérias. A utilizacdo desta abordagem visa
combater isso uma vez que coloca os alunos perante problemas que podem
encontrar no dia-a-dia (Delisle, 1997). Outra razdo estd relacionada com o
aproveitamento da experiéncia dos alunos na constante utilizagdo da internet
tendo como objectivo a formalizagdo de conceitos de forma auténoma.
Contrariamente ao ensino tradicional que utiliza aulas expositivas para a
transmissdo do conhecimento e cujo método é centrado no professor, a
Aprendizagem Baseada em Problemas permite um maior envolvimento do aluno
na construgcdo do conhecimento, estimulando a sua autonomia e motivagéo. Pelo
que foi dito atras este tipo de abordagem poderd ser mais eficaz em cursos
profissionais, nomeadamente tendo em conta as caracteristicas da turma acima

referidas.

Na generalidade os principios pedagégicos que se adoptaram foram:

e Promover a autonomia e criatividade;
e Envolvimento dos alunos no processo de constru¢cdo do conhecimento;

e Promover a aprendizagem pela descoberta.

3.3.1 Descricdo de Objectivos Gerais e especificos

Associada a tematica em causa e de acordo com o programa da disciplina

pretendeu-se atingir os seguintes objectivos gerais de aprendizagem:

e Conceber layouts para aplicagcdes multimédia interactivas avancadas;
e Aplicar, de forma adequada, os principios basicos de design na concepgéo de

um produto multimédia.
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Pretendeu-se que os alunos no final da intervencdo atingissem o0s seguintes

objectivos especificos:

¢ Reconhecer os conceitos basicos associados ao design de layout de sistemas
multimédia;

e Saber utilizar correctamente hierarquias visuais, grelhas, dimensbes e
lettering adequados a sistemas multimédia eficazes e usaveis;

e Saber criar equilibrio e consisténcia no design de sistemas multimédia.

Associadas aos objectivos acima definidos pretendeu-se desenvolver as seguintes

competéncias:

o Demonstrar responsabilidade e autonomia;
¢ Manifestar motivacao para aprender, curiosidade e interesse;

e Trabalhar em equipa.

3.3.2 Estratégias de ensino

Tendo em conta a metodologia de trabalho adoptada, as estratégias de ensino

concebidas foram as seguintes:

e Apresentacao do problema e dialogo com os alunos;

e Realizar pontos de situacdo com os alunos dando dicas e orientando-0s;

e Guiar os alunos no processo de aprendizagem;

o Promocao do processo ensino/aprendizagem pela descoberta;

e Promocéao do didlogo e troca de ideias salutar e construtivo entre os alunos e
entre alunos e professor;

e Professor tem um papel de mediador e orientador sendo o papel do aluno

mais central e activo no processo ensino-aprendizagem.

3.3.3 Pré-Requisitos

Os pré-requisitos necessarios para o desenvolvimento do projecto foram de dois
tipos: um relacionado com a questdo tecnolégica e o outro relativo aos

conhecimentos ja adquiridos pelos alunos.

Em termos tecnoldgicos foi necessario que os alunos tivessem um computador

com acesso a Internet. A sala deveria ainda ter videoprojector e quadro branco.
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Relativamente aos conhecimentos pré-adquiridos pelos alunos, estes deviam
estar familiarizados com a navegacéo de paginas web e ter competéncias ao nivel

da pesquisa de informacao.

3.3.4 Recursos e ferramentas utilizadas

Para a operacionalizacdo deste projecto foi necessaria a utilizacdo de alguns

recursos e ferramentas.

Os recursos utilizados foram os seguintes:

e Laboratorio de informatica com computadores com ligagéo a Internet;
e Quadro branco e canetas;

e Videoprojector.

Relativamente as ferramentas, os alunos tiveram de utilizar um programa de
prototipagem da Web 2.0 ou o Photoshop. A escolha entre estas duas alternativas

ficou ao critério dos alunos.

Foram disponibilizados aos alunos um conjunto de enderecos de paginas web que
0s ajudou na primeira fase da pesquisa. Esses recursos estdo definidos na

apresentacdo do problema (Anexo B).

3.3.5 Situacbes a explorar/actividades

Numa 12 fase foi realizada a apresenta¢cédo do problema aos alunos assim como a
contextualizacdo do mesmo. O objectivo foi que os alunos, mais do que um
primeiro contacto com a temética, fossem imersos numa situagdo concreta a
explorar. Procedeu-se a eventuais esclarecimentos e foi fornecido aos alunos

alguns recursos.

O desafio que se pretendeu propor aos alunos foi a resolugdo de um problema
ficticio mas aproximado a vida real (Anexo B). Foi-lhes apresentada uma empresa
que tem recebido algumas queixas dos seus clientes relativamente ao seu site na
Web. Os alunos terdo de identificar os problemas e encontrar uma solucdo que

satisfaca os utilizadores do site em causa.

Os alunos organizaram-se em grupos de 4 elementos, numa 22 fase. A dimenséo
dos grupos foi escolhida tendo em conta dois factores: primeiro a dimenséo da
turma e o facto de permitirem varios niveis de envolvimento, individual e em grupo

(Williams, Iglesias & Barak, 2008). A formacao dos grupos de trabalho realizou-se

Andrea Graca 417105



Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Profissional da Informéatica

apos a exposicao do problema, uma vez que permite que os alunos possam ser
complementares entre si ao nivel dos conhecimentos (Williams, Iglesias & Barak,
2008).

Numa 3% fase, devem identificar a solucdo para o problema. O grupo deve
organizar-se na realizagdo do diagndstico através de um brainstorming de ideias.
Deve propor solugées com base no conhecimento prévio e na sua experiéncia. S6
depois devem pesquisar informacéo, tratar a mesma e finalmente definir uma
possivel solugdo para o problema apresentado. Foi da responsabilidade do grupo

a divisao de tarefas entre os seus elementos.

Ap6s o brainstorming dentro de cada um dos grupos foi realizado um pequeno
debate de ideias com o envolvimento de todos os alunos e com a orientacdo do
professor. Este debate teve como objectivo a identificagédo de alguns critérios a ter
em conta no desenho de layout de uma pagina Web, promovendo a partilha e
troca de ideias entre os grupos e ainda a eventual formalizacdo de principios
basicos de layout. HA medida que os alunos foram discutindo esses critérios fui
construindo uma listagem no quadro. Com as novas ideias, cada um dos grupos

pode reflectir e reformular as suas questdes relativas ao problema em analise.

Os alunos tiveram autonomia para pesquisar 0S seus proprios recursos, através

da Internet, no entanto foram-lhes facultados alguns.

Ainda nesta fase tiveram de efectuar o redesenho do site hum programa de

desenho ou de prototipagem.

Por fim, tiveram de apresentar a solu¢do para o problema a toda a turma. Esta
sera a 43fase. A solucao foi, entdo, um protétipo do site inicial com as alteracées
consideradas e respectivas justificagcbes. Pretendeu-se criar condicbes
semelhantes as que encontrariam ao apresentar uma proposta de trabalho a um

eventual cliente, simulando desta forma o contexto profissional.

Durante a apresentacdo o0s elementos dos restantes grupos devem colocar

questdes que considerarem pertinentes e comentar as respectivas apresentacoes.

3.3.6 Avaliacao

Considero importante a diversificacdo de formas de avaliacdo tendo em conta os
diferentes momentos do processo. Como tal adoptei a avaliacdo diagnostica,

avaliacdo formativa, avaliacdo quantitativa do produto final e a auto-avaliacéo.
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A avaliacdo diagnéstica corresponde a um dado momento de avaliacdo inicial e
permite recolher dados e informacdes indicativas relativas aos conhecimentos dos
alunos. Este tipo de avaliacdo deve ocorrer antes do inicio de um processo de
ensino-aprendizagem e os dados recolhidos ndo devem ser tidos em conta para a
avaliacdo dos alunos. Segundo Rosado e Silva (2011) a avaliacdo diagnéstica
“...) averigua se os alunos possuem 0s conhecimentos e aptidbes para poderem
iniciar novas aprendizagens (...)” (pag. 10), identificando, desta forma, quais os
conhecimentos prévios dos alunos e quais as aprendizagens que ja adquiriram em
relacdo a tematica em causa. Como tal, apliquei um Teste Diagnéstico (Anexo C)
no inicio da intervengéo para aferir quais os conhecimentos prévios dos alunos no
gue diz respeito a tematica de Layout, baseados nas suas experiéncias como
utilizadores da Internet e no senso comum. No final da intervengédo este foi
novamente aplicado com o objectivo de perceber a evolugédo das aprendizagens e

0s resultados obtidos com a utilizacdo da metodologia adoptada.

Durante as cinco aulas efectuei observacdo directa e registo do desempenho e
dos trabalhos realizados pelos alunos, detectando dificuldades e facilidades e
acompanhando e orientando os alunos, dando feedback, ao longo de todo o
processo. Durante as aulas de debate e de partilha de ideias entre os alunos e de
apresentacdo dos trabalhos também se efectua avaliagdo formativa. Os trabalhos
foram avaliados quantitativamente através de uma grelha de critérios (Anexo D)
definidos com base nos contetdos da unidade e nos objectivos definidos. Alguns
desses critérios foram identificados pelos préprios alunos na aula de debate
relativa aos factores que sdo importantes ter em conta na realizagdo de um layout.
Isto permite dizer que os alunos ndo estdo totalmente afastados do processo de

avaliacdo, que a partida € definido pelo professor.

No final os alunos ainda preencheram uma Ficha de Auto-avaliacdo (Anexo E)
gue lhes permitiu reflectirem sobre o trabalho desenvolvido e também sobre a

prestacdo dos colegas.

3.3.7 Papel do professor e do aluno

O papel do professor numa abordagem de ensino tradicional é diferente do papel
que este tem de adoptar na aprendizagem baseada em problemas uma vez que
se pretende desenvolver uma grande capacidade de reter conhecimento e
compreensdo (Delisle, 1997). O professor torna-se um estimulador e um

colaborador do estudante na sua procura do saber, por oposicdo ao papel de

Andrea Graca 43 /105



Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Profissional da Informéatica

transmissor de conhecimento. Globalmente o professor assume o papel de tutor

guiando os alunos ao longo do processo.

Enquanto os grupos vao trabalhando individualmente sobre o problema proposto

0 meu papel seguiu as seguintes directrizes:

¢ Questionamento constante;

o Apresentacdo de sugestdes e pedindo as suas opinides e factos de forma a
suscitar a discussao;

o Na&o fornecer respostas;

¢ Facilitar a dindmica de grupo;

e Estimular o envolvimento dos alunos;

¢ Incentivo a responsabilidade.

Como tal o papel do aluno serd mais central. Tém um papel mais activo na
construcdo do conhecimento tendo a responsabilidade de planificar as tarefas a
desenvolver assim como por encontrar as fontes de informagdo necessarias para

a prossecucédo dos seus objectivos.

3.4 Planificacdo sumaria das aulas

A intervencgéo decorreu em 5 aulas de 90 minutos. As aulas assistidas decorreram
entre os dias 16 de Marco e 30 de Marco de 2011 as quartas-feiras das 8:15 as
9:45 e sextas-feiras das 11:40 as 13:10.

Antes da planificagdo das aulas, dialoguei com a professora titular da turma a fim
de perceber se as actividades que planeava efectuar se enquadravam no trabalho
que os alunos costumam desenvolver na disciplina. Normalmente as teméticas
abordadas aos alunos séo realizadas de uma forma expositiva, procedendo-se de
seguida para a realizacdo de trabalhos praticos em grupo. Como tal, os alunos
estdo ambientados com o tipo de trabalho em grupo. A abordagem aos conteldos
é que foi diferente, uma vez que a ideia ndo é a transmissédo de conhecimento aos
alunos inicialmente, mas que estes o adquiram ao longo de todo o processo
através da resolucdo de um problema. As planificagcdes por aula encontram-se em

anexo (Anexo F).
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12 aula— 16 de Mar¢o de 2011

Na primeira aula toma-se contacto com a turma (neste caso, 0 2° turno da turma).
Inicialmente procede-se a apresentacdo de professora e alunos e a explicitacdo
do projecto em questdo. Nesta aula sdo aplicados dois questionarios, o de
caracterizacdo da turma e um teste diagnéstico sobre a tematica que sera

abordada.

S&o0 projectados alguns sites Web (Anexo G) com o objectivo de classificar os
mesmos quanto ao layout, e também uma forma de abordar a tematica aos
alunos. Desta forma pretende-se que seja realizado uma discussdo com base nos
conhecimentos prévios dos alunos identificando alguns critérios a ter em conta no

planeamento e design do layout.
De seguida o problema é exposto aos alunos.
Nesta fase devem ser colocadas questdes aos alunos, tais como:

“Com base no vosso conhecimento e na vossa experiéncia o que tém a dizer

sobre o tema?”

“Tém alguma duvida em relagcdo ao que vos é pedido? “Em caso afirmativo, tentar

gue outro elemento esclare¢a promovendo a aprendizagem colaborativa.

A constituicdo dos grupos € efectuada depois, sendo a escolha dos elementos do
grupo deixada ao critério dos alunos, apenas a dimenséao é imposta (4 elementos).
E entregue a cada um dos grupos uma ficha com o enunciado, algumas questdes
orientadoras e alguma bibliografia. Os grupos de trabalho organizam-se, debatem

ideias e iniciam a pesquisa bibliografica.

22 aula — 18 de Marco de 2011

Nesta aula os alunos devem reunir a informacdo e identificar pontos chave na
construcdo de um layout, de uma forma genérica. Durante a aula falo com os
varios grupos realizando o ponto da situagéo, identificando eventuais dificuldades
e incentivando os alunos. O esclarecimentos de duvidas relativamente a solucéo
do problema também é realizado mas nunca fornecendo repostas concretas,

antes questionando os alunos com as conclusfes a que chegam.

No final da aula é realizado um debate com toda a turma com o objectivo de se

formalizar algumas questdes relacionadas com o layout de paginas web.

Andrea Graca 45/ 105



Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Profissional da Informéatica

Seguindo as sugestdes dos alunos, através da minha orientacdo, é criada no

quadro uma listagem de critérios importantes na criacdo de um layout.

32 aula e 42 aula - 23 e 25 de Margo de 2011

Apbés o debate da aula anterior os elementos do grupo rednem-se a fim de
efectuarem ou néo alteracdes as solugdes encontradas. A partir dai devem fazer
um esboco em papel do novo layout do site e posteriormente utilizando o
programa de prototipagem ou o Photoshop. Para além disso devem realizar uma
apresentacdo com a proposta de alteracdo para o cliente com as devidas

justificacdes.

52 aula - 30 de Mar¢o de 2011

Projeccdo dos trabalhos realizados e apresentagdo pelos varios elementos do
grupo. Prossegue-se para a discussdo dos trabalhos entre todos os alunos e

professor.

No final é aplicado novamente o teste diagndstico de forma a aferir da evolucéo
das aprendizagens dos alunos ap0s a intervencéo. E ainda aplicado uma ficha de

auto-avaliacdo (Anexo E) e um questionario de opinido (Anexo H).
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4 Métodos e Procedimentos de recolha de dados

A metodologia utilizada foi qualitativa e descritiva, uma vez que observei e analisei

0s comportamentos e aprendizagens dos alunos ao longo da intervencao.

Relativamente aos procedimentos de recolha de dados estes foram diversificados

tendo em conta os seus objectivos e o0 momento em que 0s dados seriam

recolhidos.
Instrumentos de recolha de dados | Antes Durante | Depois
Questionério de caracterizacao X
Teste Diagndstico X X
Ficha de Auto-avaliagédo X
Questionario de opinido X
Notas de campo/Diarios de aulas X

Tabela 3 - Intrumentos de Recolha de Dados

Os documentos acima referidos podem ser consultados em anexo. De seguida

clarificarei qual o objectivo de cada um dos instrumentos.

4.1 Questionario de caracterizacao

De forma a poder escolher as estratégias a adoptar na intervencdo havia
necessidade de conhecer os alunos. Para tal, apliquei um questionario de
caracterizacdo da turma dividido em 4 areas: Actividades extra-curriculares,
Contexto escolar, Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo e Actividades em
sala de aula. Estas quatro areas permitem aferir, ainda que forma grosseira, néo
s6 os conhecimentos actuais dos alunos mas também quais as suas expectativas

relativamente ao trabalho realizado em sala de aula.

4.2 Teste de diagnoéstico

A aplicacdo do teste diagndstico, antes da intervencdo, teve como objectivo a
afericdo de conhecimentos dos alunos relativos a tematica de layout, de uma
forma geral, tendo em conta a sua opinido pessoal e 0s conceitos prévios que
possuem. Apds a intervencdo repetiu-se a aplicagdo do teste para avaliar a
evolucdo dos alunos relativamente a aquisicdo/construcdo de conhecimento

através da metodologia utilizada. O teste é constituido por onze afirmagbes
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focando alguns critérios a ter em conta na constru¢do de um layout. Foi utilizada
uma escala de Likert com cinco graus que variam de “Discordo plenamente” a
“Concordo plenamente”. Optou-se por este tipo de escala porque é féacil de
construir, aplicar e compreender. O nimero de itens escolhido teve em conta
poder tornar-se dificil para os alunos a deciséo entre duas op¢des. Colocando um

namero de itens inferior a cinco a informacao obtida seria pouco discriminada.

4.3 Diarios de aulas

Durante a realizacdo das actividades fui tirando notas de campo e 0 maximo de
informagfes adoptando assim uma observacdo participante. O registo destas
notas permitiu identificar dificuldades reveladas pelos alunos, a percepcao dos
mesmos durante o processo, as atitudes e relacbes entre os alunos, servindo
também como instrumento de avaliacdo da prestacdo e empenho dos alunos na
resolu¢cdo do problema. Nao foi efectuado nenhum guido para a recolha deste
dados, sendo portanto recolhidos dados que considerei importantes para o estudo
em causa, tanto relativos a situagbes planeadas como em relacdo a situacdes
imprevistas. A recolha de informacgdes foi efectuada em todas as aulas do
projecto.

Estas notas foram imprescindiveis para a construcdo de diarios de aulas, que
eram efectuados no final de cada aula. Podem-se definir diarios de aulas, como o
‘conjunto de narracdes que reflectem as perspectivas do professor, nas
dimensdes objectiva e subjectiva, sobre os processos mais significativos da sua
accao” (Zabalza, 1994; Porlan & Martin, 1997 citados por Silva & Duarte, 2001).

Os diarios sdo um instrumento narrativo e também reflexivo, uma vez que permite
que o professor descreva e, para além disso, reflicta sobre a sua pratica

profissional.

4.4 Questionario de opiniao
O inquérito de opinido teve como finalidade perceber qual a percepcao dos alunos
no que diz respeito a Aprendizagem Baseada em Problemas e qual o grau de
satisfacdo. Este instrumento proporciona uma reflexdo por parte da professora,
relativamente as vantagens/desvantagens da aplicacdo da metodologia adoptada

na area disciplinar e no grupo de alunos em causa.

Este questionario foi adaptado de um questionario construido por Baptista (2010),

num estudo com os objectivos de conceptualizar, organizar, implementar e avaliar
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materiais curriculares huma perspectiva de ensino orientada para a Aprendizagem
Baseada na Resolu¢do de Problemas na disciplina de Fisico-Quimica no 11°ano.
Foram introduzidas algumas alteracBes ao questionario inicial. Para além das
dimensdes contempladas no inquérito coloquei ainda a dimenséo relativa a
apreciacao da orientacdo uma vez que esta permite a realizagdo de uma reflexao
por parte da professora. Considerou-se este questionario uma vez que este ja foi
validado.

As questdes do questionario abrangem 4 dimensfes: eficacia do método de
ensino, as actividades realizadas nas aulas, a dindmica do trabalho de grupo e a
apreciacao relativamente a orientacdo por parte do professor.

4.5 Ficha de Auto-avaliacao

Considero que a realizacdo de auto-avaliacdo permite ao aluno tornar-se parte do
processo de ensino-aprendizagem e respectiva avaliacdo. Rosado e Silva (2011)
considera que “(...) a participacdo dos alunos pode facilitar as tarefas avaliativas
pelo preenchimento de fichas de auto-avaliacdo e pela participacdo na construcéo
dos préprios instrumentos e sistemas de avaliacdo e introduz os alunos nos
mecanismos da construcdo do conhecimento, favorecendo a responsabilizacdo do

aluno sobre as suas proprias actividades e o desenvolvimento do auto-controlo”
(pag. 14).

Com a aplicagéo desta ficha de auto-avaliagéo pretendeu-se que o aluno tomasse
consciéncia do seu desempenho ao longo do processo de ensino-aprendizagem.
Este instrumento foca dimensdes relativas ao trabalho de grupo, identificacdo do

problema e respectiva solugéo, recursos e cumprimento de prazos.
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5 Apresentacéo e Analise de dados

5.1 Diéarios de aulas

De seguida sdo apresentadas as descricdes das aulas onde realizei a minha

intervencao.

Primeira Aula

De realcar que esta aula ndo se iniciou a hora prevista, uma vez que a hora de
inicio apenas estavam presentes na sala de aula 3 alunos. Como tal decidi
esperar mais um pouco. Esperei cerca de 10 minutos e mesmo assim ainda

faltavam 2 alunos que acabaram por chegar mais tarde.

Ap6s a minha apresentagdo aos alunos, esclareci-os relativamente a alguns
aspectos da minha intervengdo nomeadamente o objectivo, duracdo e actividades

a desenvolver.

De seguida distribui os Questionarios de Caracterizacdo (Anexo A) dos alunos
que os mesmos preencheram. Nesse momento reparei que alguns alunos nao

tinham material, nomeadamente caneta para preencher o questionario.

Apbs o0 seu preenchimento, questionei a turma sobre o seu conhecimento do
conceito de layout. Alguns alunos tentaram responder mas apenas um dos alunos
revelou saber de que se tratava. Aproveitei para Ihe pedir que explicasse a turma
de uma forma sucinta do que se tratava. Distribui, entdo os testes de diagnostico
(Anexo C) para aferir qual o grau de conhecimento dos alunos relativamente a

conceitos de layout explicando aos alunos o objectivo do teste.

De seguida projectei na tela alguns sites que considerei bons e maus (Anexo G).
Os sites escolhidos para andlise foram retirados de listagens de melhores e piores
exemplos de sites que sédo publicados regularmente na Internet. Perguntei aos
alunos qual a sua opinido e fui lancado alguns aspectos importantes com o
objectivo de suscitar a discusséo e participacdo dos alunos. Nem todos os alunos
participaram deste pequeno debate, apesar da minha insisténcia. No entanto,
classificaram na generalidade os sites, apesar de ndo conseguirem justificar a sua

opinido e alguns alunos conseguiram identificar critérios chave.

Nesta fase, expus o problema a turma e procedi a sua contextualizacdo. Nenhum
dos alunos colocou duvidas. De seguida pedi que constituissem grupos de 4

elementos, tarefa que nado foi problematica, e distribui o enunciado (Anexo B).
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Nesse mesmo enunciado disponibilizei alguma bibliografia, uma vez que o tempo

para o projecto era pouco.

Cada um dos grupos reuniu e iniciaram a identificacdo de alguns problemas que o

respectivo site tinha.

Apenas um dos grupos (Grupo 1) colaborou com empenho na realizagdo das
tarefas e fez questbes. Num dos grupos (Grupo 2) apenas 2 elementos
comecaram a realizar as tarefas apenas a 10 minutos do final da aula e com muita
insisténcia da minha parte. O outro grupo (Grupo 3) identificou apenas 2 aspectos

e foram falando sobre outros assuntos.

Notei que durante a pesquisa na Internet apenas um dos grupos consultou a
bibliografia disponibilizada.

Na generalidade o empenho dos alunos foi fraco, ndo revelando serem detentores
de regras e métodos de trabalho.

Segunda Aula

Tal como aconteceu na primeira aula alguns dos alunos voltaram a chegar

atrasados.

Pedi aos alunos que durante cerca de 10 minutos concluissem a identificagdo de
critérios importantes no planeamento e construcdo de um layout, com base na

analise e pesquisa efectuada.

De seguida deu-se inicio ao debate. De forma esponténea, apenas o Grupo 1
participou. Os outros grupos foram respondendo apenas se questionados por mim
Assim fui criando uma listagem de critérios no quadro. Houve pouca interaccao
espontdnea no debate. No final da discussédo, pedi aos alunos que, com base
nesses critérios ou noutros que identificassem posteriormente, chegassem a uma
solugdo para o problema proposto. Propus aos alunos que seguissem 0S

seguintes passos:

Re-anadlise do problema
Pesquisa e tomada de decisdes

Esboc¢o no papel do novo layout

P w0 NP

Elaboracdo do novo layout no programa de prototipagem ou Photoshop

A divisdo de tarefas entre os elementos do grupo ficou ao critério de cada um dos

grupos.
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Apesar das minhas indicacbes, no geral, os alunos ndo seguiram 0S passos
indicados. Mais uma vez, apenas o Grupo 1 colocou duvidas e questbes, apesar
da divisdo de tarefas néo ter sido feita de forma adequada. Nos restantes grupos
os alunos ndo tiveram dindmica de grupo, nem dividiram tarefas, aproveitando a
maioria do tempo para falar sobre os assuntos e consultando outras paginas web.
No final da aula, apenas o Grupo 1 terminou o esboco em papel.

Os alunos revelaram nédo ter habitos de trabalho nem métodos de trabalho em

grupo.
Terceira e Quarta Aulas

Nestas aulas procedeu-se a elaboracdo do layout do site em causa. Como o
grupo 2 e 3 ndo terminaram o esboco, permiti que terminassem na terceira aula.
No entanto, acabaram por ndo o fazer e passaram a sua elaboragéo no software.
Propus que utilizassem o software da web 2.0 Lumzy, Mockflow, Photoshop ou
outro qualquer programa de desenho a sua escolha. Todos 0s grupos optaram por

utilizar o Mockflow.

Durante a aula dei total liberdade aos alunos para que explorassem o software e
organizassem 0 seu trabalho. Falei com os varios grupos, tirando duavidas
pontuais e incentivando-os. N&o realizaram novamente diviséo de tarefas, sendo
gue um dos elementos realizava o trabalho no software, enquanto o outro olhava

ou opinava.

O Grupo 1 apresentou uma dinadmica de grupo razoavel, sustentada na maioria
das vezes pelo incentivo e interesse de uma das alunas. Houve didlogo entre os
elementos do grupo e busca e pesquisa de solu¢cbes. Apesar de terem efectuado
um esboco em papel, o produto tinha algumas alteragdes. Foi o Unico grupo que

consultou a bibliografia disponibilizada.

O Grupo 2 limitou-se a fazer pesquisas de videos, musicas e paginas web e a
conversar. Chamei-os véarias vezes a atencdo tentando responsabiliza-los, mas
ndo surtiu qualquer efeito no desempenho das actividades. Inclusivamente, na
quarta aula faltaram dois elementos. Este grupo n&o terminou o trabalho proposto,
nem sequer pediu mais tempo para o terminar. ldentificaram alguns dos
problemas, mas ndo propuseram soluc¢des e néo fizeram o esboco em papel nem

o layout no software. Abriram o software mas nao realizaram o layout. Nao houve
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qualquer dindmica de grupo nem revelaram preocupacdo na realizacdo das

tarefas. O seu desinteresse foi total.

No Grupo 3, observei que tinham algumas duvidas na exploracéo do software mas
ndo esclareciam as duavidas comigo. Era eu que questionava os alunos se
estavam a ter dificuldades. Para além disso cada um dos elementos trabalhava
individualmente. Ao invés de criarem um novo layout, acabaram por pesquisar
empresas do mesmo ramo de negdcio e comecar a construir uma pagina
semelhante ou igual. Ndo houve qualquer dindmica de grupo. Tal como o grupo 1

ndo entregaram o trabalho final.

Quinta Aula

Na quinta aula o Unico grupo que terminou o trabalho, Grupo 1, preparou a
apresentacdo a turma e de seguida apresentou o trabalho (Anexo 1). Os outros
grupos ndo demonstraram preocupacdo pela sua néo realizagdo. Nesta quinta

faltaram novamente dois elementos do grupo 2.

O Grupo 1 apresentou o trabalho a turma revelando algumas dificuldades de
comunicacdo e exposicado oral. O layout apresentado e as justificacbes eram
satisfatérias. Foquei os pontos essenciais a toda a turma e indiquei os aspectos

que podiam ser melhorados. Os outros grupos nao fizeram nenhuma questéo.

De seguida, os alunos preencheram novamente o teste diagnéstico com base nas
aprendizagens adquiridas. Finalmente, solicitei aos alunos que preenchessem um

Questionario de Opinido (Anexo H).

5.2 Andlise da evolucao das aprendizagens com base no
Teste Diagnéstico

O teste de diagnéstico a entrada foi respondido por 12 alunos, sendo respondido
por apenas 10 alunos a saida. Como tal foram considerados apenas os testes
respondidos pelos 10 alunos que responderam em ambos os momentos, antes e
depois da intervencdo. Gostaria de realcar que a dimensdo da amostra €

extremamente reduzida, pelo que a sua analise se revela pouco precisa.

A andlise dos dados é efectuada questdo a questdo, para a totalidade de

respostas em cada um dos momentos.
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Questao a: A concepcéo do layout é:

7

6

5

4
™ Antes

3 .
®m Depois

2

1

O T T

Sem Pouco Importante Muito Extremamente
Importancia Importante Importante Importante

Grafico 3 - Teste Diagndéstico - Questédo A - Concepcéo de
layout
Como se verifica através do grafico, houve uma evolucdo positiva. Apesar de se
notar que os alunos ja tinham percepcédo da importancia do layout anteriormente,
apos a intervencdo nota-se um incremento na percep¢do de importancia do
layout. Esta alteracao da percepcdo deve-se, em minha opinido, a exposi¢do dos

alunos ao tema, para o qual ndo teriam sido anteriormente sensibilizados.

Questdo b: A ordenagdo de conteudos, segundo graus de importancia, &

determinante para a correcta utilizacéo do interface

8
7
6
5
4 ™ Antes
3 ® Depois
2
1
0 T .
Discordo Discordo Concordo Concordo Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente

Grafico 4 - Teste Diagndstico - Questédo B - Ordenacéo de

Contetdos

Nesta questdo ndo se verificam diferengas significativas, embora seja de salientar
gue desde o inicio este aspecto era considerado importante pelos alunos.
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Questéo c: A utilizagdo da cor tem pouca influéncia na organizacéo de contetdos.

® Antes

® Depois

Discordo Discordo Concordo Concordo Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente

Grafico 5 - Teste Diagnoéstico - Questdo C - Importancia da
Utilizagéo da Cor
Relativamente a utilizagdo da cor, a opinido dos alunos nao é unanime no teste de
saida. Parece que os alunos tém dificuldade em perceber a importancia deste
aspecto. Durante as aulas, os alunos foram sensibilizados para este aspecto,
incluindo a apresentacdo de bons e maus exemplos, mas néo é possivel concluir

que este aspecto tenha sofrido evolucao.

Questdo d: O tamanho de fonte deve variar conforme a importancia dos

conteudos.
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Grafico 6- Teste Diagnostico - Questdo D - Tamanho da Fonte

Houve uma pequena alteracdo no que diz respeito ao hierarquizar contetdos
através da utilizacdo do tamanho da fonte. Esta alteracdo deu-se no sentido de

atribuir menor importancia as variacdes do tamanho da fonte, o que em parte se
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poderia esperar, tendo em conta que foram apresentados aos alunos outros meios

de realcar conteudos.

Questéao e: O tipo de fonte deve ser variado.

™ Antes

® Depois

Discordo Discordo Concordo Concordo Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente
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Grafico 7 - Teste Diagnéstico - Questéo E - Tipos de Letra

Relativamente & utilizagcdo de tipo de letra variado, houve uma pequena mudanca
nas respostas. Apos a intervengdo a maioria dos alunos discordam desta pratica.
E de notar que a pratica em si ndo lhes foi apresentada como errada, mas apenas
como sendo um aspecto ao qual devem prestar atencdo, dependendo do

objectivo a conseguir.

Questao f: O estilo grafico deve ser variado, para ndo cansar o utilizador.
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Plenamente Parcialmente Plenamente

Grafico 8 - Teste Diagndstico - Questao F - Estilo Gréafico

Inicialmente a opinido era diversificada sendo que a maioria concordava com a
afirmacao. Apos a intervencdo, o numero de alunos que discorda e concorda

7

parcialmente € superior, verificando-se uma pequena evolucdo, no sentido de
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privilegiar a maior uniformidade do estilo grafico, conforme era pretendido com o

exercicio realizado.

Questdo g: A consisténcia e previsibilidade séo essenciais ao longo do produto.
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Grafico 9 - Teste Diagnoéstico - Questdo G - Consisténcia e
Previsibilidade

N&ao se verifica evolugdo na interiorizacdo deste conceito, sendo a variacdo das
respostas muito semelhante em ambos os momentos, mas realcando que se

consolidou esta convicgdo entre os alunos.

Questao h: A componente estética € mais importante que o conteudo.
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Grafico 10 - Teste Diagnostico - Questdo H - Componente

Estética e Contelido

Através do gréfico verifica-se que os alunos compreenderam que deve existir um
equilibrio entre as duas dimensdes, a estética e o contetdo.
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Questdo i: Um utilizador normalmente 1€ da esquerda para a direita e de cima

para baixo.
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Grafico 11 - Teste Diagndstico - Questdo | - Ordem de Leitura
do Utilizador
Claramente houve evolugcdo nesta questdo. Contudo, os alunos ja tinham essa
percepcdo, mas apos a intervencdo de forma mais evidente, notando-se pelo

incremento das respostas “concordo plenamente”.

Questao j: A disposi¢do dos conteludos na pagina deve ter em conta 0 percurso

visual do utilizador.
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Grafico 12 - Teste Diagndstico - Questdo J - Disposi¢ao de

Contelidos na Pagina

BN

Evolucdo satisfatoria relativamente a importancia da existéncia de grelha e
organizacdo dos conteudos com base no percurso visual do utilizador (de cima
para baixo e da esquerda para a direita). Este foi um dos assunto em que a

insisténcia foi maior, uma vez que ndo é uma caracteristica apenas dos sites web.
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Questao k: A identidade grafica em paginas Web do mesmo nivel deve ser

consistente.
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Grafico 13 — Teste Diagndstico - Questdo K - Identidade
Gréfica
Nesta questdo ndo houve evolucdo das aprendizagens relativamente a
consisténcia da identidade grafica das paginas web do mesmo nivel, o que revela

que ndo se conseguiu atingir este objectivo.

Pode-se verificar, de um modo geral, os alunos evoluiram nas suas
aprendizagens ao longo da intervencdo. Em algumas questdes ndo se verificaram
diferencas significativas entre o teste de entrada e o teste de saida,
nomeadamente, questdes b), c), g) e k). De realcar que os alunos ja detinham
alguma percepcéo relativamente a alguns conceitos de layout. No entanto, ndo
consigo concluir se, de facto, houve uma falha de aquisi¢cdo de conhecimentos, ou
apenas falta de atencdo no preenchimento e desinteresse por parte dos alunos,
demonstrado por bastantes alunos ao longo das cinco aulas. Por outro lado,
conforme se refere acima, a dimensdo da amostra condiciona fortemente a

obtencao de conclusfes a partir da andlise dos questionarios.
5.3 Anédlise do questionario de opiniao

Método de ensino e resultados obtidos

Relativamente ao modo como o tema foi leccionado, pode-se dizer que as
opinides dividem-se entre os que gostaram (5 alunos) e os que lhes foi indiferente

(5 alunos).

Andrea Graca 59/ 105



Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Profissional da Informética

o N W M~ 01 O

Detestei N&o gostei N&o gostei, Gostei Gostei muito
Nem desgostei

Grafico 14 - Questionario de Opinido — Apreciagcédo do Modo de
Leccionagdo do Tema
A abordagem aumentou o seu interesse pela temética para 6 dos alunos. No que
diz respeito ao interesse pela prépria disciplina metade dos alunos consideram

que o modo como foi leccionado contribui para o sucesso na disciplina.
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Discordo Discordo N&o concordo, Concordo Concordo
plenamente Nem discordo plenamente

®m Aumentou o interesse pela tematica

m Contribui para o sucesso na disciplina

Grafico 15 - Questiondrio de Opinido - Contribuicdo para o
Interesse pela Tematica e para o Sucesso na Disciplina
Ao nivel das competéncias desenvolvidas, as mais referidas pelos alunos foram a
exposicdo de ideias, a seleccdo de informacdo e a Organizacdo e divisdo de
tarefas, como se pode observar pelo gréfico.
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m Exposicdo de ideias

E Defesa de ideias

= Autonomia

m Seleccéo de informacgao

m Responsabilidade
Nada Quase Pouco Bastante Muito
nada

Grafico 16 - Questionario de Opinido - Competéncias
Desenvolvidas

Verifica-se claramente que, segundo os alunos, a abordagem contribui para que

entendessem que fungdes poderdo desempenhar como Designer’s no futuro.
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Discordo Discordo Nao concordo, Concordo Concordo
plenamente Nem discordo plenamente

Grafico 17 - Questionario de Opinido — Influéncia das
Actividades Desenvolvidas na Compreensao da Profissédo

Futura

De um modo geral, os alunos gostaram da abordagem e perceberam que o

método utilizado foi diferente, contribuindo para a sua vida profissional futura.

Actividades realizadas nas aulas

O diadlogo no grupo permitiu que os alunos aprendessem novos conceitos,

trabalhassem em equipa, dessem importancia aos pontos de vista e aprendessem

a defender as suas ideias.
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Grafico 18 - Questionario de opinido - Contribuicdo parao
Desenvolvimento de Competéncias

Mais de metade dos alunos considera que os debates aquando da analise dos

sites ajudaram na compreensao dos conteudos.

9

8

7

6

5

4

3

2

1 _

0 . . : . .

Discordo Discordo N&o concordo, Concordo Concordo
plenamente Nem discordo plenamente

Grafico 19 - Questionério de Opinido - Contribuicdo dos
Debates para a Compreensédo dos Contelidos
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A apresentacao dos resultados ndo causou qualquer impacto na consolidagéo das

aprendizagens para metade dos alunos, sendo que 0s restantes consideram que

foi util.
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Grafico 20 - Questionario de Opinido - Contribuicdo da
Apresentacdo dos Resultados para a Consolidacéo das
Aprendizagens
Relativamente ao software utilizado, 8 consideram que lhes permitiu tomar

contacto com ferramentas que poderdo usar, eventualmente, na sua vida

profissional.
7
6
5
4
3
2
1
0 . . . . )
Discordo Discordo  N&o concordo, Concordo Concordo
plenamente Nem discordo plenamente

Grafico 21 - Questionério de Opinido - Avaliacdo do Software
Utilizado
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Trabalho de grupo

Pelo grafico abaixo verifica-se que, na generalidade, os alunos sentiram-se

integrados no grupo, a excepgdo de um aluno.

SO B N W O~ 00 O

Muito integrado  Integrado  Razoavelmente Pouco N&o integrado
integrado integrado

Grafico 22 - Questionario de Opinido - Integragdo no Grupo

Relativamente a lideranca dentro do grupo, mais de metade dos alunos afirmam

ndo ter havido um lider no grupo.

un B

Grafico 23 - Questionario de Opinido - Lideranga no Grupo

SO B N W ~ 01 O N
1

As questdes 13 e 14 ndo foram analisadas uma vez que os alunos ndo souberam
preencher estas questdes correctamente.
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A maioria dos alunos considera que o trabalho de grupo facilitou a sua

aprendizagem.

O L N W » 01 O N ©
1

Facilitou a aprendizagem Né&o facilitou enm Prejudicou a
prejudicou aprendizagem

Grafico 24 - Questionario de Opinido - Efeito do Trabalho de
Grupo
Apreciagado da Orientacéo

Na generalidade, os alunos consideram que o professor incentivou os alunos na
realizacdo das tarefas, assim como na pesquisa de recursos, como se verifica

pelo grafico abaixo.
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E Incentivou na realizacdo das actividades

H Incentivou na pesquisa de recursos

Grafico 25 - Questionario de Opinido - Desempenho do
Professor na Realizagdo das Actividades e na Pesquisa de

Recursos
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Mais de metade dos alunos concorda que o professor 0s guiou na procura de uma

solugao.
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Grafico 26 - Questionario de Opinido - Avaliagdo do Trabalho
do Professor na Procura de uma Solucgéo

5.4 Analise da Ficha de Auto-avaliacéo

Através desta Ficha de Auto-avaliacdo os alunos devem reflectir sobre o trabalho
realizado ao longo das 5 aulas relativamente a varios aspectos.

No que diz respeito a sua contribuicdo para o grupo com ideias e/ou factos os
alunos consideram positiva a sua contribuicdo. Ja quando se questiona sobre as
questdes de investigacdo as respostas revelam que os alunos tém nocdo da
diferenca entre ideias/factos e questdes de investigacdo, sendo as Ultimas mais
complicadas de atingir.

Insuficiente Suficiente Bom Excelente

Grafico 27 - Ficha de Auto-avaliacéo - Contribuicdo com

Factos/ideias
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Insuficiente Suficiente Bom Excelente

Grafico 28 - Ficha de Auto-avaliagdo - Trouxe Questdes de
Investigagéo

Apenas 3 dos alunos consideram néo terem utilizado varios recursos para a realizagdo
do trabalho. No entanto, da observacdo que realizei ao longo da intervengéo conclui
que os grupos de trabalho apenas utilizaram os recursos que forneci e um dos grupos

nem esses utilizaram.

Insuficiente Suficiente Bom Excelente

Grafico 29 - Ficha de Auto-avaliacédo - Utilizagcdo de Recursos

Diversos

Relativamente a identificagcdo do problema a maioria dos alunos considera ter ajudado
0 seu grupo, assim como na busca pela solugdo para o problema. Confrontando estes
resultados com a observacdo pode-se dizer que os alunos nao tém consciéncia do
trabalho que realizaram, uma vez que a maioria dos alunos ndo se empenhou na
procura de solug¢des para o problema, ndo tendo inclusive construido o protétipo final
para apresentagdo ao cliente.
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Grafico 30 - Ficha de Auto-avaliagdo - Ajuda na Identificagdo
do Problema
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Insuficiente Suficiente Bom Excelente
Grafico 31 - Ficha de Auto-avaliagéo - Ajuda na Busca de
Solugao

Ja no que diz respeito ao cumprimento de prazos os alunos revelam ter consciéncia

do seu ndo cumprimento.
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Grafico 32 - Ficha de Auto-avaliagdo - Ajuda no Cumprimento

de Prazos

Andrea Graca 68/ 105



Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Profissional da Informética

De um modo global os alunos consideram o seu desempenho Suficiente. Apenas dois

dos alunos consideram o seu desempenho Insuficiente.
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Insuficiente Suficiente Bom Excelente

Grafico 33 - Ficha de Auto-avaliacdo - Desempenho na
Globalidade

No geral os alunos tiveram tendéncia para sobrevalorizar o trabalho que
desenvolveram, revelando ndo terem consciéncia do que efectivamente realizaram, o
gque revela alguma falta de reflexdo. Apesar da entrega do trabalho final ndo ser o
mais importante, o processo através do qual conseguiram encontrar uma solucao para

0 problema também o é.

5.5 Conclusdes da Analise dos Dados

Existe uma discrepancia aparente entre os diarios de aula e os resultados dos
questionarios aplicados aos alunos. Em minha opinido, ha varios factores que
concorrem para esta situagdo. Em primeiro lugar, os diarios de aula sédo, sobretudo,
focados na afericdo de comportamentos, incluindo habitos de trabalho e estratégias de
trabalho em grupo, embora, como é 6bvio, também haja avaliacdo da aprendizagem
dos alunos através do acompanhamento das suas tarefas. Quanto aos questionérios,
nada nos dizem sobre os habitos de trabalho dos alunos, apenas sobre a percepgéo
gue estes tém do seu proprio conhecimento. Por outro lado, a reduzida dimenséo da
amostra ndo permite obter conclusbes estatisticamente significativas sobre as
guestdes colocadas. No entanto, considerei que, independentemente da significancia
estritamente estatistica, ainda assim seria possivel obter dados de interesse sobre a
experiéncia dos alunos e as suas opinides no contexto em causa. Além disso, o facto
de alguns alunos néo terem concluido o trabalho final, em minha opinido, reflecte mais

o desinteresse dos alunos do que a sua falta de aquisicdo de conhecimentos.
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Reflexdes

Antes de mais importa reconhecer algumas dificuldades na implementacdo deste
método no contexto em causa. O facto da intervencao pedagogica ter um caracter
de tdo pouca duracdo (apenas cinco aulas), numa escola e numa turma
desconhecida para mim, sem ter qualquer relagdo pedagdgica com os alunos, ao
nivel do conhecimento dos seus ritmos de aprendizagem, métodos de trabalho,
dificuldades e facilidades, ndo contribuiu para que a experiéncia fosse conclusiva.
A propria gestdo de sala de aula, no que diz respeito ao comportamento e as
regras, nao foram faceis de gerir, uma vez que ndo me queria sobrepor as regras
impostas pelo professor titular e ao mesmo tempo os alunos perceberam que a
minha intervencdo era “passageira” e que nao teria muito impacto nas suas
classificac6es. Nas primeiras aulas, inclusivamente, varios alunos ndo foram
pontuais, mas ndo se justificavam aquando da entrada na sala. O mesmo
acontecia na saida, os alunos levantavam-se antes da minha permissao. O facto
do professora titular se encontrar na sala de aula pode ter dificultado esta
situacdo, que a partir da terceira aula foi melhorando por parte de alguns alunos.
Apesar de os ter informado que a sua prestacdo seria tida em conta para a nota
final do médulo, esse facto ndo causou, na maioria dos alunos, qualquer impacto.
Considero, entdo, que a atribuicdo de uma classificacdo aos alunos pode néo ser
muito justa. No entanto atribui uma classificagdo a cada um dos alunos, pelo

trabalho realizado, sendo que ndo as comuniquei a0S mesmos.

Outra dificuldade que encontrei foi no relacionamento com os alunos. Notei que
existiu alguma relutancia por parte de alguns alunos em pedir ajuda ou em colocar
questdes e esclarecer davidas. Considero que um bom relacionamento e a-
vontade entre professor e aluno s&o cruciais para o desenvolvimento das
aprendizagens, o que em cinco aulas é dificil de conseguir. Compreendo que para
os alunos também néo tenha sido facil. Apenas foi possivel a criagdo um ambiente

descontraido e favoravel, no meu ponto de vista, com um dos grupos.

Deste modo, foi surpreendente verificar que alunos que frequentam um curso que
os leva a abracar rapidamente a vida activa se mostrem tdo pouco motivados
quando lhes é permitido colocarem-se num ambiente semelhante ao que irdo

encontrar em breve.

Ao nivel da investigacao, nao foi possivel chegar a conclusdes no que diz respeito

a eficdcia ou ndo da metodologia em causa, tendo em conta a dimenséo da
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amostra e a duracdo da intervencdo, e até a falta de interesse por parte dos
alunos em colaborar. Apesar dos alunos demonstrarem uma opinido favoravel
quanto a forma de leccionacdo da unidade no Questionario de Opinido, ndo é
claro de que forma isso se reflectiu has suas aprendizagens ou na realizacdo das

actividades propostas.

Os alunos revelaram algumas dificuldades na partilha de ideias, reflexdo e na
pesquisa por uma solucdo limitando-se a adaptar solucdes encontradas por
outros. O interesse e motivagdo dos alunos foram reduzidos e estes aplicaram-se
pouco na resolucdo do problema. E minha opinido que os alunos estdo
habituados a um sistema de ensino expositivo e dirigido, que se baseia na
transmissd@o de conhecimento que é absorvido passivamente pelos alunos. Como
tal, quando se deparam com uma situacdo em que lhes € exigido a busca activa
de solucdes para problemas, como acontece na Aprendizagem Baseada em
Problemas, tém dificuldades em atingir os objectivos. Surge, entdo, a necessidade
de se repensarem metodologias e estratégias a utilizar no ensino profissional,
uma vez que o mercado de trabalho valoriza a proactividade e autonomia na

busca de solugbes para problemas.

Apesar de ndo poder afirmar de forma categérica que a metodologia
Aprendizagem Baseada em Problemas é adequada ao ensino profissional,
considero que se podera constituir como uma alternativa viavel ao modelo actual,
nomeadamente em disciplinas de teor te6rico-pratico como a Informéatica. Apesar
de haver necessidade de aprofundar esta temética com a realizagdo de mais
estudos a minha experiéncia leva-me a sugerir que adopc¢édo desta metodologia

seja acompanhada de altera¢des ao nivel do planeamento curricular.

A nivel pessoal, gostaria de salientar duas ideias que considero importantes. O
ensino de disciplinas de caracter eminentemente técnico e pratico necessita de
abordagens diferentes das que sdo necessarias no ensino de outras disciplinas.
Nesse sentido, é importante experimentar e validar novas metodologias que
ajudem a motivar e, mais importante, a obter bons resultados por parte dos
alunos. E neste ambito que se enquadra esta intervencéo. Considero ainda que o
papel da formacdo superior em educacdo tem um papel fundamental no
desenvolvimento e andlise de novas abordagens, uma vez que sera 0 campo
natural para a experimentacdo, por parte de futuros e presentes docentes, de

novos métodos e abordagens.
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A segunda ideia que gostaria de partilhar esta relacionada com as conclusfes a
gque cheguei. Embora os resultados ndo me permitam obter conclusdes definitivas,
acredito que, num outro contexto, em que, fundamentalmente, dispusesse de mais
tempo, poderia obter resultados francamente melhores. Saliento, no entanto, que
este estudo n&o suporta esta conclusdo, sendo esta apenas suportada na
experiéncia que tenho. Especialmente no caso do ensino profissional, em que se
pretende preparar os alunos para abordarem rapida e eficazmente o mercado de
trabalho, considero que a Aprendizagem Baseada em Problemas tem a
inestimavel vantagem de associar a aprendizagem de conceitos (importantissima,
sem duvida, mas que se deve processar ao longo de toda a vida) a aprendizagem
de métodos e habitos de trabalho e procura de conhecimento, bem como o reforgo
da autonomia e responsabilidade pelas tarefas assumidas.

Ainda numa perspectiva de desenvolvimento pessoal e profissional, € importante
referir que esta intervencdo me permitiu obter conhecimentos e competéncias
numa metodologia que, certamente, me permitira aperfeicoar a minha pratica
docente. Em conjunto com a minha experiéncia anterior no ensino da Informatica,
0os conhecimentos adquiridos nesta intervengdo irdo permitir-me tornar uma

melhor professora no futuro.
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Questionario de Caracterizacdo dos participantes

Este inquérito é confidencial e tem como finalidade a obtencdo de dados para
caracterizacdo da turma, no ambito do Projecto de Intervencdo Pedagogica do
Mestrado em Ensino de Informatica, da Universidade de Lisboa.

Idade: Sexo: F[_JM[]

Actividades Extra-Curriculares

1. Indigue duas actividades que goste de fazer nos tempos livres.

[ ][ Desporto

[ ][ Ler

[ ][ Passear

[ ][ Actividades colectivas
[ ][ Computador/Internet
[ ][ Cinema

[ ][ Outra. Qual?

Contexto Escolar

2. Jareprovou algum ano lectivo?

[ ][ Sim. Qual? |
[][N&o |

3. Qual a principal razdo que o/a levou a ingressar neste curso profissional?

[ ][ Saidas profissionais |
[ ][ Vertente mais préatica do ensino |
[ ][ Gosto pela area |
[ ][ outra. Qual? |

(Virar s.f.f.—)
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4. Indique as suas trés disciplinas preferidas, por ordem de preferéncia?

[ ][ Portugués |
[ ][ Lingua estrangeira |
[ ][ Educacéo Fisica |
[ ][TIC |
[ ][ Histéria da Cultura e das Artes |
[ ][ Matematica |
|
|
|
|
|

[ ][ Fisica

D| Sistemas de Informacéo

D| Design, Comunicacdo e Audiovisuais
[ ][ Técnicas de Multimédia

D| Projecto e Producdo Multimédia

5. Até quando pensa estudar?

[ ][ Secundério |
[ ][ Ensino superior |

Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo

6. Tem computador em casa?

[ I[sim |
[ ][ N&o |

prossiga para o item n° 8. Se respondeu “Sim”, prossiga para o

L]

Se respondeu “Nao”,

item n° 7.

7. Tem acesso a Internet?

[][sim |
D| Né&o |

8. Tem e-mail?

L] Sim |

(Virar s.f.f.—)
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9. Marque com um X a opc¢do que melhor descreve a frequéncia com que utiliza o

computador para realizar as actividades seguintes:

Nunca Raramente

Muitas
Vezes

Sempre

Divertimento (chat, redes sociais,
jogos, etc.)

Pesquisar na Web sobre assuntos
de interesse pessoal

Pesquisar na Web para trabalhos
escolares

Realizar trabalhos escolares (Word,
PowerPoint, etc.)

| Consultar e-mail I |

| Outras Actividades. Quais? I |

10. Em média, quantas horas por dia utiliza o computador fora da escola?

[ ][ Menos de 2 horas |
[ [Entre2e4 horas |
[ ][ Mais de 4 horas |

11. Das operacdes seguintes assinale as que ja executou num computador?

| Jogar

| Navegar na Internet

| Criar uma péagina Web

| Criar um blog

| Criar/Utilizar um férum

| Consultar e-mail

| Criar documentos (Word, PowerPoint, Excel, etc.)

aplicacbes Web...)

Utilizar ferramentas Web 2.0 (slideshare, redes sociais,

| Criar uma Wiki

(Virar s.f.f—»)
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Actividades em Sala de Aula

12. Classifique as seguintes actividades de sala de aula, de 1 a 5, sendo 1 a que
menos aprecia e 5 a que mais aprecia.

L1 L2 Jl 3 Jl a4 | s

| Aulas expositivas || || || ” ”

| Resolucéo de fichas de trabalho || || || || ”

| Trabalho a pares/grupo || || || || ”

Actividades com utilizacdo de
material multimédia (internet, video,
audio,..)

| Aulas praticas de projecto || || “ “ “

13. Prefere trabalhar em grupo ou individualmente?

Se escolheu “Individualmente” prossiga para o item 14. Se escolheu “Em grupo”
prossiga para o item 15.

14. Indique 2 razdes pelas quais prefere trabalhar individualmente:

| Né&o confio no trabalho dos colegas || |

| Em grupo é dificil chegar a acordo || |

Tenho  dificuldades em  expor as
ideias/colaborar

| Em grupo nem todos trabalham o mesmo || |
| Outra. Qual? || |

15. Indique 2 razdes pelas quais prefere o trabalho de grupo:

| Facilita a aprendizagem |
| Ha inter-ajuda [
| Trabalha-se menos |
| Existe partilha de ideias e conhecimentos ||
| Outra. Qual? [

Obrigada pela sua participacao!
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APRESENTACAO DO PROBLEMA

A empresa Pizzeria, de San Francisco, tem recebido vdrias queixas relativamente a sua
presenca na Net. Estas queixas estdo relacionadas, essencialmente, com o facto de ser dificil
encontrar a informacdo que se pretende e com o facto de o site ser, de acordo com os

IM

utilizadores, “pouco agradavel” de utilizar.
Para tentar resolver estes problemas, a Pizzeria resolveu contratar-vos para redesenharem o
seu site web. O que esperam das vossas propostas é que, além de manterem as
funcionalidades actuais, possam criar um novo site e ndo cometam os erros que afectam o
actual, sem descurar a identidade prépria da Pizzeria.
Como habitualmente, os prazos sdo mesmo apertados, e vocés dispéem apenas de uns dias
para analisar o site actual, identificar os problemas de layout e apresentarem uma proposta de
um novo layout justificando as vossas escolhas.
Enderego: http://www.sfpizzeria.com

ALGUMAS QUESTOES ORIENTADORAS
Consegue encontrar-se a informacao que se pretende com facilidade?

E quanto a utilizagdo das cores e letras?

Como se pode redesenhar de modo a torna-lo mais agradavel para o utilizador?
RECURSOS

Layout de paginas web

e Guia para o Layout de Paginas Web:
http://www.ils.unc.edu/%7Eblandau/inls181/final/examples/goodex.html
e Web Style Guide:
http://webstyleguide.com/wsg3/index.html

Exemplos de sites com bom e mau layout

e http://www.siphawaii.com

e http://hosannal.com/

e http://vacaway.com

e http://www.kiwibank.co.nz/

e http://www.vitsoe.com/en/re

e http://www.novabase.pt/

e http://www.medianovak.com/
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Nome:

NO

Turma:

Teste de Diagnoéstico

Responda as questdes assinalando a resposta que considera mais adequada,

segundo a sua opinido pessoal, e de acordo com os conceitos de Design Multimédia

gue possui até ao momento.

1. No design de um interface multimédia:

a) A concepcdo do layout é:

Sem
Importancia

Pouco
Importante

Importante

Muito
Importante

Extremamente
Importante

b) A ordenacéo de conteudos, segundo graus de importancia, é determinante
para a correcta utilizacdo do interface.

Discordo
Plenamente

Discordo

Concordo
Parcialmente

Concordo

Concordo
Plenamente

c) A utilizacéo da cor tem pouca influéncia na organizagao de conteudos.

Discordo
Plenamente

Discordo

Concordo
Parcialmente

Concordo

Concordo
Plenamente

d) O tamanho de fonte deve variar conforme a importancia dos contetdos.

Discordo . Concordo Concordo
Discordo . Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente
e) Otipo de fonte deve ser variado.
Discordo . Concordo Concordo
Discordo . Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente

(Virar s.f.f.—)
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f) O estilo grafico deve ser variado, para ndo cansar o utilizador.

Discordo
Plenamente

Discordo

Concordo
Parcialmente

Concordo

Concordo
Plenamente

g) A consisténcia e previsibilidade séo essenciais, ao longo do produto.

Discordo . Concordo Concordo
Discordo . Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente
h) A componente estética € mais importante que o conteudo.
Discordo . Concordo Concordo
Discordo . Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente

i) Um utilizador normalmente |é da esquerda para a direita e de cima para

baixo.
Discordo . Concordo Concordo
Discordo . Concordo
Plenamente Parcialmente Plenamente

j) A disposicdo dos conteudos na pagina deve ter em conta o percurso visual

do utilizador.

Discordo
Plenamente

Discordo

Concordo
Parcialmente

Concordo

Concordo
Plenamente

k) A identidade grafica em paginas Web do mesmo nivel deve ser consistente.

Discordo
Plenamente

Discordo

Concordo
Parcialmente

Concordo

Concordo
Plenamente

Obrigada pela sua participacao!
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Grelha de Avaliacao dos Projectos

Produto Final

Critérios

Ponderacéo

Observacbes

Nota

Hierarquias visuais
e Cor
e Texto

2

Grelha
e Localizagao dos elementos:
botdes, menus, titulos, imagens,
links, etc.
¢ Organizacao espacial
e Distancia entre elementos

Consisténcia
¢ Elementos graficos
e Tipografia
e Seleccao de cores

Equilibrio entre contetdo e elementos
gréaficos

Tipologia/lettering para textos e titulos
e Tipo de letra
e Cor daletra
e Espaco entre linhas e tamanho

Total

Processo

Cumprimento de prazos

Participacdo e colaboracéo
no trabalho de grupo

Pesquisa e utilizacdo de
informacédo

N

Organizacéo das tarefas

N

Comunicacao oral

Total

Avaliacdo Final
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Nome: Ne° Turma:___
Auto-Avaliacéo
Como avalia o seu trabalho ao longo do projecto (ultimas 5 aulas)?
1. Contribui com ideias e/ou factos para o grupo:
[Jinsuficiente [suficiente [JBom [JExcelente
2. Trouxe questdes de investigacao para o grupo:
[Jinsuficiente [Jsuficiente [JBom [CJExcelente
3. Utilizei varios recursos para realizar o meu trabalho:
[Jinsuficiente [suficiente [JBom [CJExcelente
4. Ajudei o meu grupo na identificacdo do problema:
[J1insuficiente [suficiente [JBom [CJExcelente
5. Ajudei o meu grupo na busca da solugdo para o problema:
[J1insuficiente [suficiente [JBom [CJExcelente
6. Ajudei 0 meu grupo a cumprir os prazos:
[Jinsuficiente [suficiente [JBom [[JExcelente
7. Globalmente, considero que o meu desempenho foi:
[Jinsuficiente [suficiente [JBom [[JExcelente
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Planificacdo das Aulas

12Aula (90 min.)

Data: 16/3/2011

Objetivos Estratégias Actividades Recursos Avaliacao
- Apresentacao aos alunos
- Explicacéo dos objectivos propostos
- Andlise do problema . e do trabalho a desenvolver durante a o
- Apresentacéo do problemae | . o - Testes Diagnosticos,
proposto _, intervencao pedagdgica
L dialogo com os alunos L _ o em papel
- Identificagcdo de elementos . - Aplicacéo de Teste Diagnostico e .
o - Promocéao da auto- - o - Computador - Observacéo
de layout na pagina web _ Inquérito de caracterizagdo _ _
aprendizagem - Internet directa e registo

apresentada e problemas de
layout
- Partilhar ideias no grupo

- Trabalho em pequenos

grupos

- Visualizacdo de paginas web e
discussao e partilha de ideias

- Analise da péagina web apresentada
e registo de elementos relevantes

- Pesquisa de recursos

- Disponibilizagéo de

alguma bibliografia
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22Aula (90 min.)

Data: 18/3/2011

Objetivos Estratégias Actividades Recursos Avaliacédo
- Colaborar em grupo de forma
activa
- Identificar, encontrar e _ - Concluséo da pesquisa e analise
_ _ . - Guiar os alunos no processo o .
analisar a informagéo . . - Debate de ideias, envolvendo a - Observacao
. . - Promocéao do diélogo e troca _ _
necessaria para a resolugéo o turma e professora, decorrente da - Quadro directa e registo
de ideias entre alunos e aluno- . o
do problema ‘ analise do problema efectuada pelos | - Computador - Afericdo com
_ professora .
- Reconhecer conceitos grupos - Internet base nos critérios

- Realizacado de pontos de

basicos associados ao design _ . - Registo dos pontos essenciais a ter do anexo D
situacdo em cada grupo .
de layout em conta na elaboracéo de layouts
- Comunicar e partilhar ideias
e conceitos
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32Aula (90 min.)

Data: 23/3/2011

Objetivos Estratégias Actividades Recursos Avaliacédo
- Conceber layout de um
website aplicando principios
basicos de design - Computador - Observacao

- Saber utilizar correctamente
hierarquias visuais, grelhas e

tipografia adequados

- Guiar os alunos na realizagéo

da actividade pratica

- Planificagdo de um Website,
especificando locais para conteudos,
botbes, hiperligacdes, etc

- Desenho do layout do website

- Programa de
desenho ou

ferramenta web

directa e registo
- Aferigdo com

base nos critérios

- Saber criar equilibrio e 2.0, Lumzy do anexo D
consisténcia no design de
layout
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43Aula (90 min)

Data: 25/3/2011

Objetivos Estratégias Actividades Recursos Avaliacédo
- Conceber layout de um
website aplicando principios
béasicos de design _ _ - Observacéao
- Guiar os alunos na realizacdo | - Desenho do layout do - Computador

- Saber utilizar correctamente
hierarquias visuais, grelhas e
tipografia adequados

- Saber criar equilibrio e
consisténcia no design de
layout

da actividade pratica
- Realizar pontos de situagdo

em cada grupo

website
- Envio do layout a

professora

- Programa de desenho ou
ferramenta web 2.0,

Lumzy

directa e registo
com base nos
critérios do anexo
D
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52Aula (90 min.)

Data: 30/3/2011

Objetivos Estratégias Actividades Recursos Avaliacéo
- Projeccéo dos trabalhos
realizados, e respectiva .
_ . o . - Observacéao e
- Analisar as solugfes para o - Apresentacao a turma dos apresentacao pelos elementos de sto d
_ registo da
problema produtos realizados e cada grupo - Computador .
: . . ~ . ~ . . prestacao
- Comunicar/partilhar a discusséo dos mesmos - Discusséo dos trabalhos por toda | - Videoprojector q :
urante a
solucéo do problema - Promocéo da troca de ideias | a turma e professor - Testes diagndsticos e .
apresentagao

- Auferir da evolucéo de
conhecimentos dos alunos,

apos a intervencao

construtiva entre alunos e

professora

- Aplicacao de teste de diagndstico
apos as aprendizagens realizadas
- Aplicacéo de questionério de
opinido sobre a abordagem

utilizada

guestionarios de
opinido, em papel

- Avaliagéo do
trabalho (anexo
D)
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Web Sites

Home Loan Term Deposit

Credit Card
QQ0/
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Questionario de Opinido

Neste questionario pretende-se que responda com toda a sinceridade possivel, de modo a que
se possa analisar cada resposta, e concluir acerca da sua opinido sobre as ultimas 5 aulas,
relativas ao tema “Nogdes de Layout”.
Parte I: Método de ensino e eficicia

1. Em relacdo ao modo como o tema em causa foi leccionado (assinale com X a sua op¢éo)

N&o gostei
Detestei N&o gostei nem Gostei Gostei muito
desgostei

2. O modo como o tema foi leccionado aumentou 0 meu interesse pelo estudo desta tematica
(assinale com X a sua opgéo)

Nao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo

3. O modo como o tema foi leccionado contribuiu para 0 meu sucesso na disciplina de DCA
(assinale com X a sua opg¢éo)

Néao
Discordo Discordo concordo Concordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo

4. O modo como o tema foi abordado ajudou-me a melhorar algumas competéncias (preencha
com um X a tabela abaixo)

Quase

hada Pouco Bastante Muito

Nada

Exposicdo de ideias

Defesa de ideias

Autonomia

Seleccao de informacédo

Responsabilidade

Organizagéo e diviséo de
tarefas

5. O facto de ser necessario resolver um problema relacionado com a actividade professional
de “Designer”, ajudou-me a perceber que funcbes poderei desempenhar nesta area
(assinale com X a sua opgéo)

Néao
Discordo Discordo concordo Concordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo
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Parte Il: Actividades realizadas nas aulas

6. O diadlogo estabelecido no grupo ajudou-me a (preencha com X a tabela abaixo)

Nada Quase Pouco Bastante Muito
nada
Tomar consciéncia do
que sabia
Aprender novos
conceitos

Trabalhar em equipa

Dar importancia aos
diversos pontos de vista

Aprender a defender as
minhas ideias

7. Os debates gerados na turma, aquando da andlise de sites ajudaram-me a perceber 0s
contelildos em causa (assinale com X a sua opcao)

Néao
Discordo Discordo concordo Concordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo

8. A exploracao da aplicacao de prototipagem permitiu-me tomar contacto com ferrramentas
que poderei utilizar na minha vida profissional

Nao
Discordo Discordo concordo Concordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo

9. A apresentagdo dos resultados da investigacédo de cada grupo ajudou-me a consolidar as
minhas aprendizagens (assinale com X a sua op¢ao)

Nao
Discordo Discordo concordo Concordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo

10.Em relacéo as aulas de apresentacdo do trabalho final a turma (assinale com X a sua
opcéo)

N&o gostei
Detestei N&o gostei nem Gostei Gostei muito
desgostei
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Parte Ill: Trabalho de grupo

11.No grupo de que fiz parte (assinale com X a sua op¢éao)

Senti-me muito integrado no grupo.
Senti-me integrado no grupo

Senti-me razoavelmente integrado no grupo
Senti-me pouco integrado no grupo

N&o me senti integrado no grupo

12.No grupo de que fez parte, houve algum elemento que se tornasse lider do grupo? (assinale

com X a sua opcao)

[ sim | | [N&o ||

Se respondeu “Sim”, responda a pergunta 13.

Se respondeu “Nao” passe para a pergunta 14.

13.De um modo geral, o lider do grupo (assinale com X a sua op¢&o)

Facilitou a realizacéo do trabalho de grupo
N&o facilitou nem dificultou a realizacdo do trabalho de grupo
Dificultou a realizacdo do trabalho de grupo

14.De um modo geral, senti que (assinale com X a sua op¢ao)

E mais facil trabalhar em grupo do que individualmente
E t&o facil trabalhar em grupo como individualmente
E mais dificil trabalhar em grupo do que individualmente

15.De um modo geral trabalhar em grupo (assinale com X a sua op¢ao)

Facilitou a minha aprendizagem
N&o facilitou nem prejudicou a minha aprendizagem
Prejudicou a minha aprendizagem

Parte IV: Apreciacéo da Orientacéo

16.0 professor incentivou na realizagdo das actividades (assinale com X a sua opcao)

Nao
Discordo . concordo
Discordo Concordo
plenamente nem
discordo

Concordo
plenamente

17.0 professor incentivou a pesquisa de recursos (assinale com X a sua op¢éo)

Nao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo
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18.0 professor guiou-nos na procura de solucdo para o problema (assinale com X a sua

opcéo)
Néao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
plenamente nem plenamente
discordo

Dé a sua opinido sobre os aspectos abaixo mencionados relativos as aulas.

a) O que mais gostou?

b) O que menos gostou?

Obrigada pela sua participacéo!
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Anexo | — Trabalho do Grupo |
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DESIGN DE UM
BOM LAYOUT

Trabalho realizado por:

Ruben Aradjo
Silvia Ferreira
Ténia Pereira

10°M

Problemas encontrados:

de problemas:
anizar o contelido em forma d

ciio de uma s6 cor nz organizacSo dos
contelidos, destacando asmaisimportantss com outrs
cor;

-0 tamanho da fonte d
conforme a impartancia do

o Esta pdgina e muito simples e de fcil utilizagio.
o Menus basicos para ficil localizagdo do conteddo.

o Uma animagdo com promogdes e imagens do
estabelecimento.

© Um rodapé com hiperligagBes para o Facebook e o Twitter.

o Nesta pagina criamos um menu de acesso a toda a informagéo
do site: ementa, lojas, promogdes e empresa.

@ Quando se clica nos links , abre-se uma pdgina relativa a
informagdo desse tema, e a imagem principal vai mudar
conforme esse mesmo tema , apresentando também algumas
animagtes.

o Ao clicarmos em ementa , vai abrir se uma pagina onde se
apresenta outro menu com a lista de comidas gue s&o servidas
no restaurante, como: pizzas, pastas, saladas, sobremesas,
bebidas e wings.

Exempl

o Se o cliente guiser saber tudo referente s pizzas, clica no tema
e logo de seguida aparece a informagdo sobre cada uma das
pizzas(nome, ingredientes ,pregos e tamanhos). E este processo
vaiserepetindo ao clicarmos nos outros temas deste menu

(ex: pastas, saladas, sobremesas, etc). .

APRESENTACAO DO PROBLEMA

PAGINA INICIAL

Fastan Satadan PP— Betetan wog

32 PAGINA

— NN |~ F
Map Location
— s "...4-). b
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o Os contetdos na pagina séo distribuidos de modo a que o
leitor visualize a pdgina da esquerda para a direita e de cima
para baixo.

o A cor escolhida foi o vermelho e o amarelo devido ao ketchup
e 0 queijo existente nas pizzas.

© Em baixo estd uma grelha onde estdo situadas os
restaurantes de pizza.

o Mo centro da pdgina esta um mapa onde e possivel ver
detalhadamentea situagio dos restaurantes.

© Em cima esta uma grelha com os servigos da pizzaria.

o Nesta pdgina constard o menu das Promogdes, onde estard
destacadocoma cor vermelha.

© Em baixo da respectiva imagem, como o utilizador vé da
esquerda para a direita e de cima e para baixo, estdo as
imagens das promogdes (em concorddncia com a maneira do
utilizador ver), o seu nome, prego e um pegueno texto, em
que poderdo pdra descrigio das promogdes.

o Tem consisténcia com as outras paginas.

© E tem uma grelha, tipos de letra e tamanho adequados &
leitura.

© Nesta pagina aparecerd também a vermelho, destacado, o
menuem que o utilizador estard. Neste caso, a empresa.

© Aquiestard umaimagem da respectivaempresa das pizzas.

o E mais abaixo, um espago para se falar da empresa, o que &,
quem trabalha e se possivel também a entrada para se
trabalhar naguela rea.

4a PAGINA

1
L
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