{©RS/,

/

ECN

U
Al
)

-

EVO

2]

Universidade de Evora - Escola de Ciéncias Sociais

Mestrado em Ensino de Informatica

Relatorio de Estagio

Resolucao de problemas e ensino da programacdo na
educacao basica. Um estudo exploratério

Paulo Sérgio da Silva Rocha

Orientador | Professor Doutor José Luis Pires Ramos

Evora 2020




SIS

y
oS N,
4 Eq &

ENO

23

Universidade de Evora - Escola de Ciéncias Sociais

Mestrado em Ensino de Informatica

Relatorio de Estagio

Resolucao de problemas e ensino da programacdo na
educacao basica. Um estudo exploratoério

Paulo Sérgio da Silva Rocha

Orientador | Professor Doutor José Luis Pires Ramos

Evora 2020

ii|]Pagina




O relatério de estagio foi objeto de apreciacdo e discussdo publica pelo seguinte juri nomeado pelo

Diretor da Escola de Ciéncias Sociais:
« Presidente | José Lopes Cortes Verdasca (Universidade de Evora)

« Vogal | Ant6nio Manuel Aguas Borralho (Universidade de Evora)

« Vogal-orientador | José Luis Pires Ramos (Universidade de Evora)

Evora 2020

ili|Pagina




Resumo

Resolucdo de problemas e ensino da programacao na educacao basica. Um estudo exploratoério.

O presente relatério descreve a experiéncia da pratica de ensino supervisionada, no &mbito da
unidade curricular Pratica de Ensino Supervisionada, do Mestrado em Ensino de Informética da
Universidade de Evora.

A intervencio ocorreu no Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, em Evora, numa turma de
8.2 Ano, da Escola André de Resende, e também numa turma do 10.° da Escola Secundaria Gabriel
Pereira, do curso profissional de Técnico de Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos.

A praética foi realizada na disciplina de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), no
dominio Producdo P8 — Exploracdo de ambientes computacionais, numa turma do 8.° ano da Escola
André de Resende, e na disciplina de Programacéo e Sistemas de Informag&o, huma turma do 10.° ano
do ensino profissional, na Escola Secundaria Gabriel Pereira, no médulo 5 — Estruturas de Dados
Compostas e no médulo 7 — Tratamento de Ficheiros.

A observacéo foi realizada na disciplina de Tecnologias de Informac&o e Comunicagdo do curso
de Técnico de Manutenc¢do Industrial — Eletromecénica e Manutencdo de Aeronaves, na disciplina de
Aplicacdes Informaéticas B — 12.° ano e na disciplina de Programacao e Sistemas de Informacao do curso
de Técnico de Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos.

Ao longo da frequéncia do primeiro ano do Mestrado em Ensino de Informatica foram
abordadas algumas metodologias de ensino (metodologias ativas de aprendizagem). A opgdo pela
metodologia de Aprendizagem Baseada em Resolucdo de Problemas (ABRP) teve por base as
potencialidades desta metodologia no processo de ensino-aprendizagem, de acordo com as diversas
referéncias na literatura da especialidade.

Esta opcéo teve como finalidade analisar qual a contribuicdo da metodologia de aprendizagem
baseada em resolucdo de problemas para a melhoria das aprendizagens dos alunos, recorrendo a
ferramenta Scratch, tendo em conta as dificuldades e competéncias dos alunos. Assim, enunciou-se
como problema orientador deste estudo “Resolucao de problemas e ensino da programacao na educagao

basica. Um estudo exploratorio”.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada na resolucao de problemas, Scratch, Ensino Basico, Informatica
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Abstract

Problem solving and teaching of programming in basic education. An exploratory study.

This report describes the experience of supervised teaching practice within the scope of the
Supervised Teaching Practice course of the master’s degree in Information Technology Teaching at the
University of Evora.

The intervention took place in the Gabriel Pereira School Group in Evora, in an 8th grade class
in André de Resende School, and also in a 10th grade class of the professional course of Technician of
Management and Programming of Computer Systems, in Gabriel Pereira Secondary School.

The practice was carried out in the subject of Information and Communication Technologies
(ICT), in the Field, Production P8 — Exploration of computational environments, in an 8th grade class
of André de Resende School and in the subject of Programming and Information Systems, in a 10th
grade class of vocational education, at Gabriel Pereira Secondary School, in module 5 - Composite Data
Structures and in module 7- File Treatment.

The observation was carried out in the subject of Information and Communication Technologies
of the course of Industrial Maintenance Technician — Electromechanical and Maintenance of Aircraft,
in the subject of Computer Applications B — 12th grade and in the subject of Programming and
Information Systems of the course of Technical of Management and Computer Systems Programming.
Throughout the first year of the master’s degree in Information Technology Teaching, some teaching
methodologies (active learning methodologies) were addressed. The option of Problem-Based Learning
(ABRP) methodology was based on the potential of this methodology in the teaching-learning process
according to the various references in the literature of the specialty.

The purpose of this option was to analyze the contribution of the learning methodology based
on problem solving to improve students' learning using the Scratch tool considering the difficulties and
competences of the students. Thus, it was stated as a guiding problem of this study "Problem solving

and teaching of programming in basic education — An exploratory study".

Keywords: Problem-based learning, Scratch, Basic education, Information Technology.
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INTRODUCAO

“Os professores abrem a porta, mas vocé deve entrar por vocé mesmo”.
Provérbio Chinés

“Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria produgéo ou a sua construgio”.
Paulo Freire

Autonomia
do aluno

Figura 1: Fonte '

! https://novaescola.org.br/conteudo/11897/como-as-metodologias-ativas-favorecem-o-aprendizado
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1. Introducéao

O presente Relatorio surge no ambito da frequéncia da Préatica de Ensino Supervisionada (PES),
inserida no plano de estudos do segundo ano do Mestrado em Ensino de Informética da Universidade
de Evora.

A frequéncia da PES, ao contrario do habitual, ndo foi o primeiro contacto com a profissao
docente. Comecei a lecionar no ano de 2005, na Escola Secundaria Dr. Antonio Granjo, em Chaves, as
disciplinas de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) e Tecnologias Informéticas, com
habilitacdo propria. Desde entdo e até ao ingresso no Mestrado em Ensino de Informatica na
Universidade de Evora, em 2017, ndo foi possivel realizar a profissionalizacéo.

O presente relatorio, de frequéncia da Pratica de Ensino Supervisionada do Mestrado em Ensino
de Informatica, constitui uma reflexdo sobre a pratica pedagogica adotada - a metodologia ativa de
aprendizagem, Método de Aprendizagem Baseado na Resolugdo de Problemas e o recurso ao software
Scratch - e qual a sua importancia, no processo de ensino-aprendizagem e na minha formagédo como
candidato a professor de Informatica.

A PES foi o culminar de uma etapa fundamental de ligacdo entre as competéncias e 0s saberes
que foram adquiridos durante a formacao inicial e a pratica em contexto real, ou seja, 0 contacto com a
realidade da escola e a pratica profissional.

A realidade da escola atual, a escola do século XXI, e 0 meio envolvente estdo em permanente
evolucdo, como refere Arends (2012, p. 9) vivemos numa sociedade global e multicultural e um dos
desafios mais complexos que os professores do século XXI enfrentam é o de como transformar as
escolas e as pedagogias criadas anteriormente nas escolas para atender as necessidades de uma
populacdo estudantil muito mais diversificada. Ainda segundo Arends (2012, p. 13), as escolas de hoje
exigem que os professores tenham um repertorio de estratégias eficazes de ensino eficazes para que as
necessidades de todas as criancas possam ser atendidas, uma vez que as escolas de hoje em dia
acomodam uma ampla variedade de diferencas culturais e de aprendizagens (Arends, 2012, p. 13).

Assim sendo, 0 processo de ensino-aprendizagem deve acompanhar a realidade dos tempos,
adaptando-se e alterando o paradigma do papel do professor, que deve ser o de orientador, o de guia das
aprendizagens, aquele que fornece as ferramentas e 0s meios - e ndo aquele que expde conteudos - com
0 objetivo de que os alunos tenham uma participagdo mais ativa e sejam mais autbnomos na construgéo
das suas aprendizagens para que no futuro sejam cidaddos participantes, ativos e que tomem decisoes
informadas e criticas.

De acordo com Arends (2012, p. 17), a visdo tradicional do conhecimento sustenta que existem

“verdades” ¢ uma realidade objetiva a qual os humanos tém acesso ¢ sobre as quais podem aprender
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atraves da descoberta. A perspetiva construtivista sustenta que a aprendizagem ¢é uma atividade social e
cultural, que o conhecimento é um tanto pessoal e que os alunos constroem significado por meio da
interagdo com 0s outros.

O objetivo final da educagdo, segundo Arends (2012, p. 20), é o de ajudar os alunos a tornarem-
se aprendizes independentes e autorregulados pois a coisa mais importante que os alunos devem
aprender é como aprender.

O professor deve estar ciente de que se encontra em aprendizagem permanente. Essa
consciencializacdo deve direciona-lo para uma reflexao diaria sobre a sua pratica, com o intuito de que
essa reflexdo permita o seu desenvolvimento profissional mantendo ou alcangando um patamar de
elevada qualidade.

Em suma, como ja foi referido, atualmente a escola, a sala de aula em particular, ¢ um lugar de
convivéncia de maltiplas personalidades, cada uma com diferentes capacidades e com atitudes diversas
face a escola, muitas das vezes com interesses divergentes, o que implica que o professor faca uma
gestdo da sala de aula que possibilite que todos os alunos tenham as ferramentas e 0s meios para se

desenvolverem e evoluirem.

1.1. Contextualizacéo legal e institucional da Préatica de Ensino
Supervisionada

A Prética de Ensino Supervisionada (PES) nos moldes atuais, ou seja, 0 modelo de estagio
pedagogico, foi alterada a partir do ano dois mil e sete e passou a revestir-se de um novo estatuto. A
denominada prética pedagdgica passou a ser denominada de Pratica de Ensino Supervisionada, pois
constitui-se como um “momento privilegiado, e insubstituivel, de aprendizagem, da mobilizacdo dos
conhecimentos, capacidades, competéncias e atitudes, adquiridas nas outras areas, na producdo, em
contexto real, de préaticas profissionais adequadas a situagdes concretas na sala de aula, na escola e na
articula¢do desta com a comunidade”, Decreto-Lei n.° 43/2007, de 22 de Fevereiro. A PES passou a ser
realizada em turmas atribuidas ao professor cooperante da escola, com a qual a universidade estabelece
protocolos para a realizacdo da PES, “no quadro de uma parceria formal, estavel, qualificada e
qualificante, estabelecida entre instituicbes do ensino superior e estabelecimentos de educacao basica e
de ensino secundario”, Decreto-Lei n.° 43/2007, de 22 de fevereiro.

Segundo o sitio da DGAE (Dire¢do-Geral da Administracdo Escolar)?, o Decreto-Lei n.°
79/2014, de 14 de maio:

veio regulamentar o regime juridico da habilitacdo profissional para a docéncia na educacéo pré-
escolar e nos ensinos basico e secundério.

2 https://www.dgae.mec.pt/gestrechumanos/pessoal-docente/qualificacoes/habilitacao-profissional/
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Na sequéncia da reorganizacdo do sistema de graus e diplomas do ensino superior
(Processo de Bolonha) operado pelo Decreto-Lei n.° 74/2006, de 24 de marco, aquele regime
consagrou um modelo de formacéo sequencial, organizado em dois ciclos de estudos:

a) ao primeiro ciclo, a licenciatura, cabe assegurar a formacdo de base na area da

docéncia;

b) ao segundo ciclo, o mestrado, cabe assegurar um complemento dessa formacdo de

base que reforce e aprofunde a formagdo académica, incidindo sobre os conhecimentos

necessarios a docéncia nas areas de conteudo e nas disciplinas abrangidas pelo grupo de
recrutamento para que visa preparar; cabe ainda assegurar a formacao educacional geral,

a formacao nas didaticas especificas da area da docéncia, a formacéo nas areas cultural,

social e ética e a iniciacdo a pratica profissional, que culmina com a prética

supervisionada.

O regime juridico da habilitacdo profissional para a docéncia na educacdo pré-escolar e nos

ensinos béasico e secundario, aprovado pelo Decreto-Lei n.° 43/2007, de 22 de fevereiro, refere que:

a referéncia fundamental da qualificacdo para a docéncia € o desempenho esperado dos docentes
no inicio do seu exercicio profissional, bem como a necessidade de adaptacdo do seu
desempenho as mudancas decorrentes das transformacgdes emergentes na sociedade, na escola e
no papel do professor, da evolugdo cientifica e tecnoldgica e dos contributos relevantes da
investigacao educacional.

Assim, sdo valorizadas em primeiro lugar a “dimensdo do conhecimento disciplinar, da
fundamentacdo da pratica de ensino e da iniciacdo a préatica profissional. Exige ainda o dominio, oral e
escrito, da lingua portuguesa, como dimensdo comum da qualificacdo de todos os educadores e
professores”.

Em segundo lugar € valorizada a dimenséo:

do conhecimento no dominio de ensino, assumindo que o desempenho da profissdo
docente exige o dominio do contetdo cientifico, humanistico, tecnoldgico ou artistico
das disciplinas da area curricular de docéncia. Tal valorizacdo traduz-se na definicdo de
um namero de créditos necessarios, ndo sé para a qualificacdo do professor de disciplina,
mas também para a do professor generalista, bem como pela exigéncia de verificacao,
para ingresso no mestrado, da adequacéo qualitativa desses creditos as responsabilidades
do desempenho docente.

Em terceiro lugar, valoriza a dimenséo relacionada com a:

area das metodologias de investigacdo educacional, tendo em conta a necessidade que o
desempenho dos educadores e professores seja cada vez menos o de um mero funcionario
ou técnico e cada vez mais o de um profissional capaz de se adaptar as caracteristicas e
desafios das situaces singulares em funcdo das especificidades dos alunos e dos
contextos escolares e sociais.
Por ultimo, valoriza a dimens&o relacionada com a area de iniciacéo a pratica profissional.
Ainda segundo o Decreto-Lei n.° 43/2007, de 22 de fevereiro, “a habilitacdo profissional para a
docéncia num determinado dominio é condicdo indispensavel para o desempenho da atividade docente

nas areas curriculares ou disciplinas por ele abrangidos”.
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Segundo o sitio da DGAE:

tém habilitacdo profissional para a docéncia os titulares do grau de mestre na
especialidade correspondente a cada grupo de recrutamento conforme consta do anexo
ao Decreto-Lei n.° 79/2014, de 14 de maio, corrigido pela Declaracdo de Retificacdo n.°
32/2014, publicada no Diario da Republica, 1.2 série, n.° 122, de 27 de junho de 2014 e
alterado pelos Decretos-Lei n.° 176/2014, de 12 de dezembro e n.° 16/2018, de 7 de

marco.

Em sintese, a profissionalizacdo no Ensino Bé&sico ou no Ensino Secundario exige uma

habilitacdo ao nivel do mestrado, o que pressupfe que os mestrandos demonstrem as capacidades de

elaboracdo e de conducdo de um projeto de investigacao.

A estrutura curricular do Mestrado em Ensino de Informatica, da Universidade de Evora, foi

elaborada com o intuito de que o ciclo de estudos confira habilitacdo profissional para a docéncia em

Informética, grupo de recrutamento 550, no ensino basico e secundario.

O Mestrado em Ensino de Informatica da Universidade de Evora visa:

aprofundar e consolidar os conhecimentos de natureza cientifica, tecnoldgica e
pedagogica indispensaveis as funcdes docentes no dominio da informética e dos seus
processos de ensino e aprendizagem, a saber:

criar, planificar ¢ avaliar acfes e projetos de intervencdo sistematica,
pedagogicamente fundamentados e adequados aos niveis etarios dos
destinatarios;

adquirir uma visdo aberta do papel da informéatica na escola, através do
desenvolvimento das capacidades de pensamento computacional nas criancas e
nos jovens em idade escolar;

aplicar competéncias de investigacdo de modo a suportar a andlise e a
intervencao educativa baseadas na evidéncia cientifica;

adquirir conhecimentos relativos ao sistema educativo e aos modos de
funcionamento, que permitam participar na vida escolar e da comunidade;
adquirir quadros de referéncia profissional, ética e deontologicos proprios da
fungdo bem como a capacidade de reflexao critica e aprendizagem ao longo da
vida.

O Aviso n.° 11064/2015, publicado no Diario da Republica, 2.2 série, N.° 191, 30 de setembro de

2015, define que:

no ambito das competéncias que sdo conferidas na alinea b) do Artigo 92.° da Lei n.° 62/2007,
de 10 de setembro, e em conformidade com o Decreto-Lei n.° 74/2006, de 24 de margo, na
redacéo que lhe foi dada pelo Decreto-Lei n.° 115/2013, de 7 de agosto, foi aprovada a criagéo
do curso de 2.° ciclo em Ensino de Informatica pela Universidade de Evora. O referido curso,
conducente ao grau de Mestre em Ensino de Informatica, foi sujeito a acreditacdo prévia junto
da Agéncia de Avaliacdo e Acreditacdo do Ensino Superior e posteriormente registado pela
Direcéo-Geral do Ensino Superior, em 13 de agosto de 2015, com o numero R/A - CR195/2015,
[...] 0 qual entra em funcionamento a partir do ano letivo de 2015-2016.

No segundo ano deste mestrado é realizada a préatica de ensino supervisionada, cujas dimensdes do

desenvolvimento do Ensino e da Aprendizagem incluem:
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a) Planeamento: fontes estruturantes; diferenciacdo do ensino e progressdo das aprendizagens;
concecdo articulada de planos anuais, de etapa e de aula.

b) Avaliacdo: recolha e anélise de dados da avaliacéo inicial; articulacdo entre os resultados da
avaliacdo formativa e sumativa; concecao e operacionalizacao de instrumentos de avaliagcdo
das aprendizagens;

¢) Conducéo do ensino em turmas do ensino basico e secundario e grupos de aprendizagem em
informatica.

No que a dimensao da participacdo na Escola e a relagdo com a comunidade diz respeito, temos:

a) Coadjuvacdo nas atividades do grupo de Informaética;

b) Concecdo, desenvolvimento e analise critica de projetos de atividades de complemento
curricular/socioeducativas com participacao da comunidade educativa.

Por sua vez, na dimensdo profissional, social e ética diz respeito:

a) Trabalho colaborativo;

b) Atitude profissional.

Finalmente, quanto ao desenvolvimento profissional, temos:

a) Desenvolvimento de um trabalho de investigacdo-acao e sua apresentacdo publica.

A Pratica de Ensino Supervisionada é realizada sob a orientagdo de um docente da Universidade de
Evora, doutor ou especialista de mérito reconhecido. As atividades desenvolvidas na Pratica de Ensino
Supervisionada, realizadas no ambito da PES, serdo coorientadas por um professor cooperante,

pertencente a escola cooperante.

1.2. Justificacédo do estudo

A educacéo para todos, consagrada como primeiro objetivo mundial da UNESCO, obriga
a consideracgéo da diversidade e da complexidade como fatores a ter em conta ao definir
0 que se pretende para a aprendizagem dos alunos a saida dos 12 anos da escolaridade
obrigatoria. A referéncia a um perfil ndo visa, porém, qualquer tentativa uniformizadora,
mas sim criar um quadro de referéncia que pressuponha a liberdade, a responsabilidade,
a valorizacdo do trabalho, a consciéncia de si proprio, a inser¢do familiar e comunitaria
e a participacgdo na sociedade que nos rodeia. Perante os outros e a diversidade do mundo,
a mudanca e a incerteza, importa criar condigdes de equilibrio entre o conhecimento, a
compreensdo, a criatividade e o sentido critico. Trata-se de formar pessoas autdbnomas e
responsaveis e cidaddos ativos (Guilherme d’Oliveira Martins, Perfil dos alunos a saida
da Escolaridade Obrigatoria).

De acordo com o perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria:

a assuncdao de principios, valores e competéncias-chave para o perfil dos alunos a saida
da escolaridade obrigatoria implica alteracGes de préaticas pedagogicas e didaticas de
forma a adequar a globalidade da acéo educativa as finalidades do perfil de competéncias
dos alunos (PA, p. 31).
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Atualmente, a ABRP é uma das estratégias utilizadas em diversas disciplinas do ensino basico e
em inumeras instituicdes de ensino superior (Souza & Dourado, 2015, p. 184). Ainda segundo estes
autores (Souza & Dourado, 2015, p. 183), a ABRP é uma metodologia de aprendizagem inovadora em
contraste com a denominada perspetiva tradicional, onde o professor assume um papel central de
transmissdo de conhecimentos e em que os alunos ttm um papel de rececdo e memorizacdo dos
conhecimentos transmitidos. Partindo da resolucéo de problemas como estimulo para a aprendizagem e
para o desenvolvimento das habilidades de resolucdo de problemas e para a aquisicdo e integracéo de
novos conhecimentos, a ABRP promove uma aprendizagem centrada no aluno onde o papel do
professor é o de facilitador do processo de producédo de conhecimento (Barrows, 1986, citado por Souza
& Dourado, 2015, p. 184).

Para Lambros (citado em Souza & Dourado, 2015, p. 184), a ABRP é uma metodologia de ensino
que tem por base a utilizacdo de problemas como ponto de partida para a aquisicdo de novos
conhecimentos.

Barell (citado em Souza & Dourado, 2015, p. 184) interpreta a ABRP como sendo uma
curiosidade que determina a acdo de questionamento perante as ddvidas e incertezas que os fenémenos
complexos da realidade quotidiana e do mundo nos colocam. E um processo que desafia os alunos a
comprometerem-se na procura do conhecimento, recorrendo a investigacdo e ao questionamento com o
intuito de responder aos problemas colocados.

Ja Leite e Esteves (citado em Souza & Dourado, 2015, p. 184) definem a ABRP como sendo um
percurso que orienta os alunos para a aprendizagem através da resolugdo de problemas, intrinsecos a
sua area de conhecimentos, focando-se na aprendizagem, com o intuito de “desempenhar um papel ativo
no processo de investigagdo, na andlise e sintese do conhecimento investigado™.

Souza e Dourado (2015) apresentam a ABRP:

como uma estrategia de metodo para aprendizagem centrada no aluno e por meio da
investigacdo, tendo em vista a producdo de conhecimento individual e grupal, de forma
cooperativa, e que utiliza técnicas de analise critica para a compreensao e resolucéo de
problemas de forma significativa e em interacdo continua com o professor tutor (Souza
& Dourado 2015, p. 185).

Ainda segundo Souza e Dourado (2015, p. 185), a ABRP é uma metodologia que “promove a
aquisicdo de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades, de competéncias e atitudes em todo o
processo de aprendizagem, além de favorecer a aplicagdo dos seus principios em outros contextos da
vida do aluno”. Assim, a ABRP “apresenta-se como um modelo didatico que promove uma
aprendizagem integrada e contextualizada”.

Souza e Dourado (2015) referem ainda que:

outras dimensdes da aprendizagem também sdo mobilizadas com a ABRP, tais como: a
motivacao, que é estimulada pela curiosidade sobre os temas de cada area de estudo, e
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as habilidades de comunicacdo individual e grupal, fundamentais para o
desenvolvimento da aprendizagem pelo grupo (Souza & Dourado 2015, p. 185).
E complementam afirmando que a:

estrutura da ABRP foi concebida justamente para que o aluno desenvolva habilidades e
capacidades para proceder a investigacdo de forma metodica e sistematica; para aprender
a trabalhar em grupo cooperativo e alcangar os resultados da pesquisa, de forma
satisfatoria, complementando a sua aprendizagem individual (Souza & Dourado 2015,
p. 185).

Atualmente, a escola depara-se com alunos muito diferentes entre si, quer nas suas capacidades,
ritmos de aprendizagem e motivagéo, quer na forma como veem e entendem a escola. Simultaneamente,
a tecnologia, que ndo 21ara de evoluir, desempenha um papel importante na vida dos alunos, tornando-
0s muitas vezes utilizadores passivos. Perante esta realidade é necessario, cada vez mais, adaptar ao
ensino modelos pedagdgicos alternativos capazes de formar alunos que tenham uma participacdo mais
ativa, sejam mais autdnomos na construcdo das suas aprendizagens e desenvolvam o pensamento critico
e a capacidade de investigacdo para que sejam, no futuro, cidaddos ativos, participantes, informados,
conscientes e responsaveis.

A ABRP, conforme refere Souza e Dourado (2015, p. 182) é uma estratégia de ensino inovadora,
que envolve os alunos no processo de construcdo dos seus conhecimentos, e “em que os estudantes
trabalham com o objetivo de solucionar um problema real ou simulado a partir de um contexto”. Com
efeito, a ABRP tem como proposito centrar no aluno o processo de ensino-aprendizagem, uma vez que
este “deixa o papel de recetor passivo do conhecimento e assume o lugar de protagonista da sua prépria
aprendizagem por meio da pesquisa” (Souza & Dourado, 2015, p. 182). Ainda segundo estes autores,
“alguns alunos que ndo se saem bem” no dito ensino tradicional, recorrendo & ABRP:

apresentam resultados melhores na sua aprendizagem, pois sdo mais ativos e comprometidos;
dominam o conhecimento e apresentam 0s seus resultados, com mais seguranca, Visto serem
estes frutos de um processo de investigacdo e reflexdo, conduzidos por eles mesmos e néo,
simplesmente, se limitam a apresentar respostas prontas a questfes dadas pelo professor;
exercitam as suas habilidades de formulacéo de questfes-problema e a anélise critica do cenario
para a compreensao e resolucdo dos problemas; desenvolvem a capacidade de inter-relagéo e
cooperacdo no trabalho em grupo, pois buscam as informac@es e avaliam a sua importancia para
a resolucéo dos problemas e aprendem com autonomia; por fim, desenvolvem a capacidade de
autoavaliacdo e avaliagdo do desempenho dos integrantes do grupo (Souza & Dourado, 2015, p.
198).

Relativamente ao trabalho docente, segundo Souza e Dourado (2015), a ABRP:

também é um método que aprimora o trabalho do docente na medida em que o estimula a
acompanhar o processo de investigacdo desenvolvido pelos alunos e a tomar consciécia do modo
como eles chegam a solugdo dos problemas que se propdem resolver (Souza & Dourado, 2015,
p. 197).

Deste modo, a ABRP “contribui com o desenvolvimento da formagado continuada do docente, pois os
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professores sdo impelidos a pensar em outras formas de aperfeicoar a sua pratica pedagogica diante dos

novos desafios da aprendizagem” (Souza & Dourado, 2015, p. 197).

1.3. Objetivos

Ao longo da frequéncia do primeiro ano do Mestrado em Ensino de Informatica, foram
abordadas algumas Metodologias de Ensino. Assim, no ambito da disciplina da Préatica de Ensino
Supervisionada (PES) da Universidade de Evora, o presente estudo teve como finalidade analisar qual
a contribuicdo da metodologia de aprendizagem baseada na resolugéo de problemas para a melhoria das
aprendizagens dos alunos numa turma do 8.° ano de escolaridade, recorrendo a ferramenta Scratch,
tendo em conta as dificuldades e competéncias dos alunos.

No que ao estudo diz respeito, este desenvolveu-se no contexto das turmas da Prética de Ensino
Supervisionada (PES) e recorreu a ferramenta Scratch e a metodologia de aprendizagem baseada na
resolucdo de problemas tendo em atencdo as aprendizagens essenciais, assim como o Perfil dos Alunos
a Saida da Escolaridade Obrigatdria.

Teve como &mbito de estudo uma turma do 8.° ano de escolaridade e a tematica P8.2 —
exploracdo de ambientes computacionais:

criar um produto original de forma colaborativa e com uma temaética definida, com
recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet,
gue desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricdo e
resolucéo de problemas e na organizagéo das ideias.

Os conteudos abordados foram: ambientes de programacdo/ construgdo de um produto
multimédia com recurso a software online; fases de elaboracdo de um produto multimédia para
publicacdo na Web. A avaliacgdo incidiu nos parametros definidos em planificacdo pela titular da turma,
que eram: atitude, empenho e participacdo qualitativa. Estes parametros eram avaliados atraves da
observacao direta relativamente ao nivel de conhecimentos adquiridos e ao desempenho na realizagédo
das atividades.

As aprendizagens essenciais estabelecidas sublinham:

a importancia de, desde cedo, os alunos utilizarem as tecnologias como ferramentas de
trabalho promotor de competéncias digitais multiplas, necessarias a aprendizagem na
sociedade contemporanea. A disciplina de TIC, no 2.° e no 3.° Ciclo, vai além do
desenvolvimento da literacia digital generalizada béasica, avancando para o dominio do
desenvolvimento das capacidades analiticas dos alunos, através da exploracdo de
ambientes computacionais apropriados as suas idades e proporcionando a abordagem de
tecnologias emergentes. Subjaz ndo uma logica restrita de conteddos instrumentais ou de
aquisicdo de conceitos, mas sobretudo o desenvolvimento de competéncias capazes de
preparar 0s jovens para as exigéncias do século XXI, em sintonia com o estabelecido no
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, nomeadamente nas areas de
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competéncias de “Linguagens e textos”, de “Informacdo e comunicagdao” e de
“Raciocinio ¢ resolugdo de problemas” (AE, p. 2).

O papel do professor é, pois, o de criar e fomentar os ambientes de trabalho necessarios com o
intuito de desenvolver nos alunos as capacidades e os conhecimentos que serdo indispensaveis para que
prossigam os seus estudos e, a0 mesmo tempo, tenham em conta as necessidades da sociedade atual.
Pretende-se uma promoc¢do do desenvolvimento de conhecimentos e capacidades que envolvam a
utilizacdo das tecnologias de informacao e comunicagéo, assim como promover o desenvolvimento da
literacia digital, de uma forma geral, sem esquecer a igualdade de oportunidades para todos os alunos.

Para além do referido anteriormente, deve-se fomentar a andlise critica, desenvolver a
capacidade de pesquisar, tratar, produzir e comunicar informacao, ndo so recorrendo a meios digitais,
mas promovendo também a utilizacdo de outros meios como livros, revistas, enciclopédias, jornais, etc.

Relativamente aos objetivos de investigacdo que servirdo de guia para a implementagdo do
estudo, eles ttm em conta as aprendizagens essenciais em articulagdo com o perfil dos alunos a saida
da escolaridade obrigatoria.

Segundo o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatdria, as competéncias a desenvolver:

na area de Raciocinio dizem respeito aos processos l6gicos que permitem aceder a
informacao, interpretar experiéncias e produzir conhecimento. As competéncias na area
de Resolugdo de problemas dizem respeito aos processos de encontrar respostas para
uma nova situacdo, mobilizando o raciocinio com vista a tomada de decisao, a construcao
e uso de estratégias e a eventual formulacdo de novas questdes. As competéncias
associadas a Raciocinio e Resolucdo de problemas implicam que os alunos sejam
capazes de:

e interpretar informacéo, planear e conduzir pesquisas;

e gerir projetos e tomar decisdes para resolver problemas;

e desenvolver processos conducentes a construcdo de produtos e de

conhecimento, usando recursos diversificados (PA, p. 23).

Ainda segundo o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatoria, outras competéncias que 0s
alunos devem desenvolver séo:

na area de Pensamento critico, observar, identificar, analisar e dar sentido a informacéo, as
experiéncias e as ideias e argumentar a partir de diferentes premissas e variaveis. Exigem o
desenho de algoritmos e de cenarios que considerem vérias opgdes, assim como 0
estabelecimento de critérios de andlise para tirar conclusdes fundamentadas e proceder a
avaliacdo de resultados. O processo de construcdo do pensamento ou da agdo pode implicar a
revisdo do racional desenhado. As competéncias na area de Pensamento criativo envolvem gerar
e aplicar novas ideias em contextos especificos, abordando as situagdes a partir de diferentes
perspetivas, identificando solucbes alternativas e estabelecendo novos cenérios. As
competéncias associadas a Pensamento critico e Pensamento criativo implicam que os alunos
sejam capazes de:

» pensar de modo abrangente e em profundidade, de forma logica, observando,

analisando informagdo, experiéncias ou ideias, argumentando com recurso a Critérios

implicitos ou explicitos, com vista a tomada de posicao fundamentada;

» convocar diferentes conhecimentos, de matriz cientifica e humanistica, utilizando
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diferentes metodologias e ferramentas para pensarem criticamente;
* prever e avaliar o impacto das suas decisoes;
* desenvolver novas ideias e solugdes, de forma imaginativa e inovadora, como resultado
da interacdo com outros ou da reflexdo pessoal, aplicando-as a diferentes contextos e
areas de aprendizagem (PA, p. 24).
Tendo em consideracgéo o que foi referido anteriormente, a defini¢do da questdo de investigacéo
“Qual é o impacto na aprendizagem dos alunos da metodologia de aprendizagem baseada na
resolucéo de problemas com recurso a ferramenta Scratch?” e a opcdo pela metodologia baseada
na resolucdo de problemas tém por base o entendimento de que ao recorrer a esta metodologia,
abordando a ferramenta “Scratch”, fomentam-se algumas das competéncias e habilidades que estéo
definidas no perfil do aluno, “criar um quadro de referéncia que pressuponha a liberdade, a
responsabilidade, a valorizacdo do trabalho, a consciéncia de si préprio, a inser¢do familiar e
comunitaria e a participacdo na sociedade que nos rodeia”, ou seja, fomentar a aquisicdo de
competéncias nas areas de Raciocinio, Resolucdo de problemas e Pensamento critico. Assim, a opgéao
efetuada teve como objetivo de estudo o de avaliar qual o impacto que a implementacdo de uma
metodologia de resolucdo de problemas tem na aprendizagem dos alunos recorrendo a ferramenta
Scratch. Como resposta a questao atras formulada foram definidas as seguintes questdes:
e Qual é o impacto que a metodologia baseada na resolucdo de problemas tem na
aprendizagem dos alunos;
e Quais sao os impactos a nivel social (interesse, empenho, autonomia, ...) que a

metodologia tem na construcéo das aprendizagens dos alunos.

1.4. Estrutura do relatério

O relatério € composto por dez secgdes. A primeira é dedicada & contextualizagdo da PES,
objetivos, questdo de investigacao, justificacdo do estudo e estrutura do relatorio.

A segunda aborda o profissional professor, o curriculo, a planificacéo e a avaliacao.

A terceira remete-nos para a metodologia de Aprendizagem Baseada na Resolucdo de
Problemas, conceitos e principios, papel do professor e do aluno, vantagens e desvantagens e o software
Scratch.

A quarta seccao é dedicada ao contexto da intervencdo, a escola, as turmas, 0S cursos e as
unidades curriculares e didéticas.

Na quinta seccédo é abordada a préatica pedagdgica e as atividades desenvolvidas.

A sexta seccdo diz respeito a metodologia.

A sétima é dedicada as atividades de andlise dos resultados e reflexao sobre a intervencéo.

A oitava se¢do diz respeito a reflexdo sobre a pratica.
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2.

dos pro

2.1.

Na nona secao sdo abordados alguns constrangimentos durante a intervencéo.

E finalmente na décima sec¢do temos a concluséo.

O Professor Profissional

“O sonho comega com um professor que acredita em vocé, que puxa, empurra e leva

vocé para o proximo platd”. Dan Rather.

“...Aprender a ser professor ¢ uma longa e complexa jornada cheia de emogao e desafio.
Ela comeca com as muitas experiéncias que temos com nossos pais e irmaos, continua
enquanto observamos professor ap6s professor através de dezasseis a vinte anos de
escolaridade, e culmina, formalmente, com treinamento profissional, mas continua
através de uma vida inteira de experiéncias de ensino”. Arends (2012).

Ainda segundo Arends (Arends, 2012, p. 4), ensinar também é uma arte baseada nas experiéncias

fessores e na sabedoria da prética.

O Professor do século XXI

A Lei de Bases do Sistema Educativo (LBSE) estabelece como objetivos dos ensinos bésico e

secundario, respetivamente:

assegurar uma formacéo geral comum a todos os portugueses que Ihes garanta a descoberta e 0
desenvolvimento dos seus interesses e aptiddes, capacidade de raciocinio, memoria e espirito
critico, criatividade, sentido moral e sensibilidade estética, promovendo a realizacdo individual
em harmonia com os valores da solidariedade social; assegurar que nesta formacdo sejam
equilibradamente inter-relacionados o saber e o saber fazer, a teoria e a pratica, a cultura escolar
e a cultura do quotidiano (art.° 7.9).

e também:

assegurar o desenvolvimento do raciocinio, da reflexdo e da curiosidade cientifica e o
aprofundamento dos elementos fundamentais de uma cultura humanistica, artistica, cientifica e
técnica que constituam suporte cognitivo e metodoldgico apropriado para o eventual
prosseguimento de estudos e para a inser¢do na vida ativa; facultar aos jovens conhecimentos
necessarios a compreensdo das manifestacfes estéticas e culturais e possibilitar o
aperfeicoamento da sua expressao artistica; fomentar a aquisicdo e aplicacdo de um saber cada
vez mais aprofundado assente no estudo, na reflexdo critica, na observacéo e na experimentagéo;
formar, a partir da realidade concreta da vida regional e nacional, e no apreco pelos valores
permanentes da sociedade, em geral, e da cultura portuguesa, em particular, jovens interessados
na resolucdo dos problemas do Pais e sensibilizados para os problemas da comunidade
internacional (art.° 9.9).

O professor do século XXI esta inserido numa realidade onde as escolas exigem que ele tenha

um repertorio de estratégias de ensino diversificadas e eficazes, que tenham em conta as necessidades

de todo

S 0S intervenientes no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que a escola de hoje acomoda

uma grande variedade de diferencas culturais e de aprendizagens. Arends (2012, p. 13).
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Ainda segundo Arends (2012, p. 20), um ensino eficaz exige que 0s professores sejam

academicamente capazes, que dominem as matérias que devem ensinar e que se preocupem com o bem-

estar de criancas e jovens, salientando cinco atributos que os professores devem possuir, a saber:

1)

2)

3)

4)

5)

Os professores devem possuir qualidades pessoais que lhes permitam desenvolver
relacionamentos humanos auténticos e atenciosos com 0s seus alunos, pais e colegas.
Os professores podem criar salas de aulas democraticas que modelam a justica social
para criancas e adolescentes.

Os professores utilizam os conhecimentos que possuem (conhecimentos cientificos e
pedagOgicos) para orientar a ciéncia e a arte de sua préatica de ensino.

Os professores gerem um repertério de praticas eficazes de ensino, conhecidas por
estimular a motivacdo do aluno, melhorar o desempenho das suas habilidades basicas,
desenvolver um pensamento de nivel superior e produzir alunos autorregulados.

Os professores estdo predispostos para refletir e resolver problemas. Eles consideram que
aprender a ensinar € um processo que se desenrola ao longo da vida, podendo
diagnosticar situacGes e adaptar e usar adequadamente o seu conhecimento profissional

adequadamente para aprimorar a aprendizagem dos alunos e melhorar as escolas.

Com efeito, segundo Arends (2012, p. 20), aprender a ensinar como objetivo final da educacao

é ajudar os alunos a tornarem-se aprendizes independentes e autorregulados, o que pressupde dois

principios. O primeiro, uma visao contemporanea de que o conhecimento ndo € inteiramente fixo e

transmissivel, mas é algo que todos os individuos, estudantes e adultos, constroem ativamente atraves

de experiéncias pessoais e sociais. O segundo é a perspetiva de que a coisa mais importante que 0s

alunos devem aprender é como aprender.

Ainda segundo Arends (2012, p. 30), compreender os alunos e como eles aprendem numa sala

de aula diversificada € um dos desafios mais importantes no ensino. Tornar-se um professor

verdadeiramente talentoso leva muito tempo, alimentado por uma atitude de que aprender a ensinar é

um processo ao longo da vida (Arends, 2012, p. 45).

(..

.) a escola devera formar individuos que, como cidaddos, associem autonomia e

solidariedade, dominem simultaneamente conhecimentos estruturantes e especificos,
mantenham a disposi¢do para atualizarem o seu saber, situem-se em posicédo de reflexéo
critica e manifestem-se tolerantes e capazes de dialogo. Séo orientagdes que reconhecem que
o0 papel do professor tende a alterar-se, sendo-lhes solicitadas multiplas competéncias para
dar respostas adequadas aos processos de interacdo desenvolvidos na sala de aula (Braga et
al. citado em Reis, 2015, p. 24).

Martins no artigo “Quando a escola deixar de ser uma fabrica de alunos”, cita Wagner,

investigador de Inovacgdo na Educacdo, no Centro de Tecnologia e Empreendedorismo da Universidade

de Harvard. No livro “The global achievement gap” descreve o que esta a ser ensinado aos jovens nas
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escolas, por oposicdo ao que eles deveriam estar a aprender para triunfarem nas suas carreiras, numa
economia global. Wagner defende que a escola deve desenvolver sete "competéncias de sobrevivéncia"
necessarias para que as criancas possam enfrentar os desafios futuros: pensamento critico e capacidade
de resolucédo de problemas, colaboracéo, agilidade e adaptabilidade, iniciativa e empreendedorismo, boa
comunicacdo oral e escrita, capacidade de aceder a informacdo e analisa-la e, por fim, curiosidade e
imaginacéo.

Referindo-se ao papel do professor e da escola, Martins cita Jodo Barroso, especialista em
politicas de educacéo e formacao da Universidade de Lisboa, que afirma que:

h& uma necessidade de refundacdo da escola para que ela possa entrar na era digital, mas essa
refundacdo néo se faz unicamente com a tecnologia, faz-se também com a alteracdo das préaticas
pedagogicas, com a alteragdo do curriculo e alterando o trabalho dos professores.

Com efeito, ainda segundo Jo&o Barroso:

o futuro da escola é a mudanca da organizacdo do ensino, da relacdo pedagdgica entre
professores e alunos, da organizacdo do tempo, do espaco, do curriculo. No fundo, a
transformacéo da sala de aula, que é o nucleo duro da escola.

Ainda segundo Jodo Barroso, o professor tem de ser um mediador, sim, mas “entre o aluno e o
conhecimento”, assegurando “situac@es criativas para 0 uso das tecnologias”. Desta forma, o docente
mantém a imagem “do adulto junto do jovem, do professor reflexivo que pensa nas suas praticas e que
procura atualizé-las, do porteiro do conhecimento e daquele que garante os valores da educacédo publica
na escola”.

O professor ao longo da sua vida, no que ao seu desenvolvimento profissional diz respeito,
precisa de se manter constantemente atualizado. Necessita igualmente de aprofundar conhecimentos e
amplia-los assim como desenvolver as suas competéncias para superar todas as condicionantes da sua

vida profissional.

2.2. O Curriculo

Segundo a nota de abertura do artigo NOESIS — Noticias da Educacéo, de setembro de 2019:

0 que se ensina e 0 que se aprende na escola é cada vez mais motivo de debate, mas
ganha nova dimenséo, quando se reflete, também, sobre o como se aprende € 0 como se
ensina. E é disto que trata o curriculo.

Para Pacheco (1996) e Ribeiro (1990) citados por Rold&o e Almeida (2018), “Curriculo ¢ um
conceito passivel de mdultiplas interpretagdes no que ao seu contetido se refere e quanto aos inimeros
modos e variadas perspetivas acerca da sua construcao e desenvolvimento”.

Roldao e Almeida (2018) entendem que o “curriculo escolar ¢ — em qualquer circunstancia — o

conjunto de aprendizagens que, por se considerarem socialmente necessarias num dado tempo e
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contexto, cabe a escola garantir e organizar”.
J& para Zabalza o curriculo:
traduz o que, em cada momento cultural e social, é definido como o conjunto de
conhecimentos, habilidades, valores e experiéncias comuns desejados por todo um povo
(...) na medida em que se apresenta em termos prescritivos (...) como o conjunto de
experiéncias de aprendizagem por que devem passar todas as criangas de um sistema
escolar (Zabalza citado em Oliveira, 2012, p. 5).

Segundo Pacheco (citado em Oliveira, 2012, p. 6), o curriculo é “uma construgido
permanentemente de praticas, com um significado marcadamente cultural e social, e um instrumento
obrigatério para a analise e melhoria das decisdes”.

Para Marques (2013), o curriculo € “o conjunto de competéncias basicas, de conteudos/matérias
propostas, de critérios metodoldgicos e de avaliacdo que os alunos devem alcancar para concluir
determinado nivel educativo”.

Ainda segundo Marques (2013), o curriculo deve dar resposta a:

+ O que ensinar?

4+ Como ensinar?

+ Quando ensinar?

4+ O qué, como e o que avaliar?

Para Marques (2013), o curriculo “deve ser aberto, flexivel e ter como objetivo a graduacéo de
um aluno num determinado nivel escolar”.

Segundo o Departamento da Educacgdo Bésica (citado em Marques, 2013, p. 6) 0 “curriculo diz
respeito ao conjunto das aprendizagens que os alunos realizam, ao modo como estdo organizadas, ao
lugar que ocupam e ao papel que desempenham no percurso escolar ao longo do ensino basico”.

Ainda segundo Marques (2013), podemos considerar o curriculo como um processo dindmico
constituido por trés fases: a fase da planificacdo, a fase da implementacdo e a fase da avaliacédo, sendo
que a avaliagdo so faz sentido quando for executada apds as fases da planificacdo e implementacéo e
tornando-se a fase de planificacdo, caso seja necessario.

Segundo Oliveira (2012), “existem diferentes defini¢des de curriculo e nenhuma das mesmas
estd errada, apenas se enquadram no paradigma que mais Se associa a0 processo de ensino e
aprendizagem que lhes ¢ familiar. O conceito de curriculo ¢ um conceito alargado e sistémico” e
segundo Dami&o essas definigdes surgem “em fungdo do entendimento que, em cada época e em cada
lugar, se tem de educacdo ¢ do entendimento que cada autor lhe atribui”. Assim, Damido (1997)
apresenta-nos algumas definicdes de curriculo:

" “... explicitagdo do projeto [educativo], das intencdes e do plano de acdo que presidem

as atividades escolares” (Salvador citado em Damido, 1997, p. 46).
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13

" O curriculum consiste na reconstru¢cdo de conhecimentos e experiéncias
sistematicamente desenvolvidas sob orientacdo da escola no sentido de habilitar o aluno a
desenvolver o seu dominio de conhecimento e experiéncia” (Tanner e Tanner citado em Damiao,
1997, p. 46).

. “Plano estruturado de ensino-aprendizagem, englobando a proposta de objetivos,
conteudos ¢ processos” (Carrilho Ribeiro citado em Damido, 1997, p. 46).

. “... tentativa para comunicar os principios e as realidades essenciais de uma intencao
educativa, de tal forma que se mantenha aberta a discussdo critica e possa ser transferida
efetivamente para a pratica” (Stenhouse citado em Damido, 1997, p. 46).

. “... projeto educativo que define: a) os fins, os alvos e os objetivos de uma acgédo
educativa; b) as vias, 0s meios e as atividades utilizadas para atingir esses alvos; ¢) os métodos
e 0s instrumentos para avaliar em que medida a acéo resultou” (D"Hainault citado em Damido,
1997, p. 46).

. “... toda a atividade educativa engendrada pela escola e dirigida para um fim, quer essa
atividade tenha lugar na instituicao ou fora dela.” (Seminéario da Unesco, Hamburgo, citado em
Damido, 1997, p. 46).

. “conjunto dos pressupostos de partida, das metas que se deseja alcangar e dos passos que
se ddo para as alcancar; é o conjunto de conhecimentos, habilidades, atitudes, etc. que sdo
consideradas importantes para serem trabalhadas na escola ano apds ano.” (Zabalza citado em
Damido, 1997, p. 46).

Damido apresenta mais uma defini¢do de curriculum em sentido alargado:

Opcdes educativas que acompanham os diversos momentos dos processos educativos e que sao

tomadas pelos diversos agentes (especialistas, professores, pais, alunos, ...), intervenientes nesses

processos, situados em diferentes instancias de decisdo (desde o ministério da educacao ate as escolas).

O Decreto-Lei n.° 6/2001 estabelece os:

principios orientadores da organizacdo e da gestdo curricular do ensino basico, bem
como da avaliacdo das aprendizagens e do processo de desenvolvimento do curriculo
nacional, entendido como o conjunto de aprendizagens e competéncias, integrando os
conhecimentos, as capacidades, as atitudes e os valores, a desenvolver pelos alunos ao
longo do ensino basico, de acordo com 0s objetivos consagrados na Lei de Bases do
Sistema Educativo para este nivel de ensino.

Ainda segundo o Decreto-Lei n.° 6/2001, de 18 de janeiro:

entende-se como curriculo nacional o conjunto de aprendizagens e competéncias a
desenvolver pelos alunos ao longo do ensino basico, de acordo com os objetivos
consagrados na Lei de Bases do Sistema Educativo e as orientacdes a que se refere o
namero anterior definem ainda o conjunto de competéncias consideradas essenciais e
estruturantes no ambito do desenvolvimento do curriculo nacional, para cada um dos
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ciclos do ensino basico, o perfil de competéncias terminais deste nivel de ensino, bem
como os tipos de experiéncias educativas que devem ser proporcionadas a todos 0s
alunos.

Em resumo, o curriculo consiste em tudo aquilo que norteia a atividade educativa, no que diz
respeito as aprendizagens e competéncias a serem desenvolvidas pelos alunos ao longo do seu percurso
escolar nos varios niveis de ensino. Isto pressupde uma reflexdo sobre o que se pretende que os alunos
aprendam e que capacidades se pretende que eles desenvolvam assim como uma reflexdo sobre como
se deve ensinar ou que cenarios de aprendizagem devem ser criados para que os alunos aprendam e,
ainda, como e quando avaliar. Nesta perspetiva, o curriculo ndo deve ser entendido como algo estangue,

podendo ser reajustado em funcéo das realidades das escolas e do meio em que se inserem.

2.3. A Planificacdo

Segundo Damido (1997, p. 64), a planificacdo de aulas deve ter determinadas caracteristicas que a
tornem funcional, levando em consideragdo as circunstancias a que se destina e as pessoas que a
utilizam. As planificacdes devem ser estruturadas em momentos diferentes do processo de ensino-
aprendizagem; conforme Shavelson (citado em Damido, 1997, p. 64) refere “um ano letivo, um
semestre, um més, um dia ou uma li¢ao”. Ainda segundo Damido (1997, p. 64), as planificagdes “surgem
numa ordem sequencial, mas complementar e que geralmente se designam” por planificagdes:

¢+ alongo prazo: tém como ponto de referéncia direta o(s) programa(s) e organizam longos
periodos de ensino (por exemplo, um ano letivo);

%+ amédio prazo: estruturadas a partir das planificacdes a longo prazo, organizam periodos
de ensino de duracdo média (por exemplo, um periodo escolar);

¢+ a curto prazo: estruturadas a partir dos planos a médio prazo, organizam periodos de
ensino de curta duracdo (por exemplo, uma aula ou de um pequeno nimero de aulas).
(Damiéo, 1997, p. 64).

Conforme refere Arends (citado em Damié&o, 1997, p. 65):

os professores planificam tendo em vista diferentes ciclos de planificacdo ou periodos
temporais, que podem ir desde um minuto ou hora seguinte até a semana, més, ano
seguinte. Se a planificacdo da escola ou da propria carreira estiverem envolvidas, 0s
periodos de tempo poderédo chegar a varios anos. Obviamente que planificar o que se vai
fazer amanha é muito diferente de planificar o que se vai fazer durante um ano inteiro
(...). Do mesmo modo, as planificaces para um dia especifico sdo influenciadas pelo
que aconteceu anteriormente e, por seu turno, influenciam as planificac6es para os dias
e semanas que Se seguem.

Agquando da organizacao das situacdes pedagogicas, segundo Damido (1997, p. 68) devemos ter em
conta determinados aspetos - componentes das planificagdes. Damido apresenta, assim, uma tabela

(Tabela 1) com questdes basicas de operacionalizacao.
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Tabela 1: Algumas componentes das planificacdes e questdes basicas que permitem equacionar (Adaptado de
Damido, 1997, p. 68)

Pré-requisitos Que competéncias sdo precisas/possuem 0s
sujeitos para estruturar o desenvolvimento?
Objetivos Que intencbes devem estar subjacentes ao
desenvolvimento?
Conteudos Que conhecimentos devem ser trabalhados?
Estratégias de trabalho Como organizar a interagdo na situacao de
maneira a otimizar o desenvolvimento?
Estratégias de avaliacéo Como observar a situacao e o desenvolvimento
dos sujeitos?
Gestéo do espaco e do Que organizacdo do espaco e do tempo € mais
tempo favorével para gerir a situacéo?
Recursos Que materiais sdo necessarios para trabalhar na
situacéo?
Grupo/s interveniente/s Que pessoas intervém na situacao?
Espaco para anotagoes Que consideragdes sdo relevantes na
reestruturacdo da planificacdo para outra
situacéo?

Uma boa planificacdo, segundo Arends (2012, p. 94), envolve alocar 0 uso do tempo, escolher
conteldos e métodos apropriados, fomentar o interesse dos alunos e um ambiente produtivo de
aprendizagem. Ainda segundo Arends (2012, p. 95), a abordagem racional-linear da planificacdo
concentra-se no estabelecimento de metas primeiro e depois na sele¢do de estratégias especificas para
atingi-las. A planificagdo nédo-linear inverte isso. Quem planifica comeca por agir e fixa uma meta.

Como refere Arends (2012, p. 95), a importancia da planificacdo é ilustrada de outra maneira
qguando se considera a grande variedade de atividades educacionais afetadas pelas planificacdes e
decisbes tomadas pelos professores sendo que:

a planificagcdo do professor € um dos principais determinantes do que é ensinado nas
escolas. O curriculo publicado é transformado e adaptado no processo de planificagcdo
por acréscimos, exclusdes, interpretacdes e pelas decisGes dos professores sobre ritmo,
sequéncia e énfase. Nas salas de aula do ensino fundamental, nas quais o professor é
responsavel por todas as areas da disciplina, o professor planeia decisdes sobre o que
ensinar e quanto tempo pretende dedicar a cada topico (Clark & Lampert citado em
Arends, 2012, p. 95).

Uma planificacdo cuidadosa por parte dos professores pode levar ao bom funcionamento das
salas de aula (Arends, 2012, p. 98).
A figura 2 (adaptado de Arends, 2012, p. 99) resume as consequéncias de uma planificagdo

cuidadosa e de se ter metas e objetivos claros.
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Planificagdo

cuidadosa e metas
e objetivos claros

Fornecer meios
para avaliar a
aprendizagem dos
alunos

Fornecer —
Foco nos objetivos Resulta em salas
instrucionais dos

alunos

orientagao para
processos
instrucionais

de aula sem
problemas

Figura 2: Consequéncias de uma planificagéo instrucional clara.

Em sintese, a planificacdo é um processo que tem como premissa a organizacdo e gestdo do
processo de ensino-aprendizagem, tendo em conta os diferentes aspetos que o compdem, a saber:
escolha de contetidos e de metodologias adequadas, gestdo do tempo, de estratégias e de materiais
didaticos que visem fomentar o interesse e a motivacdo dos alunos e um ambiente produtivo da

aprendizagem.

2.4. A Avaliacédo

Segundo Damido (1997, p. 120), a avaliacdo é algo com que convivemos ao longo da nossa vida,
quer enquanto pessoas, quer enquanto alunos ou professores. Ainda segundo Damido devemos “tentar
perceber o que € avaliar e porque avaliar antes de operacionalizar o que avaliar, como e quando avaliar
e quem avalia/quem ¢ avaliado”.

Damido escreve que avaliar € uma atividade subjetiva e, por isso, questionavel e define
avaliacdo, em sentido lato, como um processo/s com carater mais ou menos formal através do/s qual/ais
se obtém informacGes acerca de diversos aspetos das situagdes pedagdgicas e das pessoas que nelas
interagem no sentido de tomar decisdes que permitam potencializar o desenvolvimento dessas pessoas.
E desejavel que esse/s processo/s tenha/m subjacente/s determinada/s intencdes explicitas que permitam
orientar certas apreciagoes.

Como refere Arends (2012, p. 214), avaliar os alunos é uma das coisas que os professores fazem
gue tem consequéncias importantes e duradouras para os alunos.

Ainda segundo Arends (2012, p. 217), avaliagéo é o processo de recolha de informacdes sobre

os alunos com o objetivo de tomar decisdes instrucionais.
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Para Arends (2012, p. 217), avaliar é o processo de fazer julgamentos ou decidir sobre o valor
de uma abordagem especifica ou do trabalho de um aluno.

Relativamente a avaliacdo, Marques (2013) refere que é uma recolha de dados que testa 0s
conhecimentos dos alunos, atribuindo-se um determinado valor que se denomina por nota ou
classificacdo. Ainda segundo Marques (2013), a avaliacdo tem por funcéo certificar as aprendizagens
realizadas e as competéncias desenvolvidas pelos alunos. Influencia de igual modo as tomadas de
decisbes que se propdem alterar a qualidade do ensino.

Alves (citado em Marques, 2013, p. 12) refere que “avaliar obriga, assim, aquele que emite um
juizo de valor a precisar de normas e de critérios sobre 0s quais se apoia para se pronunciar sobre a
qualidade das performances escolares dos alunos.”

Para Leitdo (2013), “avaliar ¢ proceder a uma analise daquilo que foi feito e considerar aquilo
que pode ser feito para melhorar ou alterar o rumo de alguma coisa”. Ainda segundo Leitdo (2013), “o
ato de avaliar existe como uma forma de tentar inverter o curso das coisas ou manté-lo num curso
desejavel” pelo que a “avaliacdo existe como forma de gerir expectativas e resultados, de gerir projetos
¢ sistemas” e consequentemente a “avaliacao escolar € a melhor forma de julgar o progresso de um
aluno e de o situar relativamente aos outros e ao seu progresso individual” tornando “visivel o que é
invisivel, ou seja, concretiza e estima os resultados da aprendizagem dos alunos e o nivel em que se
encontram”.

Segundo Oliveira (2012), a avaliacdo é “algo permanente no trabalho do professor e deve
acompanhar todos 0s passos do processo de ensino ¢ aprendizagem”, sendo que ¢ através da avaliagao:

que vao sendo comparados os resultados obtidos no decorrer do trabalho conjunto do professor

e dos alunos, conforme os objetivos propostos e através de percursos delineados pelo professor,

com o intuito de verificar progressos, dificuldades e orientar o trabalho do professor de modo a

que, caso seja necessario, se efetuem as correcdes necessarias e as metodologias do trabalho do

professor sejam melhoradas (Oliveira, 2012).

Como refere Arends (2012, p. 217), a avaliagdo pode ser de cariz formativo e sumativo, refere
ainda que os especialistas em avaliagdo fazem distingbes entre avaliagdo formativa e sumativa,
dependendo de quando as informagdes sdo recolhidas e como sdo usadas. As avaliagdes formativas séo
recolhidas antes ou durante a instrucdo e tém como objetivo informar os professores sobre o0s
conhecimentos e habilidades anteriores dos seus alunos e ajudar no planeamento. As informacdes de
avaliacGes formativas ndo séo usadas para fins de avaliacdo para fazer julgamentos sobre o trabalho de
um aluno; é usado para fazer julgamentos sobre assuntos como agrupamento de alunos, planos de
unidade e aula e estratégias instrucionais. AvaliacGes sumativas, por outro lado, sdo esforgos para usar
informacdes sobre alunos ou programas ap6s a ocorréncia de um conjunto de segmentos instrucionais.

Tém como objetivo resumir o desempenho de um determinado aluno, grupo de alunos ou professor num
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conjunto de padrbes ou objetivos de aprendizagem. As informacdes obtidas nas avaliagdes sumativas
sdo usadas pelos professores para determinar notas e explicar os relatérios enviados aos alunos e seus
pais. Na tabela 2 podemos ver a comparacdo entre os principais aspetos das avaliagdes formativas e
sumativas (Adaptado de Arends 2012).

Tabela 2: Avaliacfes formativas e sumativas

Tipo de Avaliacdo | Quando Recolhida Tipo de Como as informacoes sao
informacao usadas
Recolhida

Antes ou durante a ~ Informacdes sobre  Auxiliar o planeamento e a

instrucdo 0 conhecimento tomada de deciséo do
atual anterior do professor
aluno e/ ou
processos
instrucionais
Ap0s a instrugdo Informagdes sobre Para ajudar a fazer

desempenho ou
realizacOes de
alunose/ou

professores

julgamentos sobre as
realizacOes de alunos ou

professores

Segundo o Curriculo dos ensinos basico e secundario (CEBS) - Documento Sintese, a:

avaliacdo constitui um processo regulador do ensino e da aprendizagem, que orienta o
percurso escolar dos alunos e certifica as aprendizagens realizadas, nomeadamente 0s
conhecimentos adquiridos, bem como as capacidades e atitudes desenvolvidas no @mbito
das areas das competéncias inscritas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade

Obrigatéria. (PA).

Conforme o CEBS a:

avaliagéo, sustentada por uma dimenséo formativa, tem por objetivo central a melhoria
do ensino e da aprendizagem baseada num processo continuo de intervencao pedagdgica,
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em que se explicitam, enquanto referenciais, as aprendizagens, os desempenhos
esperados e os procedimentos de avaliagdo. Sendo parte integrante do curriculo, na
avaliacdo devem ser utilizados procedimentos, técnicas e instrumentos diversificados e
adequados as finalidades, ao objeto em avaliacdo, aos destinatarios e ao tipo de
informagao a recolher.

Ainda segundo o CEBS (art. 12.°, ponto 1 do Capitulo I1) a avaliacdo das aprendizagens:

constitui um processo regulador das aprendizagens, orientador do percurso escolar e
certificador das diversas aquisi¢des realizadas pelo aluno ao longo do ensino basico” e
ainda “a avalia¢do formativa assume caracter continuo e sistematico, recorre a uma
variedade de instrumentos de recolha de informacgdo, adequados a diversidade das
aprendizagens e aos contextos em que ocorrem, tendo como uma das funcgdes principais
a regulacdo do ensino e da aprendizagem. (art. 13.°, ponto 3 do Capitulo I1I).

Em resumo, a avaliacdo é um processo através do qual se pretende obter informacao relacionada
com os diferentes aspetos que envolvem as situa¢fes pedagdgicas e as pessoas envolvidas no processo;
tem como funcdo certificar as aprendizagens realizadas e as competéncias desenvolvidas pelos alunos,
procedendo a uma analise daquilo que foi feito e considerar aquilo que pode ser feito para melhorar ou
alterar o rumo de alguma coisa, com o objetivo de melhoria do ensino e da aprendizagem e tendo em

conta a subjetividade da avaliag&o.

3. Aprendizagem Baseada na Resolucdo de Problemas

A Aprendizagem Baseada na Resolucdo de Problemas teve origem no método Problem Based
Learning (PBL) criado em 1960 na Universidade de MacMaster, no Canada, associada aos curriculos
de Ciéncias da Saude (Boud & Feletti, 1997). Segundo Boud e Feletti (1997), a aprendizagem baseada
em problemas é a inovacdo mais significativa na educacdo. Alguns autores argumentam que € 0
desenvolvimento mais importante desde a mudanca da formacdo profissional para instituicbes de
ensino. E um modelo de ensino que surgiu com a necessidade de ultrapassar as metodologias
tradicionais de ensino na medicina, que eram demasiado centradas no professor.

Segundo Lambros (2004), a metodologia baseada na resolucao de problemas € um método de ensino
baseado no principio do uso de problemas como ponto de partida para a aquisi¢cdo do conhecimento.

Esta metodologia assenta numa estrutura de ensino em muito diferente do chamado ensino
tradicional, isto €, o aluno passa a ter um papel preponderante no processo de ensino e aprendizagem,
assumindo um papel central, o que implica que o aluno passe a desempenhar um papel ativo e mais
responsavel na aquisicdo dos seus conhecimentos. O facto de ser o aluno a ter que resolver problemas
com o intuito de aprender determinados contetdos, resulta na aquisi¢do por parte do aluno dos seus
conhecimentos e no desenvolvimento de habilidades e competéncias.

Segundo Gregorio (2012):

é uma metodologia de ensino-aprendizagem centrada no aluno, onde se procura que este
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se envolva em todo o processo e segundo a orientacdo do professor. Esta metodologia
tem como ponto de partida um caso para estudo, proposto pelo professor. Os alunos,
trabalhando em grupo, analisam esse caso com o objetivo de identificar um problema,
discutem os assuntos que consideram como relacionados com o problema, trocam ideias
e pesquisam a informacéo disponivel na busca de possiveis solu¢des para o problema.
Fartura (2007, citado por Gregério, 2012) refere que o papel do professor é de orientagdo e que 0s
alunos partem da identificacdo do que ja conhecem e do que precisam de conhecer para encontrarem a
solucéo para o problema, com o intuito de procurar uma solucdo para a sua resolucao.

Em sintese, a ABRP é uma metodologia de aprendizagem inovadora, que parte da resolucéo de
problemas como estimulo para a aquisi¢do de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades, de
atitudes e de competéncias, e em que o aluno deixa de ter o papel de recetor do conhecimento, de forma
passiva, passando a estar envolvido, a ser o protagonista da sua propria aprendizagem através da
pesquisa, metodica e sistematica, aprendendo a trabalhar em grupo de forma cooperativa,
complementando a sua aprendizagem individual, e onde o papel do professor sera o de orientar e de

facilitar o processo de producédo de conhecimento.

3.1. Conceitos e Principios da ABRP

Sakai e Lima (citado em Berbel, 1998 e em Gregorio, 2012) referem 0s seguintes aspetos que
caracterizam a metodologia de aprendizagem baseada na resolucéo de problemas:

® O aluno € visto como elemento central da aprendizagem, o que significa que o aluno se torna
num agente ativo e responsavel pela aquisicdo dos seus conhecimentos, para isso tem de estar
interessado e motivado em descobrir;
® Utilizacdo da resolucéo de problemas para apreender determinados conteldos, pois ao tentar
ultrapassar determinados obstaculos, o aluno estara a adquirir varios conhecimentos e a
desenvolver competéncias;
® Estimula o papel ativo do aluno na procura do conhecimento, pois o aluno tem de pesquisar,
procurar, descobrir para conseguir obter solugdes;
® Trabalho realizado em grupo.

Putnam (citado em Gregorio, 2012) acrescenta, ainda, como caracteristicas desta metodologia:

a interdisciplinaridade, a existéncia de varias solucbes para o problema colocado, o
desenvolvimento de varias competéncias pelo aluno e a estimulacdo do pensamento critico. O
problema a solucionar € um problema real e contextualizado, significativo para o aluno, de modo
a que trabalhe com empenho e motivagcdo. Assim, o problema pode ser considerado como um
estimulo para a aprendizagem.

Segundo David Boud e Grahame Feletti (1997) os elementos seguintes séo caracteristicas da ABRP,

quando aplicada a educacao:
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usar material que se constitua como um estimulo para ajudar os alunos a discutir um
problema ou questdo importante;

apresentar o problema como uma simulacgéo da préatica profissional ou situacdo da "vida
real”;

orientar adequadamente o pensamento critico dos alunos e fornecer recursos limitados
para ajuda-los a aprender com a definicao e tentativa de resolver o problema;

ter os alunos a trabalharem cooperativamente e em grupo, explorar a informacao dentro
e fora da sala de aula, com acesso a um tutor (ndo necessariamente um especialista na
matéria) que conheca bem o problema e possa facilitar o processo de aprendizagem do
grupo;

fazer com que os alunos identifiquem as suas proprias necessidades de aprendizagem e
utilizem adequadamente os recursos disponiveis;

reaplicar este novo conhecimento ao problema original e avaliar os seus processos de

aprendizagem.

Savery (2006) apresenta um conjunto de caracteristicas essenciais da ABRP:

+
+

#

os alunos devem ser responsaveis pela sua propria aprendizagem;

as simulac6es de problemas utilizadas na aprendizagem baseada em problemas devem
ser mal estruturadas e permitir uma investigacdo livre;

a aprendizagem deve ser integrada a partir de um vasto leque de disciplinas ou assuntos;
a colaboracdo é essencial;

0 que os alunos aprendem durante a sua aprendizagem autodirigida deve ser novamente
aplicado ao problema com reanalise e resolucéo;

é essencial uma analise final do que foi aprendido no trabalho com o problema e uma
discussédo sobre quais 0s conceitos e principios que foram aprendidos;

a autoavaliacdo e a avaliagdo pelos pares devem ser realizadas no final de cada problema
e no final de cada unidade curricular;

as atividades realizadas na aprendizagem baseada em problemas devem ser aquelas
valorizadas no mundo real;

a avaliacdo dos alunos deve medir o seu progresso em fungdo dos objetivos da
aprendizagem baseada em problemas;

a aprendizagem baseada em problemas deve ser a base pedagdgica do curriculo e ndo

fazer parte de um curriculo didatico.

Segundo Hmelo-Silver (2004), a ABRP é projetada para ajudar os alunos a:

construir um conhecimento extenso e flexivel;
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= desenvolver habilidades eficazes de resolucdo de problemas;
= desenvolver habilidades de autoaprendizagem ao longo da vida;
= tornar-se colaboradores efetivos;

= tornar-se intrinsecamente motivado para aprender.

A aprendizagem baseada na resolucdo de problemas, segundo Pdlya, define-se em quatro etapas

(Figura 3), que sdo:

1)

2)

3)

4)

Compreender o problema:

No problema, o que é pedido?

Qual é a incognita? Quais sdo os dados? Qual é a condi¢édo?

E possivel satisfazer a condi¢do? A condicéo é suficiente para determinar a incognita? Ou é
insuficiente? Ou excessiva? Ou contraditoria?

Adotar uma notacdo adequada. Desenhar esquemas.

Separar as diversas partes da condicdo. E possivel defini-las de outro modo? Comenta-las?
Elaborar um plano:

J& se viu o problema antes? Ou ja se viu 0 mesmo problema apresentado sob uma forma
ligeiramente diferente?

Conhece-se um problema relacionado? Ou um que seja Util aqui?

Conhece-se um teorema que Ihe poderia ser util? Ou uma propriedade?

Olhar bem para a incognita! Pensar num problema conhecido que tenha a mesma incégnita
ou outra semelhante.

Caso exista um problema correlacionado e ja antes resolvido: é possivel utiliza-10? E possivel
utilizar o seu resultado? E possivel utilizar o seu método? Deve-se introduzir algum elemento
auxiliar para tornar possivel a sua utilizagdo?

E possivel reformular o problema? E possivel reformula-lo ainda de outra maneira? Voltar as
definigdes.

Executar o plano:

Colocar o plano em acdo, verificando sempre cada passo que se der.

E possivel verificar o resultado obtido? Se sim, ele esta de acordo com os dados do problema?
E possivel verificar claramente que cada passo esta correto?

E possivel demonstrar que ele esta correto?

Verificar os resultados:

Verificar se é possivel chegar ao resultado através de outro caminho.

E possivel verificar o resultado?

38| Pagina




E possivel verificar o raciocinio?
E possivel chegar ao resultado por um caminho diferente?
E possivel perceber isto num relance?

O método utilizado pode ser utilizado noutros problemas?

y e Compreender o problema
e Elaborar um plano

7N

\,

e Executar o plano
y e \erificar os resultados

L.

Figura 3 — Etapas da resolucdo de problemas, adaptado de P6lya (2003)

3.2. O papel do Professor e do aluno na ABRP

Segundo Margetson (citado em David Boud & Grahame Feletti, 1997), a aprendizagem baseada
na resolucédo de problemas é uma concec¢do de conhecimento, compreensdo e educagdo profundamente
diferente da conce¢do mais comum subjacente a aprendizagem baseada nos contetdos. Permite
descobrir, tanto por parte dos alunos como dos professores, 0 que é mais importante na melhoria do
conhecimento e da compreensao.

A implementacdo da metodologia da ABRP resulta na exposicdo do aluno a situagdes
motivadoras, com recurso a resolucdo de problemas, que devem abranger situacdes proximas da
realidade ou mesmo situacBes relacionadas com a realidade, em consonancia com as tematicas do
curriculo.

Uma das principais premissas é a de ensinar o aluno a aprender, recorrendo a meios
diversificados para que o aluno adquira os conhecimentos.

O papel do professor ja ndo sera o tradicional, o de ensinar, mas um papel onde a sua funcao
sera a de ajudar o aluno a aprender. O professor passa a ter novas funcdes que séo a de orientar,
esclarecer duvidas e explicar os conceitos necessarios para o desenvolvimento das tarefas a serem
cumpridas.

Relativamente a metodologia tradicional, a ABRP caracteriza-se pelas diferencas seguintes:

+ O ensino passa a estar centrado no aluno;

+ O professor passa a ser um facilitador da aprendizagem, contemplando o papel
de tutor com as seguintes caracteristicas: conhecimento, atributos pessoais
(aceitacéo e responsabilidades) e habilidades;

+ Ultilizacdo de problemas para iniciar, direcionar, motivar e focar a aprendizagem.
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Convém agora refletir sobre a evolucdo da escola e do ensino desde o século dezanove até a

atualidade. As imagens seguintes sdo um exemplo da evolugéo da sala de aula, desde o século dezanove
até ao século vinte e um.

Sala de aula do século XIX Sala de aula no inicio do século XX

Figura 4: Fonte3 Figura 5: Fonte *

Sala de aula atual, século XXI (ensino tradicional)

Figura 6: Fonte ®

Anatomia da sala de aula atual

Teacher

leads O € Learning within the confines of
g instruction 4 walls and the bell schedule

1 Teacher

Little access

to support K N

at home — One size fits most FENG
instruction

e, Textbook, - J Challenging student
worksheets, engagement
paper/pencil

Figura 7: Fonte ©

Esta altima imagem é uma representacdo das principais caracteristicas do Ensino Tradicional:

3 https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4476508/mod _resource/content/3/PPE6401-Aprendizagem baseada em_projetos.pdf
4 https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.ohp/4476508/mod resource/content/3/PPE6401-

Aprendizagem baseada em projetos.pdf

> https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4476508/mod_resource/content/3/PPE6401-Aprendizagem baseada_em_projetos.pdf
6 https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4476508/mod resource/content/3/PPE6401-Aprendizagem baseada em projetos.pdf
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Centrado no professor;

Baseado em aulas expositivas;

Dirigido para as avaliagoes;

A motivacéo é extrinseca;

VvV V.V V V VYV V

quase independente do curriculo.

Privilegia a reproducéo do conhecimento;

A organizacdo é departamental/disciplinar;

O professor tem grande autonomia na sala de aula, é senhor do contetdo que ministra,

Na tabela seguinte (Tabela 3) podemos observar as diferencas entre o conceito de Escola Antiga e

0 conceito de Escola Nova.

Tabela 3: Diferencas entre Escola Antiga e Escola Nova

Escola Antiga vs. Nova Escola

Século XX

Baseado em tempo
Guiado por livro didatico
Aprendizagem passiva
Centrado no professor

Curriculo fragmentado

AvaliacBes impressas

Impressao
Isolamento

Factos e memorizagio

Século XXI

Baseado em resultados
Pesquisa orientada
Aprendizagem ativa
Centrado no aluno
Curriculo integrado
Mudltiplas formas de avaliar
Multimidia

Colaboracao

Pensamento de ordem superior

Escolas do século XXI, 2010

A imagem seguinte € uma representacdo de uma sala de aula do século XXI.
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Figura 8: Espaco de aprendizagem colaborativa. Fonte ’

Ribeiro (2005), refere que é necessaria uma mudanca no papel dos professores e alunos na

metodologia da ABRP, e adapta da Samford University (2000) uma tabela (Tabela 4) onde estdo

discriminadas as principais diferencas:

Tabela 4: Principais diferengas entre os papéis dos alunos e dos professores em sala de aula tradicional e na
metodologia da ABRP (adaptada de Samford University, 2000, citada em Ribeiro, 2005).

Abordagem Tradicional

Abordagem ABRP

O professor assume o papel de especialista
ou de autoridade formal.

O papel do professor € o de facilitador, orientador, co-
aprendiz, mentor ou consultor profissional.

Os professores trabalham isoladamente.

Os professores trabalham em equipas que incluem
outros membros da Escola/Universidade.

Os professores transmitem informacdes
aos alunos.

Os alunos responsabilizam-se pela aprendizagem e
criam parcerias entre colegas e professores.

Os professores organizam os contetidos na
forma de palestras, com base no contexto
da disciplina.

Os professores concebem cursos baseados na resolugédo
de problemas com fraca estruturagédo, delegam
autoridade com responsabilizac¢do dos alunos e

selecionam conceitos que facilitam a transferéncia de
conhecimentos pelos alunos;

Os professores aumentam a motivacao dos alunos pela
colocacgéo de problemas do mundo real e pela

compreensdo das dificuldades dos alunos.

Os professores trabalham isoladamente
dentro das disciplinas.

A estrutura escolar é flexivel e oferece apoio aos
professores;
Os professores sdo encorajados a mudar 0 panorama
instrucional e avaliativo mediante novos instrumentos
de avaliacdo e revisdo por pares.

Os alunos sdo vistos como tabula rasa ou
recetores passivos da informagéo.

Os professores valorizam os conhecimentos prévios dos
alunos, procuram fomentar a iniciativa dos alunos e
delegam autoridade com responsabilizacdo dos alunos.

7 https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4476508/mod resource/content/3/PPE6401-Aprendizagem baseada em projetos.pdf
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Os alunos trabalham isoladamente.

Os alunos interagem com o corpo docente de modo a
fornecer feedback imediato sobre o curso com a
finalidade de melhora-lo continuamente.

Os alunos absorvem, transcrevem,
memorizam e repetem informacdes para
realizar tarefas de conteudo especifico, tais
COMO questionarios e exames.

Os professores concebem cursos baseados na resolugéo
de problemas com fraca estruturagéo que preveem um
papel para o aluno na aprendizagem.

A aprendizagem € individualista e
competitiva.

A aprendizagem ocorre num ambiente de apoio e
colaboracéo.

Os alunos procuram a “resposta correta”
para obter sucesso nas provas.

Os professores desencorajam a “resposta correta” inica
e ajudam os alunos a delinear questfes, equacionar
problemas, explorar alternativas e a tomarem decisdes
eficazes.

O desempenho ¢ avaliado com relacdo a
tarefas de conteudo especifico.

Os alunos identificam, analisam e resolvem problemas
utilizando conhecimentos de cursos e experiéncias
anteriores, ao invés de simplesmente relembra-los.

A avaliacao de desempenho escolar é
sumativa e o professor é o Unico avaliador.

Os alunos avaliam as suas préprias contribuicdes, além
de outros membros e do grupo como um todo.

A aula é baseada em comunicacao
unilateral; a informacdo é transmitida a um
grupo de alunos.

Os alunos trabalham em grupos para resolver
problemas;
Os alunos adquirem e aplicam o conhecimento em
contextos variados;
Os alunos encontram 0s seus proprios recursos e
informacdes, orientados pelos professores;
Os alunos procuram conhecimentos e habilidades
relevantes para a sua futura préatica profissional.

Segundo Ribeiro (2005), a metodologia da ABRP esta centrada no aluno, ou seja, as

oportunidades de aprendizagem devem ser relevantes para os alunos e 0s objetivos de aprendizagem

devem ser, pelo menos parcialmente, definidos pelos préprios alunos.

A responsabilizacdo da aprendizagem por parte dos alunos implica que estes cumpram um

determinado conjunto de tarefas, Woods (citado em Ribeiro 2005):

= Exploragdo do problema, levantamento de hipoteses, identificacdo de questdes de aprendizagem

e elaboracdo das mesmas;

» Tentativa de solucdo do problema com o que sabem, observando a pertinéncia do seu

conhecimento atual;

= Identificacdo do que ndo sabem e do que precisam de saber para solucionar o problema;

» Priorizagdo das questdes de aprendizagem, estabelecimento de metas e objetivos de

aprendizagem, alocag&o de recursos de modo a saberem o qué, quando e quanto é esperado deles;

= Planeamento e delegacao de responsabilidades para o estudo autbnomo da equipa;

= Partilha eficaz do novo conhecimento de forma a que todos os membros aprendam o0s

conhecimentos pesquisados pela equipa;

Aplicacédo do conhecimento na solugdo do problema;
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= Auvaliacdo do novo conhecimento, da solucdo do problema e da eficacia do processo utilizado e
reflex@o sobre o processo.

Quanto ao papel do Professor, quando este adota a metodologia de ABRP, este passara a ser o
de facilitador, orientador, co-aprendiz, mentor ou consultor profissional (tabela 4), com o intuito de
levar os alunos a pensar e a gerar 0s seus proprios conhecimentos.

Assim, a aula deve ser um espaco de cooperacéo, de exploracao e descoberta, de procura, onde
0 que mais importa nao é o tempo que se gasta nem a resposta ao problema, mas sim, 0 processo que se
desenrola para a resolugéo do problema.

O professor, ao deixar de ser um simples transmissor de conhecimento, deve, preferencialmente,
modelar o pensamento de ordem superior fazendo perguntas que sondem profundamente o
conhecimento dos alunos. Para isso, o Professor deve perguntar constantemente "Porqué? O que queres
dizer com isso? Como sabes que isso é verdade?” evitando expressar uma opinido ou dar informacao
aos alunos. O Professor ndo deve usar o0 seu conhecimento do contetdo para fazer perguntas que levardo
os alunos a resposta "correta” (Savery & Duffy, 1996).

Um segundo papel do Professor é o de desafiar o pensamento dos alunos. O Professor deve
constantemente perguntar: "Sabe o que significa isso? Quais sdo as implica¢des disso? H& mais alguma
coisa?".

Durante as primeiras sessfes da ABRP o Professor deve desafiar tanto o nivel de compreenséo
como a relevancia e completude das questdes estudadas. Gradualmente, no entanto, os alunos assumem
este papel a medida que se tornam aprendizes autodirigidos eficazes (Savery & Duffy, 1996).

Segundo Souza e Dourado, a ABRP é uma metodologia que:

contempla como um dos pontos fundamentais da sua aplicacdo a relacdo entre o
professor, 0 aluno e o conteido a ser estudado e aprendido. Nessa relagdo, o Professor
posiciona-se como um mediador, um guia que estimula os alunos a descobrir, a
interpretar e a aprender (Souza & Dourado, 2015).

A ABRP implica mudancgas, quer no papel dos Professores, quer no papel dos alunos. Os
Professores passam a ter a funcdo de mediadores, guias, com a funcdo de colaborar com o processo de
aprendizagem; ajudar na aprendizagem dos conhecimentos conceituais da disciplina; acompanhar o
processo de investigacdo e resolucdo dos problemas; potencializar o desenvolvimento das competéncias
de andlise e sintese da informac&o; ser corresponsavel na organizacao do espaco de encontro e relagdes
no grupo; favorecer a criatividade que proporciona a independéncia dos alunos ao abordar os processos
cognitivos (Souza & Dourado, 2015).

Souza e Dourado resumem a funcdo do professor tutor na ABRP como sendo a de:

estimular os discentes a tomarem as suas proprias decisdes, ajuda-los a definir as regras
que norteardo o trabalho do grupo, contribuir com eles na pesquisa dos referenciais
importantes na aprendizagem do tema em estudo e orienta-los na elaboracéo do trabalho
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final, bem como apoiar aqueles que encontrarem dificuldades durante o processo (Souza
& Dourado, 2015).

Dolman et al. (citado em Serras, 2014) “descrevem o papel do Professor como sendo um
facilitador que torna a aprendizagem num processo autodirecionado”.

Para Schmidt et al. (citado em Serras, 2014) “espera-se que o0s Professores facilitem ou ativem
as aprendizagens do aluno e promovam o funcionamento eficaz do grupo, incentivando a participacéo
ativa de todos os membros e realizando a monitorizacdo da qualidade da aprendizagem, intervindo

quando necessario”.

3.3. Vantagens da ABRP

Segundo o perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatéria:

as competéncias sdo combinagfes complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes,
sdo centrais no perfil dos alunos, na escolaridade obrigatéria (...). As areas de
competéncias sdo complementares e a sua enumeragdo ndo pressupde qualquer
hierarquia interna entre as mesmas. As competéncias na area de Raciocinio dizem
respeito aos processos légicos que permitem aceder a informacdo, interpretar
experiéncias e produzir conhecimento. As competéncias na area de Resolucdo de
problemas dizem respeito aos processos de encontrar respostas para uma nova situacao,
mobilizando o raciocinio com vista a tomada de decisao, a construcao e uso de estratégias
e a eventual formulacdo de novas questdes. As competéncias associadas a Raciocinio e
resolucdo de problemas implicam que os alunos sejam capazes de: interpretar
informacdo, planear e conduzir pesquisas; gerir projetos e tomar decisdes para resolver
problemas; desenvolver processos conducentes a construcdo de produtos e de
conhecimento, usando recursos diversificados (PA, p. 19).

Os professores devem (...) criar situagdes de promogdo da autonomia dos alunos, em que estes
assumem o papel de exploradores, orientados pelo professor (Horta et al., 2012).
Na tabela 5 podemos observar algumas das vantagens da metodologia ABRP, de acordo com a

Samford University (citado em Ribeiro, 2016).

Tabela 5: Vantai;ens da ABRP

Desenvolve habilidades e atitudes, como comunicacdo oral, escrita e
trabalno em grupo que sdo necessdrias a todos os profissionais,
independentemente de suas atribuigdes e responsabilidades;

Promove o desenvolvimento de habilidades comunicativas e sociais;
Estimula a colaboracéo e o estabelecimento de parcerias entre os alunos e
destes com os docentes.

Aprende-se a cumprir planos e prazos, desenvolve a capacidade de estudo e
de trabalho autodirigido.

Os estudantes tornam-se progressivamente responsaveis pela propria
aprendizagem.

Habilidades e atitudes

Tempo

Autonomia e planeamento
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Alcance de objetivos e abrangéncia
de conteudo

Interdisciplinaridade

Avaliagdo

Motivacéo e aprendizagem

Aceitacgéo

Administracéo institucional

Possibilidade de trabalhar com o tema, antes de introduzir o problema a
turma, a fim de substanciar o potencial de alcance dos objetivos de
aprendizagem;

Lacunas podem ser compensadas pela autonomia adquirida para os estudos.
Integracdo de conhecimentos multidisciplinares, habilidades e atitudes;
Permite ao aluno identificar a relagéo entre as disciplinas e contribui para a
interacdo de professores e de estudantes;

A dindmica interdisciplinar de trabalho com problemas promove o
sentimento de grupo entre os docentes, estimulando a troca de informacoes
e experiéncias entre estes e entre os departamentos.

Avaliacdo entre os alunos, autoavaliacdo e avaliacdo dos docentes.
Estimula senso critico nos alunos.

A metodologia da ABRP motiva o estudante a trabalhar na area profissional
para o qual esta sendo preparado;

Estudantes incorporam como habito o apreco pelos estudos e a disposicdo
para a aprendizagem auténoma;

Utilizagdo de mais fontes de informagéo;

Aprendem a pensar, a pesquisar, a comunicar € a interagir com o grupo,
desenvolvendo habilidades interpessoais e climas afetivos favoraveis a
aprendizagem.

Estudantes e professores apresentam apreciacdo positiva em relacdo a
metodologia da ABRP.

Reduz a evasdo, especialmente aquelas relacionadas a alienacdo
experimentada no “ciclo basico” dos curriculos tradicionais, dada a natureza
pratica, a colaboracdo e o companheirismo, inerentes ao método ABRP.

Fonte: adaptacdo de Samford University, 2016, citado em Ribeiro 2016

Diversos autores apresentam vantagens da utilizacdo da metodologia da ABRP (Margetson,
1997; Barell, 2007; Delisle, 2000; Woods, 2002; Carvalho, 2009, citado em Souza & Dourado, 2015).

Assim, Souza e Dourado (2015), com base nesses autores, apresenta quatro vantagens da utilizacdo da

metodologia da ABRP:

Relativamente a primeira vantagem:

uma primeira vantagem a ser destacada é a motivacdo ativada pelo dinamismo, que
mantém o comportamento dos alunos direcionado para a vontade de aprender. A
motivacdo é o elemento fundamental da aprendizagem, pois desperta o interesse e a
curiosidade do discente pelos temas estudados para a obtencdo de uma aprendizagem de
qualidade, o que vai gerar uma maior satisfacdo. Essa forma de trabalhar estimula os
alunos a envolverem-se mais na aprendizagem devido a possibilidade de interagir com a
realidade e observar os resultados desse processo. Com isso se promove a ampliagdo do
conhecimento e a motivacao diante da aprendizagem. Além de despertar a criatividade,
a motivacdo e reforcada pelo facto de os alunos trabalharem com problemas que irdo
enfrentar na sua futura profissdo, o que caracteriza uma aprendizagem significativa
(Margetson, 1997; Barell, 2007; O’Grady et al., 2012, citado em Souza & Dourado,
2015).

No que diz respeito a segunda vantagem:

a integracdo do conhecimento é uma segunda vantagem da ABRP. Ela possibilita uma
maior fixacdo e transferéncia do conhecimento. Ao desenvolver o novo conhecimento
integrando-o com o conhecimento prévio, ocorre a integracdo da aprendizagem, o que
permite a transferéncia, a ampliacdo e a duracdo do conhecimento produzido. Pode-se
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afirmar com isso que o conhecimento é integrado e memorizado de uma forma mais
eficaz (Margetson, 1997; Barell, 2007; Delisle, 2000; Woods, 2002; Carvalho, 20009,
citado em Souza & Dourado, 2015).

Ja relativamente & terceira vantagem:

a terceira vantagem traduz-se no desenvolvimento da habilidade de pensamento critico.
A complexidade e a diversidade dos campos de formacao e de atuagdo necessitam que o
aluno desenvolva a habilidade de pensar o conhecimento de forma critica e realize uma
permanente investigagdo das informacdes e dos conhecimentos para, depois, analisa-los
criticamente e elaborar as questdes necessarias a resolucdo dos problemas. O pensamento
critico estimula a imaginacdo e a criatividade necessérias a aprendizagem dos
conhecimentos conceituais de forma transdisciplinar (Margetson, 1997; Barell, 2007;
Delisle, 2000; Carvalho, 2009, citado em Souza & Dourado, 2015).

Finalmente, em relacdo a quarta vantagem:

a interacdo e as habilidades interpessoais, que dizem respeito a quarta vantagem, sdo
fundamentais no trabalho em grupo, na relacdo com o professor tutor e na apresentacao
final dos trabalhos. A interagdo implica uma relacdo geral entre todos os envolvidos na
sala de aula, pois a ABRP proporciona a aprendizagem ndo s6 de resultados das
atividades académicas de investigacdo, mas, também, busca alcancar aprendizagens mais
amplas de carater educativo interpessoal para desenvolver habilidades afetivas, de
convivéncia e de personalidade dos alunos. A interagdo converte-se em um processo no
qual os individuos participantes aprendem a conviver e trabalhar com outros (Margetson,
1997; Barell, 2007; Delisle, 2000; Woods, 2002; Carvalho, 2009, citado em Souza &
Dourado, 2015).

Segundo Powell (citado em Ribeiro, 2016), relativamente ao ensino da engenharia, mais

especificamente, refere que:

a motivacao para o trabalho em equipa e pratica da autoaprendizagem sdo os maiores
ganhos com a ABRP, assim como, o desenvolvimento da comunicacdo, de parcerias, de
maior iniciativa, senso de detalhamento de projetos e cumprimento de prazos e respeito
por colegas e professores.
Para Powell (citado em Ribeiro, 2016), a metodologia da ABRP ainda favorece o “desempenho
e o trabalho dentro de grandes projetos, a diminuicdo das altas taxas de desisténcia dos cursos de
engenharia e [...] a necessidade de interdisciplinaridade cria vinculos fortes entre os departamentos da
universidade”.
De acordo com David Boud e Grahame Feletti (1997), a ABRP é certamente uma das Unicas
abordagens que fazem uso apropriado do conhecimento que os estudantes trazem para qualquer

programa (em qualquer nivel!).

3.4. Desvantagens da ABRP

Segundo David Boud e Grahame Feletti (1997), qualquer inovacdo educacional enfrentara uma

variedade de obstaculos.
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Na tabela 6 podemos observar algumas das desvantagens da metodologia ABRP, de acordo com

a Samford University (citado em Ribeiro, 2016).

Tabela 6: Desvantagens da ABRP

Dificuldades dos alunos individualistas, competitivos e
introvertidos de se adaptarem a natureza participativa e
colaborativa da ABRP.

Necessario um maior tempo de dedicagdo, tanto para estudantes
em relacdo ao estudo, quanto para docentes devido a natureza
processual e dindmica do método.

Dificuldade dos docentes para concluirem o planeamento com
antecedéncia.

Dificuldade de cobrir por meio de problemas os contetdos dos
ciclos basicos;

Deixar nos estudantes lacunas nos conhecimentos conceituais,
principalmente quanto as ciéncias basicas.

Possibilidade de os docentes sentirem desconforto decorrente da
tendéncia do método da ABRP de testar a flexibilidade e o
conhecimento do docente (para muitos, confirmar o
desconhecimento de conceitos ou ter de direcionar os alunos a
outros professores pode causar resisténcia ao método).

Docentes queixam-se do facto de que o trabalho em grupo
dificulta a avaliacdo individual.

O foco da aprendizagem é de responsabilidade do aluno, que deve
ser encorajado desde o principio ao estudo autéonomo e
autodirigido. Professores podem ser mais solicitados para
orientacdo e resposta a davidas.

A aceitacao por parte dos professores tende a ser menor nos casos
em que poucas disciplinas adotam a estratégia.

Requer mais flexibilidade e integracdo entre departamentos, o que
demanda maior carga administrativa e diminui tempo para
pesquisas institucionais.

Fonte: adaptacdo de Samford University, 2016, citado em Ribeiro 2016

Diversos autores apresentam desvantagens na utilizagdo da metodologia da ABRP (Margetson,

1997; Barell, 2007; Delisle, 2000; Woods, 2002; Carvalho, 2009, citado em Souza & Dourado, 2015).

Assim, Souza e Dourado (2015), com base nesses autores, apresentam seis desvantagens da utilizacao
da metodologia da ABRP:

Relativamente a primeira desvantagem, Souza e Dourado (2015), referem que “existe uma
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inseguranca inicial diante da mudanca de método de ensino, pois 0 novo traz inquietagdes, dividas e
questionamentos, ao contrario de um método de ensino convencional. A ABRP supfe assumir
responsabilidades e realizar novas agdes”.

J& no que diz respeito a segunda desvantagem, referem:

0 tempo é uma das grandes limitacfes para 0 uso da ABRP. N&o é possivel realizar a
construcdo do conhecimento de forma rapida como se faz nos métodos tradicionais. Com
a ABRP, é necessario mais tempo para que seja possivel aos alunos alcangarem um nivel
de aprendizagem satisfatdria. A dificuldade apresenta-se, também, porque, ao fazer com
que os alunos sejam ativos e autbnomos em sua aprendizagem, se reconhece que o tempo
da disciplina deve ser ampliado para a obtencdo de um bom resultado, pois, caso nao
haja esse tempo, os alunos podem-se sentir inseguros acerca do conhecimento adquirido.
Também o professor tutor necessita de mais tempo para preparar 0S Cenarios
problematicos e para acompanhar os alunos no desenvolvimento da aprendizagem por
meio da ABRP (Margetson, 1997; Barell, 2007; Delisle, 2000; Carvalho, 2009, citado
em Souza & Dourado, 2015).

Relativamente a terceira desvantagem:

a inadequacdo do curriculo também dificulta a aplicacdo da ABRP. Como se trata de
trabalhar com problemas, os contetidos de aprendizagem podem ser abordados de forma
distinta e com maior ou menor profundidade nas vérias disciplinas. Assim, se o curriculo
ndo esta adequado & ABRP, havera um desequilibrio na aprendizagem do aluno, pois
alguns professores trabalhardo com a ABRP e outros ndo. Nesse sentido, ha uma
necessidade de fazer uma analise das relacGes dos contetdos das diferentes disciplinas
do curso, para que ndo haja desequilibrio na aprendizagem. Dai a necessidade de pensar
um curriculo por meio da ABRP (Margetson, 1997; Barrett e Moore, 2011; Woods, 2002,
citado em Souza & Dourado, 2015).

Ja no que diz respeito a quarta desvantagem:

a limitacdo dos recursos financeiros constitui-se em mais um entrave. Os professores e
os alunos necessitam de referenciais bibliograficos atualizados (e em bom numero), de
salas amplas, equipadas com mesas, cadeiras e internet, que possibilitem o trabalho de
investigacdo dos contetdos e problemas apresentados; isso significa mais apoio
institucional no que concerne a disponibilizagdo de recursos financeiros (Margetson,
1997, citado em Souza & Dourado, 2015).

Em relacdo a quinta desvantagem:

a avaliacdo constitui um dos principais desafios na educacdo e para as instituigcoes
universitarias. Como etapa fundamental do processo educacional, a avaliacao traz muitas
dificuldades, incertezas e controvérsias. Na ABRP, a avaliacdo é parte do processo de
aprendizagem e da producdo do conhecimento individual e grupal. E uma tarefa dificil
para os alunos que ndo estdo acostumados com o tipo de avaliagdo que inclui
autoavaliacdo e avaliacdo dos membros do grupo na presenca do professor tutor. Isso faz
com que os alunos tenham medo de que o0s seus companheiros recebam uma nota
negativa. Assim, a avaliacdo € considerada dificil e uma complicada tarefa para os
professores tutores atentos a uma série de aspetos e reclamacdes que terdo de resolver.
Além disso, ainda tém de confrontar-se com a sua prépria avaliacdo, que é feita pelos
alunos, o que faz com que muitos professores ndo se exponham, resguardando,
particularmente, as suas fragilidades; afinal sabem que estdo sendo avaliados
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(Margetson, 1997; Barell, 2007; Delisle, 2000; Woods, 2002; Carvalho, 2009, citado em
Souza & Dourado, 2015).
Finalmente, em relacdo a sexta desvantagem:

a falta de habilidades do professor tutor revela-se uma outra dificuldade. Nem todos os
professores possuem as habilidades necessarias para determinadas dinamicas na ABRP,
0 que pode gerar um verdadeiro fracasso na utilizacdo do método. Assim, é de grande
importancia que o professor tutor conheca bem a ABRP para dominar todas as suas
etapas e esteja bem preparado para definir novas estratégias durante o processo quando
surgirem imprevisibilidades no percurso. Ter competéncia nas técnicas e dinamicas de
grupo para ser um bom facilitador do processo de construcdo do conhecimento e
aprendizagem é essencial na ABRP (Margetson, 1997; Barell, 2007; Delisle, 2000;
Woods, 2002, citado em Souza & Dourado, 2015).
O autor Powell (2000, citado por Ribeiro, 2016) cita desvantagens na ABRP para a engenharia,
a saber, “a dificuldade de nivelacdo por ritmo do grupo, dificuldade de lecionar matérias de ciéncias
basicas neste estilo, dificuldade de avaliacdo individual em grandes projetos e necessidade de troca de
tutores em projetos complexos (pode causar stress entre os docentes)”.
Ainda segundo Powell (citado em Ribeiro, 2016):

a maior desvantagem do método é a necessidade de horizontalizar as organizacdes
institucionais de ensino. Essa necessidade esta muito distante da realidade da maioria das
escolas de engenharia, que sdo em grande parte conservadoras e tradicionais, porém, essa
mudanca profunda facilitaria o trabalho coletivo e parceria dos tutores, professores do
ciclo bésico, funcionarios de apoio e administradores, que é fundamental para a préatica
correta do método ABRP. A interacdo horizontal é de extrema necessidade para o
método. Além disso, num primeiro momento essas mudancas podem gerar despesas
administrativas extras.

David Boud e Grahame Feletti (1997) colocam algumas questdes relativamente a utilizacdo da
ABRP: Por que € que a ideia da ABRP provoca reacdes extremamente fortes e até veementes? Por que
é que a ideia muitas vezes gera uma onda de hostilidade apaixonada que tende a inundar o que deveria
ser a consideracdo cuidadosa de uma questdo educacional? O que é a ABRP que gera tais rea¢fes?
Como resposta a estas questdes, David Boud e Grahame Feletti (1997) apresentam uma série de razdes
para explicar as reacGes a ABRP, que podem ser identificaveis - por exemplo, aversao as apresentagoes
“evangelisticas” dos alegados beneficios da ABRP; ansiedade de que os resultados da ABRP nédo sejam
muito tangiveis; uma rutura dos padr@es habituais e confortaveis de trabalho e, mais amplamente, um

medo geral de mudanca.

3.5. A avaliacdo na ABRP

Segundo O’Grady (citado em Esteves, 2014), “num ensino orientado para a ABRP, a avaliagdo
deve ser entendida como sendo parte integrante de todo o processo, quer no sentido de facilitar
aprendizagens diversas quer no sentido de medir essas aprendizagens”.
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Para Esteves (2014), o:

ensino orientado para a ABRP requer que os alunos “aprendam a aprender” e, por
conseguinte, nesta perspetiva, avaliar as aprendizagens conceptuais dos alunos ndo é nem
deve ser a unica forma de recolher informacéo sobre (in)sucesso num ensino orientado
paraa ABRP (Duch et al., 2001, citado em Esteves, 2014).
Ainda segundo Esteves (2014), “praticar uma avaliacdo consistente com uma filosofia de ensino
orientada para a ABRP requer uma readaptag@o na incidéncia da avaliacdo dos alunos”.
Esteves (2014) cita varios autores (Duch et al., 2001; Lambros, 2002; 2004; Peterson, 2004;
Segers & Dochy, 2001; Woods, 2000) para referir que:

tendo em conta que se espera que os alunos, num contexto de ensino orientado para a
ABRP, sejam capazes de demonstrar que pensam criticamente, avaliam evidéncias,
analisam informacéo e justificam conclusdes, é fundamental que o professor tenha o
cuidado de focar a sua avaliagdo ndo apenas em conhecimento conceptual mas também
nas outras competéncias que podem ser desenvolvidas com este tipo de ensino.

Na opinido de Barell (citado em Esteves, 2014):

avaliar deve ser um termo a utilizar quando se pretende recolher informacéao para ajudar
o professor a fazer apreciaces ndo s6 sobre o grau de profundidade da compreensao que
os alunos atingiram em determinados assuntos, ideias, conceitos, mas também sobre o
desenvolvimento de competéncias e de habilidades/atitudes, as quais sdo o nucleo duro
no ensino orientado para a ABRP.

Segundo Woods (citado em Esteves, 2014), a “avaliacdo é vital para a motivacdo, o crescimento
e o progresso de todos, alunos e professores, no contexto de ensino orientado para a ABRP”.

Carvalho (2009, p. 51) comeca por apresentar a no¢ao do termo avaliagdo, recorrendo a duas das
mais reconhecidas definicdes:

- A primeira de Alves (citado em Carvalho 2009, p. 51), “que alega que a avaliagdo emerge
como um elemento essencial de construcdo e de conhecimento do percurso que os alunos fazem ao
longo da sua aprendizagem”.

- A segunda de Stufflebeam (citado em Carvalho, 2009, p. 51), “que a define como o processo
pelo qual se delimitam, obtém e fornecem informagdes tteis que permitem julgar as decisoes possiveis”.

Das leituras que efetuou destes dois autores, Carvalho (2009) retira um ponto muito importante,
que é o de que “a avaliagdo ¢ um processo de desenvolvimento” e por esse motivo a avaliacdo
“correspondera a uma componente indispensavel da aprendizagem” (Savin Baden & Major, 2004;
David et al, 1999, citado em Carvalho, 2009, p. 51).

A avaliacdo é, assim, vista como uma oportunidade de aprendizagem, ao invés de um simples
meio de classificacdo dos alunos (Savin-Baden & Major, 2004, citado em Carvalho, 2009, p. 51).

Carvalho (2009, p. 52, cita Lambros, 2004; Savin-Baden & Major, 2004; Levin et al, 2001) que

perspetivam que “a avaliagdo para a ABRP valoriza o pensamento ¢ as competéncias que estdo por
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detras do processo de trabalho do aluno até chegar ao produto final”. Por outras palavras, “essa avaliagao
ndo reconhece o processo e 0 produto da aprendizagem como fungdes separadas” (Savin-Baden &
Major, 2004, citado em Carvalho, 2009, p. 51).

Para Carvalho (2009) na metodologia de ABRP espera-se que os alunos sejam:

capazes de, mais do que adquirir e compreender conhecimentos basicos, demonstrar que
conseguem pensar criticamente, identificar, sintetizar, analisar e aplicar informacao e
justificar conclusdes; serd também desejavel que aqueles reconhecam as suas proprias
capacidades para aprenderem autonomamente, expressem confianca na sua capacidade
para trabalhar cooperativamente, colaborem produtivamente no grupo de trabalho e
partilhem e comuniquem com clareza ideias e conceitos no formato escrito ou oral
(Carvalho, 2009, p. 52).

Souza e Dourado (2015, p. 194) cita Delisle, (2000) e Carvalho (2009) para afirmar que a

utilizacdo da metodologia de ABRP:

como método de aprendizagem requer uma mudanca na concecdo e realizacdo da
avaliacdo, ja que os seus objetivos ndo se limitam & mera aprendizagem de
conhecimentos conceituais por parte dos alunos, mas ao desenvolvimento de
competéncias mentais, direcionadas para, no minimo, trés habilidades: de compreensao
cientifica, através de casos do mundo real; de estratégias de raciocinio e de resolucdo de
problemas e, ainda, de estratégias de aprendizagem autorregulada e autodirigida.

Ainda segundo Souza e Dourado (2015, p. 194), pelo facto de “possuir uma fungéo no curriculo
e, consequentemente, no processo de aprendizagem autorregulada, a avaliacdo na ABRP deve ser
estruturada de tal forma que os estudantes possam p6r em pratica a compreensao dos problemas e suas
solugdes de forma contextualmente significativas”.

Pelo que, “o professor tutor necessita pensar que elementos devem ser avaliados e de que forma
os avaliar” Souza e Dourado (2015, p. 194), o que implica que a “avaliagao na ABRP se configure como
o grande desafio para o professor tutor” (Savin-Baden & Major, 2004, e Carvalho, 2009, citado em
Souza & Dourado, 2015, p. 194).

Souza e Dourado (2015, p. 194) referem que a avaliacdo € um elemento fundamental em todo o
processo de ensino e aprendizagem, pelo que, na metodologia de ABRP “essa pratica deve ser
desenvolvida como parte da aprendizagem e ndo apenas como um mecanismo de atribui¢do quantitativa
de uma nota ao aluno” (Savin-Baden & Major, 2004, e Carvalho, 2009, citado em Souza & Dourado,
2015, p. 194).

E através da:

atividade avaliativa que se obtém o feedback do aluno, no que diz respeito as suas
dificuldades no processo de aprendizagem, para que haja tempo de ser feita a
reorientacdo, por parte do professor tutor, ao tema ou contetdo estudado, no intuito de
corrigir as incompreensodes e possibilitar o retorno ao percurso de aprendizagem desejado
(Delisle, Carvalho citado em Souza & Dourado, 2015, p. 194).
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3.6. O software Scratch

O software Scratch (figura 9) é um ambiente grafico/visual de programacéo. Segundo o sitio, é
uma ferramenta que nos possibilita programar as nossas préprias historias, jogos e animacdes interativas
e partilhar as nossas criagdes com outros na comunidade em linha. O Scratch ajuda os jovens a pensar
de forma criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar colaborativamente - competéncias
essenciais no seculo XXI. O Scratch é um projeto do Lifelong Kindergarten Group, do MIT Media Lab.
E disponibilizado gratuitamente. O ambiente de desenvolvimento integrado do Scratch (IDE) foi
elaborado de forma a ndo ser necessario digitar funcdes, enderecos, etc. (Scratch, 2012).
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Figura 9: O software Scratch

Segundo Melé et al (2011), o Scratch destaca-se pelo facto de ser um software com muitas
potencialidades para o ensino de conceitos de Ldgica de Programacéo, devido a sua interface gréafica de
aspeto simples e amigavel, que intuitivamente conduz o utilizador as principais estruturas de uma
linguagem de programacao, tais como: estruturas de decisdo e de repeti¢do, sequéncias, condicdes,
variaveis, operadores légicos para decisfes, numeros aleatérios, ciclos, etc.

Né&o havendo a necessidade da aprendizagem de uma linguagem de programacéo especifica, o
recurso ao software Scratch permite que o utilizador se aproxime do ambiente de programacédo a medida
que vai interagindo com 0 mesmo.

Outro aspeto a destacar € o facto de que, devido a ndo se utilizar linhas de codigo, ao contrario
de outras linguagens de programacao, como o Java, isso permite criar programas mais facilmente e de
uma forma mais simples e dinamica, estimulando o raciocinio l6gico, e, quando se executa 0 programa,

isto permite uma visualizagdo grafica/visual (Figura 10) do programa elaborado.
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Figura 10: Programa Scratch

Um dos principais objetivos do Scratch é o de introduzir programacao para aqueles que nao tém

experiéncia anterior em programacao. Esse objetivo serviu de orientacdo para muitos dos aspetos do

design do Scratch (Maloney et al., 2010).

Os scripts do Scratch s&o construidos juntando blocos que representam instrucdes, expressoes e

estruturas de controlo, como a constru¢do de um quebra-cabegas ou puzzle. As formas dos blocos

sugerem como elas se encaixam e o sistema de arrastar e soltar recusa-se a ligar blocos de maneiras que

ndo fariam sentido. No Scratch, a gramatica visual de formas de blocos e suas regras de combinagédo

desempenham o papel de sintaxe em uma linguagem baseada em texto (Maloney et al., 2010).

A programagcdo € feita agrupando blocos de comandos coloridos (Figura 11) para controlar

objetos graficos em 2D chamados sprites, movendo-se num fundo chamado stage/palco. Os projetos do

Scratch podem ser gravados para o computador ou compartilhados no sitio do Scratch (Maloney et al.,

2010).
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Figura 11: Blocos de comandos Scratch

As instruces e sequéncias de acdes programadas podem ser modificadas em tempo real, ou seja,
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mesmo com 0 programa a ser executado, 0 que permite que se experimentem novas ideias no momento
(Pinto, 2010).
Ainda segundo Pinto (2010), algumas das potencialidades do Scratch sao:

liberdade de criagéo, criatividade, associada a programas abertos e sem limitagdes do
software; comunicacdo e partilha, associada a aprendizagem, facilitada pelas ferramentas
Web que permitem a publicagéo direta; aprendizagem de conceitos escolares, partindo
de projetos livres e ndo escolarizados; manipulacdo de media, permitindo a construcao
de programas que controlam e misturam gréaficos, animacgdo, texto, musica e som;
partilha e colaboracdo; a pagina da Internet do “Scratch” fornece informagao, permite a
partilha, pode-se experimentar os projetos de outros, reutilizar e adaptar imagens,
divulgar as nossas criacfes e tem como meta desenvolver uma cultura de aprendizagem
e partilha em torno do Scratch; integracdo de objetos do mundo fisico, o Scratch pode
integrar objetos exteriores de varios tipos.

Resnick et al. (2009) no artigo “Scratch: Programming for all” dizem que “Fluéncia digital”
deve significar projetar, criar e remixar, ndo apenas navegar, conversar e interagir, e que relativamente
ao Scratch devemos ter em conta trés principios basicos de design para o Scratch: torna-lo mais facil de
usar, mais significativo e mais social do que outros ambientes de programagao.

Relativamente ao “mais facil de usar”, segundo Resnick et al. (2009) o processo de programacao
no Scratch pode ser encarado como as construcdes com pecas de legos, onde cada peca de lego encaixa
na peca correspondente; assim, de forma semelhante, a gramatica do Scratch baseia-se numa colecéo
de blocos de comandos graficos/visuais que se podem encaixar para elaborar programas. Tal como as
pecas de lego, os blocos de comandos do Scratch sugerem como devem ser colocados, de forma a
fazerem sentido sintatico.

Os blocos de comandos de controlo (repete ... vezes e repete para sempre (Figura 12) foram
elaboradas em forma de C para sugerir quais os blocos de comandos que devem ser colocados dentro

delas.

Figura 12: Blocos de comandos Controlo

Os blocos de comandos que produzem valores sdao moldados de acordo com os diferentes tipos
de valores que eles retornam: de forma oval para nimeros e de forma hexagonal para valores booleanos
(Figura 13).
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Figura 13: Blocos de comandos Operadores

Os blocos de comandos condicionais (Se ... Entdo, até que ... repete, ..., (Figura 14)) possuem
espacos vazios em forma de hexagono, indicando que € necessario colocar nesses espagcos um valor

booleano.
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Figura 14: Blocos de comandos condicionais

O software Scratch foi projetado para ser altamente interativo, porque basta clicar numa pilha
de blocos para comecar a executar o cddigo imediatamente, podendo até mesmo ser feitas alteracdes
numa pilha de blocos enquanto esta esta em execuc¢do, permitindo a experimentacao de novas ideias de
uma forma incremental e interativa.

No que ao “mais significativo” diz respeito, Resnick et al. (2009) escrevem que as pessoas
aprendem melhor, e gostam mais, quando trabalnam em projetos com significado pessoal. Assim, o
desenvolvimento do software Scratch, teve como prioridade a definicdo dos seguintes critérios de
design:

1 — Diversidade: o apoio a muitos e diferentes tipos de projetos (historias, jogos (Figura 15),

animac0es, simulagdes), para que as pessoas com 0s mais variados interesses fossem capazes de

trabalhar em projetos que lhes interessassem;

2 — Personalizacdo: tornando mais facil para as pessoas personalizar os seus projetos Scratch,

importando fotos e clipes de musica, gravando vozes e criando gréaficos.
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Figura 15: Exemplo de jogo

A opcdo pelos critérios de design atrés referidos influenciaram a opc¢do de, por exemplo, o
software Scratch se focar em imagens 2D, em vez de 3D, uma vez que € muito mais facil para as pessoas
criarem, importarem e personalizarem arte 2D. Enquanto algumas pessoas podem ver o estilo 2D dos
projetos Scratch como algo desatualizado, os projetos Scratch exibem coletivamente uma diversidade
visual e personalizagdo ausentes nos ambientes de criagao 3D.

O valor da personalizacdo dos projetos em Scratch é bem captado, segundo Resnick et al., (2009)
guando se referem a um blog de um cientista da computacao que apresentou o Scratch aos seus dois
filhos, e que diz:

tenho que admitir que inicialmente n&o entendi por que uma linguagem de programagéo
infantil deveria ser tdo centrada na media, mas depois de ver os meus filhos interagirem
com o Scratch, ficou muito mais claro para mim. Uma das coisas mais legais que vi no
Scratch foi que ele personalizou a experiéncia de desenvolvimento de novas maneiras,
tornando mais facil para os meus filhos adicionar contetido personalizado e participar
ativamente do processo de desenvolvimento. Ndo s6 poderiam desenvolver programas
abstratos para fazer coisas sem sentido com um gato ou uma caixa, etc...., mas também
poderiam adicionar as suas proprias fotos e as suas proprias vozes ao ambiente do
Scratch, que lhes deu horas de diversdo e os levou a aprender.
Resnick et al. (2009) apresentam ainda alguns exemplos de projetos em Scratch, tais como:
- projetos que documentam experiéncias de vida (como férias em familia); outros documentam
experiéncias imaginarias desejadas (como uma viagem para conhecer outros Scratchers);
- projetos tais como cartdes de aniversario e mensagens de apreco, cujo destino seria o de cultivar
relacionamentos;
- projetos para aumentar a consciencializagéo sobre questdes sociais (como aquecimento global
e abuso de animais);

- Salientam um projeto no qual uma crianga de 13 anos usou o Scratch para programar um jogo
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interativo no centro pds-escolar. Ele criou os graficos e as acdes basicas para 0 jogo, mas nao sabia
como manter a pontuacdo. Entdo, quando um pesquisador da equipa visitou o centro, a crianca pediu-
Ihe ajuda. O pesquisador mostrou a criangca como criar uma varidvel no Scratch, e a crianga
imediatamente viu como ele poderia usa-la para manter a pontuacéo. Ele comegou a jogar com os blocos
para aumentar as variaveis, depois estendeu a méo e apertou a mao do investigador, dizendo "Obrigado,
obrigado, obrigado, obrigado”. O pesquisador questionou-se sobre quantos alunos agradecem aos seus
professores de Matematica, por estes lhes ensinarem sobre variaveis. ..

J& quanto ao “mais social”, Resnick et al. (2009) referem que o desenvolvimento da linguagem
de programacdo Scratch esta estreitamente associado ao desenvolvimento do sitio Scratch. Para que o
Scratch tenha sucesso, a linguagem tem de estar ligada a uma comunidade onde as pessoas possam
apoiar, colaborar e criticar-se mutuamente e desenvolver o trabalho umas das outras. O conceito de
partilha esta integrado na interface de utilizador do Scratch.

Depois de colocado no sitio, qualquer pessoa pode executa-lo, comenta-lo, votar nele ou
descarrega-lo para o visualizar em pormenor e rever os scripts (Todos os projetos compartilhados no
sitio sdo cobertos pela licenca Creative Commons). Nos 27 meses seguintes ao lancamento do Scratch,
mais de 500.000 projetos foram compartilhados no sitio Scratch. Para muitos Scratchers, a oportunidade
de colocar os seus projetos na frente de um grande publico - e receber feedback e conselhos de outros
Scratchers - € uma forte motivacdo. A grande biblioteca de projetos no sitio também serve de inspiracao.
O sitio Scratch € o comeco de uma "literatura” para o Scratch. Como medida de protecdo adicional,
quando alguém remixa um projeto, o sitio adiciona automaticamente um link para o projeto original,
para que o autor original receba crédito, e além disso, cada projeto inclui links para os seus "derivados"
(projetos remixados a partir dele), e os projetos "Top Remixed" sdo destaque na pagina inicial do Scratch
(Resnick et al, 2009).

Outro dos aspetos a destacar é o facto de que para incentivar a partilha e a colaboragéo
internacional, foi definida uma alta prioridade na traducdo do Scratch para varios idiomas. Foi assim
criada uma infraestrutura que permite que os blocos de programacao do Scratch sejam traduzidos para
qualquer idioma com qualquer conjunto de caracteres. Uma rede global de voluntarios forneceu
traducOes para mais de 40 idiomas. Criancas ao redor do mundo agora partilham projetos Scratch uns
com os outros, cada um vendo os blocos de programacédo Scratch na sua propria lingua (Resnick et al,
2009).
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3.6.1. O funcionamento do software Scratch

Em janeiro de 2019 foi lancada uma nova verséo do software Scratch, a versao 3.0, tornando-se
entdo, de forma oficial, uma parte da comunidade online do Scratch (Scratch.mit.edu:). Esta nova verséo

trouxe algumas novidades, tais como, novos recursos, novos sprites, novos fundos e sons. Também foi
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Figura 16: Biblioteca de extens6es do Scratch
adicionada uma nova biblioteca de expansfes (Figura 16) que permite adicionar novos conjuntos de

blocos que se ligam a servigos de hardware e software e permitem fazer ainda mais coisas com 0
Scratch.
Foi esta nova versao que foi escolhida para desenvolver o trabalho com os alunos do oitavo ano.
Os projetos criados com o software Scratch tém por base objetos gréaficos que se denominam de
sprites, que podem ser adicionados aos projetos a partir da biblioteca de sprites do Scratch (Figura 17),
podendo também ser construidos pelo utilizador (desenhados) ou importados de bibliotecas online

gratuitas.
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Figura 17: Biblioteca de sprites do Scratch

A construcdo dos projetos passa por ir dando instrucdes ao(s) sprite(s) para que este(s) se
mova(m), reproduzam sons, mudem de cor e de tamanho, mudem de posicéo, entre outras instrugdes

que podemos dar. Essas instrugdes sdo executadas utilizando uma sequéncia de comandos (blocos que
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representam instrucdes, expressoes e estruturas de controle (Figura 18), que se encaixam uns nos outros
em blocos, como se de um puzzle se tratasse, culminando com a execucao pelo sprite daquilo que

pretendemos que ele execute.

Figura 18: Blocos de comandos do Scratch

Ao iniciarmos o Scratch, a versdo online, a interface grafica que podemos ver é a que é

apresentada na figura abaixo (Figura 19).

Figurg 11: Interfoce do Scrotch

Figura 19: Interface do software Scratch

1 — Seleg&o do idioma (e, sim, podemos selecionar Portugués de Portugal).

2 — Arquivo: criar um novo projeto, guardar o projeto e carregar um projeto.

3 — Editar: recuperar e ligar o modo turbo.

4 — Tutoriais: acesso a tutoriais sobre algumas funcionalidades do Scratch.

5 — Bandeira verde e sinal de Stop: a bandeira verde inicia o programa e o sinal de stop termina
a execucao do programa.
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6 — Modos que permitem alterar o tamanho do cenario e a visualizacdo do projeto em modo de
controlo de ecrd completo.

7 — Escolha de cenério: podemos inserir um cenario a escolha j& existente na biblioteca, um
cendrio ao acaso, pintar/desenhar um cenario e carregar um cenario do computador.

8 — Palco/Stage: local onde é visualizada toda a acdo do programa.

9 — Informacédo sobre o sprite/ator selecionado: definicdo da direcdo do sprite/ator, nome,
posicdo vertical e horizontal, mostrar ou ocultar o sprite/ator e definicdo do tamanho do
sprite/ator.

10 — Escolha do sprite/ator: podemos inserir um sprite/ator & escolha ja existente na biblioteca,
um sprite/ator ao acaso, pintar/desenhar um sprite/ator e carregar um sprite/ator do computador.
11 — Area de recursos: area para onde s3o arrastados os blocos de comandos das agdes dos
sprites/atores selecionados.

12 — Area onde estdo os blocos de comandos, por temas, que estdo disponiveis para programar
0s sprites.

13 — Area onde esto os separadores por temas (Movimento, Aparéncia, Som, etc.) de bloco de
comandos disponiveis para programar os sprites/atores.

14 — Botéo de adicionar extensdes, novas funcionalidades do Scratch 3.0.

15 — Area de onde podemos adicionar sons (ja existentes na Biblioteca do Scratch ou
importados) e também gerir os diferentes trajes dos sprites (simular movimento (Figura 20 —
Sprite avery andando, fala, etc.).

y andan..
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Figura 20: Sprite Avery andando

O palco/stage € o local onde sdo colocados 0s sprites e 0s cenarios que permitem a elaboracao
dos projetos/historias. Quando se inicia 0 Scratch aparece sempre no palco o sprite do “Gato”, que pode
ser apagado ou editado. Os blocos de comandos que estdo disponiveis no Scratch permitem-nos criar
animac0es dos sprites/atores através de acdes que Ihes sdo atribuidas colocando/arrastando os blocos de
comandos para a area de recursos para posterior execugao.

Os blocos de comandos encontram-se organizados em nove categorias (Figura 21) distintas:
Movimento, Aparéncia, Som, Eventos, Controlo, Sensores, Operadores, Variaveis e Os Meus Blocos.

Cada categoria é identificada por uma cor.
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Figura 21: Categorias de comandos

61| Pagina




E com recurso ao botdo “adicionar extensdo” temos acesso a mais categorias de comandos
(Figura 22): Mdsica, Caneta, Video sensorial, Texto para fala, Traduzir, Makey Makey, Micro: Bit,
Lego Mind STorms EV3, Lego Boost, Lego Education WeDo 2.0 e Go Direct Force e Acceleration.

LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO Education WeDo 2.0
Crie rob3s interactivos e muito mais. fing e Construa com motores e sensores.

= o v t7

Figura 22: Novas categorias de comandos

Na figura 23 estdo representadas, de forma resumida, as principais caracteristicas do software
Scratch.

Scratch

Categorias de

Comandos Extra
comandos

Atores\Sprites Palco\Stage

S categorias: Movimento;
Aparéncia; Som; Eventos;
Controlo; Sensores;
operadores; Varidveis e Os
Meus Blocos

Podem ser criados,
importades, duplicados, Local onde decorre a agio,
exportados. ambiente visual da criagao

Caneta
Desenhar com os atores

Propriedades: Nome, Posicdo,
Mostrar\Ocultar, Tamanho,
diregdo.

Texto para Fala
Fazer os projetos falar

Trajes
Formas distintas que podem
ser usadas alternativaments
durante a animacso
(simulagdo moviento e fala).

Traduzir

Traduzir texto para muitas
linguas

Figura 23: Funcionamento do software Scratch
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3.6.2. ABRP na aprendizagem do software Scratch

O software Scratch, segundo Lamb e Johnson (2011), é uma linguagem de programacao que
permite que os alunos experimentem, encaixando blocos de codificagdo visual para controlar imagens,
sons e outros elementos. Os alunos podem criar histdrias, jogos, arte, misica, animacfes e muito mais.
O software Scratch foi projetado para ser intuitivo e facilmente aprendido por desenvolvedores de todas
as idades sem experiéncia em programacao.

Lamb e Johnson (2011) referem ainda que em vez de ser simplesmente um exercicio de
programacao, o Scratch pretende ser uma ferramenta pratica que permite aos estudantes criar projetos
pessoais e educacionais significativos.

Segundo Dias (2014), a criacdo de histdrias, jogos, arte, musica, animacdes, etc., exige a
capacidade de raciocinio légico, pois s6 assim € que se podem resolver os problemas com que os alunos
se deparam.

Dias (2014) refere-se ao ato de programar como um processo “constituido por varias fases e
etapas distintas” e que no caso do Scratch “a programacgéo ¢ efetuada através da criagdo de sequéncias
de comando simples, correspondentes a diversas categorias, encaixados e encadeados de modo a
produzir a a¢do pretendida”.

Segundo Dias (2014), o desenrolar deste processo resulta no desenvolvimento do pensamento
computacional nos individuos que estdo a aprender a programar com o Scratch. “Este pensamento
implica o desenvolvimento de competéncias relacionadas com a abstracdo e decomposicdo de
problemas de forma a poder resolvé-los, usando recursos computacionais e estratégias algoritmicas”
(Wing, 2006, citado em Dias, 2014).

Ao fazer a revisdo da literatura sobre o estado da arte, relacionada com a metodologia de ABRP
e o software Scratch, foram encontrados alguns estudos publicados sobre a tematica.

Assim, Nigel Calder no artigo “Using Scratch: An Integrated Problem-solving Approach to
Mathematical Thinking”, descreve como o software Scratch pode ser utilizado para desenvolver
conceitos matematicos através da criagdo de jogos. O artigo examina as formas como o0 pensamento
matematico emerge quando as criangas trabalham com o Scratch, uma linguagem de programacéo
interativa. Descreve como uma classe de alunos de seis anos utilizou o Scratch para criar uma atividade
para a sua classe "amigo™ do primeiro ano e considera como isso facilitou um auténtico processo de
resolucdo de problemas. Segundo o autor, o software Scratch provou ser um espacgo envolvente e
relativamente facil de usar para a resolugéo de problemas e, a0 mesmo tempo forneceu um ambiente de
programacao interessante e motivador para explorar conceitos matematicos. Além disso, provou ser um
meio eficaz para incentivar a comunicacao e a colaboracdo. As criancas foram rapidamente capazes de

aceder e compreender as capacidades de programacdo e usaram 0 pensamento matematico na sua

63| Pagina




abordagem para a resolucao de problemas.

Noutro estudo, Brown et al. introduziram a instrucdo assistida por computador usando o
ambiente de programacdo Scratch, num contexto de resolucdo de problemas, com o intuito de
desenvolver e avaliar a capacidade de resolucéo de problemas dos alunos.

Brown et al. citam Reitman para definir um individuo que resolve problemas como uma pessoa
que percebe e adapta um objetivo sem um meio imediato de alcangar o objetivo.

O recurso ao ambiente de programacdo Scratch teve como hipdtese a premissa de que um
dominio de problemas ndo familiar pode ser melhor abordado por alunos que foram ensinados a
desconstruir conceitos matematicos e sequéncias l6gicas em passos simples para serem compreendidos
por um computador.

O estudo foi realizado em duas escolas publicas numa area urbana com poucos recursos
financeiros, de Filadélfia. O objetivo do estudo foi o de investigar a utilizagdo do Scratch em salas de
aula do ensino médio para ensinar aos alunos as competéncias de resolugédo de problemas. Com base no
resultado do estudo, os autores concluiram que as aulas baseadas no Scratch podem ser benéficas para
os alunos desenvolverem as competéncias de resolucdo de problemas.

Ainda segundo o estudo, o desempenho no teste de matematica, dos alunos que participaram nas
aulas com recurso ao software Scratch e a metodologia de ABRP, foi melhor do que o desempenho dos
alunos que ndo participaram no estudo.

Em outro estudo, de Pinto (2010), “Scratch na aprendizagem da matematica no 1° Ciclo do
Ensino Basico: Estudo de caso na resolucdo de problemas”, o autor pretendeu estudar de que forma o
software Scratch podia contribuir para que os alunos do 4.° ano do 1.° CEB aprendessem Matematica,
focando-se nas competéncias de resolucdo de problemas e de céalculo mental, tendo como objetivos:
proporcionar aos alunos o contacto com uma linguagem de programacéo orientada a objetos; possibilitar
a exploracdo e a realizacdo de projetos que compreendam a programagdo com o Scratch; estimular a
resolucéo de problemas com recurso ao Scratch; desenvolver o raciocinio matematico, particularmente,
estratégias de calculo mental e estimular a comunicagdo Matematica e o desenvolvimento de
capacidades avaliativas. Como conclusdo do estudo ressalta que os alunos tiveram um maior empenho
na resolucdo de problemas com recurso ao software Scratch e ao recorrerem a procedimentos
alternativos para a resolucdo dos problemas permitiu que ultrapassassem as dificuldades que foram
surgindo na sua resolucao.

Um outro estudo, de Sousa e Lencaste (2013), “Desenvolvimento do pensamento computacional
com recurso ao Scratch: uma experiéncia com alunos do 8.° ano”, teve como principal objetivo a
promogéo do desenvolvimento computacional em alunos de trés turmas do 8.° ano do Ensino Basico.

Os autores concluiram que o software Scratch é uma opcdo valida para desenvolver o pensamento
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computacional com este publico alvo, assim como o desenvolvimento da competéncia de resolucdo de
problemas.

Outro estudo, de Neto (2013), “A utilizacdo da ferramenta Scratch como auxilio na
aprendizagem de logica de programacdo”, teve como objetivo apresentar um estudo que objetivava
avaliar a utilizagdo do software Scratch no ambiente introdutério de ensino da disciplina de Logica de
Programacdo com o intuito de desenvolver a interpretacdo e resolucdo de problemas propostos em
programacao. O autor concluiu que o ambiente interativo e descontraido de programacéo proporcionado
pelo Scratch torna a programacdo atraente, facil e mais intuitiva, e que em conjunto com uma
metodologia mais motivadora e potenciadora do interesse dos alunos na resolucdo de problemas
favorece a aprendizagem da programacao e em Ultima anélise a aprendizagem dos alunos.

Por fim, Dias (2014) no estudo “A Aprendizagem Baseada na Resolucdo de Problemas com a
utilizacdo do Scratch. Um estudo com alunos do 8.° ano de escolaridade no ambito da PES”, teve como
objetivo o de verificar de que forma a utilizagdo da metodologia ABRP potencia a aprendizagem da
ferramenta Scratch. A autora concluiu que a metodologia contribuiu para a autoaprendizagem dos

alunos e também para que estes obtivessem um conhecimento mais profundo do software Scratch.

3.7. O Problema

Polya em “A arte de resolver problemas”, diz que:

uma grande descoberta resolve um grande problema, mas ha sempre uma pitada de
descoberta na resolucdo de qualquer problema. O problema pode ser modesto, mas se
ele desafiar a curiosidade e puser em jogo as faculdades inventivas, quem o resolver
pelos seus préprios meios experimentara a tensdo e gozara o triunfo da descoberta.
Experiéncias tais, numa idade suscetivel, poderdo gerar o gosto pelo trabalho mental e
deixar, para toda a vida, a sua marca na mente e no caracter.

O problema deve ser elaborado de forma a que contemple uma ou mais questdes, em consonancia
com a tematica em estudo. Outro aspeto a ter em conta é: quais sdo 0s conhecimentos prévios do aluno.

Segundo Schmidt (1993), na maioria dos casos, um problema consiste na descricdo de um
conjunto de fendmenos ou eventos que podem ser percebidos na realidade.

A resolucdo de problemas pode apoiar o desenvolvimento de véarias habilidades, tais como:
habilidades de pesquisa, negociagdo e trabalho em equipa, leitura, escrita e comunicagdo oral. Ao
recorrer-se ao trabalho colaborativo, os alunos aprendem através da resolugdo de problemas complexos
e realistas, isto tudo sob a orientacdo do professor.

Segundo Deborah et al. (Deborah et al. citado em Serras, 2014):

os problemas apresentados devem ter finalidades de aprendizagem claras, que levem os
alunos a aprender os principais conceitos, factos e processos relacionados com o curso
ou a disciplina. O professor através da promogéo de discussdes em grupo deve ajudar na
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resolucdo de potenciais impasses conceptuais com que os alunos se forem deparando.

Serras (2014) refere que:

é essencial efetuar uma reflexdo sobre como deve ser formulado um problema, para que
este capte o interesse dos alunos e os motive para o aprofundamento do estudo numa
determinada area, mas que permita, também, a aprendizagem do que esta definido no
curriculo.

Rendas et al. (citado em Serras, 2014) “explicam que os problemas, que geram as necessidades
de aprendizagem, devem ser escolhidos de forma cuidada e de acordo com um conjunto de contetidos
pensados e articulados™.

De acordo com Schmidt (citado em Serras, 2014), a analise e resolucdo do problema inclui:

— Em primeiro lugar, a discusséo. Essa discussao ajuda os alunos a perceberem o que sabem e
0 que ndo sabem, ativando os conhecimentos prévios e facilitando a compreensdo dos novos conceitos.

— Em segundo lugar, a discussdo em grupo ajuda os alunos a construirem o seu conhecimento e
a confrontacdo com o conhecimento dos outros colegas pode contribuir para o enriquecimento das
estruturas cognitivas dos participantes.

— Em terceiro lugar, como o conhecimento foi ativado, os alunos tornam-se mais atentos ao
problema proposto.

— Em quarto lugar, a discussdo sobre o problema deve envolver os alunos no assunto a tal ponto
que a curiosidade epistemoldgica é despertada para descobrir com mais detalhes que processos sdo
responsaveis pelo fenémeno descrito.

Schmidt et al. (citado em Serras, 2014) sumariam a investigacdo em ABRP que tem resultado
na caracterizacao do problema (ou situacdo-problema) que deve:

— ser auténtico;

— estar adaptado ao nivel dos alunos e aos seus conhecimentos prévios;

— envolver os alunos na discussao;

— conduzir a identificagdo de objetivos de aprendizagem apropriados;

— estimular a autoaprendizagem;

— ser interessante.

Segundo Hung (citado em Serras, 2014), a “formula¢do do problema ¢ um dos aspetos
fundamentais, sendo imperativo garantir a qualidade dos problemas utilizados na ABRP”.

Rendas et al. (citado em Serras, 2014):

referem-se ao problema como o centro da dinamica pedagdgica e o organizador de toda
a aprendizagem. Realgam as seguintes caracteristicas:
% A relevancia - o método ABRP assenta em casos tirados do real, o que
os torna particularmente pedagdgicos [...].
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% A contextualizacdo - os problemas estdo enquadrados numa determinada
situacdo, que também é exposta, assegurando-se uma aprendizagem
ancorada que facilita aos alunos uma aquisi¢do de conceitos basicos e a

descoberta da sua aplicabilidade.

3.8. Pensamento Computacional

O que distingue o desenvolvimento do atraso € a aprendizagem. O aprender a conhecer, 0
aprender a fazer, o aprender a viver juntos e a viver com 0s outros e o aprender a ser constituem
elementos que devem ser vistos nas suas diversas relagdes e implicagdes. (...) As humanidades
hoje tém de ligar educagdo, cultura e ciéncia, saber e saber fazer. (...) Dai considerarmos as
aprendizagens como centro do processo educativo, a inclusdo como exigéncia, a contribuicao
para o desenvolvimento sustentdvel como desafio, ja que temos de criar condicGes de
adaptabilidade e de estabilidade, visando valorizar o saber. (Guilherme d’Oliveira Martins em

“Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria™).

Brennan e Resnick (2012) citando (Allan et al., 2010; Barr & Stephenson, 2011; National
Academies of Science, 2010; Cuny, Snyder & Wing, 2010) definem o pensamento computacional como
“os processos de pensamento envolvidos na formulacdo de problemas e suas solugfes para que as
solugdes sejam representadas de uma forma que possa ser efetivamente realizada por um agente de
processamento de informacao".

Ainda segundo Brennan e Resnick (2012), a frase “pensamento computacional” ajuda-nos a
pensar em aprender com Scratch, e, por sua vez, acreditam que a programagao com Scratch fornece um
contexto e um conjunto de oportunidades para contribuir para as conversas ativas sobre 0 pensamento
computacional.

Segundo Wing (citado em Ramos & Espadeiro, 2014) “o pensamento computacional ¢ um
conceito crucial na educacdo e que envolve resolugcdo de problemas, concecdo de sistemas e
compreensdo do comportamento humano, baseados nos principios das ciéncias da computagao”,
definido pelas seguintes caracteristicas:

e O pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para 0s
cientistas da computacdo. A leitura, escrita e aritmética, devemos adicionar o pensamento
computacional a capacidade analitica de cada crianga. Assim como a imprensa impressa
facilitou a disseminacéo dos trés Rs, 0 que € apropriadamente incestuoso sobre essa viséo é
que a computacdo e o0s computadores facilitam a disseminacdo do pensamento
computacional.

e O pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar sistemas e compreender

0 comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da ciéncia da
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computacdo. O pensamento computacional inclui uma gama de ferramentas mentais que
refletem a amplitude do campo da ciéncia da computacéo.

e O pensamento computacional é reformular um problema aparentemente dificil num que
sabemos como resolver, talvez por reducéo, incorporacéo, transformacédo ou simulacao.

e O pensamento computacional é pensar recursivamente. E processamento paralelo. E
interpretar codigo como dados e dados como cddigo. E verificacdo de tipo como a
generalizacdo da analise dimensional. E reconhecer tanto as virtudes quanto os perigos de
aliasing, ou dar a alguém ou algo mais que um nome. E julgar um programa n&o apenas por
sua correcdo e eficiéncia, mas também por sua estética, e o design de um sistema pela
simplicidade e elegancia.

e Pensamento computacional é usar abstracdo e decomposi¢do ao atacar uma grande tarefa
complexa ou projetar um grande sistema complexo. E a separacdo das preocupacoes. E
escolher uma representacdo apropriada para um problema ou modelar os aspetos relevantes
de um problema para torna-lo rastreavel. Ele esta usando invariantes para descrever o
comportamento de um sistema sucinta e declarativamente. E ter a confianca de que podemos
usar, modificar e influenciar com seguranca um grande sistema complexo sem compreender
todos os seus detalhes. E modularizar algo na antecipagdo de multiplos utilizadores ou
prefetching e caching na antecipacéo de uso futuro. O pensamento computacional é pensar
em termos de prevencao, protecdo e recuperacao dos piores cenarios através de redundancia,
contencdo de danos e correcdo de erros. Ele esta chamando de bloqueio de congestionamento
e contratos de interfaces. Esta aprendendo a evitar condigdes de corrida ao sincronizar
reunides entre si. Pensamento computacional € usar raciocinio heuristico para descobrir uma
solucdo. E planear, aprender e programar na presenca de incerteza. E busca, busca e mais
busca, resultando numa lista de paginas Web, uma estratégia para ganhar um jogo ou um
contraexemplo. Pensamento computacional € usar enormes quantidades de dados para
acelerar a computacdo. E fazer trade-offs entre tempo e espaco e entre poder de

processamento e capacidade de armazenamento (Wing, 2006).

Posteriormente, Wing (citado em Ramos & Espadeiro, 2014):

aprofunda o conceito inicialmente formulado e define o pensamento computacional
como sendo o conjunto dos processos de pensamento envolvidos na formulagdo de um
problema e que expressam a sua solucéo (s) de tal forma que um computador — maquina
ou humano- possa realizar eficazmente. Informalmente, o pensamento computacional
descreve a atividade mental na formulacdo de um problema de modo a que possa ser
admitida uma solugdo computacional. A solugdo pode ser levada a cabo por uma
maquina ou um ser humano. Este Gltimo ponto é importante. Em primeiro lugar, os seres
humanos computam. Em segundo lugar, as pessoas podem aprender pensamento
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computacional sem recurso a uma maquina. Além disso, 0 pensamento computacional
ndo é apenas sobre a resolucdo de problemas, mas também sobre a formulacdo do
problema.

Wing (citado em Ramos & Espadeiro, 2014):

considera que o pensamento computacional vai muito além da capacidade de programar
por se centrar na conceptualizagcdo, ndo na programagdo, e requer pensamento em
multiplos niveis de abstracdo; ¢ um tipo de pensamento fundamental (reflexivo e
tedrico), ndo rotineiro; uma forma de pensar que os seres humanos utilizam, ndo os
computadores, uma forma de pensamento que combina pensamento matematico e de
engenharia, refere-se a ideias, ndo a artefactos, € um tipo de pensamento para todos e em
qualquer lugar.

Ramos e Espadeiro (2014) referem que “ao contrario do que pode eventualmente pensar-se, 0
pensamento computacional ndo se reduz a ideia de tecnologia, equipamentos, redes, etc.”.

Philips (citado em Ramos & Espadeiro, 2014):

reforca que a esséncia do pensamento computacional é pensar acerca de dados e de ideias
e combinar estes recursos para resolver problemas, identificando alguns aspetos que nao
correspondem ao pensamento computacional:

+ Na&o é apenas mais detalhes técnicos para a utilizacdo de software;

+ Né&o é pensar como um computador;

+ Nao é programacdo (necessariamente);

4+ Nem sempre requer um computador;

4+ Nio é mais uma “coisa” para acrescentar ao curriculo.

Wing (citado em Ramos & Espadeiro, 2014) refere “diversas capacidades analiticas que
constituem principios fundamentais da computacdo e do pensamento computacional: resolucdo de
problemas, pensamento recursivo, pensamento paralelo, abstracdo, automacdo, decomposicéo,
modelagdo, simulagdo, para referir apenas algumas destas capacidades”.

Ainda segundo Ramos e Espadeiro “o que parece ser comum a uma grande maioria dos textos
gue tratam esta temética € a ideia de que o pensamento computacional corresponde a um modo
estruturado de raciocinio que € tipicamente usado na resolucao de problemas pelos cientistas desta rea”
(Ramos e Espadeiro, 2014).

Para Ramos e Espadeiro (2014):

aaprendizagem da computacgdo pode ser caracterizada (mas ndo limitada) pelos seguintes
aspetos:
» Formular problemas numa forma que permita usar um
computador e outras ferramentas para o resolver;

» Organizar dados de forma Idgica e analisa-los;
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Representar dados através de abstragcdes, como modelos e
simulagdes;

Automatizar solucGes atraves de pensamento algoritmico (uma
série de passos ordenados);

Identificar, analisar e implementar solu¢des possiveis com o
objetivo de encontrar a combinacdo de passos e recursos mais
eficiente;

Generalizar e transferir esse processo de resolucéo de problemas
a uma grande variedade desse tipo de problema. (CSTA -
Computer Science Teachers Association e Machinery citado em
Ramos & Espadeiro, 2014).

Ainda segundo Ramos e Espadeiro (2014):

estas capacidades apoiam-se num conjunto de atitudes e predisposi¢es, que sdo

dimensGes essenciais do pensamento computacional nomeadamente:

v

v
v
v
v

A confianca em lidar com a complexidade;

Persisténcia em trabalhar com problemas dificeis;

Tolerancia a ambiguidade;

A capacidade de lidar com problemas abertos e finitos;

A capacidade de comunicar e trabalhar com outros para atingir
um objetivo comum ou solucdo. (Computer Science Teachers

Association e Machinery citado em Ramos & Espadeiro, 2014).

Para Ramos e Espadeiro (2014), “a capacidade de resolver problemas ¢ igualmente um trago comum,

neste esforco de construcao coletiva de um quadro de referéncia do pensamento computacional para a

educagdo”. E prosseguem citando a CSTA:

0 pensamento computacional ¢ uma abordagem para resolver problemas de uma forma
que possa ser implementado com a ajuda de um computador. Os estudantes podem entéo
tornar-se ndo apenas meros utilizadores, mas os construtores das ferramentas de trabalho.
Eles usam um conjunto de conceitos, tais como abstracdo, recursdo e iteracdo para
processar e analisar os dados, e a partir dai, criar artefactos reais e virtuais. Esta
metodologia de resolucdo de problemas inerente ao pensamento computacional, pode ser
automatizada, transferida e aplicada a outras disciplinas. (Computer Science Teachers
Association e Machinery citado em Ramos & Espadeiro, 2014).

4. Contexto da Intervencao

A Pratica de Ensino Supervisionada (PES) decorreu durante o ano letivo 2018/2019, no
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, de Evora, em duas turmas, uma do 8.° ano do Ensino Bésico
e outra do 10.° ano do Ensino Secundario, esta ultima do Curso Profissional de Gestdo e Programacéo
de Sistemas Informaéticos.

Neste capitulo é feita a caracterizacdo do contexto da intervencdo, no ambito da minha prética
de ensino supervisionada, iniciando-se pela caracterizagdo do Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira,
e estd organizado em dez secgOes, que correspondem a caracterizagdo da escola, caracteristicas dos
alunos das turmas, descricéo dos cursos e caracterizacao da unidade curricular e dos modulos.

Inicia-se com a caracterizacdo do Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira.

Segue-se uma apresentacdo geral das turmas que foram alvo da intervencdo no contexto da
Préatica de Ensino Supervisionada, quer no ambito da observacdo de aulas, quer no ambito da pratica.

O ponto seguinte é dedicado a apresentacdo geral dos cursos do ensino profissional e do ensino
regular.

Os trés pontos seguintes sdo dedicados a apresentacdo das turmas do 12.° ano e das turmas dos
cursos de ensino profissional, onde foram realizadas observagoes de aula.

Seguidamente, sdo apresentadas as turmas que foram alvo da intervencdo, a turma do 8.° ano de
escolaridade, da Escola André de Resende, e a turma do 10.° ano do curso profissional Técnico de
Gestdo e Programacdo de Sistemas Informaticos, onde foi implementada a metodologia de
aprendizagem baseada na resolucdo de problemas, assim como as outras turmas onde foram realizadas
as observac0es de aula.

Finalmente, € feita a caracterizacdo das unidades curriculares e dos modulos, onde foi realizada a
intervencdo, a observacdo de aulas e a pratica, nos diferentes ciclos, com base nos programas das

respetivas disciplinas.

4.1. A Escola

Figura 24: Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora

O Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira — Evora (Figura 24), cujo lema do projeto educativo

se intitula «Conhecer, intervir, incluir», € um Agrupamento de Escolas de Evora constituido por dez
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estruturas escolares, sendo, em nimero de alunos, o maior agrupamento de escolas de Evora, possuindo
cerca de 2700 alunos no ano letivo 2018-20198,

Relativamente ao corpo docente, este é constituido por cerca de duzentos e setenta professores,
educadores e formadores.

O Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira esta inserido na cidade de Evora, que € a capital de
distrito, situada na regido do Alentejo e sub-regido do Alentejo central. Em 2011 tinha 49 252
habitantes®.

A oferta educativa do agrupamento comec¢a na educacdo pré-escolar e vai até ao ensino
secundario (ensino profissional e ensino regular). As areas que compdem a oferta do ensino regular
sdo: Ciéncias e Tecnologias; Linguas e Humanidades; Ciéncias Socioecondmicas; Artes Visuais e ainda

diversos Cursos Profissionais (tabela 7).

Tabela 7: Oferta curricular 2018-20191°

Educacéio Pré-Escolar
1° Ciclo do Ensino Bisico

- Ensino Basico Geral
- Cursos Artisticos Especializados — Musica.
- Curso de Educacdo e Formacio (CEF)

2% e 3" Ciclos do Ensino Basico, nas suas
diversas modalidades

Cursos Cientifico-Humanisticos:
- Artes Visuais

Ensino Secundirio, nas suas diversas - Ciéncias e Tecnologias
modalidades - Ciéncias Socioeconomicas

- Linguas e Humanidades

- Cursos Profissionais

Centro Qualifica
Educacio Formaciao e Adultos (EFA)

No que a Escola Secundaria Gabriel Pereira concerne, esta possui uma oferta de ensino na area
das Artes, sendo a Unica escola da cidade de Evora com este tipo de oferta formativa.

Outro dos aspetos em que se destaca 0 Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira é o de ser o
tnico agrupamento de escolas de Evora a ter ensino noturno, que remonta aos primordios da sua

fundacdo, e também integra o Centro Qualifica, direcionado a formacéo de adultos.

4.2. As Turmas

A minha Pratica de Ensino Supervisionada decorreu no Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira

8 «Conhecer, intervir, incluir», Projeto Educativo (2018-2021), Agrupamento de Escolas de Evora

‘Instituto Nacional de Estatistica - Anudrio Estatistico da Regido Alentejo 2012. Lisboa: Instituto Nacional de Estatistica,
2013, p. 32., ISSN 0872-5063

10 «Conhecer, intervir, incluir», Projeto Educativo (2018-2021), Agrupamento de Escolas de Evora
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— Evora, onde tive a oportunidade de acompanhar varios grupos-turma, uma vez que a professora
cooperante tinha a seu cargo quatro turmas, uma do ensino secundario, 12.° ano, e trés do ensino
profissional, 10.° ano.

Tendo em conta a questdo de investigacdo e como a professora cooperante ndo tinha a seu cargo
nenhum grupo-turma do terceiro ciclo do ensino basico, foi selecionada uma turma do 8.° ano que estava
a cargo de uma outra docente, a professora Carmen Alvalade.

As turmas funcionavam em duas escolas do agrupamento: a turma do 8.° ano tinha aulas na
Escola André de Resende, enquanto as turmas do 12.° ano e do 10.° ano tinham aulas na Escola
Secundaria Gabriel Pereira, sede do agrupamento.

As turmas onde realizei a intervencdo, ou seja, onde lecionei, foram as turmas do 8.° ano da
Escola André de Resende e a turma do 10.° ano do curso profissional de Gestdo e Programacao de
Sistemas Informéticos, da escola sede do agrupamento.

Na turma do 12.° ano do ensino secundario, na disciplina de Aplicaces Informaéticas B, e nas
turmas do 10.° ano do ensino profissional dos cursos de Técnico de Manutencdo Industrial —
Eletromecanica e Manutencdo de Aeronaves, na disciplina de Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo, ao longo da frequéncia da Pratica de Ensino Supervisionada foram realizadas
observagdes das aulas, com participagdo em algumas dessas aulas observadas.

4.3. Os cursos

Neste ponto é feita a caracterizacdo dos cursos profissionais e do curso Cientifico-Humanistico
do 12.° ano.

Segundo o Curriculo Nacional - DL 139/2012 (em vigor de acordo com o previsto no artigo 38.°
do Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho), “o Ensino Secundario visa proporcionar uma formacéo e
aprendizagens diversificadas”.

Os cursos cientifico-humanisticos sdo regulados pelo Decreto-Lei n.° 139/2012 de 5 de julho,
alterado pelo Decreto-Lei n.° 91/2013, de 10 de julho, pelo Decreto-Lei n.° 176/2014, de 12 de
dezembro, e pela Portaria n.° 243/2012 de 10 de agosto, retificada pela Declaracdo de Retificacdo n.°
51/2012, de 21 de setembro.

Os cursos cientifico-humanisticos constituem-se como uma oferta educativa que esta
vocacionada para que os alunos prossigam 0s seus estudos para o nivel superior (universitario ou
politécnico). A matriz curricular dos cursos cientifico-humanisticos € composta pelos seguintes cursos:
Curso de Ciéncias e Tecnologias; Curso de Ciéncias Socioeconomicas; Curso de Linguas e

Humanidades e Curso de Artes Visuais.
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Os planos de estudo dos cursos possuem uma componente geral e uma componente especifica.
A componente de formagdo geral “visa contribuir para a construcdo da identidade pessoal, social e
cultural dos jovens” e a componente de formagdo especifica “visa proporcionar formacao cientifica
consistente no dominio do respetivo curso”, sendo a disciplina de Educa¢ao Moral e Religiosa de
frequéncia facultativa.

Estes cursos estdo destinados a alunos que tenham concluido o 9.° ano de escolaridade ou
equivalente. A sua duracdo € de trés anos letivos, que correspondem aos 10.°, 11.° e 12.° anos.

Com a sua conclusdo, os alunos obtém um diploma de conclusdo do Ensino Secundario
(correspondente ao 12.° ano), assim como a obtencdo do nivel trés de qualificacdo do Quadro Nacional
de Qualificacdes (QNQ)*™.

Segundo a Agéncia Nacional para a Qualificacdo e o Ensino Profissional, IP, “os jovens que
escolhem cursos de dupla certificacdo sentem-se mais motivados e melhor preparados para enfrentar o
mercado de trabalho”, e os “os niveis de qualificagdo mudaram com a entrada em vigor do Quadro
Nacional de Qualificacbes e estdo indexados a resultados de aprendizagem, correspondentes a
conhecimentos, aptidoes ¢ atitudes” podendo-se ler ainda que “por toda a Europa se procura ajustar a
formacdo as competéncias dos empregos de amanha”. Estes cursos sdo uma modalidade do nivel do
ensino secundario de educacdo, que se caracterizam por terem uma forte ligacdo ao mundo profissional,
tendo em linha de conta os diferentes interesses dos alunos e onde a aprendizagem realizada valoriza as
competéncias necessarias para o exercicio de uma profissao, ndo descurando a articulagdo com o setor
empresarial onde a escola esta inserida. Destinam-se aos alunos que: concluiram o 3.° ciclo do ensino
basico ou formacdo equivalente; procuram um ensino mais pratico e voltado para 0 mundo do trabalho;
ndo excluem a hipétese de, mais tarde, prosseguir os estudos. Como objetivos principais desta oferta
educativa e formativa temos: contribuir para que o estudante desenvolva competéncias pessoais e
profissionais para o exercicio de uma profissdo; privilegiar as ofertas formativas que correspondem as
necessidades de trabalho locais e regionais; preparar o estudante para aceder a formagdes pos-
secundarias ou ao ensino superior, se for essa a sua vontade'?.

O curso profissional de Técnico de Gestdo e Programacdo de Sistemas Informaticos, area de
educacdo e formacao: Ciéncias Informaticas, segundo a portaria n.° 916/2005, de 26 de setembro, define
o perfil dos alunos, aquando da sua concluséo, como sendo um profissional qualificado para realizar
autonomamente ou integrado numa equipa, diversas atividades de concecdo, especificacao,
criagdo/planificacdo/elaboracdo de projetos, implementagdo, avaliagdo, suporte e manutencdo de

sistemas informaticos e de tecnologias de processamento e transmissdo de dados e informagdes. As

Uhttp://www.dge.mec.pt/cursos-cientifico-humanisticos

Lhttp://www.angep.gov.pt/Default.aspx
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principais atividades que estes técnicos desempenharao séo: instalacdo, configuracdo e manutencéo de
computadores, quer sejam computadores isolados, quer estejam inseridos numa rede local; instalacéo,
configuracdo e manutencdo de perifericos de computadores ou de uma rede local; instalacéo,
configuracdo e manutengdo de estruturas e equipamentos de redes locais; instalacdo, configuragéo e
manutencdo de sistemas operativos de clientes e servidores; instalagdo, configuracdo e manutencédo de
estruturas e equipamentos de redes locais; implementacdo e manutencdo de politicas de seguranca em
sistemas informaticos; instalacdo, configuracdo e manutencéo de estruturas e equipamentos de redes
locais; instalacdo, configuragdo e manutencdo de aplicagBes informéticas; analise de sistemas de
informacdo; concecdo de algoritmos através da divisdo dos problemas em componentes;
desenvolvimento, distribuicdo, instalacdo e manutencdo de aplicacBes informaticas, recorrendo a
ambientes e linguagens de programacdo procedimentais e visuais; conce¢do, implementacdo e
manutencdo de bases de dados; manipulacdo dos dados retirados das bases de dados; instalagéo,
configuracdo e manutengdo de servidores para a Internet; planificagdo, execucdo e manutencdo de
paginas e sitios na Internet e desenvolvimento, instalagdo e manutencdo de sistemas de informacéo
baseados nas tecnologias web.

Aguando da concluséo dos cursos, com aproveitamento, os alunos obtém a certificagcdo do ensino
secundario e uma certificacdo profissional que confere o nivel quatro da qualificacdo do Quadro
Nacional de QualificacGes, podendo também prosseguir os seus estudos/formacao ingressando num
Curso de Especializacdo Tecnoldgica ou prosseguindo os seus estudos ingressando no ensino superior,
mediante 0 cumprimento dos requisitos que estdo previstos no regulamento de acesso ao ensino
superior®?,

Segundo o Catalogo Nacional de QualificacBes, os cursos profissionais de Técnico de
Manutencdo Industrial, vertentes Electromecanica e Manutencdo de Aeronaves, enquadram-se na area
de formacéo de Metalurgia e Metalomecéanica e Construcéo e Reparacédo de Veiculos a Motor. Aquando
da conclusdo dos cursos, com aproveitamento, os alunos obtém a certificacdo do ensino secundario e
uma certificagdo profissional que confere o nivel quatro da qualificacdo do Quadro Nacional de
Qualificacdes, podendo também prosseguir os seus estudos/formacdo ingressando num Curso de
Especializagdo Tecnologica ou prosseguindo os seus estudos ingressando no ensino superior, mediante
0 cumprimento dos requisitos que estdo previstos no regulamento de acesso ao ensino superior4,

De acordo com o Catalogo Nacional de Qualificagdes, os alunos do curso com saida profissional

de Técnico de Manutencdo Industrial — Electromecénica devem possuir um perfil de desempenho que

Bhttp://www.angep.gov.pt/default.aspx

Yhttp://www.angep.gov.pt/default.aspx
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os qualifique como estando aptos a orientar e desenvolver atividades na area da manutengdo, que
estejam relacionadas com a analise e diagnostico, com o controlo e monitorizacdo das diferentes
condicdes de funcionamento dos diversos equipamentos eletromecanicos e das instalacfes elétricas
industriais. Devem igualmente estar aptos a planear, preparar e proceder a diversas intervengdes no
ambito da manutengdo preventiva, sistemética ou corretiva, executar ensaios e repor em marcha, de
acordo com as normas de seguranca, saude e ambiente e regulamentos especificos em vigor.

As principais atividades que estes técnicos desempenhardo sdo: interpretacdo de desenhos,
normas e outras especificaces técnicas, a fim de identificar formas e dimensdes, funcionalidade,
materiais e outros dados complementares relativos a equipamentos eletromecénicos e instalagdes
elétricas industriais; controlar o funcionamento dos equipamentos, detetar e diagnosticar anomalias;
planeamento, desenvolvimento e controlo dos trabalhos de manutencdo e de conservacdo, em
equipamentos e instalacdes, de acordo com as normas de seguranga, saude e ambiente e regulamentos
especificos em vigor; avaliar e providenciar os meios humanos e materiais necessarios a intervencao de
manutencdo, tendo em consideracdo 0s prazos para execucdo; planear e estabelecer a sequéncia e 0s
métodos de trabalho de desmontagem, reparacdo e montagem de componentes e/ou equipamentos e
definir a aplicacdo de processos, materiais e ferramentas adequadas a execucgdo dos trabalhos, de acordo
com o diagnoéstico efetuado; controlar e avaliar as intervencdes de manutencdo e 0s equipamentos
intervencionados, utilizando instrumentos adequados; proceder a instalacdo, preparacdo e ensaio de
varios tipos de maquinas, motores e outros equipamentos industriais; colaborar no desenvolvimento de
estudos e projetos de adaptacdo de sistemas e equipamentos para melhoria da eficiéncia, ganhos de
produtividade e prevencéo de avarias®.

De acordo com o Catalogo Nacional de Qualificacdes, os alunos do curso com saida profissional
de Técnico de Manutencdo Industrial — Aeronaves devem possuir um perfil de desempenho que os
qualifique como aptos a desenvolver, a orientar e a verificar atividades na area da manutengéo
preventiva e corretiva de aeronaves, identificacdo de avarias ou anomalias, procedendo ao seu
diagndstico e realizando a substituicdo, a reparacdo e a regulacdo dos equipamentos ou componentes
dos sistemas mecanicos, elétricos, eletronicos e estruturas, em conformidade com procedimentos e
técnicas adequados, segundo o plano de fabrico; execucdo da conservacdo, reconversdo e assisténcia
técnica de sistemas, visando a melhoria da sua condi¢do funcional, de acordo com as normas de
segurancga, salde e ambiente, e regulamentos especificos em vigor.

As principais atividades que estes técnicos desempenhardo séo: preparar as condigdes para a
rececdo, manutencao e reparacao das aeronaves - analisar documentacéo técnica relativa as aeronaves,

nomeadamente, cadernetas e registos técnicos de bordo, bem como protocolos de inspecdo com o

15 Catalogo Tec Elec
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objetivo de determinar o tipo de intervengédo a desenvolver; selecionar e preparar as ferramentas, 0s
equipamentos e os instrumentos de medida e controlo necessarios para manutencao e reparacdo das
aeronaves; preparar as aeronaves para as operagdes de manutencao e reparagéo, elevando-a, escorando-
a, instalando lastro e isolando sistemas elétricos e mecanicos; garantir as condigdes de acesso as
aeronaves colocando plataformas, removendo portas e blindagens e abrindo capotagens ou
providenciando pela sua execucdo; assegurar as condi¢fes de seguranca das pessoas e das aeronaves
instalando ou providenciando pela instalacdo de sinalizacdo propria de aviso e pela fixacdo e
bloqueamento das aeronaves; assegurar a limpeza das ferramentas e equipamentos de apoio, do local
onde véo decorrer as reparacdes e das zonas das aeronaves que Vo ser sujeitas a intervengdes; executar
e verificar os trabalhos de manutencao preventiva verificando os grupos de poténcia, a célula e os varios
sistemas das aeronaves: inspecionar os diferentes componentes dos equipamentos de voo e desenvolver
outras atividades de manutencdo programada, tendo em atengdo os protocolos de inspecdo e outras
normas de execucdo; substituir unidades e componentes, de acordo com os procedimentos especificos
dos fabricantes; verificar os trabalhos de manutencéo preventiva desenvolvidos por outros profissionais
da mesma area de intervencdo, tendo em conta a regulamentacdo em vigor; identificar avarias nos
grupos de poténcia, na célula e nos varios sistemas das aeronaves e proceder a reparacdo e/ou verificacdo
dos trabalhos executados: desmontar equipamentos, componentes ou pecas a reparar, atendendo as
especificacOes técnicas e as medidas de seguranca e higiene a adotar; providenciar pela identificacdo
dos equipamentos, componentes ou pecas desmontados de forma a garantir a rastreabilidade dos
mesmos; identificar as avarias nos grupos de poténcia, na célula e nos varios sistemas das aeronaves;
substituir equipamentos, componentes ou pecas afetados por anomalias ou danos, montando-os de
acordo com as especificacdes técnicas e respeitando as normas de seguranca e higiene do trabalho;
reparar, ajustar, calibrar e ensaiar equipamentos, componentes ou pecas, de acordo com as
especificacbes técnicas dos mesmos; verificar e/ou efetuar o abastecimento das aeronaves apos as
operacdes de inspecdo ou de reparacdo, assegurando que seja efetuada a reposicdo dos niveis,
nomeadamente, de combustivel e de lubrificantes; assegurar as operagdes de preparacdo das aeronaves
para a execucdo dos voos, verificando, nomeadamente, se 0s equipamentos de seguranca dos
passageiros e tripulantes estdo completos e se as protecfes de seguranca das aeronaves estdo retiradas;
proceder ao registo dos trabalhos efetuados e elaborar relatorios das anomalias detetadas durante a

inspecdo e/ou reparagio das aeronaves:®.

16 Catalogo Tec Aero
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44. A Turmado 12.°ano

Para a realizacdo da caracterizacao da turma do 12.° ano, onde foi realizada uma observacéo de
aula, da colega de Mestrado, Patricia Mateus, recorri a informacfes fornecidas pela professora
cooperante, um questiondrio de caracterizacdo da turma (Anexo I).

Segundo o questionario de caracterizacdo da turma, a turma do 12.° ano era constituida por vinte
e sete alunos. A média de idades dos alunos da turma era de 17,11 anos, com idades compreendidas
entre os dezasseis e 0s dezoito anos, sendo que, quarenta e cinco por cento dos alunos tinha dezassete
anos, trinta e trés por cento tinha dezoito anos, e vinte e dois por cento tinha dezasseis anos (Grafico 1).

Idade dos alunos da turma

m18
17

16

Gréfico 1: Idade dos alunos da turma do 12.° ano

No que a retengdes diz respeito, nove alunos tinham uma retencdo no total.

Relativamente aos anos de escolaridade das retencdes, trés alunos tinham ficado retidos no 12.°
ano, cinco alunos no 11.° ano, e um aluno no 10.° ano.

No que concerne a necessidades educativas especiais (medidas seletivas ou adicionais), nenhum
aluno estava assinalado.

No que se refere ao apoio social, quatro dos alunos beneficiavam de ASE (Acéo Social Escolar),
dois alunos do escaldo C, um aluno do escaldo B e um aluno do escaldo A.

No que concerne a escolha da lingua estrangeira, apenas um aluno escolheu como LE (I) o Inglés.

Da analise do nimero de negativas obtidas no ano letivo anterior, observou-se dezanove alunos
com nenhuma negativa, seis alunos com uma negativa, um aluno com duas negativas e um aluno com
trés negativas.

As disciplinas a que os alunos tiveram negativa no ano anterior foram: matematica, A trés alunos;

fisica e quimica A, dois alunos; biologia e geologia, um aluno; préatica portugués, dois alunos; pratica
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matematica, trés alunos (Grafico 2).

DISCIPLINAS COM NEGATIVA NO
ANO ANTERIOR

PRATICA PORTUGUES N —
BIOLOGIA E GEOLOGIA oy ——— ———
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Grafico 2: Disciplinas com negativa no ano anterior

No que se refere a utilizacdo das tecnologias, vinte e trés alunos responderam que tinham
computador em casa e quatro responderam que ndo. Em relacéo a ligacdo a Internet, vinte e trés alunos
responderam que tinham ligacdo a Internet em casa e quatro responderam que n&o.

No que se refere a nacionalidade da mée, os vinte e sete alunos responderam que a nacionalidade
era portuguesa. No que diz respeito a nacionalidade do pai, vinte e seis alunos responderam que a
nacionalidade era portuguesa e um aluno respondeu que era de nacionalidade francesa.

No que se refere a formacgdo académica do pai, cinco alunos responderam que ndo sabiam,
formacdo desconhecida; sete alunos responderam que tinha o ensino secundario; sete alunos
responderam que tinha licenciatura; trés alunos responderam que tinha doutoramento; um aluno
respondeu que tinha o ensino basico, 1.° ciclo; dois alunos responderam que tinha o ensino basico, 2.°
ciclo, e dois alunos responderam que tinha o ensino basico, 3.° ciclo.

Relativamente a situacdo do pai face ao emprego, sete alunos responderam que desconheciam;
dezoito alunos responderam que era trabalhador por conta de outrem e dois alunos responderam que era
trabalhador por conta propria, como empregador.

No que se refere a formacdo académica da mae, seis alunos responderam que nao sabiam,
formacédo desconhecida; quatro alunos responderam que tinha o ensino basico, 3.° ciclo; cinco alunos
responderam que tinha o ensino secundario; dez alunos responderam que tinha licenciatura; um aluno
respondeu que tinha bacharelato e um aluno respondeu que tinha doutoramento.

Relativamente a situacdo da mae face ao emprego, trés alunos responderam que desconheciam;
vinte e um alunos responderam que era trabalhadora por conta de outrem; um aluno respondeu que era
trabalhadora por conta propria, como empregadora e um aluno respondeu que estava desempregada.

No que se refere aos dados do encarregado de educacéo, vinte e um alunos responderam que era
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a mae, trés alunos responderam que era o pai, dois alunos responderam que eram eles proprios e um dos

alunos respondeu que era uma tia.

45. A Turma do 10.° ano de Aeronautica

Para a realizacdo da caracterizacdo da turma do 10.° ano de aeronautica, onde foram realizadas
observacdes de aulas, da professora cooperante, Maria Jodo Leitdo, e aulas da colega de Mestrado,
Patricia Viegas, recorri a informacdes fornecidas pela professora cooperante, um questionério de
caracterizagdo da turma (Anexo I).

Segundo o questionario de caracterizacao da turma, a turma do 10.° ano era constituida por onze
alunos, dez alunos eram de nacionalidade portuguesa e um aluno de nacionalidade brasileira. A média
de idades dos alunos da turma era de 16,73 anos, com idades compreendidas entre os catorze e 0s dezoito
anos, sendo que, trinta e sete por cento dos alunos tinha dezoito anos, vinte e sete por cento tinha
dezassete anos, dezoito por cento tinha dezasseis anos, nove por cento tinha quinze anos e nove por

cento tinha catorze anos (Gréfico 3).
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Gréfico 3: Idade dos alunos da turma do 10.° ano

No que a retencgdes diz respeito, nenhum aluno tinha retencdes.

No que concerne a necessidades educativas especiais (medidas seletivas ou adicionais), nenhum
aluno estava assinalado.

No que se refere ao apoio social, um aluno beneficiava de ASE (Acéo Social Escolar), POPHA.

Da andlise do nimero de negativas no ano letivo anterior, observou-se onze alunos com nenhuma
negativa.

No que se refere a utilizacdo das tecnologias, quatro alunos responderam que tinham computador
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em casa e sete alunos responderam que nédo tinham computador em casa. Em relacéo a ligacao a Internet,
novamente, quatro alunos responderam que tinham ligacéo a Internet em casa e sete alunos responderam
ndo tinham ligacdo a Internet em casa.

No que se refere a nacionalidade do pai, dez alunos responderam que era de nacionalidade
portuguesa e um aluno respondeu que era de nacionalidade brasileira.

No que se refere a formacdo académica do pai, seis alunos responderam que ndo sabiam,
formacéo desconhecida; dois alunos responderam que tinha o ensino secundario; um aluno respondeu
que tinha licenciatura e dois alunos responderam que tinha o ensino basico, 2.° ciclo.

Relativamente a situacdo do pai face ao emprego, seis alunos responderam que desconheciam;
quatro alunos responderam que era trabalhador por conta de outrem e um aluno respondeu que estava
reformado.

No que se refere a nacionalidade da mée, dez alunos responderam que era de nacionalidade
portuguesa e um aluno respondeu que era de nacionalidade brasileira.

No que se refere a formacgdo académica da méae, quatro alunos responderam gue ndo sabiam,
formacdo desconhecida; trés alunos responderam que tinha o ensino secundario; um aluno respondeu
que tinha mestrado; um aluno respondeu que tinha o ensino basico, 2.° ciclo e dois alunos responderam
que tinha o ensino bésico, 3.° ciclo.

Relativamente a situacdo da mae face ao emprego, cinco alunos responderam que desconheciam;
cinco alunos responderam que era trabalhadora por conta de outrem e um aluno respondeu que estava
desempregada.

No que se refere aos dados do encarregado de educacgéo, dez alunos responderam que era a mée

e um dos alunos respondeu que era o pai.

4.6. A Turmado 10.°ano de Electromecanica

Para a realizagdo da caracterizagcdo da turma do 10.° ano de Eletromecéanica, onde foram
realizadas observagdes de aulas, da professora cooperante, Maria Jodo Leitdo, recorri a informagoes
fornecidas pela professora cooperante, um questionario de caracterizagdo da turma (Anexo I).

Segundo o questionario de caracteriza¢do da turma, a turma do 10.° ano era constituida por
dezassete alunos. A média de idades dos alunos da turma era de 15,59 anos, com idades compreendidas
entre os catorze e 0s dezassete anos, sendo que, quarenta e sete por cento dos alunos tinham quinze
anos, vinte e nove por cento tinham dezasseis anos, dezoito por cento tinham dezassete anos e seis por

cento tinham catorze anos (Grafico 4).
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Idade dos alunos da turma
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Gréfico 4: Idade dos alunos da turma do 10.° ano

No que a retengdes diz respeito, apenas dois alunos tinham uma retencéo no total.

Relativamente aos anos de escolaridade das retencGes, um dos alunos tinha ficado retido no 5.°
ano e o outro aluno tinha ficado retido no 9.° ano.

No que concerne a necessidades educativas especiais (medidas seletivas adicionais), nenhum
aluno estava assinalado.

No que se refere ao apoio social, nenhum aluno beneficiava de ASE (Acéo Social Escolar).

Da analise do nimero de negativas obtidas no ano letivo anterior, observou-se dezassete alunos
com nenhuma negativa.

No que se refere a utilizacdo das tecnologias, os dezassete alunos responderam gue ndo tinham
computador em casa. Em relacdo a ligacdo a Internet, novamente, os dezassete alunos responderam que
ndo tinham ligagdo a Internet em casa.

No que se refere a nacionalidade da mée e do pai, 0s dezassete alunos responderam que eram de
nacionalidade portuguesa.

No que se refere a formacdo académica do pai, seis alunos responderam que ndo sabiam,
formacé&o desconhecida; quatro alunos responderam que tinha o ensino secundario; um aluno respondeu
que tinha o ensino basico, 1.° ciclo; quatro alunos responderam que tinha o ensino basico, 2.° ciclo e
dois alunos responderam que tinha o ensino basico, 3.° ciclo.

Relativamente a situacdo do pai face ao emprego, sete alunos responderam que desconheciam;
oito alunos responderam que era trabalhador por conta de outrem; um aluno respondeu que estava
desempregado e um aluno respondeu que era trabalhador por conta prépria, como isolado.

No que se refere a formacdo académica da mée, dois alunos responderam que ndo sabiam,

formacgdo desconhecida; cinco alunos responderam que tinha o ensino secundario; trés alunos
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responderam que tinha licenciatura; um aluno respondeu que tinha mestrado; um aluno respondeu que
tinha o ensino basico, 1.° ciclo; um aluno respondeu que tinha o ensino basico, 2.° ciclo e quatro alunos
responderam que tinha o ensino basico, 3.° ciclo.

Relativamente a situacdo da mée face ao emprego, cinco alunos responderam que desconheciam;
dez alunos responderam que era trabalhadora por conta de outrem; um aluno respondeu que era
trabalhadora por conta propria, como isolada e um aluno respondeu que estava desempregada.

No que se refere aos dados do encarregado de educacao, treze alunos responderam que era a

mae; trés alunos responderam que era o pai e um dos alunos respondeu que era uma avo.

4.7. A Turmado8.°ano

Para a realizacdo da caracterizac¢do da turma do 8.° ano, onde realizei a intervenc¢do, uma turma
da Escola André de Resende, cuja docente era a professora Carmen Alvalade, recorri a informagdes
fornecidas pela professora cooperante, um questionario de caracterizagdo da turma (Anexo I).

Segundo o questionario de caracterizacdo da turma, a turma do 8.° ano inicialmente era
constituida por vinte e dois alunos, um aluno foi transferido e outro aluno estava referenciado como
sendo do Ensino Articulado, logo a disciplina de Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo néo fazia
parte do seu curriculo escolar. Assim, a turma, a frequentar a disciplina de Tecnologias da Informacéo
e Comunicacao era constituida por quatro alunos do sexo masculino e dezasseis do sexo feminino. A
média de idades dos alunos da turma era de 13,29 anos, com idades compreendidas entre os doze e 0s
quinze anos, sendo que, cinquenta e dois por cento dos alunos tinham treze anos, vinte e quatro por
cento tinha catorze anos, catorze por cento tinha doze anos e dez por cento tinha quinze anos (Gréafico
5).

Idade dos alunos da turma

14%10%

E15 m14 m13 m12
Gréfico 5: Idade dos alunos da turma do 8.° ano

No que a retencdes diz respeito, apenas trés alunos tinham retengdes no 8.° ano de escolaridade,

seis tinham uma retencao no total e ainda um aluno com duas retenc¢des no total do percurso escolar até
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ao oitavo ano.

Relativamente aos anos de escolaridade das retencdes, trés alunos tinham ficado retidos no 3.°
ano, um aluno no 6.° ano, um aluno no 7.° ano e trés alunos no 8.° ano.

No que concerne a necessidades educativas especiais (medidas seletivas e adicionais), apenas
estavam assinalados trés alunos.

No que se refere ao apoio social, nove dos alunos beneficiavam de ASE (Acao Social Escolar),
distribuidos assim: um aluno do escaldo C, trés alunos escaldo B e cinco alunos do escaldo A.

No que concerne a escolha da lingua estrangeira, todos os alunos escolheram como LE (1) o
Inglés e como LE (11) o Espanhol.

Da anélise do nimero de negativas obtidas no ano letivo anterior, observou-se onze alunos com
nenhuma negativa, cinco alunos com duas negativas, dois alunos com uma negativa, um aluno com
quatro negativas, um aluno com sete negativas e um aluno com trés negativas.

As disciplinas a que os alunos tiveram negativa no ano letivo anterior foram: matemaética, nove
alunos; espanhol, quatro alunos; inglés, quatro alunos; portugués, trés alunos; historia, dois alunos;
geografia, um aluno; fisico-quimica, um aluno; educacéao-fisica, um aluno e educacao tecnoldgica um

aluno (Gréfico 6).
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Gréfico 6: Disciplinas com negativa no ano anterior

No que se refere a utilizacdo das tecnologias, sete alunos responderam que tinham computador
em casa e catorze responderam que ndo. Ja em relagdo a ligacdo a Internet, seis alunos responderam que
tinham ligacéo & Internet em casa e quinze responderam que nao.

No que se refere a nacionalidade do pai e da mée os vinte e um alunos responderam que ambos
eram de nacionalidade portuguesa.

No que se refere a formagdo académica do pai, um aluno respondeu que néo tinha habilitacoes;
onze alunos responderam que ndo sabiam, formacéo desconhecida; sete alunos responderam que tinha
0 ensino secundario; um aluno respondeu que tinha licenciatura e um aluno respondeu que tinha o ensino

bésico, 3.° ciclo.
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Relativamente a situacao do pai face ao emprego, quinze alunos responderam que desconheciam;
quatro alunos responderam que era trabalhador por conta de outrem e dois alunos responderam que era
trabalhador por conta propria, como isolado.

No que se refere a formagdo académica da mée, dez alunos responderam que ndo sabiam,
formacdo desconhecida; um aluno respondeu que tinha o ensino basico, 2.° ciclo; dois alunos
responderam que tinha o ensino basico, 3.° ciclo; quatro alunos responderam que tinha o ensino
secundario; dois alunos responderam que tinha licenciatura; um aluno respondeu que tinha mestrado e
um aluno respondeu que tinha doutoramento.

Relativamente a situacdo da mée face ao emprego, doze alunos responderam que desconheciam;
seis alunos responderam gue era trabalhadora por conta de outrem e trés alunos responderam que estava
desempregada.

No que se refere aos dados do encarregado de educacdo, quinze alunos responderam que era a mée;
quatro alunos responderam que era o pai; um aluno respondeu que era um tutor e um dos alunos

respondeu que era outra situacéo.

4.8. A Turmado 10.° ano de Gestédo e Programacao de Sistemas Informaticos

Para a realizacdo da caracterizacdo da turma do 10.° ano, onde foram lecionadas quatro aulas
referentes ao modulo 5 — Estruturas de Dados Compostas, e duas aulas referentes ao modulo 7 —
Tratamento de Ficheiros, com recurso a metodologia de aprendizagem baseada na resolucdo de
problemas, recorri a informacbes fornecidas pela professora cooperante, um questionario de
caracterizacdo da turma (Anexo I).

Segundo o questionario de caracterizacdo da turma, a turma do 10.° ano inicialmente era
constituida por treze alunos, doze alunos do sexo masculino e um do sexo feminino, no decorrer do ano
letivo, um aluno anulou a matricula, dez alunos eram de nacionalidade portuguesa, dois alunos de
nacionalidade brasileira e um aluno de nacionalidade Sdo-tomense. A média de idades dos alunos da
turma era de 15,69 anos, com idades compreendidas entre os catorze e os dezassete anos, sendo que,
oito por cento dos alunos tinha dezasseis anos, quinze por cento tinha catorze anos, trinta e nove por

cento tinha quinze anos e trinta e oito por cento tinha dezassete anos (Grafico 7).
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Idade dos alunos da turma
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Gréfico 7: Idade dos alunos da turma do 10.° ano

No que a retengdes diz respeito, apenas um aluno tinha uma retencéo no total.

Relativamente ao ano de escolaridade da retencdo, o aluno tinha ficado retido no 10.° ano de
escolaridade.

No que concerne a necessidades educativas especiais (medidas seletivas e adicionais), nenhum
aluno estava assinalado.

No que se refere ao apoio social, dois alunos beneficiavam de ASE (Ac¢éo Social Escolar), um
aluno com POPHB e um aluno com POPHA.

Da analise do numero de negativas obtidas no ano anterior, observou-se treze alunos com
nenhuma negativa.

No que se refere a questdo “Com quem vives habitualmente”, um aluno respondeu que vive com
0s pais e irmé&o; trés alunos responderam que vivem com 0s pais; um aluno respondeu que vive com 0
pai e a esposa do mesmo; quatro alunos responderam que vivem com a mde e irmao e dois alunos
responderam que vivem com a mae.

No que concerne ao numero de horas que costumam dormir por dia, sete alunos responderam
que dormiam entre sete a oito horas; trés alunos responderam que dormiam menos do que sete horas;
um aluno respondeu que dormia entre nove a dez horas e um aluno respondeu que dormia entre oito a
nove horas.

Relativamente a questdo “Onde costumam tomar o pequeno almogo?”, um aluno respondeu que
costuma toma-lo na escola e doze alunos responderam que tomam em casa.

Quanto a questao sobre se tém problemas de salde, nove alunos responderam que ndo e quatro
alunos responderam que sim. Os alunos que responderam que sim assinalaram que o problema de satde
que tinham relacionava-se com dificuldades visuais.

No que concerne a tomada de medicacédo, dez alunos responderam que ndo tomavam qualquer
medicacdo e trés alunos responderam que tomavam alguma medicacdo habitualmente. Um aluno nao

respondeu a questao sobre que tipo de medicacdo fazia, a resposta de outro aluno estava ilegivel e um
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aluno respondeu gque tomava medicagédo nos periodos de crise.

No que se refere a identificacdo da situacdo em que aprendem melhor, dois alunos responderam
que era sozinho; um aluno respondeu que era em grupo; trés alunos responderam que era com um
explicador e sete alunos responderam que era nas aulas.

Relativamente a questdo sobre se em casa falavam sobre a escola/estudo, oito alunos
responderam que falavam habitualmente, quatro alunos responderam que falavam raramente e um aluno
respondeu que nunca falava.

No que se refere a utilizacdo das tecnologias, quatro alunos responderam que tinham computador
em casa e nove alunos responderam que ndo tinham computador em casa. Em relacdo a ligacdo a
Internet, novamente, quatro alunos responderam que tinham ligacdo a Internet em casa e nove alunos
responderam que nao tinham ligacao a Internet em casa.

No que concerne a disciplina favorita, cinco alunos responderam que era programacao e sistemas
de informagdo; dois alunos responderam que era matematica; um aluno respondeu que era inglés; um
aluno respondeu gue era informatica; um aluno respondeu que era educacao fisica e um aluno respondeu
que era arquitetura de computadores.

No que diz respeito a questdo sobre qual a disciplina de que menos gostam, trés alunos
responderam que era matematica; um aluno respondeu que era educacao fisica; um aluno respondeu que
area de integracdo e portugués; um aluno respondeu gque néo tinha e cinco alunos responderam que era
portugués.

Relativamente a questdo sobre o que contribui mais para o insucesso escolar dos alunos, sete
alunos responderam “desinteresse pela disciplina”, quatro alunos responderam “falta de estudo”, um
aluno respondeu “falta de atencdo/concentracdo” e um aluno respondeu “dificuldades em compreender
0 professor”.

No que se refere a questdo de como se consideravam como alunos, os treze alunos consideraram-
se como alunos médios. Ja quanto a questdo de até quando pensavam estudar, dez alunos responderam
“ensino superior” e dois alunos responderam “décimo segundo ano”. Relativamente a questdo sobre se
gostavam de estudar, cinco alunos responderam que sim e oito alunos responderam que néo.

No que concerne ao que costumam fazer nos tempos livres, cinco alunos responderam que véo
ao cinema; sete alunos responderam que vao a internet; quatro alunos reponderam que veem televiséo;
cinco alunos responderam que praticam desporto; quatro alunos responderam que costumam passear;
oito alunos responderam que ouvem mdasica, um aluno respondeu que I€; nove alunos responderam que
jogam no computador e sete alunos responderam que se encontram com amigos.

Relativamente a questdo de quando estudam, quatro alunos responderam que raramente, dois

alunos responderam diariamente e seis alunos responderam que era na véspera dos testes. Ja no que
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concerne ao local onde costumam estudar, os treze alunos responderam que era em casa. No que diz
respeito a questdo sobre se tinham ajuda no estudo, dez alunos responderam que sim e trés alunos
responderam que n&o.

No que se refere a questdo sobre qual a profissdo que gostariam de ter, um aluno respondeu
programador informatico; um aluno respondeu programador e criador de jogos; um aluno respondeu
programador; um aluno respondeu engenheiro informatico; dois alunos responderam técnico de
informética; um aluno respondeu seguranca cibernética; um aluno respondeu programador ou
empreendedor; um aluno respondeu algo que esteja relacionado com jogos; um aluno respondeu algo
que esteja relacionado com informatica; um aluno respondeu que ainda ndo sabia e um aluno respondeu
que talvez informatica.

No que diz respeito ao que consideravam importante que o diretor de turma soubesse sobre eles,
um aluno respondeu que vivia longe da escola e que precisava de apanhar dois autocarros para a escola;
um aluno respondeu que era introvertido; um aluno respondeu que sofria de sindrome do colon irritavel;
um aluno respondeu que s6 fazia aquilo que realmente era importante para a sua vida pessoal e um aluno
respondeu que o facto de ndo gostar de portugués, ndo significa que ndo gosta da professora.

No que se refere a nacionalidade do pai, um aluno respondeu que era sdo-tomense, dez alunos
responderam que era de nacionalidade portuguesa; um aluno respondeu que era de nacionalidade
moldava e um aluno respondeu que era de nacionalidade brasileira.

No que se refere a formacdo académica do pai, trés alunos responderam que ndo sabiam,
formacéo desconhecida; um aluno respondeu que n&o tinha habilitacGes; dois alunos responderam que
tinha o ensino secundario; um aluno respondeu que tinha licenciatura, um aluno respondeu que tinha
mestrado; um aluno respondeu que tinha o ensino basico, 1.° ciclo; dois alunos responderam que tinha
0 ensino basico, 2.° ciclo, e dois alunos responderam que tinha o ensino basico, 3.° ciclo.

Relativamente a situacdo do pai face ao emprego, sete alunos responderam que desconheciam,
cinco alunos responderam que era trabalhador por conta de outrem e um aluno respondeu que estava
desempregado.

No que se refere a formacdo académica da mée, um aluno respondeu que ndo sabia, formacéo
desconhecida; dois alunos responderam que tinha o ensino secundario; trés alunos responderam que
tinha licenciatura; um aluno respondeu que tinha mestrado; um aluno respondeu que tinha o ensino
basico, 1° ciclo; um aluno respondeu que tinha o ensino basico, 2.° ciclo e quatro alunos responderam
gue tinha o ensino basico, 3.° ciclo.

Relativamente a situacdo da mae face ao emprego, um aluno respondeu que desconhecia, dez
alunos responderam que era trabalhadora por conta de outrem, um aluno respondeu que era trabalhadora

por conta propria, como isolada e um aluno respondeu que estava desempregada.
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No que se refere aos dados do encarregado de educacdo, onze alunos responderam que era a mée

e dois alunos responderam que era o pai.

4.9. A Unidade Curricular do 8.°ano

Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo do 8.° ano € uma unidade curricular do terceiro ciclo
do ensino basico que visa promover e desenvolver:

conhecimentos e capacidades na utilizagdo das tecnologias da informag&o e comunicagdo, com
o intuito de fomentar uma literacia digital generalizada, tendo em conta a igualdade de
oportunidades para todos os alunos. Pretende-se fomentar nos alunos a andlise critica da fungéo
e do poder das tecnologias da informacdo e comunicacdo, desenvolvendo neles as capacidades
de pesquisa, tratamento, produgdo e comunicacdo de informacdo atraves das tecnologias, em
paralelo com a capacidade de efetuar pesquisas nos formatos tradicionais (livros, revistas,
enciclopédias, jornais e outros suportes de informacéo). Recorrendo a exploracdo de ambientes
computacionais apropriados a idade dos alunos, a unidade curricular de TIC, visa, para além do
desenvolvimento das literacias digitais basicas, o desenvolvimento das capacidades analiticas
dos alunos, proporcionando a abordagem de tecnologias emergentes.’

A unidade curricular de TIC do 8.° ano de escolaridade pode ser lecionada em regime semestral
ou anual, e assume-se como sendo de carater eminentemente pratico, organizando-se em quatro
dominios de trabalho, segundo as Aprendizagens Essenciais (AE) a realizar pelos alunos na disciplina
de Tecnologias de Informacgédo e Comunicacgéo (TIC), no 8.° ano de escolaridade.

A selecdo das AE para a referida disciplina foi alicercada em dados cientificos, bem como em

recomendac6es produzidas no dmbito da OCDE (2017), do World Economic Forum (2016),

tendo sido estabelecidas articulagdes com o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade

Obrigatoria (PA), no intuito de sublinhar a importancia de, desde cedo, os alunos utilizarem as

tecnologias como ferramentas de trabalho promotor de competéncias digitais mdltiplas,

necessarias a aprendizagem na sociedade contemporanea. (AE).

Tem subjacente “sobretudo o desenvolvimento de competéncias capazes de preparar os alunos
para as exigéncias do século XXI, e ndo uma logica restrita de contetdos instrumentais ou de aquisi¢cdo
de conceitos, em sintonia com o Perfil do Alunos (PA), nomeadamente nas areas de competéncias de
“Linguagens e textos”, de “Informag¢ao e comunicacdo” e de “Raciocinio e resolu¢do de problemas””
(AE).

As Aprendizagens Essenciais de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo estdo organizadas

17 Metas Curriculares Tecnologias de Informagédo e Comunicagédo 7.° e 8.° anos.
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em quatro dominios de trabalho:

1. Seguranca, Responsabilidade e Respeito em Ambientes Digitais;

2. Investigar e Pesquisar;

3. Colaborar e Comunicar;

4. Criar e Inovar.

Relativamente ao dominio Seguranca, Responsabilidade e Respeito em Ambientes Digitais, as
Aprendizagens Essenciais referem que deve assentar “no pressuposto de que as questdes de ética e
seguranca devem estar continuamente presentes e devem ser trabalhadas de forma sistematica e explicita
ao longo de todas as aprendizagens essenciais que os alunos realizam nesta disciplina. E, por isso, um
dominio transversal, que deve ser abordado, sempre que oportuno, no ambito da realizacdo das
atividades, tendo o cuidado de abordar situacdes problematicas de maior complexidade relativamente
as dos anos anteriores, como as relacionadas com a publicacdo digital: validacdo de informacao, direitos
de autor, acessibilidade e privacidade.

Espera-se, desta forma, promover a capacidade de os alunos participarem de forma mais
esclarecida e adequada em diversos contextos, desenvolvendo uma conduta critica, refletida e
responsavel no uso de tecnologias, ambientes e servicos digitais, respeitando as normas de utilizagdo
das TIC, dos direitos de autor e de propriedade intelectual dos recursos e conteidos que mobilizam nas
diversas atividades, diferentes areas curriculares e no dia a dia. Ainda, no quadro desta perspetiva
transversal, espera-se reforcar uma preocupacao na salvaguarda de publicacéo e/ou divulgacédo de dados
pessoais ou de outros, apelando sistematicamente ao desenvolvimento do sentido comunitério e de
cidadania interventiva e a um comportamento adequado na utilizacdo das redes sociais” (AE).

No que ao dominio Investigar e Pesquisar diz respeito, com as Aprendizagens Essenciais
“pretende-se que cada aluno se aproprie de métodos de trabalho, de pesquisa e de investigagdo com a
utilizacdo das tecnologias, desenvolvendo competéncias de selecdo e analise critica da informagéo no
contexto de atividades investigativas, tornando-se um cidaddo “munido de multiplas literacias que lhe
permitam analisar e questionar criticamente a realidade, avaliar e selecionar a informag&o, formular
hipoteses e tomar decisdes fundamentadas no seu dia a dia; (...) apto a continuar a aprendizagem ao
longo da vida, como fator decisivo do seu desenvolvimento pessoal e da sua intervencao social” (PA,
2017, p. 15). Pretende-se a continuacdo do aprofundamento e consolidacdo dos métodos de pesquisa e
investigacdo, bem como a utilizagdo de metodologias de trabalho adaptadas aos projetos em
desenvolvimento, com crescente autonomia na escrita e na referenciagao bibliografica” (AE).

Relativamente ao dominio Comunicar e Colaborar, as Aprendizagens Essenciais visam elencar
“competéncias das areas de “Relacionamento interpessoal” e de ‘“Desenvolvimento pessoal e

autonomia” com o objetivo de desenvolver regras de comunicagdo em ambientes digitais, em situacdes
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reais ou simuladas, utilizando meios e recursos digitais, cabendo ao professor identificar quais as
aplicacdes e plataformas mais adequadas ao projeto e atividades a desenvolver, levando em conta a
faixa etaria dos alunos. Pretende-se uma continuidade do trabalho no &mbito da comunicacao, bem como
a apresentacao e partilha dos produtos desenvolvidos, com crescente autonomia” (AE).

Finalmente, no que ao dominio Criar e Inovar diz respeito, as Aprendizagens Essenciais
englobam “o conjunto de competéncias associadas a criacdo de conteddos com recurso a aplicacdes
digitais adequadas a cada situacdo. No 8.° ano, reforcam-se e/ou consolidam-se as aprendizagens
essenciais ja abordadas, dando énfase a criagdo e publicacdo online, mobilizando as normas relacionadas
com os direitos de autor, licenciamento e recomendacdes para a acessibilidade e o combate ao plagio”
(AE).

Ainda segundo as orientacdes das Aprendizagens Essenciais os “quatro dominios ndo devem ser
Vistos como estanques, mas como espacos de trabalho que se cruzam e que, em conjunto, concorrem
para o desenvolvimento das areas de competéncias previstas no PA. Assim, as AE para a disciplina de
TIC (organizada em dominios) ndo indicam nem sugerem uma sequencialidade temporal obrigatéria,
na abordagem didatica” (AE).

Deste modo, fica subjacente que a “logica que deve prevalecer serd a do desenvolvimento de
desafios, problemas ou projetos, recomendando-se um trabalho conjunto e em simultaneo para as
aprendizagens de diferentes dominios, bem como a articulagdo com outras areas disciplinares e a
colaboragdo com servicos e projetos da escola, com a familia e com institui¢bes regionais, nacionais ou

internacionais” (AE).

4.10. A Unidade Curricular do 10.° ano

A unidade curricular de Programacéo e Sistemas de Informacdo é uma unidade curricular do
curso profissional de Técnico de Gestdo e Programagdo de Sistemas Informaticos, “também designada
por PSI e esta integrada na componente de formacao técnica dos cursos profissionais. Tem como
premissas 0 garantir que os alunos adquiram competéncias na area da programacao e desenvolvimento
de sistemas informaticos, com o intuito de fomentar o sucesso pessoal e profissional na area, que sdo
indispensaveis na preparacdo dos alunos para as exigéncias do século XXI, num mundo cada vez mais
218

tecnologico

As principais finalidades da unidade curricular de Programacéo e Sistemas de Informacéo séo:

18programa da disciplina de Programacéo e Sistemas de Informagéo, Cursos Profissionais
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L)

)

L)

)

L)

D)

L)

D)

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

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

Fomentar o interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovacao, face aos desafios da
sociedade do conhecimento;

Fomentar competéncias no planeamento e apresentacao de solucdes informaticas;
Promover as praticas de diagnostico e a corre¢do de falhas no funcionamento de sistemas
informaticos;

Desenvolver a capacidade de analisar de forma objetiva as linguagens de programacao
existentes;

Fomentar a capacidade de compreender as técnicas basicas de implementacdo de
linguagens de programagéo, e desenvolver uma capacidade acrescida de aprender novas
linguagens de programacgéo, assim como uma acrescida capacidade de concegédo e
desenvolvimento de software e sistemas de informacéo;

O estudo da semantica de linguagens sera baseado essencialmente em técnicas
operacionais, envolvendo o estudo de técnicas de implementacdo de interpretadores,
sendo cobertos 0s mecanismos encontrados na maior parte das linguagens funcionais,
imperativas e centradas em objetos, incluindo os respetivos sistemas de tipos;
Desenvolver a capacidade de analise de problemas reais da area da informatica e ser
capaz de desenvolver solucbes de software que permitam colmatar as necessidades
verificadas;

Desenvolver a capacidade de estruturar solugdes com sistemas de informacao adaptados

aos problemas reais.

As competéncias que os alunos terdo que desenvolver sdo as seguintes:

R/
0’0

R/
0’0

/7
0’0

Efetuar a anélise e desenvolvimento de sistemas de informacao;
Conceber algoritmos através da divisdo dos problemas em componentes;

Desenvolver, distribuir, instalar e efetuar a manutencdo de aplicagdes informaéticas,
utilizando ambientes e linguagens de programacao orientadas a objetos, procedimentais

e visuais;
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«* Estimular o raciocinio l6gico;
** Saber escolher e adequar as solucdes tecnoldgicas aos problemas a resolver;
** Gestdo do desenvolvimento de um projeto;
» Estimular a reflexdo, a observacéo e autonomia;
** Saber escolher a arquitetura da solucdo mais adequada ao problema;
%* Utilizar as potencialidades e caracteristicas das bases de dados relacionais nas suas
multiplas funcoes;
+¢+ Desenhar e construir uma base de dados relacional®.

No que as orientagdes metodoldgicas diz respeito, o programa de Programacéo e Sistemas de
Informacéo, Cursos Profissionais, refere que devem ser implementadas metodologias com recurso a
atividades que “incidam sobre a aplicagdo pratica e contextualizada dos conteudos, a experimentacao,
a pesquisa e a resolucdo de problemas, privilegiando a participacdo dos alunos em projetos e na
resolucdo de problemas e de exercicios que simulem a realidade, procurando motivar os alunos a
envolverem-se na sua propria aprendizagem, permitindo-lhes desenvolver a sua autonomia e

iniciativa?®”.

4.11. A Unidade Didatica do 8.° ano

Como ja foi referido, as aprendizagens essenciais estabelecidas para a disciplina de TIC
sublinham “a importancia de, desde cedo, os alunos utilizarem as tecnologias como ferramentas de
trabalho promotor de competéncias digitais multiplas, necessarias a aprendizagem na sociedade
contemporanea”.

A unidade didatica do 8.° ano de escolaridade, devido a tematica escolhida para estudo do
presente relatério, incidiu sobre o dominio P8 e o subdominio P8.1 — exploracdo de ambientes
computacionais: criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com
recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de desenvolvimento
cognitivo dos alunos (tendo sido escolhida a ferramenta, Scratch (Scratch.mit.edu), instalados
localmente ou disponiveis na internet, que desenvolvam um modo de pensamento computacional,
centrado na descrigéo e resolugdo de problemas e na organizagéao das ideias.

Como Objetivos de Aprendizagem, os alunos devem ser capazes de: identificar um problema a
resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas interdisciplinares e contribuindo para a

aplicacdo do conhecimento e pensamento computacional em outras areas disciplinares (linguas,

Programa da disciplina de Programacéo e Sistemas de Informagao, Cursos Profissionais
2Programa da disciplina de Programacéo e Sistemas de Informacéo, Cursos Profissionais
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ciéncias, histdria, matematica, etc.); analisar o problema e decompd-lo em partes; explorar componentes
estruturais de programacao (variaveis, estruturas de decisdo e de repeticao, ou outros que respondam as
necessidades do projeto) disponiveis no ambiente de programacéo; implementar uma sequéncia ldgica
de resolucéo do problema, com base nos fundamentos associados a l6gica da programacéo e utilizando
componentes estruturais da programacao; efetuar a integracdo de contetdos (texto, imagem, som e
video) com base nos objetivos estabelecidos no projeto, estimulando a criatividade dos alunos na criacao
dos produtos (jogos, animacoes, historias interativas, simulaces, etc.); respeitar os direitos de autor e a
propriedade intelectual da informacéo utilizada; analisar e refletir sobre a solugdo encontrada e a sua
aplicabilidade e, se necessario, reformular a sequéncia logica de resolucdo do problema, de forma

colaborativa; partilhar o produto produzido na Internet.

4.12. A Unidade Didatica do 10.° ano

Relativamente a intervencédo na turma do 10.° ano do curso profissional de Técnico de Gestao e
Programacao de Sistemas Informaticos, a disciplina de Programacao e Sistemas de Informacéo segundo
0 programa, tem uma carga horéaria que é distribuida por 16 médulos obrigatérios (542 horas) e 3
maodulos de contetido opcional (90 horas) a ser selecionados de 7 temas possiveis, que serdo escolhidos
de acordo com o Projeto Educativo de cada Escola. Dado 0 momento em que a intervencao iria ser
realizada, o trabalho incidiu sobre o Modulo5 - Estruturas de dados Compostas e o0 Mdodulo 7 -
Tratamento de Ficheiros.

No que ao Mddulo 5 concerne, segundo o programa de Programacéo e Sistemas de Informacéo,
Cursos Profissionais, € um mddulo que “visa a introdu¢do de abstra¢do de dados. A introdugdo deste
conceito permite aos alunos a resolucdo de problemas de maior complexidade através da criacdo de
estruturas de dados mais robustas”.

O recurso a este modulo visa:

estimular no aluno a capacidade de analise de um problema e decidir quais as estruturas
de dados que mais se adequam a resolucdo do problema. Conjuntamente com 0s
objetivos anteriormente definidos, pretende-se dar um conjunto de exemplos praticos da
sua utilizacdo, promovendo a discussédo das soluces.

Como Objetivos de Aprendizagem, no final do modulo os alunos “devem ter adquirido
conhecimentos, procedimentos e atitudes que lhes permitam: definir e manipular tipos de dados
compostos; modularizar um problema usando a estrutura de dados apropriada”.

Os conteudos deste modulo tém como ambito a:

definicdo de estrutura de dados composta como estrutura que agrega dados de tipos
diferentes; manipulacgdo de estruturas; acesso aos campos de uma estrutura; afetacdo dos
campos de uma estrutura; utilizacdo de Array de estruturas; filosofias de gestdo de
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estruturas de dados, de acordo com o modo de inser¢do e remocédo de informagéo das
respetivas estruturas; desenho de aplicagdes que envolvam estruturas de dados de alguma
complexidade.

Ja no que ao Modulo 7 diz respeito, segundo o programa de Programacdo e Sistemas de
Informacéo, Cursos Profissionais, € um mddulo que introduz o conceito de “Tratamento de ficheiros, e
no qual “os alunos devem passar a poder avaliar as vantagens da utilizagao de ficheiros como suporte
de informacéo para resolucdo de problemas e compreender que passam a dispor de uma ferramenta
capaz de perpetuar os dados para além do ciclo de vida de um programa”.

Com o recurso a este modulo “devem ser distinguidas as estruturas e os problemas associados
ao tratamento de ficheiros de dados e ao tratamento de ficheiros de texto, assim como, deve ser
equacionada a problematica do tratamento da informac&o existente em memdria secundéria através da
analise comparativa com as estruturas de dados em memoria principal e também devem ser
equacionados mecanismos de otimizacdo dos processamentos de informacdo de forma a tornar os
algoritmos mais eficazes”.

Como Objetivos de Aprendizagem, no final do médulo, os alunos “devem ter adquirido
conhecimentos, procedimentos e atitudes que Ihes permitam:

e Conhecer as regras da declaracdo de ficheiros;

e Identificar as operagdes definidas para a manipulacéo de ficheiros;

e Dominar técnicas de processamento de ficheiros;

e Elaborar programas que recorram a ficheiros como suporte de dados;

e Conhecer as operacOes especificas para manipular ficheiros de texto;

e Dominar as técnicas de processamento de ficheiros de texto;

e Elaborar programas que recorram a ficheiros de texto como suporte de dados;

e Ser capaz de tornar persistente a informagéo necessaria a execug¢ao do programa”.

Os contetdos deste moédulo tém como ambito “Conceitos Gerais; Criacdo de Ficheiros;
Ficheiros de Dados; Ficheiros de Texto; Instrucdes de controlo de ficheiros; Manipulacéo de informagéo

em ficheiros; Manipulacdo de ficheiros com recurso a estruturas dinamicas”.

5. A Pratica

A PES, segundo o regulamento da Pratica de Ensino Supervisionada - cursos de 2.° ciclo que
conferem habilitacdo profissional para a docéncia, de acordo com o Decreto-Lei n.° 79/2014, de 14 de
maio -, corresponde a(s) unidade(s) curricular(es) que integra(m) a componente de formacdo de
iniciacdo a pratica profissional, no(s) grupo(s) de recrutamento correspondente(s) a determinada

especialidade do grau de mestre.
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A PES constitui-se como uma componente integradora da formacao na area educacional geral,
na area de docéncia, na area cultural, social e ética e na area das didaticas especificas que visa 0
desenvolvimento pessoal e profissional do/a futuro/a docente.

As atividades a desenvolver no &mbito da PES incluem a observacao e colaboracgdo em situacoes
de educacdo e ensino, bem como a prética supervisionada, nas instituicdes educativas cooperantes,
proporcionando aos/as estudantes experiéncias de planificacdo, ensino e avaliacdo, de acordo com as
competéncias e funcdes cometidas ao/a docente, dentro e fora da sala de aula, e promovem uma atitude
critica e reflexiva em relacdo aos desafios, processos e desempenhos do quotidiano profissional.

Tal como se encontra estatuido no ponto 2 do artigo 11.° do Decreto-Lei n.° 79/2014, de 14 de
maio, a PES corresponde ao estagio de natureza profissional, objeto de relatorio final, referido na alinea
b) do n.° 1 do artigo 20.° do Decreto -Lei n.° 74/2006, de 24 de marco, alterado pelos Decretos-Leis n.%s
107/2008, de 25 de junho, 230/2009, de 14 de setembro, e 115/2013, de 7 de agosto.

De acordo com a alinea c) do ponto 1 do artigo 11.° do Decreto-Lei n.° 79/2014, de 14 de maio,
a PES realiza-se nos diferentes niveis e ciclos de educacdo e ensino, abrangidos pelo dominio de
habilitacdo para a docéncia para o qual o curso prepara, devendo, se para o efeito for necessario, realizar-
-se em mais de um estabelecimento de educacéo e ensino, pertencentes ou ndo a0 mesmo agrupamento
de escolas ou a mesma entidade titular, no caso do ensino particular ou cooperativo.

A PES desenvolve-se em estabelecimentos de educacdo e ensino, designados por escolas
cooperantes, que estabeleceram protocolos de cooperacdo com a Universidade de Evora (Regulamento
da Prética de Ensino Supervisionada - Cursos de 2.° Ciclo que Conferem Habilitagdo Profissional para
a Docéncia).

5.1. As Atividades Desenvolvidas

As atividades desenvolvidas no ambito da PES incluiram a observacdo e colabora¢do em
situacOes de educacao e ensino, bem como a préatica supervisionada, na instituicdo educativa cooperante,
neste caso na Escola Secundaria Gabriel Pereira, no que diz respeito a turma do 10.° ano, e na Escola
André de Resende, no que diz respeito a turma do 8.° ano. Proporcionaram, igualmente, experiéncias de
planificacdo, ensino e avaliacdo, de acordo com as competéncias e funcgdes atribuidas ao docente, dentro
e fora da sala de aula, e promoveram uma atitude critica e reflexiva em relagdo aos desafios, processos
e desempenhos do quotidiano profissional.

A frequéncia da PES desenrolou-se ao longo do ano letivo 18/19, tendo-se iniciado em setembro
de 2018 com término em junho de 2019.

De seguida faz-se a descri¢éo das atividades desenvolvidas:

- Elaboracdo de um video (imagens Anexo IV) sobre as novas funcionalidades do software
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Scratch, Text to Speech (fazer os projetos falarem) e Traduzir (traduzir texto para varios idiomas),
(Figura 25). O video foi elaborado recorrendo ao software Scratch para gerar a animacéo, sendo depois

gravado com recurso ao software OBS Studio e editado com recurso ao software VLC media player.

Text to Speech Traduzir

Faca seus projetos falarem Traduza texto para varios idiomas

Figura25: Novas funcionalidades do Scratch

- Processo de elaboracdo de um teste de avaliacdo de conhecimentos sobre Excel — Folha de
Célculo, na disciplina de Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), a realizar pelos alunos do
10.° ano de escolaridade de um curso profissional (Anexo V).

- Elaboracdo de uma proposta metodoldgica (Anexo VI) para uma unidade didatica da PES,
neste caso teve como ambito de aplicagdo uma turma do 8.° ano de escolaridade, sobre a temética P8.2
— exploracgdo de ambientes computacionais: criar um produto original de forma colaborativa e com uma
tematica definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao
estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucéo de problemas
e na organizacao das ideias, com base na planificacdo elaborada pela docente responsavel pela turma.

- Observacdo de aulas (Anexo VII e ponto 5.3.3.) da Professora cooperante, realizada na
disciplina de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo do curso de Técnico de Manutengéo Industrial
— Eletromecénica e Manutencdo de Aeronaves.

- Observacdo de aulas (Anexo VII e ponto 5.3.3.) da Professora cooperante, realizada na
disciplina de Programacéo e Sistemas de Informacédo do curso de Técnico de Gestdo e Programacao de
Sistemas Informaticos.

- Observacédo de aulas (Anexo VII e ponto 5.3.3.) da Professora cooperante e das colegas do
nucleo de estagio nas turmas do 10.° ano, na disciplina de Tecnologias de Informacéo, do curso de

Manutencdo de Aeronaves, e na disciplina de AplicagGes Informéticas B, do 12.° ano.
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5.2. Os Recursos Didaticos Utilizados

“No processo ensino-aprendizagem a motivacdo deve estar presente em todos os momentos.
Cabe ao professor facilitar a construcdo do processo de formacédo, influenciando o aluno no
desenvolvimento da motivagao da aprendizagem” Castoldi e Polinarski (2009).

Segundo Souza (citado em Castoldi & Polinarski, 2009), “recurso didatico ¢ todo 0 material
utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do conteddo proposto para ser aplicado pelo professor
a seus alunos”.

Ferreira e Cerqueira no artigo “Recursos didaticos na educagdo especial” definem “recursos
didaticos” como todos os recursos fisicos, utilizados com maior ou menor frequéncia em todas as
disciplinas, areas de estudo ou atividades, sejam quais forem as técnicas ou métodos empregados,
visando auxiliar o educando a realizar a sua aprendizagem mais eficientemente, constituindo-se num
meio para facilitar, incentivar ou possibilitar o processo de ensino-aprendizagem.

E classificam, de um modo genérico, os recursos didaticos como:

¢ Naturais: elementos de existéncia real na natureza, como agua, pedra, animais;

e Pedagdgicos: quadro, cartaz, gravura, album seriado, slide, maquete;

e Tecnoldgicos: radio, gira-discos, gravador, televisdo, video-cassete, computador,
ensino programado, laboratdrio de linguas;

e Culturais: biblioteca publica, museu, exposicoes.

Recursos didaticos séo, pois, todas as ferramentas que o professor utiliza com o intuito de
facilitar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

Segundo Nicola e Paniz (2016), “para tornar a aula mais dindmica e atrativa, existem diversos
recursos que podem ser utilizados pelos professores, contribuindo para a aprendizagem e motivacéo dos
alunos”. Como Souza (citado em Nicola & Paniz, 2016, p. 357) refere [...] “é possivel a utilizagdo de
varios materiais que auxiliem a desenvolver o processo de ensino e de aprendizagem, isso faz com que
facilite a relacdo professor — aluno — conhecimento”.

Nicola e Paniz referem que quando um determinado recurso didatico conduz a resultados
positivos isto favorece o interesse dos alunos por novas situacdes de aprendizagem e de construcao de
conhecimentos mais complexos, assim como aumenta a confianga dos alunos.

N&do resta duvida que os recursos didaticos desempenham grande importancia na
aprendizagem. Para esse processo, o professor deve apostar e acreditar na capacidade do
aluno de construir o seu proprio conhecimento, incentivando-o e criando situa¢@es que
o leve a refletir e a estabelecer relacéo entre diversos contextos do dia a dia, produzindo
assim, novos conhecimentos, conscientizando ainda o aluno, de que o conhecimento nao
¢ dado como algo terminado e acabado, mas sim que ele estd continuamente em
construcdo através das interagdes dos individuos com o meio fisico e social. (Becker,
1992 apud. Silva et al. 2012, citado em Nicola & Paniz, 2016, p. 357).
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Segundo Souza (citado em Nicola & Paniz, 2016, p. 357):

[...] o professor podera concluir juntamente com os seus alunos, que 0 uso dos recursos
didaticos € muito importante para uma melhor aplicacdo do contetdo, e que, uma
maneira de verificar isso é na aplicacdo das aulas, onde podera ser verificada a interacéo
do aluno com o contetdo. Os educadores devem concluir que o uso de recursos didaticos
deve servir de auxilio para que no futuro os seus alunos aprofundem e ampliem os seus
conhecimentos e produzam outros conhecimentos a partir desses. Ao professor cabe,
portanto, saber que o material mais adequado deve ser construido, sendo assim, o aluno
tera oportunidade de aprender de forma mais efetiva e dindmica.

Ainda de acordo com Castoldi e Polinarski (citado em Nicola & Paniz, 2016, p. 357), [...] “com
a utilizacdo de recursos didatico-pedagdgicos, pensa-se em preencher as lacunas que o ensino tradicional
geralmente deixa, e com isso, além de expor o conteudo de uma forma diferenciada, fazer dos alunos
participantes do processo de aprendizagem”.
De seguida, apresentam-se mais alguns exemplos de recursos didaticos:
¢+ Quadro negro ou branco;

o%

% Jornais, cartazes, revistas e livros;
¢ Textos manuais;

% Televisdo;

% Aparelho de Som;

% Aparelho DVD;

% Filmes em DVD;

% Magquina Fotografica Digital;

X/

% Computador com projetor;

>

R/
*

Quadro interativo;

)

R/

% Instrumentos didaticos conforme a disciplina (Ex: quimica — tubos de ensaio; biologia —
microscopio, entre outros...).

Como principais objetivos da utilizagdo de recursos didaticos destacam-se:
> Despertar e prender a atencao;

Melhorar a retencdo da imagem visual e da informacao;

Favorecer a observacdo e a experimentacao;

Facilitar a apreensdo intuitiva e sugestiva de um tema;

Ajudar a formar imagens corretas;

Ajudar a melhorar e compreender as relagdes das partes com o todo;

Auxiliar a formar conceitos exatos (temas de dificil observacao);

Melhorar a fixacao e integracdo da aprendizagem;

VvV V V V V V V V

Tornar o ensino mais objetivo e concreto, proximo da realidade;
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> Dar oportunidade de melhor anélise e interpretacao;
> Fortalecer o espirito critico.

No que a PES diz respeito foram utilizados como recursos didaticos 0 computador com acesso
a Internet, videos e manual da disciplina.

Outro dos recursos utilizados foi a plataforma Moodle que, segundo a Wikipédia, é o acrénimo
de “Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment”, um software livre, de apoio a
aprendizagem, executado num ambiente virtual. A expressdo designa ainda o Learning Management
System (Sistema de Gestdo da Aprendizagem) em trabalho colaborativo baseado nesse software ou
plataforma, acessivel através da Internet ou de rede local.

E utilizado principalmente em contexto de e-learning ou b-learning, e permite a criacdo de
cursos on-line, paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem, estando
disponivel em 75 linguas diferentes.

A plataforma Moodle tem como pontos fortes 0s seguintes: aumento da motivacao dos alunos;
maior facilidade na producdo e distribuicdo de contetdos; partilna de conteudos entre instituicdes;
gestdo total do ambiente virtual de aprendizagem; realizacdo de avaliacbes de alunos; suporte
tecnoldgico para a disponibilizacdo de conteldos de acordo com um modelo pedagdgico e design
institucional; controlo de acessos e atribuicéo de notas.

Um outro recurso utilizado foi a Plataforma Edmodo (Figura 26) gque, segundo o sitio Sapo
Campu Wiki, € uma rede social gratuita onde professores e alunos podem partilhar contetddos e
aplicacdes educacionais. Trata-se de uma ferramenta que pretende conjugar tecnologia e educacao.
Estética e funcionalmente a plataforma é muito semelhante ao Facebook. Ainda segundo o sitio Sapo
Campu Wiki, Nic Borg e Jeff O'Hara criaram a rede social Edmodo, em 2008, com o objetivo de unir o
mundo virtual ao escolar. Os alunos, nos tempos livres, gostam de navegar na Internet e frequentar as
redes sociais, ora uma excelente oportunidade para tornar a Edmodo numa ferramenta ludico-didatica.
Atualmente, a Edmodo conta com o0 apoio de cinco grandes investidores como: Benchmark Capital,
Greylock Partners, Learncapital, Nea e a Union Square Ventures.

De seguida, sdo enunciadas algumas das principais caracteristicas da plataforma Edmodo:

o Professores e alunos colaboram num ambiente seguro e fechado;

e Promove o uso responsavel das redes sociais e outras ferramentas;

o Possibilita uma maior interagdo e comunicacgéo entre professores, pais e alunos;

« Aliaas novas tecnologias a educacéo;

o Sistema de mensagens que permite a comunicacdo segura e aberta, com supervisdo e

controlo do professor;

o Possibilidade de supervisao das atividades realizadas pelo aluno;
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Possibilidade de atribuicdo de trabalhos e avaliacOes que serdo submetidos pelos alunos e
avaliados automaticamente;

Possibilidade de criacdo de grupos por area tematica, extensiveis a comunidade;
Possibilidade de armazenamento e partilha de documentos num ambiente baseado em
computacdo na nuvem (cloud computing);

Partilha de contetdos individualizada, por unidade curricular ou por grupo;

Conta de controlo parental;

Interface simples e intuitiva;

Gratuita e livre de publicidade;

Possibilidade de acesso através do computador, telemdvel e tablet.

E enunciam-se também algumas funcionalidades:

Partilha de contetdos;

Aplicagdes educacionais;

Bibliotecas;

Ligacdo ao Google Docs;

Realizacdo de tarefas e trabalhos online;
Avaliagoes;

Notificacdes;

Calendérios;

Espaco para troca de ideias;

Partilha de videos e imagens;

Jogos (Fonte 21).

A utilizacdo da plataforma Edmodo acarreta algumas vantagens:

4 E uma plataforma segura;

+ S0 participam dos grupos alunos e professores;

+ Nao existe qualquer tipo de interacdo com outras pessoas;

+ Os professores podem criar contas para 0s pais, e assim eles podem ver as notas
e tarefas dos seus filhos;

+ Os responsaveis registados também podem receber alertas de eventos escolares,
tarefas ndo entregues e outras mensagens importantes através da plataforma
Edmodo.

21 Fonte: http://ferramentaseducativas.com/index.php/aplicacoes/online/106-edmodo
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edmodo

Taasher student parenr

Tools that teachers need l

Figura 26: Plataforma Edmodo

Relativamente ao recurso Kahoot! (Figura 27), foi criado em 2013, na Noruega, e consiste numa
plataforma online de ensino gratuita, cujo funcionamento se assemelha a um gameshow. Os professores

podem utilizar Kahoots ja existentes ou criar questionarios (Kahoots) de escolha maultipla (com até

quatro opc¢0es de resposta).

Schools v  Businesses v Family & friends Publishers Mobile app  More v

Make learning
awesome!

Kahoot! makes it easy to create, share and play fun learning
games or trivia quizzes in minutes.

Figura 27: Kahoot (Fonte: https://Kahoot.com/)

As questdes que compdem o Kahoot podem ser sob a forma de texto, de imagens ou recorrendo

a utilizacdo de videos. Os alunos participantes utilizam cada um o seu dispositivo: computador, tablet

ou smartphone (Figura 28).

STUDENTS JOIN WITH A GAME-PIN - NO ACCOUNTS!

Figura 28: Dispositivos para utilizacdo do Kahoot (Fonte??)

22 https://hattrick-rb.blogspot.com/2015/05/Kahoot-ferramenta-para-jogo-pedagogico.html
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No final é disponibilizado um relatério, em formato (.xlsx) folha de célculo (Figura 29), da
atividade onde podemos observar informacgdes tais como: resultados finais, resumo Kahoot! e
informacdo detalhada de cada questdo respondida como, por exemplo, respostas corretas, opcoes de

resposta, nimero de respostas recebidas, tempo médio de resposta (segundos), etc.

1po ce
15015

o
=
-

Cultura Geral

Played o 13 Mar 2019
3 Hosted by MacPaseroPT

Played with 5 playe

Played 16 of 16

Overall Performance

g Total cormect answers (%) 88,89%
g Totalincorect answers (%) 1,11%
10 Average score (points) 15711,60 points

P3 Feedback

13 Howfun was it? (out of 5) 0,00 out of &
14 Didyou leam something? 0,00% Yes 0,00% No
15 Do yourecommend it? 0,00% Yes 0,00% No
15 How do youfesl? # |0,00% Positive 0,00% Neutral ® 0,00% Negative

PP} Switch tabs/pages to view other result breakdown

Overview | Final Scores | Kahoott Summary | 1Quiz | 2Quz | 3Quiz | 4Quiz | SQuz | 6Que | 7Quz | 6Qu .. @

Figura 29: Imagem relatério Kahoot!

Em resumo, como afirma Costa (2016), Kahoot! uma ferramenta para ser utilizada em contexto
de sala de aula. E uma plataforma de criacdo de questionarios, pesquisa e quizzes que foi criada em
2013, baseada em jogos com perguntas de escolha multipla, que permite aos professores e estudantes
investigar, criar, colaborar e compartilhar conhecimentos e funciona em qualquer
dispositivo tecnoldgico conectado a Internet. Kahoot! é uma ferramenta de avaliacéo gratuita disponivel
na Internet, que permite o uso de quizzes na sala de aula e ajuda a ativar e envolver os alunos em
discussoes.

Ainda segundo Costa (2016), os professores podem utilizar o Kahoot! de muitas maneiras, tudo
vai depender dos seus objetivos educacionais. E uma boa ferramenta para discussio onde os alunos
podem votar, por exemplo, questdes éticas de forma anénima. E também uma ferramenta para resumir
um tépico de uma forma divertida, interativa e envolvente. Outra maneira de usar o Kahoot! é para
investigar os conhecimentos dos alunos sobre conteddos abordados em sala de aula.

Por fim, outro dos recursos utilizados, nomeadamente na lecionagdo das aulas a turma do 8.°
ano, foi a utilizagdo de videos sobre as funcionalidades e o funcionamento do software Scratch (Anexo
VIII).
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5.3. Outras Atividades Inseridas na PES

No contexto do Mestrado em Ensino de Informatica, os elementos constituintes do nucleo de
estagio planearam e organizaram um workshop sobre a utilizagéo de tablets em contexto de sala de aula
e também a promocao da semana da Internet Segura.

5.3.1. Workshop
Os elementos constituintes do nucleo de estadgio organizaram um workshop na Biblioteca da

Escola Secundaria Gabriel Pereira, denominado “A utilizacdo de tablets em contexto de sala de aula”
(Figura 30).

Figura 30: Workshop “A utilizagio de tablets em contexto de sala de aula”

O autor do presente relatdrio apresentou a ferramenta digital Kahoot, uma plataforma de ensino
gratuita que funciona como um gameshow e a ferramenta digital Quizizz, também gratuita, que
possibilita a criacdo de questionarios dindmicos com uma proposta de ensino gamificado.

A escolha desta tematica deveu-se ao facto de que o responsavel pela Biblioteca, o Professor
Fernando Gameiro, nos ter solicitado que dinamizassemos uma atividade com os tablets, de modo a
promover a sua utilizacdo com vista a partilha de experiéncias relativamente aos programas/ferramentas
que utilizamos em sala de aula e que podem ser utilizados por todos os docentes na sua pratica letiva.

A atividade decorreu no dia 13 de marco de 2019, na Biblioteca da escola, e teve como publico-
alvo os professores do agrupamento.

Para a divulgacdo da atividade foi elaborado um cartaz (Anexo Il) tendo a inscricdo dos
professores sido efetuada através de email.

O workshop foi dividido em trés momentos, em que cada um dos trés mestrandos do nucleo
de estagio apresentou aplicacdes/ferramentas que podem ser utilizadas, em conjunto com os tablets, em

contexto de sala de aula.
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No que as ferramentas digitais Kahoot e Quizizz diz respeito, optou-se por fazer uma
apresentacdo das mesmas abordando as funcionalidades basicas de cada uma, para que os professores
pudessem comecar a utiliza-las e, no seguimento, recorrendo aos tablets, foi proposto aos professores a
resolucdo de um Kahoot e de um Quizizz, ambos de cultura geral (Anexo Il) para verificarem e
experimentarem as potencialidades e o funcionamento das ferramentas digitais Kahoot e Quizizz. Na

figura 31 podemos observar um resumo do Kahoot sobre cultura geral.

Cultura Geral

Played on
Hosted by
Played with

Played

Overall Performance

Total comect answers (%) 868.89%
Totalincorrect answers (%) 1,11%

Average score (points) 1571160 points

Figura 31: Resumo do Kahoot sobre cultura geral

Neste workshop inscreveram-se 9 docentes, mas uma vez que foram marcadas reunides para esse
dia, implicou que 4 dos docentes ndo pudessem comparecer ao workshop, pelo que apenas 5 docentes
participaram no workshop: uma professora do 1.° ciclo, uma professora de portugués, uma professora
de MACS, uma professora de educacdo visual/educacédo tecnoldgica e um professor de informética. O
feedback dos professores foi bastante positivo, pois todos os professores avaliaram a acdo como bastante
oportuna, assim como a escolha das ferramentas/programas abordados.

Apesar de todos considerarem que a utilizacdo dos tablets em contexto de sala de aula pode ser
uma mais-valia, houve, no entanto, uma questdo que foi levantada e que podera ser um entrave a sua
utilizacdo. Os professores questionaram sobre a qualidade da rede de Internet sem fios, ou seja, se néo
poderia haver problemas com a Internet. De facto, e durante a preparacdo da atividade, deparamo-nos
com esse problema, pois como era necessario instalar nos tablets as aplicagfes do Kahoot e do Quizizz,
acabou por néo ser possivel devido as méas condi¢des da rede de Internet sem fios da Escola, tendo sido
necessario recorrer a um router movel de uma das colegas de Mestrado para a instalacdo das aplicacdes
e para a sua posterior utilizacdo pelos professores no workshop.

Apesar do contratempo da rede de Internet sem fios, do qual os participantes ndo se aperceberam,
os professores participantes na atividade mostraram-se bastante motivados para o uso dos tablets em

contexto de sala de aula.
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5.3.2. Semana da Internet Mais Segura

Safer Internet Day

Figura 32: Fonte 2

O Dia da Internet mais Segura (SID) é um evento internacional que se realiza todos 0s anos em
fevereiro e que promove uma utilizacdo mais segura e responsavel das tecnologias online e dos
telemdveis por criancas e jovens de todo 0 mundo.

Ao longo dos anos, o Dia da Internet Mais Segura, Safer Internet Day (SID), tornou-se um
evento marcante no calendario da seguranca na Internet. O Dia da Internet Mais Segura teve o seu inicio
em 2004, como uma iniciativa da Unido Europeia, sendo hoje comemorado em muitos paises e em todos
0s continentes (Semana Da Internet Mais Segura — Seguranet, 2013).

Em Portugal, a Semana Seguranet constitui uma semana de sensibilizacdo e de aumento do
conhecimento sobre os beneficios e os riscos da utilizacdo da Internet para a populacdo em geral e para
a comunidade educativa em particular.

Apesar das vantagens da utilizagdo da Internet, existem, no entanto, alguns perigos na sua
utilizacdo e como referem Monteiro e Osorio (citado em Regado, 2015),

a percecao que os adultos tém desta problematica, nomeadamente aquilo que sabem sobre o que
0s mais novos fazem online e quais os seus comportamentos de risco, é desfasada da realidade.
Em consequéncia, as estratégias de reacdo, como as campanhas de sensibilizacdo, ndo sdo bem
recebidas e o efetivo uso da Internet pelas criangas e jovens ndo parece refletir essas
recomendagdes.

Assim, é importante que a comunidade educativa, pais, professores e alunos sejam alertados e
consciencializados para 0s perigos e riscos que as criangas e os adolescentes correm quando navegam

na Internet. Na figura 33, destacam-se 0s principais perigos da utilizacdo da Internet, de acordo com
Livingstone (2003) e Santos e Manteigas (2010).

2 Fonte: https://www.saferinternetday.org/
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Telemoveis e PDA

-Chamadas de estranhos;
Contetudos nocivos;
Conteudos pornogrificos
~Virus;

- Cyberbullying
-Material/atividades racistas

Email

- Conteddos inapropriados;
-Mensagensde spam;
-Virus;

Phishing;

- Cyberbullying

- Material/atividades racistas

-Perigos pessoais (suicidio,

Criancas ou

adolescentes anorexia

Salas de chat Motores de Busca
- - Pornografia;
- Conteudos inapropriados; Virus:
;
-Recolhade emall; -Contetidos Nocivos
-::;Z;Ing Instant Messaging -pedofilia
-Cyberbullying -Conteudos - Material/atividades
-Material/atividades racistas Inapropriados; racistas
-Conversascom
andnimos;
-Aliciamento sexual;
-Virus;
- Cyberbullying
-Material/atividades
racistas

Figura 33: Tecnologias e servicos disponibilizados pela Internet (Adaptado de Santos e Manteigas, 2010, e
Livingstone, 2003, em Gil e Félix, 2015)
Assim, no ambito da comemoracao da Semana Seguranet, foi desenvolvida uma atividade onde
foi aplicado um questionario (Figura 34) composto por 24 questBes recorrendo a ferramenta digital
Kahoot (Anexo IlI).

Figura 34: Kahoot sobre Internet Segura
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Dia da Internet Segura 2019

7 Feb 2019
MacPaseroPT
7 players

Overall Performance

Total correct answers (%) B67,86%

Total incorrect answers (%) 3214%

Average score (points) 17581,14 points

How fun was it? (out of 5) 5,00 out of 5

Did you learn something? 100,00% Yes 0,00% No

Do you recommend it? 100,00% Yes 0,00% No

How do you feel? @® | 83,33% Positive ‘0,00% Neutral @ |16,67% Negative

Switch tabs/pages to view other result breakdown

Figura 35: Resumo Kahoot Dia da Inetrnet Segura 2019
Na figura 36 podemos observar o resumo das pontuacfes finais dos alunos na resposta ao

questionario “Dia da Internet Segura 2019”.

Dia da Internet Segura 2019

Final Scores
Rank Players Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers
1 LeChampion 20701

2 APPLE FANBOY 20181 18 6
3 LGodii17 19180 17 7
4 x-man 18642 17 7
5 Diego 18405 17 7
6 Zé das Couves 15386 15 9
7 lucas 10573 " 13

Figura 36: Resumo da pontuagéo final do questionario
Durante a aplicacdo do Kahoot, quando eram dadas respostas erradas, procedia-se a momentos
de discussdo em grupo-turma para analisar as respostas e efetuar a respetiva corre¢do. De realcar que as
questdes onde foram dadas mais respostas erradas foram:

- Questao 2: Netiqueta significa...- 6 alunos responderam erradamente;

Conpunto normas e regras para o uso da internet Bom uso da intamet

I ITudas as alternativas estdo cometas -Elua comivéncia na rede
1 2

Figura 37: Respostas a questdo 2 do questionario
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- Questdo 12: Comunicador Instantaneo: 5 alunos responderam erradamente;

Figura 38: Respostas a questdo 12 do questionario

- Questdo 13: Qual é a idade minima permitida por lei para usar o Facebook e o Instagram? 6
alunos responderam erradamente;

16 anos Mo tem idade minima

*

Figura 39: Respostas a questdo 13 do questionario

- Questdo 17: Qual é a idade minima permitida por lei para usar o WhatsApp? 6 alunos
responderam erradamente;

16 anos 13 anos

10 anos 18

0 0

Figura 40: Respostas a questao 17 do questionério

- Questdo 23: A protecdo de dados pessoais e privacidade dos usuarios de Internet sdo garantidas
pelo(a)...: 5 alunos responderam erradamente.

Lei Marna da Penha Estatuto da Crianga e do Adolescente

Marco Cral da Internst Lei do Cyberbullying

2 4
Figura 41: Respostas a questdo 23 do questionario
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A aplicacdo do Kahoot sobre o Dia da Internet Segura, numa segunda turma, nao foi possivel
devido a um incidente que se deu. No inicio, e decorrente da aplicacdo da nova lei de protecéo de dados,
foi solicitado aos alunos que néo se identificassem com o0 nome proprio, mas sim com uma alcunha ou
outro nome que ndo os identificasse pessoalmente. Assim, um dos alunos escolheu identificar-se com
um nome bastante improprio tendo a professora cooperante e responsavel pela turma questionado em
seguida os alunos sobre quem o teria feito; como nenhum aluno assumiu o erro, a professora decidiu
terminar a aula e aplicar uma falta disciplinar a turma. Mais tarde, um més ou dois depois, e
provavelmente para evitar situagdes como a descrita, foi adicionada uma opgdo ao menu de Game

Options, do Kahoot (Figura 42), que s6 permite, quando ativada, escolher apelidos engracados e

amigaveis para 0s jogadores.

Game options \ 4

Name generator Hide details ON -

Let Kahoot! generate funny and friendly nicknames for players. This will
help you avoid inappropriate nicknames in the game.

Figura 42: Opcéo para gerar nomes

Em resumo, constatamos que os alunos (Figura 35) gostaram bastante da atividade e que de uma forma

geral estdo bem informados e conscientes dos perigos da Internet.

5.3.3. Aulas Observadas

Este ponto é dedicado a observacdo das aulas realizada nas turmas da professora cooperante e
das colegas do nucleo de estagio. Esta dividido em dois subpontos: breve revisao da literatura e reflexao
sobre a experiéncia de observacdo das aulas. Todas as aulas observadas constituiram-se como
experiéncias fundamentais e significativas no processo de desenvolvimento da minha prética

profissional.

5.3.3.1. Revisdo da literatura

“A observacdo desempenha um papel fundamental na melhoria da qualidade do ensino e da
aprendizagem, constituindo uma fonte de inspiracdo e motivacdo e um forte catalisador de mudanca na
escola”. Reis (2011, p. 11).

Segundo Tamarozi e Cristovéo (citado em Queroz e Stutz, 2016, p. 10) é “necessario observar o
contexto para que possamos verificar as condi¢des dos alunos, dos professores, da comunidade e do
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espaco fisico, para mais tarde, agir nesse espaco”.

Para Alarcéo e Tavares (citado em Branco & Cavadas, p. 515), a observacdo tem como propdsito
“obter dados e informacdes sobre 0 que se passa no processo de ensino-aprendizagem com a finalidade
de, mais tarde, proceder a uma analise do processo das variaveis em foco”. A observagéo de aulas deve
incidir sobre varios aspetos: os objetivos da aula; as estratégias; as atividades da aula; a utilizacdo dos
materiais de ensino; o envolvimento do docente; o discurso do professor e dos alunos; o ambiente
ecologico da aula; a gestdo e a lideranca da aula; a interacdo na sala de aula; o envolvimento dos
estudantes; o ambiente de aprendizagem na sala de aula; a avaliacdo em tempo-real; a avaliacdo do
cumprimento dos objetivos pelos estudantes no final da aula (Alarcdo & Tavares, Reis, 2011; The New
Teacher Project (TNTP) citado em Branco & Cavadas, p. 515).

Segundo Vieira (citado em Tavares, 2017, p. 24), a observacéo ¢ “o instrumento ideal de acesso
a sala de aula, o elo de ligacdo entre o mais vasto contexto de supervisao e a pratica pedagogica”.

De acordo com Vilelas (citado em Tavares, 2017, p. 24), a observagéao é o “uso sistematico dos
nossos sentidos na procura dos dados necessarios para resolver um problema de investigagdo”, isto é
“observar [...] € perceber ativamente a realidade exterior com o propdsito de obter os dados que,
previamente, foram definidos como de interesse para a investigagdo”. Ainda segundo Vilelas (citado
em Tavares, 2017, p. 24), “a observagdo ¢ um processo que consiste em selecionar, provocar, registar e
codificar um conjunto de comportamentos e de ambientes que estdo ligados ao objeto que se pretende
estudar”.

Tavares (2017, p. 25) cita Reis (2011) que se refere a importancia da observagdo de aulas como
uma tarefa essencial na formacao inicial de professores num “estagio de iniciagdo a pratica profissional”
0 que permite “o contacto com praticas de ensino particularmente interessantes de colegas mais
experientes” contribuindo para ”o desenvolvimento das competéncias profissionais dos estagiarios”.

Baseando-se em Serafini e Pacheco (citado em Tavares, 2017, p. 25) que afirmam que a
“observacao de aulas é a pedra angular de todo o processo de orientacdo e de supervisdo tendo por
objetivo principal o desenvolvimento profissional do professor”, Tavares (2017, p. 25) conclui que
através da observacdo de aulas podemos repensar e refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem
e dessa forma “percecionar 0 nosso desenvolvimento profissional ao longo do percurso em anélise e
ainda identificar os aspetos a melhorar em ac6es futuras, de modo a combatermos e ultrapassarmos as
nossas principais dificuldades”.

Segundo Reis (2011, p. 11), o processo de observacdo de aulas deve ser encarado “como um
processo de interacdo profissional, de caracter essencialmente formativo, centrado no desenvolvimento
individual e coletivo dos professores e na melhoria da qualidade do ensino e das aprendizagens”.

Ainda segundo Reis (2011, p. 12), a observacéo de aulas pode passar pela:
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observacao de praticas consideradas interessantes — nomeadamente, as do mentor ou
supervisor, ou de outro colega — com o objetivo de promover, por exemplo, 0 contacto
com uma diversidade de abordagens, metodologias, atividades e comportamentos
especificos. Aprende-se muito através da observacdo e o ensino ndo constitui uma
excecdo. A observacdo regular de aulas e uma discussdo de qualidade sobre o
desempenho constituem uma componente extremamente importante do processo de
desenvolvimento pessoal e profissional de qualquer professor, independentemente do seu
nivel de conhecimento e experiéncia. Neste caso, a observacdo e a discussdo das
informacgdes recolhidas destinam-se a ampliar tanto os conhecimentos e as capacidades
profissionais do observador como do observado, constituindo um catalisador importante
de aprendizagem e mudanca.

Conforme Reis (2011, p. 12) refere, a observacéo de aulas:

pode ser utilizada em diversos cenarios e com finalidades mdultiplas, nomeadamente
demonstrar uma competéncia, partilhar um sucesso, diagnosticar um problema,
encontrar e testar possiveis solu¢des para um problema, explorar formas alternativas de
alcancar os objetivos curriculares, aprender, apoiar um colega, avaliar o desempenho,
estabelecer metas de desenvolvimento, avaliar o progresso, reforcar a confianca e
estabelecer lagos com os colegas.

Na tabela 8 podemos ver algumas finalidades da observacéo de aulas:

Tabela 8: Algumas finalidades da observacéo de aulas.

Diagnosticar os aspetos e dimensdes do conhecimento e da pratica profissional a
trabalhar/melhorar.

Adequar o processo de supervisdo as caracteristicas e necessidades especificas de
cada professor.

Estabelecer as bases para uma tomada de decisdo fundamentada sobre o processo
de ensino e aprendizagem.

Avaliar a adequacdo das decisdes curriculares efetuadas pelos professores e,
eventualmente, suscitar abordagens ou percursos alternativos.

Proporcionar o contacto e a reflexdo sobre as potencialidades e limitacOes de

diferentes abordagens, estratégias, metodologias e atividades.

Desenvolver diferentes dimensdes do conhecimento profissional dos professores.

Adaptado de Reis (citado em Dias, 2013, p. 294).

Em suma, a observacgéo de aulas constitui-se como um processo essencial na formacéo inicial de

professores.

5.3.3.2. A observacao das aulas

Ao longo do decorrer da PES foram varias as aulas observadas, quer da professora cooperante,
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quer das colegas de Mestrado, que faziam parte do nucleo da PES.

Durante as aulas observadas foram recolhidos dados em forma de registos escritos do desenrolar
das mesmas. Para tal foi utilizada uma grelha de observacdo de fim aberto e uma lista de verificacdo
(Anexo VII).

Para além das aulas dedicadas somente a obervacao, houve também momentos em que, nessas
como noutras aulas assistidas, por solicitagdo dos alunos, tive uma participacéo ativa na aula, ajudando
os alunos quando para tal era solicitado.

Da observagéo das aulas da professora cooperante, destaco dois aspetos. Em primeiro lugar, o
facto de a professora lecionar a quatro turmas e disciplinas diferentes, possibilitou-me o contacto com
alunos diferentes, com reacdes diferentes aos métodos e recursos utilizados pela professora, permitindo-
me assim aprender mais.

Em segundo lugar, a observacdo das aulas permitiu-me vivenciar experiéncias diferenciadas,
que culminaram em momentos proveitosos de reflex@o, conforme afirma Reis (2011) “aprende-se muito
através da observacdo e 0 ensino nio constitui um excec¢do” (Reis, 2011, p. 12).

Assim, a conducdo do processo de ensino-aprendizagem deve pautar-se pela promocao de uma
aprendizagem centrada nos alunos, onde desempenhamos o papel de orientador e facilitador do
processo, promovendo a articulagcdo das aprendizagens a realizar com aprendizagens anteriores;
efetuando sinteses globais dos contetdos tratados na aula; apresentando coeréncia entre contetdos,
objetivos/competéncias a desenvolver, estratégias/atividades, recursos e avaliacdo das aprendizagens
(momentos, formas e instrumentos); explicitando, de forma clara, as aprendizagens (contetdos e
objetivos) bem como as tarefas a realizar na aula; apresentando o saber de forma problematizadora de
modo a suscitar davidas no aluno, conducentes a uma aprendizagem por descoberta; recorrer a exemplos
pertinentes na exploracao dos contetidos relacionando-o0s com os conhecimentos dos alunos; utilizando
métodos diversificados de modo adequado, designadamente na realizacdo frequente de sinteses de
aprendizagem; orientando o trabalho dos alunos com base em instrucdes precisas, visando a sua
concentragéo e a autonomia na realizacdo das tarefas; mostrando firmeza em relacéo ao respeito pelas
regras indispensaveis ao funcionamento da aula e estimulando e refor¢ando a participacdo de todos 0s
alunos.

Segundo Queroz e Stutz (2016, p. 17), quando “observamos um professor, uma turma, um aluno,
buscando somente copiar modelos, os nossos resultados podem ser falhos, visto que a educagéo parte
sempre das ciéncias do humano que sdao complexas”.

Ainda segundo Queroz e Stutz (2016, p. 18), observar “ndo significa julgar, mas sim, procurar
compreender tudo o que circunda uma aula (planeamento, humor dos intervenientes, formacdo do

professor, condicOes de trabalho, etc.) procurando sempre a transformacéo das pessoas e dos ambientes:
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transformar pelo pensar critico”.

No que aos alunos diz respeito, importa referir que participaram ativamente nas aulas; estiveram
motivados para aprender; respeitaram as regras da sala de aula; demonstraram iniciativa na realizacao
das tarefas solicitadas; esforcaram-se para ultrapassar as suas dificuldades; demonstraram uma relagéo
positiva entre eles; respeitaram a opinido dos outros e pediram ajuda aos outros colegas.

Uma das grandes vantagens de podermos assistir a aulas de um docente com uma larga
experiéncia de ensino é a de podermos aprender muito mais nos diversos aspetos por que se rege 0
processo de ensino-aprendizagem como, por exemplo, o lidar com situagdes imprevistas que acabam

eventualmente por acontecer.

5.4. Concretizacdo das Aulas

Este ponto € dedicado a analise e descricdo da experiéncia de lecionacdo as turmas do 10.° e 8.°
anos. Todas as aulas assistidas e todas as aulas lecionadas constituiram-se como experiéncias

fundamentais e significativas no processo de desenvolvimento da minha pratica profissional.

5.4.1. As aulas do 10.° ano

A turma do 10.° ano, na disciplina de Programacéo e Sistemas de Informacéo, lecionei seis aulas.
Os contetdos abordados nestas aulas restringiram-se a Dados Estruturados — Registos (records) e

Operagdes com Ficheiros.

Tabela 9: Cronograma das aulas lecionadas ao 10.° ano

Data Tema Topico
26/Fev/2019 Introducao aos registos (records)
em Pascal.
Conceito de registo (record).
26/Fev/2019 Definicao de um registo

diretamente como uma variavel.
Definicao de um registo como
Registos (records) tipo de dados.
27/Fev/2019 Designacao e acesso aos campos
de um registo.
27/Fev/2019 Utilizacao de registos em

Dados Estruturados —

programas.
29/Mai/2019 Operagdes com Operagdes com ficheiros de tipo texto

Ficheiros simples.
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29/Mai/2019 Operacdes com ficheiros de tipos

definidos pelo utilizador

Primeira Aula

A aula iniciou-se com a realizacdo de um pequeno questionario de diagnostico (Anexo X),
recorrendo ao programa Kahoot. O inicio da aula, ou seja, a aplicacdo do questionario de diagndstico,
atrasou-se devido a problemas técnicos com os equipamentos informaticos de alguns dos alunos. Depois
de solucionados esses problemas técnicos, a aplicacdo do questionario de diagndstico, com recurso ao
programa Kahoot, decorreu normalmente. O questionario consistia em dez questdes relacionadas com

a linguagem de programacéo pascal e conforme se pode observar pelo grafico seguinte,

Resultados teste diagnodstico

Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

12

10

(o]

[e)]

I

N

o

B Respostas corretas B Respostas erradas

Figura 43: Resultados teste diagndstico

apenas dois alunos acertaram na totalidade das respostas; trés alunos erraram uma questéo; dois alunos
erraram duas questdes; um aluno errou trés questdes; trés alunos erraram quatro questdes e um aluno
errou cinco questoes.

No seguimento da aula, apos o término da aplicacdo do questionario, foi apresentada a
metodologia que iria ser utilizada na lecionacdo das aulas, num total de quatro aulas de cinquenta
minutos cada, a metodologia de aprendizagem baseada na resolucéo de problemas (ABRP). Recorrendo
a uma apresentacdo eletrénica, PowerPoint (Anexo X), e fazendo a ligacdo com alguns exemplos do
dia a dia, foram sendo apresentadas as diferentes etapas do método de resolugdo de problemas. O
primeiro exemplo foi o da solicitagdo a turma da organizacao de um jantar de finalistas pela diretora de
turma: os alunos foram sendo questionados sobre o que teriam de fazer para conseguir levar a bom
termo a realizacdo do evento, antevendo os diferentes problemas que podiam surgir, tendo sempre em
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atencdo as diferentes etapas do método de resolucdo de problemas. Outro dos exemplos estava
relacionado com a profissdo de programador informatico e com as diferentes etapas que tém que
percorrer para concluirem com sucesso um determinado projeto. O exemplo da apresentacéo eletronica
utilizado para exemplificar a metodologia de aprendizagem baseada na resolucao de problemas consistia
num problema sobre a travessia de um precipicio, que tinha como uma possivel solucao a construgdo
de uma ponte.

Seguidamente, foi apresentado o problema que teriam que resolver (Anexo X), tendo sido pedido
a um dos alunos que o lesse em voz alta e, de seguida, o problema foi analisado, com os alunos, com o
intuito de perceber se estava tudo claro e se percebiam o que era pretendido com 0 mesmo, pois era
introduzido um novo conceito que estes desconheciam.

Como foi pedido aos alunos que enviassem a solucdo do problema para a plataforma Moodle,
num documento de texto, e estava-se a iniciar o mddulo 5 — Estruturas de Dados Compostas, com a
introdugdo de um novo conceito, foi também pedido aos alunos que incluissem a defini¢do do conceito
de “Registo” e também um algoritmo em linguagem informal e outro em pseudocddigo, o que acabou
por levar aum momento de discussao, uma vez que os alunos consideraram que ndo era necessario. Foi-
Ihes entdo explicado que por uma questao de entendimento do trabalho que iriam realizar e para perceber
se realmente tinham entendido o que era pedido para resolverem o problema, era necessario que assim
o fizessem. Até porque os algoritmos em linguagem informal e pseudocddigo sdo importantes para que
se alguém que ndo tenha escrito a programacao ao observar o programa perceba a sua estrutura e o que
se pretende.

Excetuando os problemas técnicos iniciais e alguma descontracdo na realizacao do questionario
por parte dos alunos, uma vez que foi realizado recorrendo ao Kahoot, uma novidade para estes alunos,
a aula acabou por se desenrolar de forma bastante satisfatdria. Os resultados do Kahoot ndo espelharam
a realidade dos conhecimentos dos alunos. Com efeito, alguns dos conhecimentos teriam que ser
aplicados na resolucdo do problema, neste caso, conhecimentos da linguagem Pascal, tendo-se
verificado a posteriori, depois da analise do trabalho final de cada grupo, que afinal os alunos até os
possuiam, uma vez que concluiram com sucesso 0 que se pretendia, ou seja, encontraram uma solugédo

para o problema apresentado.

Segunda Aula

Na segunda aula, os alunos, a partir do problema que Ihes foi proposto (Anexo X), e analisado
na aula anterior, tiveram que encontrar uma solucdo para 0 mesmo. Para executarem a tarefa, e como
orientagdo para ajudar no desenvolvimento do processo, uma vez que tinha sido introduzido um conceito

novo, que os alunos ainda ndo conheciam, foi-lhes relembrado que a primeira tarefa que os alunos teriam
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que realizar, no que a parte correspondente a investigacdo da metodologia ABRP diz respeito, foi que
definissem o conceito, uma vez que era um conhecimento essencial para conseguirem resolver o
problema com sucesso.

A operacionalizagéo do trabalho foi feita do seguinte modo: previamente, numa aula anterior,
foi feita uma pequena introdugéo do trabalho que iria ser realizado nestas quatro aulas, e solicitado aos
alunos que definissem os grupos de trabalho, ou seja, foi dada total liberdade de escolha na definicéo
dos seis grupos de trabalho, dois alunos por grupo. Dessa escolha, resultou que num dos grupos ficassem
dois dos alunos com mais dificuldades.

Na plataforma Moodle foram disponibilizados os enunciados dos problemas e também a opc¢éo
de envio do trabalho realizado pelos alunos para posterior avaliacao.

No que a aula diz respeito, os alunos, em grupo, realizaram a atividade proposta para esta aula,
ou seja, a resolucéo do problema que lhes tinha sido proposto.

De realcar que quatro dos grupos completaram a atividade com sucesso, tendo sido solicitado a
um dos grupos ainda uma atividade adicional, pois concluiram com bastante antecedéncia a atividade
principal, a resolucéo do problema, tendo também concluido com sucesso esta atividade adicional. Essa
atividade adicional consistiu no acrescento de uma quest&o ao problema.

Os outros dois grupos ndo concluiram com sucesso a atividade principal, sendo que o0 grupo
constituido pelos alunos que demonstram mais dificuldades foi aquele, que mesmo com orientacdo e
esclarecimentos, ndo conseguiu concluir com sucesso a atividade. O outro grupo pela dindmica entre
eles, e também pela atitude e postura que demonstraram em sala de aula, pouco propicia ao trabalho,

também ndo concluiu com sucesso a atividade.

Terceira Aula

A aula iniciou-se com a andlise do trabalho realizado pelos diferentes grupos, que concluiram
com sucesso a atividade na aula anterior, e que apresentaram diferentes solugGes para a solugdo do
problema; quando se refere diferentes solucGes quer-se dizer que a programacao, ou seja, os algoritmos
que criaram, para responder ao problema, foram diferentes, no entanto, todos 0s grupos apresentaram
pequenas falhas no que a planificacdo do trabalho diz respeito, tendo sido analisadas e discutidas uma
a uma com os diferentes grupos.

Seguidamente, os alunos, no que ao conceito principal diz respeito, conceito de “Registo”
(Record), aquele que era fundamental para a resolucao do problema, foram questionados sobre 0 mesmo
para aferir se este tinha sido bem apreendido e verificou-se que de facto o conceito foi corretamente
adquirido.

No seguimento da aula, foi apresentado o problema da aula. Mais uma vez foi solicitado a um
117 | Pagina




dos alunos que o lesse em voz alta, tendo sido discutido e analisado com os alunos com o intuito de
perceber se estava tudo claro e se entendiam o que era pretendido, uma vez que 0 mesmo era subdividido
em trés problemas, cada um com especificidades diferentes.

Relativamente aos dois grupos que ndo conseguiram completar com sucesso a atividade anterior,
depois da apresentacdo do problema, e de forma individual, foi solicitado que terminassem a atividade
anterior, antes de comecaram a nova atividade. A estes grupos foi dada especial atencdo, uma vez que
ndo tinham concluido a atividade anterior, 0 que acabou por resultar na conclusdo da atividade com
sucesso por parte destes dois grupos.

Os restantes grupos, durante o decorrer da atividade, foram sendo acompanhados, um a um, e

todas as duvidas que foram surgindo foram sendo esclarecidas.

Quarta Aula

Como as aulas séo de cinquenta minutos, a atividade iniciada na aula anterior prolongou-se para
esta aula; assim, os alunos continuaram a resolver o problema que Ihes tinha sido colocado e, durante a
aula, os grupos foram sendo acompanhados um a um, todas as ddvidas que foram surgindo foram
devidamente esclarecidas.

Quanto aos dois grupos que, entretanto, tinham terminado a atividade anterior, deram inicio a
resolucdo da nova atividade, resolucdo de um novo problema.

Na parte final da aula, foi também solicitado aos alunos que preenchessem um questionario de

avaliacdo sobre 0 modo como as aulas foram conduzidas e também que fizessem a sua autoavaliacéo.

Quinta Aula

Na reunido de preparacdo da lecionagdo desta aula, com a professora cooperante, ficou
estabelecido que o problema (Anexo X) apresentado seria encarado como Trabalho de Avaliacdo do
Modulo 7, e iria decorrer de 29 de maio até 6 de junho, uma vez que a professora ja se encontrava a
lecionar as aulas finais do modulo.

Deu-se inicio a aula com o esclarecimento dos alunos sobre o que tinha ficado decidido relativamente
a resolucéo deste problema, que se iria constituir como avaliagéo final do modulo.

De seguida o problema foi apresentado aos alunos, tendo sido pedido a um aluno que o lesse em
voz alta. Seguidamente, foi analisado para saber se os alunos tinham percebido tudo o que era solicitado
no problema. Nao havendo ddvidas nem questdes, os alunos comegaram a resolugdo do problema.

Durante o decorrer da aula surgiram algumas incidéncias descritas a seguir, uma vez que a

introducdo de umas questdes na resolucdo do problema, fora do &mbito do que os alunos estavam
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habituados a fazer, provocou algum “ruido” no processo de resolucéo do problema.

A primeira esteve relacionada com a solicitacdo de criacdo de dois menus, como os da figura 44.
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Figura 44: Imagem dos menus do programa

Era necessario utilizar um comando, que ja tinha sido utilizado nos problemas anteriores, mas
do qual os alunos ja ndo se lembravam. Depois de algum debate, especialmente com um determinado
aluno, foi entdo necessario, para ndo se perder mais tempo, explicar a seguinte situacdo: eu estava ali
como representante da direcdo da farmacia Pharmakopolis, Ida, que iria contratar os alunos como
programadores para resolverem o problema apresentado, ou seja, numa situacdo em que os alunos ja
estivessem no mercado de trabalho, e se um cliente pedisse determinada coisa, possivel de concretizar,
se eles ndo quisessem perder o cliente tinham que implementar o que o cliente tinha pedido. Esta
explicacdo acabou por permitir retomar o trabalho.

A segunda situacdo teve a ver também com mais uma novidade que era solicitada, a criagdo de
um cronémetro, de zero a cem, conforme figura 44. Esta segunda situacdo pode ser dividida em duas.
A primeira, de &mbito mais técnico, teve a ver com a utilizacdo do editor que os alunos utilizavam para
programar, o EclipseGabav, editor da linguagem pascal. Assim, durante a implementacdo do
cronometro, num dos grupos funcionou como era pretendido, enquanto no grupo que se sentava mesmo
ao lado, as mesmas instrucdes ndo funcionaram de nenhuma maneira. Depois de algum tempo, um dos
alunos do grupo em que as instruc¢ées ndo funcionavam, conseguiu descobrir qual o motivo, pois o grupo
estava a utilizar uma versdo diferente do EclispeGabav. Depois de efetuar uma atualizacdo do editor
tudo funcionou como era devido. A segunda situacao teve a ver com a forma como o cronémetro era
implementado na linguagem pascal. Um dos alunos desenvolveu um conjunto de instru¢Ges que nao
funcionavam. Depois de apresentada uma possivel solucao para a questao, que o aluno teve em linha de
conta, mas decidiu ndo optar por ela, tendo persistido na solugéo que tinha comecado a desenvolver, e,
ao ndo desistir da sua abordagem, acabou, por fim, por conseguir que a sua solugdo funcionasse. Isto

serve so para reforcar que em programacédo podemos ter varias solugdes para a mesma questéo.
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Sexta Aula

Como as aulas séo de cinquenta minutos, e tendo em conta as incidéncias da aula anterior, a
atividade iniciada na aula anterior prolongou-se para esta aula; assim, os alunos continuaram a resolver
o0 problema, que lhes tinha sido colocado, e durante a aula os grupos foram sendo acompanhados, um a

um, e todas as davidas que foram surgindo foram sendo devidamente esclarecidas.

Reflexao

Eis uma breve reflexdo sobre como a intervencao decorreu ao longo das aulas lecionadas a turma
do 10.° ano. De acordo com o estado da arte sobre 0 método ABRP, 0s conhecimentos dos alunos sobre
determinados conteudos sdao importantes para o trabalho que se realizar com eles. No caso desta turma,
como a intervencdo foi realizada no segundo periodo, os alunos ja tinham um conhecimento da
linguagem de programacdo em Pascal bastante avancado, o que facilitou a realizacdo das tarefas

propostas - a resolucao dos problemas apresentados.

5.4.2. As aulas do 8.°ano

A turma do 8.° ano lecionei a disciplina de TIC durante seis aulas. As aulas tiveram como &mbito
de aplicacdo a tematica P8.2 — exploracdo de ambientes computacionais: criar um produto original de
forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso a ferramentas e ambientes
computacionais apropriados a idade e ao estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados
localmente ou disponiveis na internet, que desenvolvam um modo de pensamento computacional,
centrado na descricdo e resolucdo de problemas e na organizacgdo das ideias. Os contetdos abordados
foram: ambientes de programacao/ construcdo de um produto multimédia com recurso a software

online; fases de elaboracdo de um produto multimédia para publicacdo na Web.

Tabela 10: Cronograma das aulas lecionadas ao 8.° ano
Data Tema Topico

24/Abr/2019 Introducao aos ambientes
computacionais. Scratch -

P8.2 — exploragdo de funcionalidades basicas.

08/Mai/2019 ) Scratch - Funcionalidades associadas
ambientes aos atores e cenarios.
15/Mai/ 2019 computacionais Scratch - Funcionalidades do editor
pintura. Partilhar projetos.
22/Mail 2019 Scratch - Elaboracao de uma
animacao.
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29/Mai/2019 Scratch - Conhecer os blocos da
categoria sensores, caneta e texto
para fala.

05/Jun/2019 Scratch - Elaboracao de uma
animacao.

Primeira Aula

A aulainiciou-se com a defini¢do dos grupos de trabalho, tendo ficado decidido manter os grupos
existentes, que ja estavam definidos desde o periodo anterior. De seguida foi apresentada a plataforma
Edmodo, que serviu de plataforma de trabalho durante a intervencéo, tendo sido solicitado aos alunos a
sua inscricdo na mesma. Seguidamente, foi explicado aos alunos o funcionamento da plataforma e de
como teriam acesso a diferente documentagdo necessaria para o desenrolar das atividades letivas.

A aula prosseguiu com a apresentacdo do método de resolucdo de problemas, recorrendo a um
exemplo (Anexo XIl), onde estavam descritas as diferentes etapas que tém que ser percorridas para
conseguir levar a bom porto a resolugéo de um problema.

Terminada esta fase, foi apresentado aos alunos o problema, relacionado com a unidade
Introducdo aos Ambientes Computacionais, linguagem de programacao Scratch, e foi solicitado a uma
aluna que lesse o problema em voz alta. De seguida, o problema foi analisado com o intuito de aferir se
os alunos tinham compreendido tudo o que era necessario para resolver o problema.

No seguimento da aula foi apresentada aos alunos a plataforma online Scratch

(https://Scratch.mit.edu/) que os alunos iriam utilizar para resolver os problemas. Foi utilizado também

um pequeno programa para demonstrar o que se podia fazer, tendo os alunos demonstrado grande
interesse e animagdo por poderem trabalhar com o Scratch. Na plataforma Edmodo estavam
disponibilizados alguns videos (Anexo VII1), para os alunos visualizarem, sobre o funcionamento do
programa Scratch, uma vez que os alunos nunca tinham tido contacto com 0 mesmo.

Devido a problemas técnicos, a Internet ndo funcionou como deve ser e alguns alunos tiveram
problemas em aceder e visualizar os videos, pelo que se optou por projetar no quadro interativo o video
“O que ¢ o Scratch?”, para que todos pudessem ter acesso a sua visualizagdo. Concluida a visualizagao
do video, foi analisado novamente o problema, para verificar se tinham entendido tudo o que era
solicitado. De seguida os alunos comecgaram a resolugéo do problema.

Como néo foi possivel concluir a realizagdo da atividade, no final da aula foi solicitado aos

alunos que tentassem completar a atividade em casa.
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https://scratch.mit.edu/

Segunda Aula

A aula teve inicio com o questionamento dos alunos sobre se tinham resolvido o problema em
casa, proposto na aula anterior. A resposta foi de que ninguém o tinha feito. Antes de se retomar a
atividade, e uma vez que na primeira aula ndo foi possivel mostrar aos alunos a forma de envio dos
trabalhos pela plataforma Edmodo, recorrendo ao quadro interativo foi entdo mostrado aos alunos como
deveriam fazer.

A aula prosseguiu com os alunos a retomar a resolugdo do problema (Anexo XIl) sobre
funcionalidades basicas do Scratch.

Durante a execucdo da atividade foi prestada toda a ajuda necessaria e foram esclarecidas as
duvidas que foram surgindo, procurando sempre encaminhar os alunos para procurarem primeiro as
respostas para as suas questdes nos documentos e videos que estavam disponiveis na plataforma
Edmodo.

Entretanto, foram surgindo muitas ddvidas comuns a todos os grupos e as solicitacbes eram
muitas, pelo que a determinada altura foi feita uma pausa na realizacdo da tarefa e foram entéo
explicados aos alunos, recorrendo ao quadro interativo, alguns dos comandos e funcionalidades que
eram necessarios para a resolucéo da atividade, nomeadamente: a forma de iniciar a execucdo de um
programa no Scratch, que ¢ feita recorrendo ao bloco “Quando alguém clicar na bandeira verde”, que
se encontra na categoria de comandos “Eventos”, pois € um comando essencial para que a acéo se
desenvolva. De seguida foram abordados os comandos de movimento, que servem para colocar 0s
Sprites em movimento.

Terminada esta fase os alunos continuaram a resolugéo da atividade.

Antes de a aula terminar foi solicitado aos alunos que enviassem para a plataforma Edmodo os
trabalhos realizados, tendo ficado definido que aqueles que nao o conseguissem fazer, teriam que o fazer
até a aula da semana seguinte.

Como balango da aula, e tendo em conta que os alunos nunca tinham tido contacto com o
Scratch, até & aula anterior, globalmente, os objetivos pretendidos com a realizagdo da atividade,
resolucéo do problema, foram alcangados, uma vez que os alunos conseguiram concluir com sucesso as
seguintes tarefas: a inser¢cdo de um cenario de fundo; insercdo de diferentes Sprites, tendo alguns
acrescentado mais alguns como, por exemplo, um mergulhador e uma sereia; colocar os Sprites a

moverem-se livremente pelo palco assim como a mudanca de cor dos Sprites.

Terceira Aula

No inicio da aula e como alguns dos alunos ndo tinham conseguido enviar os trabalhos para a
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plataforma Edmodo, pois tinham tido dificuldades, foram disponibilizados alguns minutos para o fazer.

A aula prosseguiu com o esclarecimento de algumas duvidas que os alunos tinham relativamente
a forma como carregar e descarregar os ficheiros da plataforma Scratch e como enviar os ficheiros para
a plataforma Edmodo. Mais uma vez, recorrendo ao quadro interativo foi exemplificado como o fazer,
através de uma demonstracdo passo a passo.

Seguidamente, foram apresentados aos alunos os problemas que tinham que resolver (problemas
1 e 2 da atividade 2, Anexo Xl). Foi pedido a um aluno para os ler em voz alta e foram analisados com
0 intuito de perceber se os alunos tinham compreendido tudo o que era necessario para resolver o0s
problemas.

A aula prosseguiu com os alunos a resolverem a atividade 2. Durante essa fase foi prestada aos
alunos toda a ajuda e orientacdo necessarias, assim como o esclarecimento de algumas duvidas que
foram surgindo. Nesta aula, uma das alunas que nas aulas anteriores tinha vindo a lamentar-se de que
tinha muitas dificuldades e que ndo conseguia perceber e ndo conseguia fazer o que Ihe era pedido, sem
ser com ajuda, e solicitava ajuda constantemente, depois de o grupo dela finalmente ter conseguido
completar um dos problemas sem solicitar ajuda ficou toda animada e comentou “Professor, esta a ver?
Finalmente conseguimos resolver o problema!”.

De realcar que houve alunos que ndo concluiram a atividade pelo que Ihes foi solicitado que

tentassem concluir em casa.

Quarta Aula

Como a atividade anterior ndo foi concluida, e mais uma vez os alunos ndo a concluiram em
casa, a aula prosseguiu com os alunos a continuarem a resolucdo da atividade da aula anterior.

Mais uma vez, durante esta fase alguns dos alunos foram colocando ddvidas e questdes sobre
determinadas funcionalidades do Scratch que tinham de utilizar para resolver os problemas. Foi entéo
feita uma pausa para explicar e mostrar aos alunos que na plataforma Edmodo estavam disponiveis
videos e documentos relacionados com as atividades que tinham que realizar, com a descri¢do do que
era necessario fazer. Foi frisado que antes de solicitarem logo a ajuda do professor deviam primeiro
tentar resolver a questéo.

De notar que dois dos grupos foram resolvendo os problemas praticamente sem intervencgéo da
minha parte, apenas alguns esclarecimentos pontuais, enquanto a maioria dos alunos foi solicitando
sempre ajuda quando se deparava com alguma dificuldade.

Quando algum grupo solicitava novamente ajuda, mais uma vez, era explicado e mostrado a
cada grupo onde podiam pesquisar a informacdo de que necessitavam para resolverem as questdes e
duvidas que tinham: os videos e documentos de texto, disponiveis na plataforma Edmodo, ou outros que
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podiam encontrar online.

No entanto, e depois de esgotadas todas as tentativas de orientar os alunos a procurarem as
respostas e vendo que mesmo assim ndo conseguiam encontra-las, foi entdo prestada toda a ajuda
necessaria quando se deparavam com alguma questdo mais complicada de resolver.

No fim da aula, como havia grupos que ndo tinham concluido toda a atividade foi solicitado que

tentassem termina-la em casa.

Quinta Aula

A aula iniciou-se com a introducdo de duas novas funcionalidades do Scratch, texto para fala e

caneta (Figura 45), com recurso ao quadro interativo.

Caneta Texto para Fala
Desenhe com os seus actores. Faca os seus projectos falar

Requere Colaboracio com
= Amazon Web Services

Figura 45: Funcionalidades Caneta e Texto para Fala

A funcionalidade texto para fala era para ser utilizada numa das tarefas propostas, assim como
a funcionalidade caneta.

De seguida, os alunos passaram a resolucdo da atividade e pelo facto de se ter introduzido uma
novidade, excetuando um dos grupos, que facilmente resolveu o problema, os outros grupos de alunos
voltaram novamente a solicitar ajuda para a resolucdo da tarefa.

Perante este facto, e depois de um periodo em que foi feita uma pausa para mostrar aos alunos
que na plataforma Edmodo estava disponivel um video para eles visualizarem, com as indicacdes
necessarias do que era e de como poderiam utilizar as funcionalidades, verificou-se que, mesmo depois
disto, as duvidas e questbes foram persistentes, pelo que foi prestada toda a ajuda e esclarecimentos
necessarios para a realizagdo da tarefa.

Sexta Aula

Como era a Gltima aula do periodo foi solicitado aos alunos que respondessem ao questionario
de avaliacdo sobre a forma como as aulas decorreram e ao questionario de autoavaliagdo. Como tinha

que ser feito online cada aluno respondeu a vez a cada um dos questionarios, o que acabou por demorar
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algum tempo.

6. Metodologia

Este ponto é dedicado aos procedimentos metodolégicos que orientaram este estudo
exploratorio, tendo em conta os objetivos definidos. Assim, em primeiro lugar faz-se uma descri¢do do
grupo de participantes, segue-se a descricdo dos instrumentos e técnicas para a recolha de dados e
termina com o resumo das atividades desenvolvidas ao longo da intervencao.

A disciplina de Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) do 8.° ano de escolaridade
assume-se como sendo de carater eminentemente pratico. Os professores devem criar situacdes de
promocdo da autonomia dos alunos, em que estes assumem o papel de exploradores, orientados pelo
professor (MC), com o intuito de desenvolver as capacidades analiticas dos alunos, através da
exploracdo de ambientes computacionais apropriados as suas idades e proporcionando a abordagem de
tecnologias emergentes. Subjazendo ndo uma ldgica restrita de contetdos instrumentais ou de aquisicao
de conceitos, mas sobretudo o desenvolvimento de competéncias capazes de preparar 0s jovens para as
exigéncias do século XXI (PA).

As estratégias adotadas pelo professor devem visar a motivacao dos alunos para que estes se
envolvam no processo de ensino e aprendizagem, promovendo assim a criatividade e a iniciativa dos
mesmos.

Este estudo decorreu no ambito do paradigma misto.

Segundo Coutinho (2006, p. 3), o paradigma qualitativo “interessa-se por compreender”, ou seja,
0 “objetivo ¢ compreender os fendmenos educativos pela busca de significagcdes pessoais e interagdes
entre pessoas e contextos, assim como formas de pensar, atitudes e perce¢cdes dos participantes no
processo de ensino e aprendizagem” (Coutinho, 2006, p. 3) porque, ainda segundo Coutinho (2006) a:

investigacdo qualitativa associa-se a métodos que conduzem a obtencdo de dados de tipo
narrativo em que o investigador ¢ via de regra o principal “instrumento de medida” do estudo e
em que o objetivo da pesquisa é o de conseguir uma visdo holistica do fenébmeno em estudo
(Coutinho, 2006, p. 5).

6.1. Participantes

Este estudo inseriu-se no ambito da PES do qual fez parte uma turma do 8.° ano de escolaridade
do terceiro ciclo do Ensino Basico da Escola André de Resende.

A turma era constituida por quatro alunos do sexo masculino e dezasseis do sexo feminino, num
total de vinte alunos. A media de idades dos alunos da turma era de 13,29 anos, com idades
compreendidas entre os doze e 0s quinze anos, sendo que, cinquenta e dois por cento dos alunos tinham
treze anos, vinte e quatro por cento tinha catorze anos, catorze por cento tinha doze anos e dez por cento

tinha quinze anos.
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Teve como ambito de aplicacdo a tematica P8.2 — exploracdo de ambientes computacionais: criar
um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso a ferramentas e
ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos,
instalados localmente ou disponiveis na Internet, que desenvolvam um modo de pensamento
computacional, centrado na descricdo e resolucdo de problemas e na organizagdo das ideias. Os
conteudos abordados foram: ambientes de programacédo/ constru¢do de um produto multimédia com
recurso a software online; fases de elaboracao de um produto multimédia para publicacdo na Web.

A populacéo alvo do estudo, ou amostra, teve por base uma escolha de conveniéncia, uma vez que
os elementos constituintes da amostra, neste caso a turma do oitavo ano, foram selecionados porque
estavam acessiveis e disponiveis para a realizacdo do estudo, ao invés de serem selecionados recorrendo
a um qualquer critério estatistico.

No entanto, esta op¢do tem como consequéncia a ndo generalizacdo dos resultados obtidos para
além do grupo alvo do estudo, ou seja, ndo se pode generalizar com rigor estatistico para a populagdo
em geral, pois segundo Vaz (2011, p. 40, citando Hill e Hill, 2008) ¢ um método cuja vantagem € a de
ser de facil utilizacdo e rapido, no entanto tem a desvantagem de os resultados e conclusdes apenas se
aplicarem a amostra, ou populacdo em estudo, ndo podendo ser generalizados, mas em todo o caso, e
com as devidas adaptacGes, pode servir de base para futuras investigacdes.

6.2. Técnicas e instrumentos de recolha de dados

A recolha de dados visou a acumulacdo da maior quantidade de informacéao possivel tendo em
vista a analise necessaria e a possibilidade de abarcar todos os diversos aspetos em estudo. A
investigacdo pressupde querer saber algo de novo, pelo que, no decorrer do processo a observagédo dos
elementos que participam do estudo é fundamental. Para tal, foram elaboradas grelhas de observagédo
(Anexo XIII), adaptadas da literatura sobre a tematica, de acordo com as informacdes necessarias ao
estudo em causa e tendo em conta os objetivos definidos para responder a questdo em estudo.

A investigacdo recorreu assim a técnicas e procedimentos de recolha de dados que tiveram por
base:

» aobservacao, segundo Bell (citado em Santos, 1999) a:

observacdo direta pode ser mais fiavel, em muitos casos, do que o que as pessoas
dizem. Pode ser particularmente util descobrir se as pessoas fazem o que dizem
fazer, ou se se comportam da forma como acham comportar-se. Quer a
observacao seja estruturada ou ndo, participante ou nao, o seu papel consiste em
observar e registar da forma mais objetiva possivel e depois interpretar os dados
recolhidos.

As vantagens desta técnica, segundo Ludke e André (citado em Santos, 1999), sdo “o facto de a
observagao permitir chegar mais perto da 'perspetiva dos sujeitos’ e a experiéncia direta ser melhor para
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verificar as ocorréncias”; Lakatos e Marconi (citado em Santos, 1999) apontam “como vantagens o
facto da observacéo permitir a evidéncia de dados que ndo vém em entrevista e questionario”.

Ainda segundo Weick (citado em Pinto, 2010, p. 47), a observagdo “consiste em selecionar,
provocar, registar o conjunto dos comportamentos e dos ambientes que se aplicam aos organismos in
situ e que estdo ligados aos objetivos da observagdo no terreno”. Ainda segundo Pinto (2010, p. 47) a
“selecdo, nesta perspetiva, significa que o investigador orienta a sua observacao de forma deliberada”.

Na realizacdo deste estudo, o papel que assumimos foi o de observador participante, uma vez
que o objetivo deste estudo foi o de avaliar o impacto da metodologia ABRP na aprendizagem dos
alunos recorrendo ao software Scratch, e no qual desempenhamos um papel ativo, através da observacéao
e registo das atitudes dos alunos.

» 0 inquérito por questionario (Anexo XIV), sendo que 0s inqueéritos por guestionarios

apresentam vantagens como:

economia de tempo, permitindo a obtencdo de grande numero de dados; abrange
simultaneamente um maior nimero de pessoas; permite obter respostas mais precisas e
mais rapidas; existe uma maior liberdade nas respostas dado o anonimato em relacdo ao
sujeito inquirido; existe um menor risco de distor¢do pois ha pouca influéncia do
investigador; permite uma maior uniformidade na avaliagdo devido a natureza impessoal
do instrumento. (Lakatos & Marconi citado em Santos, 1999).

Segundo Carmo e Ferreira (2008, p. 141), a distincdo entre inquérito por entrevista e inquérito
por questionario esta no facto de que é a auséncia ou presenca do investigador no ato de recolha dos
dados que é determinante no que diz respeito aos procedimentos técnicos de administragdo e conce¢do
dos inquéritos.

No que concerne as questdes, ainda segundo Carmo e Ferreira (2008, p. 157), estas devem ser
tanto quanto possivel fechadas, sendo esta uma forma de objetivar as respostas, ndo permitindo a sua
ambiguidade, atraves da apresentacdo de um numero limitado de opc¢des que o respondente pode
selecionar, porque para Carmo e Ferreira (2008, p. 156) as questdes objetivas sdo mais fiaveis do que
as questdes subjetivas.

O recurso a questdes fechadas € uma vantagem no que a analise dos resultados diz respeito, uma
vez que permite efetuar apenas o registo de todas as respostas e depois compara-las.

Relativamente ao questionario aplicado, este foi adaptado de um estudo anterior efetuado por
Batista (2010).

No que diz respeito as questbes de eética, privacidade, a seguranca, a protecdo e a
confidencialidade dos dados pessoais e ao seu tratamento foram observados todos os requisitos e
procedimentos legais. Os dados foram recolhidos de forma andnima e assegurada a confidencialidade
dos mesmos e o seu tratamento foi realizado de forma agregada.
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6.3. Procedimentos

A operacionalizacdo do trabalho foi feita do seguinte modo: foi feita uma pequena introducao
do trabalho que iria ser realizado nas aulas e solicitado aos alunos que definissem os grupos de trabalho,
ou seja, foi dada total liberdade de escolha na definicdo dos dez grupos de trabalho, dois alunos por
grupo, tendo ficado decidido manter os grupos existentes, que ja estavam definidos desde o periodo
anterior.

De seguida, com o intuito de esclarecer os alunos sobre a metodologia de trabalho, foi
apresentado o método de resolucdo de problemas, recorrendo a um exemplo (Anexo XI), onde estavam
descritas as diferentes etapas que tém que ser percorridas para conseguir levar a bom porto a resolucéo
de um problema.

Os alunos foram também informados sobre as diferentes fontes de informacéo que poderiam
consultar, nomeadamente o manual da disciplina, a Internet e a plataforma Edmodo onde constava
informacdo em forma de videos e documentos sobre a tematica a ser explorada.

Como ja foi referido, este estudo desenvolveu-se na disciplina de Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo (TIC), numa turma do oitavo ano do terceiro ciclo do Ensino Basico, tendo decorrido ao
longo de seis tempos de 50 minutos cada, durante o terceiro periodo, e teve como ambito de aplicacdo
a tematica P8.2 — exploracdo de ambientes computacionais.

Na ultima aula os alunos preencheram um questionario de autoavalia¢do e um questionario de
avaliacdo sobre a forma como as aulas foram lecionadas.

As estratégias de ensino que foram implementadas passaram pela exposi¢do do problema aos
alunos, relacionado com a temética em estudo, e solicitando-se a sua leitura em voz alta; pela promocéao
do dialogo e do debate de ideias; pelo incentivo ao trabalho autébnomo; pelo incentivo a utilizacdo da

plataforma Edmodo; pela promogéo da criatividade, da responsabilidade e do trabalho de grupo.

7. Atividades de avaliacdo e andlise dos resultados

No que a avaliacdo das aprendizagens diz respeito, é pertinente distinguir entre o conceito de
avaliacdo e o conceito de classificagdo. A atribuicdo de uma classificagéo implica a atribuicéo de uma
nota, um valor, enquanto que a avaliagdo tem por finalidade a melhoria dos resultados.

Pelo que, deveremos privilegiar a avaliagdo como uma ferramenta com caracteristicas
reguladoras e formativas, das quais devemos, enquanto professores, retirar as informacoes relacionadas
com o progresso dos alunos, com o intuito de tomarmos as decises imprescindiveis para efetuarmos
uma boa gestéo do processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

N&o esquecendo que deve estar em sintonia com 0s objetivos e finalidades dos programas,

constituindo-se num processo continuo e dindmico e no qual o professor deve utilizar os instrumentos
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necessarios bem como formas diversificadas de avaliacdo, com a finalidade de que o processo decorra
sem constrangimentos e imprevistos.

A avaliacdo teve em linha de conta o perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria e as
aprendizagens essenciais e incidiram sobre os dominios do Saber, do Saber-Fazer, do Saber Estar, do
Saber Ser e do Saber Viver em Comunidade.

Assim, foram elaboradas grelhas de observacdo/avaliacdo das aulas (Anexo X1l e Anexo XIII),
adaptadas da literatura sobre a tematica, nomeadamente de Dias (2014), e também um questionario de
avaliacdo das aulas lecionadas e um questionario de autoavaliagdo, aplicados a ambas as turmas (Anexo
XIV).

No que diz respeito a turma do 10.° ano, os resultados obtidos foram bastante satisfatorios. O
facto de os problemas apresentados estarem associados a situacfes do dia a dia e de os alunos terem
trabalhado em grupos de dois alunos, penso que contribuiu para que assim fosse. Relativamente a
opinido dos alunos sobre a forma como as aulas foram conduzidas, estas foram muito favoraveis, uma
vez que relativamente as questdes, “forma como o conteido das aulas foi lecionado”, “modo como o
tema foi lecionado e conseguiu captar o meu interesse pelo assunto” e “o facto de ser necessario resolver
um problema que pode vir a existir no meu dia a dia, ajudou-me a estar mais empenhado(a) na tarefa
proposta”, a opinido da maioria dos alunos foi de que gostaram.

No que diz respeito as estratégias utilizadas, trabalho em grupo, debate de ideias, etc., estas
foram bem aceites pelos alunos e contribuiram positivamente para o seu desenvolvimento pessoal e para
o0 desenvolvimento das suas aprendizagens.

Relativamente aos resultados obtidos com o questionario de autoavaliagdo, estdo em linha com
0 gue esperava, uma vez que os alunos se mostraram sempre empenhados e interessados na realizacéo
das tarefas propostas e tiveram também um comportamento muito bom.

No que diz respeito a turma do 8.° ano, os resultados obtidos foram bastante satisfatorios. O facto
de os problemas apresentados serem interessantes e de os alunos terem trabalhado em grupos de dois
alunos, penso que contribuiu para que assim fosse. Relativamente a opinido dos alunos sobre a forma
como as aulas foram conduzidas, estas foram muito favoraveis, uma vez que relativamente as questdes,
“forma como o conteudo das aulas foi lecionado”, “modo como o tema foi lecionado e conseguiu captar
0 meu interesse pelo assunto” e “o facto de ser necessario resolver um problema que pode vir a existir
no meu dia a dia, ajudou-me a estar mais empenhado(a) na tarefa proposta”, a opinido da maioria dos
alunos foi de que gostaram.

No que diz respeito as estratégias utilizadas, trabalho em grupo, debate de ideias, etc., estas
foram bem aceites pelos alunos e contribuiram favoravelmente para o seu desenvolvimento pessoal e

para o desenvolvimento das suas aprendizagens.
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No que concerne aos resultados obtidos com o questionario de autoavaliacdo, estdo em linha
Com 0 que Se esperava, uma vez que os alunos se mostraram sempre empenhados e interessados na
realizacdo das tarefas propostas e tiveram também um comportamento muito bom.

Seguidamente, é apresentada a anélise dos questionarios.

No que se refere ao Questionario de Avaliacdo, adaptado de Batista (2010), sobre a forma como
as aulas foram lecionadas, foi aplicado na ultima aula lecionada e teve como objetivo obter a opinido
dos alunos sobre a utilizacdo da metodologia ABRP. O questionario foi estruturado em cinco partes:
Método de Ensino e Eficacia, Atividades Realizadas nas Aulas, Trabalho de Grupo, O Professor e
Apreciacdo Global.

Relativamente a primeira parte - Método de Ensino, forma como o conteldo das aulas foi
lecionado, podemos dizer que no geral os alunos gostaram, uma vez que oito alunos assinalaram a op¢éao
“Concordo plenamente”, dez alunos assinalaram a op¢ao “Concordo” e apenas dois alunos assinalaram
a opgdo “Discordo”. Ja no que se refere a questdo “o modo como o tema foi lecionado conseguiu captar
0 meu interesse pelo assunto”, globalmente podemos dizer que sim, uma vez que onze alunos
responderam “Concordo”, quatro alunos responderam “Concordo plenamente” e cinco alunos
assinalaram a opgao “Nao concordo nem discordo”. Relativamente a questdo “o facto de ser necessario
resolver um problema que pode vir a existir no meu dia a dia, ajudou-me a estar mais empenhado(a) na
tarefa proposta”, podemos considerar que sim, uma vez que seis alunos responderam “Concordo”, seis
alunos responderam “Concordo plenamente”, isto apesar de oito alunos terem assinalado a op¢ao “Nao

concordo nem discordo”, o que podera indicar alguma indiferenca em relagao a esse facto (Figura 46).
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Método de Ensino e Eficacia
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10

2

Concordo Concordo N&o concordo Discordo Discordo
Plenamente nem discordo Plenamente

B Gostei do modo como as aulas foram lecionadas
B O modo como o tema foi lecionado conseguiu captar o meu interesse pelo assunto

1 O fato de ser necessario resolver um problema que pode vir a existir no meu dia-a-dia, ajudou-me a estar
mais emnenhadn (a) na tarefa nronnsta

Figura46: Questionario de Avalia¢io — Opini&o dos alunos sobre o modo como as aulas foram lecionadas

by

Relativamente a questdo sobre “o modo como o tema foi lecionado ajudou os alunos a
desenvolver algumas competéncias”, podemos observar que a maioria dos alunos respondeu “Concordo
plenamente” e “Concordo”. Assim, a maioria dos alunos refere ter melhorado nas seguintes areas:
Raciocinio, Organizacéo de Ideias, Sintese de Ideias, Defesa de Ideias, Autonomia, Responsabilidade e
Espirito Critico. Apenas um dos alunos no que se refere a Organizagdo de Ideias assinalou a opgao
“Discordo” (Figura 47).
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Melhoria de algumas capacidades

12
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N B O

W Concordo Plenamente  H Concordo N3do concordo nem discordo  HM Discordo M Discordo Plenamente

Figura 47: Questiondrio de Avaliagdo — O modo como o tema foi lecionado ajudou-me a melhorar algumas
competéncias.

No que se refere a segunda parte - Atividades Realizadas, relativamente a questdo “o dialogo
estabelecido no grupo ajudou-me a”, destacamos a resposta “trabalhar em equipa” com seis alunos a
assinalarem a op¢ao “Concordo” e dez alunos a assinalarem a opg¢ao “Concordo plenamente” e apenas
quatro alunos a assinalarem a opg¢do “Nao concordo nem discordo”. No que as outras opg¢des diz
respeito, “Tomar consciéncia do que sabia”, apenas cinco alunos assinalaram a opg¢do “Nao concordo
nem discordo”, “Aprender novos conceitos”, apenas quatro alunos assinalaram a op¢ao “Nao concordo
nem discordo” e “Aprender a defender as minhas ideias”, sete alunos assinalaram a opgdo “Nao
concordo nem discordo”, mas globalmente a maioria dos alunos assinalou as opg¢des “Concordo” e
“Concordo plenamente”. Ja no que diz respeito as op¢des “Os debates ou troca de ideias ocorridos na
turma ajudaram-me a compreender os conteddos”, “Gostei das aulas em que houve debates entre a
turma”, “Gostei de trabalhar em grupo”, novamente a maioria dos alunos assinalou as opc¢des
“Concordo” ¢ “Concordo plenamente”. No que se refere as questdes “Aprender a defender as minhas
ideias” onze alunos assinalaram a op¢do “Concordo” e cinco alunos assinalaram a opgéo “Concordo
plenamente” com apenas quatro alunos a assinalar a opgdo “Nao concordo nem discordo”.
Relativamente a questdo “Gostei das aulas de apresentacdo do produto final & turma”, a maioria dos
alunos assinalou as opg¢des “Concordo” e “Concordo plenamente” e para sete alunos foi indiferente,
pois assinalaram a op¢do “Nao concordo nem discordo”. Quanto a questdo, “Gostei de trabalhar em
grupo”, mais uma vez a maioria dos alunos gostou, uma vez que nove alunos assinalaram a opgéo

“Concordo plenamente” e oito alunos assinalaram a opg¢ao “Concordo” e somente para trés alunos foi
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indiferente (Figura 48).

O diadlogo estabelecido no grupo ajudou-me a
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Tomar Aprender Trebalharem  Aprendera Osdebatesou  Gosteidas Gostei de Aprender a Gostei das
consciénca do NoWoS equipa defenderas trocade ideias aulasemque trabalharem  defenderas aulas de
gue sabia conceitos minhas ideias ocorridos na houve grupo minhas ideias apresentacdo
Turma debates entre do produto
ajudaram-me aturma final & turma
a
compreender
o5 contetidos
B Concordo Plenamente B Concordo W N&o concordo nem discordo Discordo M Discordo Plenamente

Figura 48: Questionario de Avaliacao — O diélogo estabelecido no grupo ajudou-me a...

Relativamente a terceira parte - Trabalho de Grupo, no que se refere a questdo “O trabalho em
grupo facilitou a minha aprendizagem”, a maioria dos alunos assinalou a opg¢do “Concordo”, onze
alunos; seis alunos assinalaram a op¢do “Concordo plenamente” e para quatro alunos foi indiferente,
pois assinalaram a opgio “Nao concordo nem discordo”. Ja no que diz respeito a questio “E mais facil
trabalhar em grupo do que individualmente”, podemos observar que um aluno assinalou a resposta
“Discordo”, dois alunos assinalaram a opg¢ao “Nao concordo nem discordo”, dez alunos assinalaram a

op¢ao “Concordo” e sete alunos assinalaram a opgao “Concordo plenamente” (Figura 49).
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Trabalho de Grupo
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Concordo Concordo N&o concordo Discordo Discordo
Plenamente nem discordo Plenamente

B O trabalho em grupo facilitou a minha aprendizagem

B E mais facil trabalhar em grupo do que individualmente

Figura 49: Questionéario de Avaliacdo — Trabalho de Grupo

No que se refere a quarta parte — O Professor, relativamente a questao “O professor incentivou-
nos para a realizacdo das tarefas”, apenas trés alunos assinalaram a opg¢ao “Nao concordo nem
discordo”, dez alunos assinalaram a opg¢do “Concordo” e sete alunos assinalaram a opg¢do “Concordo
plenamente”. Ja no que diz respeito a questdo “O professor estimulou a participacéo e a troca de ideias”,
apenas um aluno assinalou a op¢ao “Nao concordo nem discordo”, treze alunos assinalaram a opg¢ao
“Concordo” e seis alunos assinalaram a op¢ao “Concordo plenamente”. No que se refere a questao “O
professor orientou-nos para a obtengdo da solucéo da situacéo problema” apenas um aluno assinalou a
opcao “Nao concordo nem discordo”, dez alunos assinalaram a opc¢ao “Concordo” e nove alunos
assinalaram a op¢ao “Concordo plenamente”. Finalmente, relativamente a questdo “O professor apoiou-
me sempre que necessitei”, dez alunos assinalaram a opgdo “Concordo”, nove alunos assinalaram a

opcdo “Concordo plenamente” e apenas um aluno assinalou a op¢ao “Nao concordo nem discordo”
(Figura 50).
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O Professor

14
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Concordo Concordo N3o concordo nem Discordo Discordo
Plenamente discordo Plenamente

B O professor incentivou-nos para a realizagdo das tarefas
W O professor estimulou a participagdo e a troca de ideias
m O professor orientou-nos para a obtengao da solugdo da situagao- problema

B O professor apoiou-me sempre que necessitei

Figura 50: Questionario de Avaliacdo - O Professor

Relativamente a quinta parte - Apreciacdo Global, esta teve como objetivo que os alunos
assinalassem os aspetos mais positivos e 0s aspetos menos positivos, segundo a opinido deles, sobre a
forma como as aulas foram lecionadas. Relativamente a aspetos positivos, dezanove alunos deram a sua
opinido e apenas um dos alunos ndo emitiu opinido, destacando-se a opinido favoravel ao trabalho em

grupo e também a metodologia de trabalho aplicada (Figura 51).
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MNEo sei

Trabalhar mo scrach

Gostei de aprender coisas novas como o scratch.

modo de trabalho

Gostei de ter de descobrir como resolver os varios problemas que nos foram dados.

Gostei da maneira gue trabalhamos pois fizemos tarefas que nunca fizemos, e nao tinhamos conhecimento
desta maneira de trabalhar.

da forma de como foram feitas
do trabalho que fizemos

gostei de tudo.

Trabalhar em grupo.

O traballv do aquario dos peixes.

O Trabalho em Grupo, & a defesa de ideias

O gque mais gostei foi a atividade 2 sobre o dialogo.

O que eu mais gostei foi trabalhar em grupo e do scratch

gostei de tudo

Gostei muito daquilo que tivernos a fazer e de como o professor explicava as coisas.

Mo geral eu gostei mais da atividade 3.

Figura 51: Questionario de Avaliacdo - De um modo geral, o que mais gostaste ao longo das Gltimas 4 aulas

Relativamente a aspetos menos positivos, apenas dezassete alunos deram resposta e segundo a

maioria dos alunos ndo havia nada a assinalar. No entanto, segundo algumas opinides o tempo de aula

ndo era suficiente para a realizacdo das tarefas propostas, alguns também consideraram que 0s

problemas eram complexos e grandes (Figura 52).

nada

Mao sei.

o tempo de aulas,o tempo de aulas era powco.

nada

Os projetos, sdo muito grandes e complexos.

Mada, gostei de tudo

Os trabalhos foram muito complexos e grandes.

M3o termos tempo para fazer na aula, temos sempre gque fazer am casa.

Eu no geral gostei de tedo.

Gosted de tudo

Searem muitos trabalhos

Mao sei

Ter muitos trabalhos

gostei de tudo

O tempo de aulas & muito curto.

Mo geral eu gostei de tudo.
Figura 52: Questionario de Avaliacédo - De um modo geral, 0 que menos gostaste ao longo das Gltimas 4 aulas
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No que se refere ao questionario de autoavaliacdo, este teve como objetivo que os alunos
realizassem uma reflexdo sobre o seu desempenho durante as aulas que foram alvo da intervencéo.
Assim, foram considerados os seguintes aspetos: Aquisicdo de conhecimentos, Compreensdo dos
assuntos, Aplicacdo dos conhecimentos, Relacionar os conhecimentos, Interpretagéo, etc.

Relativamente as atitudes, a maioria dos alunos assinalou que respeita a opinido dos outros
“Sempre” e “Muitas vezes” e apenas um aluno assinalou a op¢ao “Por vezes”. No que se refere a questao
“D4 a sua opinido”, a maioria dos alunos assinalou que da a sua opinido “Sempre” e “Muitas vezes”,
quatro alunos assinalaram a opg¢ao “Por vezes” e apenas um aluno assinalou a opc¢ao “Raras vezes”.

Ja no que se refere a questdo “Colabora com os colegas de trabalho”, a maioria dos alunos
assinalou “Sempre” € “Muitas vezes” e apenas trés alunos assinalaram a opgao “Por vezes”.

No que se refere a questdo “Auxilia um colega quando necessario”, a maioria dos alunos

assinalou “Sempre” e “Muitas vezes” e apenas dois alunos assinalaram a op¢ao “Por vezes” (Figura 53).

Atitudes

12

10

[&)]

S

N

Sempre Muitas vezes Por vezes Raras vezes Nunca

M Respeito a opinido dos outro B Dou a minha opinido

M Colaboro com os colegas de trabalho B Auxilio um colega quando necessério

Figura 53: Questionario de autoavaliagdo — Atitudes

No que se refere a questdo “Colabora com o professor”, a maioria dos alunos assinalou “Sempre”

e “Muitas vezes” e apenas trés alunos assinalaram a opgdo ‘“Por vezes”. Relativamente a questdo
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“Prefiro trabalhar sozinho”, oito alunos assinalaram a op¢ao “Nunca”, cinco assinalaram a opgao “Raras
vezes”, cinco assinalaram a opg¢ao “Por vezes” e um assinalou a op¢ao “Muitas vezes”. Ja no que se
refere & questio “Aceita criticas”, a maioria dos alunos assinalou “Sempre” e “Muitas vezes” e apenas
quatro alunos assinalaram a op¢ao “Por vezes”. No que se refere a questdo “Ouve a opinido dos colegas,
respeitando-a”, a maioria dos alunos assinalou “Sempre” e Muitas vezes” e apenas trés alunos

assinalaram a opgdo “Por vezes” (Figura 54).

Atitudes
14
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10
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8 8
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7
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6
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4 4
4
3 3
2
1
0
Sempre Muitas vezes Por vezes Raras vezes Nunca
M Atitudes Colaboro com o professor M Atitudes Prefiro trabalhar sozinho
I Atitudes Aceito criticas B Atitudes Ougo a opinido dos colegas, respeitando-a

Figura 54: Questionario de autoavaliagdo — Atitudes

Relativamente a questdo “Respeita as regras de funcionamento da aula”, a maioria dos alunos
assinalou “Sempre” e “Muitas vezes” e apenas um aluno assinalou a op¢ao “Por vezes”. Ja no que se
refere a questdo “Apresenta sugestdes”, trés alunos assinalaram a opg¢do “Sempre”, cinco alunos
assinalaram a opg¢ao “Muitas vezes”, onze alunos assinalaram a op¢ao “Por vezes” e um aluno assinalou
a opgdo “Raras vezes”. No que se refere a questdo “Aceita as decisdes da maioria, respeitando-a”, a
maioria dos alunos assinalou “Sempre” e “Muitas vezes”, cinco alunos assinalaram a opg¢ao “Por vezes”

e um aluno assinalou a op¢ao “Raras vezes” (Figura 55).
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Sempre Muitas vezes Por vezes Raras vezes Nunca

H Respeito as regras de funcionamento da aula B Apresento sugestées B Aceito as decisOes da maioria

Figura 55: Questiondrio de autoavaliacdo — Atitudes

Relativamente a questdo “Participa nos debates aquando da apresentacao de trabalho”, a maioria
dos alunos assinalou “Sempre” e “Muitas vezes”, cinco alunos assinalaram a op¢do “Por vezes” e dois
alunos assinalaram a opgao “Raras vezes” (Figura 48). Ja no que se refere a questdo “E disciplinado na
participacdo”, dez alunos assinalaram a opgdo “Sempre”, oito alunos assinalaram a op¢ao ‘“Muitas
vezes” e dois alunos assinalaram a opg¢do “Por vezes”. No que se refere a questdo “Sou organizado e
respeito a opinido dos outros”, a maioria dos alunos assinalou “Sempre” e “Muitas vezes” ¢ trés alunos

assinalaram a opgdo “Por vezes” (Figura 56).
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Figura 56: Questiondrio de autoavaliacdo — Atitudes

A analise das questBes seguintes do questionario “Adquiri conhecimentos relativamente aos
conteddos lecionados durante estas aulas”, “Compreendi 0s assuntos”, “Soube aplicar 0s
conhecimentos”, “Soube relacionar os conhecimentos”, “Exprimi de forma clara, coerente e
fundamentada as ideias de acordo com o solicitado”, apenas foram consideradas catorze respotas, uma
vez que seis alunos assinalaram todas as opcdes de resposta (Figura 57).

1. Adquiri conhecimentos relativamente aos conteddos lecionados durante estas aulas

Com facilidade Razoavelmente com dificuldade Com muita

dificuldade
todos
alguns
poucos

2. Compreendi os assuntos

Com muita

Com facilidade Razoavelmente Com dificuldade dificuldade
todos
alguns
poucos

Figura 57: Questionario autoavaliagcdo — Exemplo resposta questdo 1 e 2
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No que diz respeito aos catorze alunos restantes no que se refere a questdo “Adquiri
conhecimentos relativamente aos contetdos lecionados durante estas aulas”, um aluno assinalou a op¢éo
“Todos, com facilidade”; sete alunos assinalaram a opgdo “Todos, razoavelmente” e trés alunos

assinalaram a opgéo “Alguns, razoavelmente” (Figura 58).

Aquisicao de conhecimentos

7

O R, N WA U OV

Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita
diculdade

Adquiri conhecimentos relativamente aos contetdos lecionados
durante estas aulas

Htodos Malguns M poucos

Figura 58: Questionario de autoavaliacdo — questao aquisicdo e conhecimentos

No que a questdo “Compreendi os assuntos” diz respeito, quatro alunos assinalaram a opc¢éo
“Todos, com facilidade”; quatro alunos assinalaram a opgdo “Todos, razoavelmente”; trés alunos
assinalaram a opcdo “Alguns, com facilidade”, dois alunos assinalaram a opg¢do “Alguns,

razoavelmente” e um aluno assinalou a opg¢ao “Todos, com dificuldade” (Figura 59).

Compreensao conhecimentos

4
4
3,5
3
2,5
2
1,5 1

1
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Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita

diculdade

Compreendi os assuntos
Htodos Malguns M poucos

Figura 59: Questionario de autoavaliacdo — questdo compreensdo de conhecimentos
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No que concerne a questdo “Soube aplicar os conhecimentos”, um aluno assinalou a opcao
“Todos, com facilidade”; sete alunos assinalaram a op¢édo “Todos, razoavelmente”; um aluno assinalou
a opgdo “Todos, com dificuldade” e dois alunos assinalaram a opg¢do “Alguns, razoavelmente” (Figura
60).

Aplicacao conhecimentos

O R, N W H» U1 O N

Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita
diculdade

Soube aplicar os conhecimentos
Htodos Malguns poucos

Figura 60: Questionario de autoavaliacio — questéo aplicacdo de conhecimentos

Relativamente a questao “Soube relacionar os conhecimentos”, dois alunos assinalaram a opgéo
“Todos, com facilidade”; sete alunos assinalaram a opg¢éo “Todos, razoavelmente”; um aluno assinalou

a opgdo “Alguns, com facilidade” e trés alunos assinalaram a opg¢ao “Alguns, razoavelmente” (Figura
61).

Relacionar conhecimentos

2
4
Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita
diculdade

OFRLrNWRAULION

Soube relacionar os conhecimentos
Htodos Malguns poucos
Figura 61: Questionario de autoavaliacdo — questao relacionar conhecimentos

Relativamente a questdo sobre interpretacdo de fontes diversas, seis alunos assinalaram a opc¢ao

“Com facilidade” e doze alunos assinalaram a opg¢ao ‘“Razoavelmente”. Ja no que diz respeito a questao
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de interpretacdo de imagens e textos, seis alunos assinalaram a op¢do “Com facilidade” e sete alunos

assinalaram a opgdo “Razoavelmente” (Figura 62).

Interpretacao
12
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8 7
6 6
6
4
2
Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita
diculdade

H fontes diversas M imagens, textos ®

Figura 62: Questiondrio de autoavaliacdo — interpretagédo

Relativamente a questdo “Exprimi de forma clara, coerente e fundamentada as ideias de acordo

com o solicitado”, dois alunos assinalaram a opg¢do “Todos, com facilidade”; seis alunos assinalaram a

opcdo “Alguns, razoavelmente”; trés alunos assinalaram a op¢ao “Alguns, com facilidade” e trés alunos

assinalaram a opgéo “Alguns, razoavelmente” (Figura 63).

Exprimir ideias
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Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita

diculdade

ETodos M Alguns M Poucos

Figura 63: Questionario de autoavaliacdo — Exprimir ideias
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No que concerne a opinido sobre como foi 0 seu desempenho, dezanove alunos assinalaram a
op¢ao “Empenhei-me na realizagcdo das tarefas”, dezassete assinalaram a opcao “Realizei as tarefas
propostas”, dezanove alunos assinalaram a opgdo “Respeitei as regras”, treze alunos assinalaram a
opcao “Nao perturbei”, onze alunos assinalaram a op¢ao “Estudei o suficiente”, nove alunos assinalaram

a op¢do “Nao me distrai nas aulas” e, finalmente, nove alunos assinalaram a opgdo “Distrai-me nas

aulas” (Figura 64).
Desempenho geral
19
20 17
15
9 9

10

5

0

Distrai-me nas aulas Empenhei-me na Realizei as tarefas Ndo me distrai nas

realizagdo das tarefas solicitadas aulas
B OpcOes assinaladas

Figura 64: Questiondrio de autoavaliacdo — Desempenho geral

Relativamente & questdo colocada sobre como consideravam a sua prestagdo, cinco
consideraram a sua prestacdo Suficiente, catorze consideraram a sua prestacdo Boa, trés consideraram
a sua prestacdo Muito Boa (Figura 65) e dois alunos assinalaram as opc¢des Boa e Muito Boa em

simultaneo.

Prestacao
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Muito Boa Boa Suciente Insuciente
W Opgodes assinaladas

Figura 65: Questionario autoavaliacdo — Prestagdo dos alunos
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Relativamente a questdo “Dominios em que tive alguma ou muita dificuldade”, a maioria dos

alunos respondeu que ndo teve dificuldades e alguns responderam que tiveram dificuldades no Scratch.

Alguns

nao

MEo tive dificuldades nas tarefas.
MNo scrach a procura dos comandos
mao tive dificuldades

& s

MNEo sei .

P& s

MNao tive dificuldade nenbhuma

Mo scrach tive alguma dificuldade a procurar os comandos
menhum

nao sei

a

Trabalhar em grupo
Projetos do Scratch
Cooperagio

Projeto Scratch

Figura 66: Questionario de Autoavaliacéo — Identificar dificuldades

Relativamente a questdo “Dominios que necessito de melhorar”, a maioria dos alunos respondeu

que nenhum, alguns responderam no Scratch e um aluno respondeu na colaboragéo.

7.1

“Qual

Estudar mais
Fazer ainda melhores trabalhos.
scrach

MEo sei

MEo sei.

MEo sei

scrath

alguns

Alguns

n3o sei

2

nac
alguns

nada

Alguns

Projetos do Scratch
cooperacio

Projeto Scratch.

Figura 67: Questionario de Autoavaliagdo — Aspetos a melhorar

Analise dos resultados

A realizacdo deste estudo exploratério teve como tema de investigacdo responder a questdo

é o impacto na aprendizagem dos alunos da metodologia de aprendizagem baseada na

resolugdo de problemas com recurso a ferramenta Scratch?”. Foram assim definidos dois objetivos

145 | Pagina




orientadores para a obtencao de resposta a questdo colocada, que sdo analisados em seguida.

Relativamente ao segundo objetivo de investigacdo, Quais sdo os impactos a nivel social
(interesse, empenho, autonomia, ...) que a metodologia tem na construcao das aprendizagens dos
alunos, ao longo das aulas e através da realizacao das diferentes atividades propostas aos alunos, foram
sendo analisadas essas diversas competéncias atraves de registos realizados por observacdo. As
atividades realizaram-se em grupos de dois alunos, o que permitiu a divisdo de tarefas, a colaboracéo e
cooperacdo, a decomposicdo das tarefas em partes, com o intuito de encontrar a solugdo. Uma das
vantagens do software Scratch é a possibilidade de se ir verificando se as op¢des implementadas
resultam ou ndo, e assim poderem-se excluir hipéteses de resolucéo.

Face ao observado e tendo em conta as respostas ao questionario de avaliacdo, em que 70% dos
alunos assinalaram que a metodologia ABRP contribuiu para a melhoria da sua autonomia, apesar de
para 30% dos alunos ter sido indiferente, constatamos que globalmente demonstraram autonomia na
realizacdo das tarefas propostas.

No que diz respeito ao empenho e interesse, com base nos resultados das observagdes, assim
como na analise das respostas ao questionario, verifica-se que para 75% dos alunos a metodologia
contribuiu para captar o seu interesse, apesar de para 25% dos alunos ter sido indiferente. Por sua vez,
no que diz respeito a0 empenho na realizacdo das tarefas propostas, podemos constatar que 95% dos
alunos consideraram que se empenharam na realizacao das tarefas propostas, um aluno ndo respondeu.

Em resumo, tendo em conta que os alunos se empenharam e mostraram interesse e autonomia
na realizacdo das atividades propostas, podemos considerar que a metodologia de ABRP tem um
impacto muito positivo na construcdo das aprendizagens dos alunos relativamente aos aspetos sociais
e, conforme Rogge e Witte (2012) referem, acredita-se que a aprendizagem autodirigida e ativa envolve
os alunos no desenvolvimento de um nivel mais alto de motivacdo autonoma no estudo, conduz a uma
variedade maior de habilidades de aprendizagem e a melhores resultados de aprendizagem.

No que concerne ao primeiro objetivo de investigacdo, Qual é o impacto que a metodologia
baseada na resolugdo de problemas tem na aprendizagem dos alunos, relativamente a
aprendizagem do software Scratch, ao longo das aulas e através da realizacdo das diferentes atividades
propostas aos alunos, assim como da anélise das respostas ao questionario de avaliagdo, foi sendo
observado que os alunos desenvolveram as competéncias necessarias para utilizar o software Scratch,
uma vez que conseguiram adquirir os conhecimentos necessarios para criar projetos, carrega-los para o

sitio (https://Scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted), a plataforma online utilizada nas

aulas, e descarrega-los para o computador, para posterior envio para a plataforma Edmodo. Ainda
desenvolveram as competéncias de adicionar cenarios de fundo aos projetos, adicionar e remover atores,

utilizar sons e diferentes trajes dos atores, assim como a utilizacdo da nova funcionalidade “texto para
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fala” e também os blocos de comandos necessarios para dar instrucfes ao(s) sprite(s) para que estes se
movam, reproduzam sons, mudem de cor e de tamanho, mudem de posicéo, entre outras instrucdes que
podemos dar. Essas instrucfes sdo executadas utilizando uma sequéncia de comandos, blocos que
representam instrucdes, expressdes e estruturas de controle. Através do questionério de avaliacdo
verificou-se que 40% dos alunos responderam que adquiriram os conhecimentos sobre o software
Scratch, todos com facilidade e todos razoavelmente, e 30% dos alunos responderam que tinham
adquirido alguns com facilidade e alguns razoavelmente. J& no que diz respeito a compreensdo, 40%
dos alunos responderam todos com facilidade, todos razoavelmente, um aluno respondeu todos com
dificuldade e 30% dos alunos responderam que tinham compreendido alguns com facilidade e alguns
razoavelmente, o que esta em linha de conta com as observacdes efetuadas.

De destacar que uma das fases que os alunos salientaram, na resposta ao questionario, foi a de
trabalho de grupo, pois segundo 85% dos alunos o trabalho de grupo facilitou a sua aprendizagem e
apenas 15% responderam que era indiferente; segundo 85% dos alunos é mais fécil trabalhar em grupo
do que individualmente, sendo que para 10% ¢é indiferente e que 5% discorda.

No que se refere ao impacto que a metodologia da ABRP teve na melhoria de algumas das suas
capacidades, 75% dos alunos assinalaram as capacidades de raciocinio e de organizacdo de ideias, com
25% a responderem que era indiferente. No que diz respeito ao raciocinio critico, para 70% dos alunos
a metodologia contribuiu para a sua melhoria, sendo que para 30% dos alunos foi indiferente.

Como conclusao, podemos observar que o impacto que a metodologia baseada na resolucédo de
problemas tem na aprendizagem dos alunos, no que se refere a aprendizagem do software Scratch, €
proficuo, pois os alunos mostraram-se empenhados, interessados e motivados, assim como revelaram

autonomia nas suas aprendizagens.

7.2. Reflexao sobre a intervencao

Ao refletir sobre o estudo efetuado existem alguns aspetos que devemos salientar.

O primeiro tem a ver com o facto de o estudo apenas ter sido implementado numa turma do 8.°
ano do 3.° ciclo do ensino basico, ou seja, 0 universo da amostra é pequeno, logo as conclusées nédo
podem ser generalizadas.

Outro aspeto a destacar € o facto de ter sido aplicado no terceiro periodo, o0 que originou que 0
periodo de implementacdo tenha sido muito curto, ndo garantindo que os resultados obtidos
correspondam a aprendizagens perduraveis.

A adaptacdo dos instrumentos utilizados para efetuar as diferentes analises, questionarios,
grelhas de observacdo e avaliacdo, também pode néo estar totalmente em linha com o que € pretendido

pela metodologia de ABRP, uma vez que nédo existe muita informagé&o sobre a aplicagcdo da metodologia
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no ambito da disciplina de Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo.

Mais um aspeto a destacar € o de o pesquisador ndo ter qualquer experiéncia na aplicacdo da
metodologia, no entanto, o trabalho efetuado revelou-se de grande importancia para 0 mesmo.

Ao analisar a forma como a intervencédo foi implementada, comeco por destacar a importancia
da experiéncia, pois foi muito enriquecedora, e uma mais-valia no meu trajeto profissional. Apesar da
minha experiéncia anterior no ensino, este percurso permitiu-me adquirir novas competéncias e tomar
contacto com novas metodologias de ensino, de entre as quais a ABRP, que foi ambito deste estudo
exploratorio.

Os resultados obtidos foram bastante importantes e significativos no que a utilizacdo e
importancia da ABRP diz respeito, pois permitiu-me tomar consciéncia de que o papel do professor no
século XX ndo pode ser o papel de simples transmissor de conhecimentos, numa perspetiva do chamado
"ensino tradicional™, mas sim o de orientador e guia das aprendizagens dos alunos, o que pressupde a

utilizacdo de metodologias de aprendizagem ativa.

8. Reflexdo sobre a pratica

No ambito deste estudo, pretende-se efetuar uma reflexdo sobre a metodologia de aprendizagem
centrada no aluno, o Método de Aprendizagem Baseado na Resolucdo de Problemas, com o intuito de
compreender qual o impacto que tem nas aprendizagens dos alunos e, como tal, enunciou-se como
questao orientadora deste estudo “Qual € o impacto na aprendizagem dos alunos da metodologia de
aprendizagem baseada na resolucao de problemas com recurso a ferramenta “Scratch?”.

Este estudo auxiliou-me na percecdo de que os métodos/metodologias que o professor utiliza em
sala de aula sdo um fator que pode estar relacionado com a forma como os alunos desenvolvem as suas
competéncias. Segundo Margetson (citado em David Boud & Grahame Feletti, 1997), a aprendizagem
baseada na resolucdo de problemas é uma concecdo de conhecimento, compreensdo e educagdo
profundamente diferente da concecdo mais comum subjacente a aprendizagem baseada nos contetdos,
ou seja, os alunos deixam de utilizar técnicas de aprendizagem que tém por base a memorizagédo e a
repeticdo, 0 que permite descobrir, tanto por parte dos alunos como dos professores, o que é mais
importante na melhoria do conhecimento e da compreensao.

A implementacdo da metodologia da ABRP, recorrendo a resolucdo de problemas, resulta na
exposicdo do aluno a situagbes motivadoras, que devem abranger situacdes proximas da realidade ou
mesmo situagdes relacionadas com a realidade, em consonancia com as tematicas do curriculo. Uma
das principais premissas € a de ensinar o0 aluno a aprender, recorrendo a meios diversificados para que
0 aluno adquira os conhecimentos.

O papel do professor ja ndo sera o tradicional, o de ensinar, mas um papel onde a sua funcao
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sera a de ajudar o aluno a aprender. O professor passa a ter novas funcdes que sdo a de orientar,
esclarecer duvidas e explicacdo dos conceitos necessarios para o desenvolvimento das tarefas a serem
cumpridas e onde o aluno é considerado como elemento central da aprendizagem, o que significa que o
aluno se torna num agente ativo e responsavel pela aquisi¢do dos seus conhecimentos. Para isso tem de
estar interessado e motivado em descobrir, pois 0 recurso a resolucdo de problemas para apreender
determinados conteudos, e ao tentar ultrapassar determinados obstaculos, impulsionara o aluno a
adquirir varios conhecimentos e a desenvolver competéncias assim como estimula o seu papel ativo na
procura do conhecimento, pois, 0 aluno tem de pesquisar, procurar e descobrir para conseguir obter
solucdes.

No decorrer da intervencdo, procurei, enquanto professor, assumir um papel de orientador das
aprendizagens dos alunos, procurando sempre ajudar os alunos a ultrapassar as suas dificuldades,
através da orientacdo, esclarecimento de diavidas e explicagdo de novos conceitos, essenciais para o
desenvolvimento das tarefas propostas.

A luz dos resultados obtidos através dos diversos instrumentos utilizados, observacéo,
questionario de avaliacdo e questionario de autoavaliacdo, pode-se inferir que a intervencdo pedagogica
foi uma experiéncia com beneficios, quer pessoais, quer para os alunos, pois permitiu-lhes o contacto
com uma metodologia de ensino-aprendizagem inovadora.

Pessoalmente, permitiu-me, enquanto professor, refletir sobre as minhas praticas, sobre o papel
do professor e a importancia de orientar os alunos, colocando questdes como resposta a questdes, com
0 intuito de fomentar nos alunos a sua autonomia, a sua curiosidade, o seu espirito critico e a sua
responsabilidade.

De destacar que, quer na Escola Secundaria Gabriel Pereira, quer na Escola André de Resende,
mantive uma boa relagdo com o pessoal docente, com quem tive contacto, assim como com todo o
pessoal ndo docente, tal como com todos os alunos. Destaco ainda 0 apoio da professora cooperante,
sempre que foi necessario.

Relativamente aos alunos do oitavo ano e aos alunos do décimo ano, foi estabelecida uma boa
relacdo, tendo por base o respeito matuo, de que a auséncia de ocorréncias de indole negativa € um bom
exemplo.

Em termos de sala de aula, as duas turmas revelaram-se empenhadas e interessadas na realizacao
das tarefas propostas, existindo sempre um bom ambiente, propicio a promocao da aprendizagem.

Tendo em conta os resultados, € no que diz respeito a resposta a questao “Quais sdo os impactos a
nivel social (interesse, empenho, autonomia, ...) que a metodologia tem na construgdo das
aprendizagens dos alunos”, podemos concluir que a ABRP, para os alunos destas duas turmas, teve um

contributo relevante, quer na promogéo da autonomia, quer no interesse demonstrado assim como no
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envolvimento dos alunos e no empenho na realizacao das tarefas propostas.

Também no que diz respeito a questdo “Qual ¢ o impacto que a metodologia baseada na resolucéo
de problemas tem na aprendizagem dos alunos”, podemos considerar que também teve igualmente um
impacto relevante no seu desempenho, uma vez que a turma do oitavo ano nunca tinha trabalhado com
o0 software Scratch anteriormente.

Durante o decorrer da intervencéo foi visivel a motivacao, o empenho e o interesse dos alunos na
resolucdo dos problemas, assim como a contribui¢do que os alunos deram, enquanto grupo, trocando
ideias e discutindo possiveis solucdes para a resolucdo dos problemas. Este método promoveu
igualmente o trabalho colaborativo entre os alunos, competéncia fundamental para o seu
desenvolvimento pessoal e para a sociedade do século XXI.

Em sintese, o recurso a metodologia de aprendizagem baseada na resolugédo de problemas contribuiu
para os alunos desenvolverem e fomentarem algumas das competéncias que necessitardo no seu

percurso enquanto alunos e como futuros profissionais e cidaddos de um mundo cada vez mais global.

9. Constrangimentos

Ao longo da implementacdo deste estudo foram surgindo alguns constrangimentos, dos quais se
destacam:
= Constrangimentos técnicos ao nivel de equipamento informatico e ligacdo a Internet, que
foram sendo resolvidos da melhor forma possivel.
= Gestdo dos tempos letivos, tempos de 50 minutos. A gestdo das aulas de 50 minutos foi
um dos constrangimentos.
= A falta de tentativa de realizacdo em casa por parte dos alunos do trabalho que nao foi
concluido em sala de aula, apesar de todas as solicitacdes.
= O facto de ter sido efetuado no terceiro periodo.
= A recolha de dados através de grelhas de observacéo e inquéritos por questionario néo
pode garantir que a subjetividade da andlise desses documentos tenha sido
completamente excluida.
» O tamanho da amostra, reduzida, uma turma do 8.° ano da Escola André de Resende.
= A implementagdo de uma metodologia inovadora como a ABRP, que exige dos alunos

utilizar certas competéncias que usualmente ndo séo desenvolvidas em meio escolar.

10. Concluséao

Ao iniciar este percurso, em 2017, com o ingresso no Mestrado em Ensino de Informética e,

posteriormente, a frequéncia da PES, a expectativa era elevada. Como na altura me encontrava a
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trabalhar como formador de Informaética no Centro de Emprego e Formacéo Profissional de Beja, esse
ingresso foi realizado com o intuito de adquirir e desenvolver novos conhecimentos, que me
permitissem ser um profissional cada vez melhor.

A profissdo de professor esté sujeita a muitos desafios e responsabilidades. No entanto é uma
profissdo aliciante, porque permite contribuir para o crescimento e desenvolvimento de criangas e
jovens. Para que o professor possa ser um bom profissional precisa, entre outras coisas, de estar
permanentemente atualizado, de modo a estar preparado para enfrentar os desafios colocados por uma
escola e uma sociedade em constante mudanca.

A frequéncia da PES contribuiu para refletir sobre as metodologias e estratégias mais adequadas
a cada contexto, visando sempre a melhoria do processo de ensino-aprendizagem e também o meu
desenvolvimento profissional e pessoal.

Canavarro (2003), referindo-se ao conhecimento profissional do professor diz que ¢ “um
conhecimento préatico, que resulta da sintese pessoal que o professor realiza ao combinar o seu
conhecimento tedrico com a sua experiéncia de ensino e o balango que dela faz”, ou seja, esse
conhecimento € um processo que evolui ao longo do tempo, de forma dindmica, e em que a experiéncia
que advém da pratica é fundamental.

As reunides com a professora cooperante e com o professor orientador da Universidade, assim
como o trabalho colaborativo com o0s outros elementos constituintes do nucleo de estagio, foram
fundamentais para o desenvolvimento das minhas aprendizagens, uma vez que permitiram a partilha de
opinides, para a analise e discussdo dos problemas que iam surgindo, fomentando o questionamento, a
reflexdo, a critica construtiva, sempre com o intuito de uma melhoria.

No que concerne a relacdo com os alunos, esta foi sempre pautada pelo respeito, pela boa
disposicdo e pela disponibilidade em ajudar, o que é fundamental no processo de ensino-aprendizagem.
De facto, atraves da troca de opinides, da partilha de ideias, da manutencdo de um ambiente de respeito
mutuo, de ajuda e de disponibilidade as aprendizagens sdo favorecidas.

O papel do professor, na atualidade, deve ser o de um orientador, provocando a curiosidade nos
alunos, criando cenarios de aprendizagem desafiantes, ensinando-0s a pensar, a pesquisar e a selecionar
a informacado, incentivando-os, fomentado o espirito critico, a cooperacdo, a criatividade e o respeito
pelo outro. Em suma, o professor deve fornecer aos alunos todas as ferramentas de que dispde para que
eles possam aprender a aprender, de forma auténoma e autorregulada. O desafio é tanto maior, pois,

atualmente, a profisséo de professor exige que este saiba adaptar-se e renovar-se diariamente.
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“O professor é aquele que faz duas ideias crescerem onde antes s crescia uma”.

Elbert Hubbard.

“Se o aluno conseguir enxergar possibilidades onde 0 mundo inteiro disse que ndo existiam,
0 professor cumpriu finalmente a sua missao”.

Lidia Vasconcelos.

152 | Pagina




11. Referéncias Bibliogréaficas

Aprendizagens essenciais | Articulacéo com 0 perfil dos alunos.
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/matematica_3c 8a ff 1

8julho_rev.pdf Acedido em: 7 de nov. de 2018.

Arends, R. (2012). Learning to Teach, Ninth Edition. McGraw-Hill.

Azer, S. A. (2009). Problem-based learning in the fifth, sixth, and seventh grades: Assessment of
students’ perceptions. Teaching and Teacher Education, 25, 1033-1042.

Barret, T. (2005). Understanding Problem — Based Learning. In T. Barret, I. Mac Labhrainme H. Fallon
(Eds), Handbook of Enquirye Problem Based Learning. (p.13-25).

Barrows, H. S. e Tamblyn, R. M. (1980). Problem-BasedLearning: An Approach to Medical Education.
New York: Spring Publishing Company, Inc.

Batista, M. (2010). Aprendizagem de Fisica e Quimica Baseada na Resolucéo de Problemas. Um estudo
com alunos do 11° ano de escolaridade

Beaumont, C., Savin-Baden, M., Conradi, E. e Poulton, T. (2012). Evaluating a Second Life Problem-
Based Learning (PBL) demonstrator project: what can we learn? Interactive Learning Environments, 22(1), 125-
141.

Boud, D.; Feletti, G. (1997). The challenge of Problem-Based Learning. 2%d., Londres: Kogan Page
https://books.google.pt/books?hl=ptPTelr=eid=zI3 NMZbjgcCeoi=fndepg=PAledg=The+challenge+of+Proble

mBased+Learningeots=pDZqumDJHMesig=Bz HuebBnlbV2GialksMNHn3qQeredir esc=y#v=onepageeq=T
he%?20challenge%200f%20Problem-Based%20Learningef=false. Acedido em: 7 de nov. de 2018

Branco N.; Cavadas B., Avaliacdo na pratica de ensino supervisionada em matematica e ciéncias naturais

do 2.° CE: contributos da observacao de aula.

Brennan, K e Resnick, M. New frameworks for studying and assessing the development of computational
thinking. AERA 2012

Brennan, K., e Resnick, M. (2012). Using artifact-based interviews to study the development of
computational thinking in interactive media design. Paper presented at annual American Educational Research
Association meeting, Vancouver, BC, Canada

Bressan, M. L. Q.; Amaral, M. A. Avaliando a Contribui¢cdo do Scratch para a Aprendizagem pela
Solucdo de Problemas e o Desenvolvimento do Pensamento Criativo. Rev. Intersaberes | vol.10, n.21, p. 509-
526, 2015.

Bressan. M. L. Q.; Amaral. M. A. A Utilizagdo de Ambiente Visual de Programacéo para a Contribuicdo
do Desenvolvimento do Processo Criativo. Rev.Intersaberes v. 11, n. 24. 2016

Brown e tal. Computer Aided Instruction as a Vehicle for Problem Solving: Scratch Programming
Environment in the Middle Years Classroom. Disponivel em
https://pdfs.semanticscholar.org/8389/ae51ae8d6a5f86addbc26158f3c7da24b901.pdf. Acedido em 18 de Junho
de 2019.

Calder, N. (2010). Using Scratch: An Integrated Problem-solving Approach to Mathematical Thinking.

153 | Pagina



http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/matematica_3c_8a_ff_18julho_rev.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/matematica_3c_8a_ff_18julho_rev.pdf
https://books.google.pt/books?hl=ptPTelr=eid=zl3_NMZbjgcCeoi=fndepg=PA1edq=The+challenge+of+ProblemBased+Learningeots=pDZqumDJHMesig=Bz_HuebBnlbV2GiaJksMNHn3qQeredir_esc=y#v=onepageeq=The%20challenge%20of%20Problem-Based%20Learningef=false
https://books.google.pt/books?hl=ptPTelr=eid=zl3_NMZbjgcCeoi=fndepg=PA1edq=The+challenge+of+ProblemBased+Learningeots=pDZqumDJHMesig=Bz_HuebBnlbV2GiaJksMNHn3qQeredir_esc=y#v=onepageeq=The%20challenge%20of%20Problem-Based%20Learningef=false
https://books.google.pt/books?hl=ptPTelr=eid=zl3_NMZbjgcCeoi=fndepg=PA1edq=The+challenge+of+ProblemBased+Learningeots=pDZqumDJHMesig=Bz_HuebBnlbV2GiaJksMNHn3qQeredir_esc=y#v=onepageeq=The%20challenge%20of%20Problem-Based%20Learningef=false
https://pdfs.semanticscholar.org/8389/ae51ae8d6a5f86addbc26158f3c7da24b901.pdf

Disponivel em https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ906680.pdf. Acedido em 18 de Junho de 2019

Carmo H. e Ferreira M. (2008). Metodologia da investigacao. Universidade Aberta.

Canavarro, A. P. (2003). Préticas de ensino da Matematica: Duas professoras, dois curriculos. Lisboa:
Associacao de Professores de Matematica.

Carvalho, C. (2009). O Ensino e a Aprendizagem das Ciéncias Naturais atraveés da Aprendizagem
Baseada na Resolugéo de Problemas: Um estudo com alunos de 9.° ano, centrado no tema Sistema Digestivo.

Castoldi R. e Polinarski C. (2009). A Utilizacdo de Recursos Didatico-Pedagogicos na Motivacdo da
Aprendizagem.

Chagas, I., Faria, C., Mourato, D., Pereira, G., Santos, A. (2010). Utilizacdo da aprendizagem por
problemas numa disciplina on-line de educagdo para a saiude. Comunicagdo. *Comunicacdo apresentada no
IE2010 — Congresso IberoAmericano de Informética Educativa. Santiago de Chile.

Consulta Pablica — Curriculo dos Ensinos Basico e Secundario Documento Sintese. Disponivel em
https://www.portugal.gov.pt/download-ficheiros/ficheiro.aspx?v=66de6ec5-0ce9-45e8-b05¢c-158ab2e10f81.
Acedido em 10 de julho de 2019

Coutinho C. (2006). Aspectos Metodoldgicos da Investigacdo em Tecnologia Educativa em
Portugal (1985-2000).

Damido M. Pré, inter e pos acgdo. Planificacdo e avaliagdo em pedagogia. Minerva.

Decreto-Lei n.° 43/2007 de 22 de fevereiro de 2007 do Ministério da Educagdo. Diario da Republica n.°
38/2007, Série | de 2007-02-22. Acedido a 22 janeiro 2020. Disponivel em https://dre.pt/pesquisa/-
[search/517819/details/maximized

Deborah, E. A,, Richard, S. D. e Stephen, A. B. (2011). Problem-Based Learning. New Directions for
teaching and learning, 128, 21 — 29.

Dias, P. (2013). Observagdo de aulas em contexto de add: funcdo classificatoria ou emancipatéria da
classe docente?

Dias, T. (2014). A Aprendizagem Baseada na Resolugdo de Problemas com a utilizagdo do “Scratch”.
Um estudo com alunos do 8.°ano de escolaridade no ambito da PES. Il Ciclo de Estudos em Ensino de
Informatica.

Fartura, S. (2007). Aprendizagem baseada em problemas orientada para o pensamento critico. Tese de
Mestrado apresentada a Universidade de Aveiro, Aveiro. Departamento de Didactica e Tecnologia Educativa

Gil H. e Félix C. (2015). Utilizacao segura da internet como recurso educativo na pratica de ensino
supervisionada. Disponivel em
https://repositorio.ipch.pt/bitstream/10400.11/2850/1/Utiliza%c3%a7%c3%a30%20sequra%20da%?20internet.p
df. Acedido em 16 de Julho de 2019.

Gregério, A. (2012). Ensino de Base de Dados através da Aprendizagem Baseada em Problemas.

Relatdrio da Préatica de Ensino Supervisionada. Mestrado de Ensino Informética: Universidade de Lisboa
Hmelo-Silver, C. (2004). Problem-based Learning: What and How do Students Learn? Educational
Psychology Review, pp. 240.

154 | Pagina



https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ906680.pdf
https://www.portugal.gov.pt/download-ficheiros/ficheiro.aspx?v=66de6ec5-0ce9-45e8-b05c-158ab2e10f81
https://dre.pt/pesquisa/-/search/517819/details/maximized
https://dre.pt/pesquisa/-/search/517819/details/maximized
https://repositorio.ipcb.pt/bitstream/10400.11/2850/1/Utiliza%c3%a7%c3%a3o%20segura%20da%20internet.pdf
https://repositorio.ipcb.pt/bitstream/10400.11/2850/1/Utiliza%c3%a7%c3%a3o%20segura%20da%20internet.pdf

Horta M., Mendonca F., Nascimento R., (2012). METAS CURRICULARES Tecnologias de
Informacéo e Comunicacgéo 7.° e 8.° anos.

Lambros, A. (2004). Problem-Based Learning in middle and high school classrooms.
https://books.google.pt/books?hl=pt-PTelr=eid=3SUBAWAAQBAJeoi=fndepg=PPledg=Problem-
Based+Learning+in+middle+and+high+school+classroomseots=kscl2_1kuDesig=Zy2iAdn7ta3MOiIiLOYHNJu

vuWrVseredir esc=y#v=onepageegef=false. Acedido em: 7 de nov. de 2018

Lamb, A, Johnson L. (2011). Scratch: Computer Programming for 21st Century Learners. Teacher
Librarian. Apr 2011; 38, 4. ProQuest Central pg. 64

Leitdo, I. (2013). Os Diferentes Tipos de Avaliacdo: Avaliacdo Formativa e Avaliacdo Sumativa.
Relatério de Estagio do Mestrado em Ensino de Filosofia ho Ensino Secundario.

Marques, J. (2013). Os Jovens e a Seguranca na Internet Um estudo de caso com alunos do 9.° ano.
Relatdrio de Préatica de Ensino Supervisionada Il Ciclo de Estudos em Ensino de Informatica

Martins, C. Quando a escola deixar de ser uma féabrica de alunos. Artigo disponivel em
https://www.publico.pt/2013/09/01/jornal/quando-a-escola-deixar-de-ser-uma-fabrica-de-alunos-27008265.
Acedido em 16 de Setembro de 2019.

Meld, F. E. N.; Cunha, R. R. M.; Scolaro, D. R.; Campos, J. L. (2011). Do Scratch ao Arduino: uma
proposta para o ensino introdutério de programacao para cursos superiores de tecnologia.

Noesis. Noticias da Educacéo. Setembro 2019. Disponivel em
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/boletim/nota_de abertura_noesis boletim dge41l setembro2019.pdf.
Acedido em 10 de julho de 2019

Oliveira, S. (2012). Aprender a ensinar, ensinar a aprender — praticas de ensino e aprendizagem em

contexto educativo Relatorio 11 Ciclo de Estudos em Ensino de Informaética.

Pinto, A. (2010). “Scratch” na aprendizagem da Matematica no 1° Ciclo do Ensino Basico: Estudo de
caso na resolucdo de problemas. Dissertacio de Mestrado em Estudos da Crianca. Area de Especializagio em
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo. Universidade do Minho.

Putnam, A. R. (2001). Problem-Based Teaching and Learning in Technology Education. Artigo
apresentado na 752 Annual Conference of the Association for Career and Technical Education. New Orleans, LA.

Queroz, J. C. S. e Stutz, L. (2016). A importancia da observacao de aulas na Educacdo Infantil.

Regado F. (2015). O trabalho colaborativo na aprendizagem de uma utilizagdo segura da Internet.

Rendas, A. B., Pinto, P. R. e Gamboa, T. (1997). Aplicacéo ao ensino médico do método de aprendizagem
por problemas. 12 parte: Reflexdes sobre 0 método como uma estratégia de inovacao. Educacdo Médica, 8(1) 17-
35

Reis, P. (2011). Observacédo de Aulas e Avaliagdo do Desempenho Docente. Ministério da Educacéo —
Conselho Cientifico para a Avaliacdo de Professores Avenida 5 de Outubro, 107, Lisboa http://www.ccap.min-
edu.pt.

Reis, J. (2015). O Uso de Tablets no contexto educativo Que implicacfes ao nivel das aprendizagens?

(Estudo de caso). Relatério de Prética de Ensino Supervisionada.

155 | Pagina



https://books.google.pt/books?hl=pt-PT&lr=&id=3SUBAwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=Problem-Based+Learning+in+middle+and+high+school+classrooms&ots=kscl2_1kuD&sig=Zy2iAdn7ta3MOiLOYHNJuvuWrVs&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.pt/books?hl=pt-PT&lr=&id=3SUBAwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=Problem-Based+Learning+in+middle+and+high+school+classrooms&ots=kscl2_1kuD&sig=Zy2iAdn7ta3MOiLOYHNJuvuWrVs&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.pt/books?hl=pt-PT&lr=&id=3SUBAwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=Problem-Based+Learning+in+middle+and+high+school+classrooms&ots=kscl2_1kuD&sig=Zy2iAdn7ta3MOiLOYHNJuvuWrVs&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://www.publico.pt/2013/09/01/jornal/quando-a-escola-deixar-de-ser-uma-fabrica-de-alunos-27008265
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/boletim/nota_de_abertura_noesis_boletim_dge41_setembro2019.pdf

Ribeiro, L. R. C. (2005). A aprendizagem baseada em problemas (PBL): uma implementacéo na educacéo
em engenharia na voz dos atores/Luis Roberto de Camargo Ribeiro. S&o Carlos: UFSCar, 2005.

Roldao M. e Almeida S. (2018), Gestéo Curricular Para a Autonomia das Escolas e Professores. Diregédo-
Geral da Educacéo.

Resnick, M. et al. (2009). “Digital fluency” should mean designing, creating, and remixing, not just
browsing, chatting, and interacting. = communications of the acm.  Disponivel em

https://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-CACM-final.pdf. Acedido em junho de 2019.

Salgueiro, A. C. C. (2015). Aprender a Ensinar para Ensinar a Aprender. Relatério Final em Educacéo
Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Bésico apresentado ao Departamento de Educagdo da Escola
Superior de Educacgdo de Coimbra para obtencdo do grau de Mestre.

SCRATCH. Acerca do Scratch: https://Scratch.mit.edu/about Acedido em: 7 de nov. de 2018

Semana do Dia Internet Mais Segura - SEGURANET, 2013. Disponivel em
https://www.seguranet.pt/sites/default/files/relatorio_-_semana_dia_da_internet mais_segura_2013.pdf.
Acedido em 16 de Julho de 2019.

Santos, M. C. (1999). Trabalho Experimental na Aprendizagem em Ciéncia. O Desenvolvimento de

Competéncias Cientificas na disciplina de Técnicas Laboratoriais de Biologia.

Savery J. R.; Duffy T. M. Problem Based Learning: An instructional model and its constructivist
framework. In B. Wilson (Ed.). (1996) Constructivist Learning Environments: Case Studies in Instructional
Design, Educational Technology Publications Englewood Cliffs, NJ.

Savery, J. R. (2006). Overview of Problem-based Learning. The Interdisciplinary Journal of Problem-
based Learning, pp. 8-9. Disponivel em https://books.google.pt/books?hl=pt-PTelr=eid=KhF-

BgAAQBAJeoi=fndepg=PA5edg=overview+of+problem+based+learning+the+interdisciplinary+journal+of+pr

oblem+based+learningeots=awn60Y qyZuesig=Sv-
miRNS3iyAVhbsDUPMSIA23mkeredir_esc=y#v=onepageeqef=false. Acedido em 7 de nov. de 2018.

Schmidt, H. G. (1993) Foundations of problem-based learning: some explanatory notes. Medical
Education, 27, 422-432.

Schmidt, H. G., Rotgans, J. I. e Yew, E. H. J. (2011). The process of problem-based learning: what works
and why. Medical Education, 45, 792-806.

Schmidt, H. G. e Yew, E. H. J (2012). What students learn in problem-based learning: a process analysis.
InstructionalScience, 40(2), 371-395.

Serras, M. (2014). Aprendizagem por problemas no contexto do Ensino Profissional. Um contributo para

0 ensino das ciéncias.
Sousa, S. C. e Dourado L. (2015). Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP): Um Método de

Aprendizagem Inovador para o ensino educativo.
Vaz, M. A. P. L. M. (2011). Aprendizagem Baseada na Resolucdo de Problemas:
Desenvolvimento de competéncias cognitivas e processuais em alunos do 9.° ano de escolaridade,

Dissertacdo de mestrado em Ensino das Ciéncias, Modelo de Aprendizagem. Instituto Politécnico de

156 | Pagina



https://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-CACM-final.pdf
https://scratch.mit.edu/about
https://www.seguranet.pt/sites/default/files/relatorio_-_semana_dia_da_internet_mais_segura_2013.pdf
https://books.google.pt/books?hl=pt-PT&lr=&id=KhF-BgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=overview+of+problem+based+learning+the+interdisciplinary+journal+of+problem+based+learning&ots=awn6oYqyZu&sig=Sv-miRNS3iyAVhbsDUPMSIA23mk&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.pt/books?hl=pt-PT&lr=&id=KhF-BgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=overview+of+problem+based+learning+the+interdisciplinary+journal+of+problem+based+learning&ots=awn6oYqyZu&sig=Sv-miRNS3iyAVhbsDUPMSIA23mk&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.pt/books?hl=pt-PT&lr=&id=KhF-BgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=overview+of+problem+based+learning+the+interdisciplinary+journal+of+problem+based+learning&ots=awn6oYqyZu&sig=Sv-miRNS3iyAVhbsDUPMSIA23mk&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.pt/books?hl=pt-PT&lr=&id=KhF-BgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=overview+of+problem+based+learning+the+interdisciplinary+journal+of+problem+based+learning&ots=awn6oYqyZu&sig=Sv-miRNS3iyAVhbsDUPMSIA23mk&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false

Braganca, Escola Superior de Educacéo.
Witte, K. e Rogge, N. (2012). Problem-based learning in secondary education: Evaluation by a

randomized experimente.

157 | Pagina




12. Anexos

AANEXO | e r e r e n e s 160
AANEXO s 189
AANEXO T e e 200
ANEXO TV s 212
AANEXO VR Rt n e n e r e ns 217
AANEXO VT o 230
ANEXO V.o 260
F N 1> (o Y A | | F PP U PRV R TSRO 312
AANEXO DX e 324
AANEXO Xttt bR R ARt R Rt R e Rt R e R R n e re e ns 333
AANEXO X ot 406
AANEXO XL r e r e r e n e s 462
ANEXO X 467
AANEXO XTIV e bRt E e E e r R n e r e 478

158 | Pagina




Anexos

159 | Pagina




Anexo |

Questionarios de Caracteriza¢do das Turmas

160 | Pagina




HRTABI

EGP

07 (8

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10)

Dados dos Alunos

I Ano Letivo : 2018/19

Género masculino | 12 feminino [| Tatal: | g
Retencées no ano de Total
7 0|13 13
escolaridade atual
N° de retengées 0|12 1 Total | 13
Ano de escolaridade 101 Total | 4
das retencées
; i . sdo tomé e Total
Nacionalidade portugal | 10 brasil | 2 principe 13
|dade 17 | 5 16 | 1 15 |E| Média | 4569 | Total | 13
ASE pophb | 1 popha | 1 Total | 2
: Portugues
Outros ﬁE“IS";° 0 NEE | 0 lingua ndo
aniewaco materna
N° de negativas no ano e
anterior
(e} portugues é atua sim | 13 Ngo | o
lingua materna?
pais e irméo 1 pais 3 paieespmose:r:g mae eirméo B
Com quem vives habituaimente? — —
mae e irmao 1 mae 2
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola :

Ano:10 / Turma: 1(10)

Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

I Ano Letivo : 2018/19

Menos do que 3 Mais do que Entre 9e 10 Entre8e9
7 horas 10 horas horas horas
Quantas horas o
costumas dormir por —
dia? Entre7e8 |
horas
St Nocaté | 0 Naotomo | 0 Na escola Em casa
Tens prqblemas de suii | 4 Ngs | 9
saude?
outra | 0 Epilepsia | 0 |Dificuldades visuais D"“"“n‘gfo‘::: D
- i < !
inguagem | © auditivas | © Diabetes Awma
Se sim, quais? L —_—
Alergia(s) 0
Tomas alguma ] ]
medicacdo Sim | 3 Nzo | 10
habitualmente? L L
Se sim, que medicacdo nos periodos ilegivel | 1
fazes? de crise
Em que situagdo aprendes melhor? Sozinho 4 Nas aulas 7 Em grupo Com um explicador B
Em casa, falas sobre escola/estudo? Raramente 4 Nunca 1 Frequentemente
Tens computador em Sn | 4 iigo | &
casa?
Em casa, tens ligacédo a sim | 4 Nio | o
internet?
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10)

I Ano Letivo : 2018/19

psi 5 matematica 2 inglés |I| informatica |]
Qual a tua disciplina favorita? — —
educagdo fisica 1 arq. comp. 1
ptg.edf.ain | 1 pta | 4 portugués ndo tenho
Qual a disciplina de que menos gostas? — —
matematica 3 ed. fis. 1
Indisciplina na 0 Falta de 4 aten(;éf;tl:toangz D(ﬁculdaie;
o ) saladeaule estude ntragdo compreender
O que contribui mais o professor
para o insucesso
escolar dos alunos? = p
Desinteresse Contetidos
e 7 et [ 0
pela disciplina dificeis
Consideras-te um Médio | 13 Fraco | 0 Bom
aluno...
Até quando pensas Ensino | 40 12an0 | 2
estudar? superior
Gostas de estudar? Sim | 5 Nio | 8
Vou a0 cinema | 5 Vou aintemet | 7 Vejo televisio |Z| Pratico desporto B
Passeio 4 Oigo musica 8 wn::glgdr::
O que costumas fazer nos tempos
livres?
Encontro-me com 7
amigos

163 | Pagina




Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10)

I Ano Letivo : 2018/19

o teu DT saber

o facto de ndo
gostar de
portugués,
ndo significa
que eu ndo
gosto da
professora

Quando estudas? Raramente Nunca | 0 Em ves"e'l::k: 6 Diariamente | 2
Noutro local 0 Nao estudo 0 Na explicagdo 0 Na escola
Onde costumas estudar? — — —
Em casa de "
famliares 0 |Em casadeamigos | 0O Emcasa | 13
Tens ajuda no estudo? Sim | 3 Nzo | 10
técnico de tecnico de 1 ‘seguranca 1 programador ou 1
informatica informatica cibernética empreendedor
e engenheiro
informtico criador de jogos | programador | 2 informatico | 1
Que profissdo gostarias de ter? — — — —_—
algo refacionado algo relacionado L i % 3
com jogos commtaniatica. 1 ainda ndo sei 1 talvezinformatica | 1
vivo longe da i sofro de s6 fago o que
escola e inioveitido 1 sindrome do | 1 acho | 1
) preciso de colon irritavel realmente
Escreve aqui o que apanhar dois importante
considerares importante autocarros para a minha
para a escola vida pessoal.
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma:1(10) / Ano Letivo:2018/19

Dados do Pai

: : sdo tomé e . "
Nacionalidade briitns 1 portugal | 10 moldavia | 1 brasil | 1
Sem Habiltagdes | 1 Des:;:‘:;:: 3 Basico (1°cido) | 1 Basico (2°ciclo) | 2
Basico (3° ciclo) 2 i 2 Pés- 0 Bacharelato 0

Form. Académica — E— . E—
Licenciatura 1 Mestrado 1 Doutoramento | O Outra o
situagéo trabalhador por
= Enprega desconhecida 7 conta de outrem 2 desenpragedn 1
57 | 1 44 | 1 47 | 1 45
Idade — T —
55| 1 50 | 1 46 | 1 42
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EGP

T

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma:1(10) / Ano Letivo:2018/19

Dados da Mae
: s 5 . sdo tomé e
Nacionalidade portugal | 10 ucrania brasil Ciinicipe
Sem Habiltagées | 0 Des:;:‘:;:: Basico (1° cidlo) Basico (2° ciclo)
Basico (3° ciclo) 4 Pés- Bacharelato
Form. Académica —
Licenciatura 3 Mestrado Doutoramento Outra
trabalhador por .
trabalhador por y situacdo
Sit. Emprego Zanta dasutiem 10 | conta prbpnias:::: d hedda desempregado
45| 2 52 55 54
36| 1 47 50 42
Idade —
34| 1 43
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma:1(10) / Ano Letivo:2018/19

Dados do Encarregado
de Educacao

Parentesco mae | 11 pai | 2
. o . p sdo tomé e
ortugal | 10 ucrénia | 1 brasil | 1 i 1
Nacionalidade portug principe
Sem Habiltages | 0 5 ﬁmﬁ:‘; 1 Basico (1°cidlo) | 0 Basico (2°ciclo) | 1
Basico (3 ciclo) | 4 io | 2 P 0 Bacharelato | 0
Form. Académica — — — —
Licenciatura 3 Mestrado 2 Doutoramento [ 0 Outra [
trabalhador por o
Sit. Emprego o:::’:‘::gmf; 10 | conta prépria como 1 4 s:":g.:: 1 desempregado 1
isolado
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora
Ano:10 / Turma: 1(10) J (Aero) / Ano Letivo:2018/19
Dados dos Alunos
Género masculino | 11 Total: ( g
Retengégs no ano de ol Total | 44
escolaridade atual
N° de retengées 0|11 Total | 14
Nacionalidade portugal | 10 brasil Total | 14
18 | 4 16
Idade —
14 | 1 Media | 16 73 | Total
ASE popha | 1 Total
Ensino Portugues
Outros aticuiado;| 2 NEE lingua no
materna
N° de negativas no ano ol
anterior
(e} portugues é atua s | g Vi5s
lingua materna?
Menos do que 0 Mais do que Entre 9e10 Entre8e9
7 horas 10 horas horas horas
Quantas horas —
costumas dormir por —
dia? Entre7e 8 0
horas
Onde costumas tomar o pequeno- No café 0

amogo?

Néo tomo |Z| Na escola |Z|

e |]
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola :

Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) J (Aero) / Ano Letivo:2018/19

Tens problemas de

internet?

., Sim | 0 Nao | O
saude?
oura | 0 Epilepsia | 0 |Dificuidades visuais |Z| D'"“‘m'gf;:: |]
D d D .
inguagem | © auditivas | © Dishetea E| Aama D
Se sim, quais? [ L
Alergia(s) | 0
Tomas alguma ] ]
medicagao Sim | 0 Ndo | 0
habitualmente? L L |
Em que situagdo aprendes melhor? Sozinho 0 Nas aulas 0 Em grupo |Z| Com um explicador |]
Em casa, falas sobre escola/estudo? Raramente o Nunca 0 Frequentemente |Z|
Tens computador em S | % figs | &
casa?
Em casa, tens ligacéo a i | 2 s | 7

Indisciplina na
sala de aula
O que contribui mais
parao insucesso

escolar dos alunos? ;
Desinteresse

pela disciplina

Falta de Falta de
estudo 0 |atencdo/conce

ntracdo c

Contetidos 0
dificeis

Dificuldades

em
ompreender
o professor

]

Consideras-te um Meédio Fraco | 0 Bom
aluno...
Até quando pensas Ensino 120an0 | 0
estudar? Supesior
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) J (Aero) / Ano Letivo:2018/19

Gostas de estudar? Sim | 0 Nzo
Vou ao cinema 0 Vou ainternet Vejo televisdo Pratico desporto
- - Jogo no
Passéo | 0 Oico musica Leio computador
O que costumas fazer nos tempos
livres?
Encontro-me com 0
amigos
Quando estudas? Raramente | 0 Nunca Pl Vés"e:::k: o Diariamente
Noutro local 0 Nao estudo Na explicagdo 0 Na escola
Onde costumas estudar? — —
Em casa de 5
tallares 0 |Em casade amigos Em casa 0
Tens ajuda no estudo? Sim | 0 Nao
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) J (Aero) / Ano Letivo:2018/19

Dados do Pai
Nacionalidade portugal | 10 brasil
4 F & . . . y
Sem Habiltagées | 0 Deso;:‘:;d: Basico (1°cido) | 0 Basico (2° ciclo)
Basico (3° ciclo) 0 Pés- 0 Bacharelato
Form. Académica — .
Licenciatura 1 Mestrado Doutoramento | O Outra
situagéo trabalhador por
= Enprega desconhecida 5 conta de outrem mtamieln 1
Dados da Mae
Nacionalidade portugal | 10 brasil
Sem Habiltages | 0 Des:;":g:: Basico (1°cidlo) | 0 Bsico (2° ciclo)
Basico (3 cicdlo) | 2 P 0 Bacharelato
Form. Académica = —
Licenciatura o Mestrado Doutoramento [ 0 Outra
s situagéo trabalhador por
Sit. Emprego deiconhecda | & Sl A& it desempregado | 1
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) J (Aero) / Ano Letivo:2018/19

Dados do Encarregado
de Educacao

Parentesco mae | 10 pai
Nacionalidade portugal | 10 brasil
Sem Habiltages | 0 5 ﬁmﬁ:‘; Basico (1°cidlo) | 0 Basico (2° ciclo)
Basico (3°cidlo) | 1 P 0 Bacharelato
Form. Académica — —
Licenciatura o Mestrado Doutoramento [ 0 Outra
Sit. Emprego 4 si::g:g 5 c“x:g‘:i:;z: desempregado 1
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola :

Ano:10 / Turma: 1(10) L (Eletro)

Dados dos Alunos

Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

/' AnoLetivo:

201819

saude?

Género masculino | 16 feminino E| Tatal: | gy
Retengégs no ano de o'z Total | 47
escolaridade atual
N° de retengées 0|15 1 Total | 17
Ano de escolaridade 5|1 9 Total | 5
das retencées
Nacionalidade portugal | 17 Total | 47
Idade 173 16 B 15 14 Média | 15,59 | Total | 17
Ensino Eortugues
Outros articulado | © NEE lingua ndo
materna
N° de negativas no ano oil=e
anterior
(@] portugues éatua S | 6 fiko
lingua materna?
Menos do que 0 Mais do que Entre 9e 10 Entre8e9
7 horas 10 horas horas horas
Quantas horas —
costumas dormir por —
dia? Entre7e 8 0
horas
Qnde cowm:rs"l:!’:gr o pequenc: No café 0 N3o tomo |Z| Na escola E| Em casa |]
Tens problemas de sin | 6
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HRTAE

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) L (Eletro)

I Ano Letivo: 2018/19

oura | 0 Epilepsia |Z|Diﬁculdades visuais |Z| Diioukiades D
’ : ’ ; . |] e D o D
finguagem auditivas
Se sim, quais? et
Alergia(s) 0
Tomas alguma ] ]
medicacdo Sim | 0 Nio | 0
habitualmente? L L
Em que situagdo aprendes melhor? Sozinho 0 Nas aulas 0 Em grupo |Z| Com um explicador |]
Em casa, falas sobre escola/estudo? Raramente o Nunca o Frequentemente |Z|
Tens computador em sim | 0 Néo | 17
casa?
Em casa, tens ligacédo a S | 8 S5 |
internet?
Indisciplina na Falta de Paltade Difictidades
0 0 |atengdol/conce em
I . sala de aula estudo ntragdo compreender
O que contribui mais o professor
para o insucesso
escolar dos alunos? i .
Desinteresse 0 Contetidos 0
pela disciplina dificeis
S = Medio | 0 Fraco | O Bom
aluno...
Até quando pensas Ensino | 120 an0 | 0
estudar? superior
Gostas de estudar? Sim Nzo | 0
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) L (Eletro) / Ano Letivo: 2018/19

Vou ao cinema 0 Vou aintemet Vejo televisdao Pratico desporto
Passeio | 0 Oigo musica Leio dogo no
ccomputador
O que costumas fazer nos tempos
livres?
Encontro-me com 0
amigos
Quando estudas? Raramente | 0 Nunca | O Em Vés"e'::k: o Diariamente
Noutro local 0 Naoestudo | 0 Na explicagdo [ 0 Na escola
Onde costumas estudar? — — —
Em casa de "
faniliaces 0 | Em casa de amigos 0 Em casa 0
Tens ajuda no estudo? Sim | 0 Nio | 0
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EGP

ARG TRIES Tk

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) L (Eletro) / Ano Letivo: 2018/19

Dados do Pai
Nacionalidade portugal | 17
% Formagdo u - o 4
Sem Habiltages 0 Bisenhealda 6 Basico (1° ciclo) 1 Basico (2° ciclo) 4
Basico (3° ciclo) 2 i 4 Pés- 0 Bacharelato 0
Form. Académica E— — E— —
Licenciatura 0 Mestrado | 0O Doutoramento | 0 Outra | O
trabalhador por

trabalhador por situagao =

Sit. Emprego Zanta dasutiem 8 descankiadia 7 desempregado | 1 | conta propriacomo | 1
isolado
Dados da Mae
Nacionalidade portugal | 17
. Formagdo . ; . ’
Sem HabiltagSes 0 Désconkiedda 2 Basico (1° cidlo) 1 Basico (2° ciclo) 1
Basico (3° ciclo) 4 5 Py o Bacharelato 0
Form. Académica E— E— E— E—
Licenciatura 3 Mestrado 1 Doutoramento | 0 Outra | 0
” trabalhador por
o trabalhador por situagéo o

Sit. Emprego Sonts deloutrse | 10 desconhecda | 5 |conta propn?s Z::g 1 desempregado | 1
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EGP

HRTABIEE T

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:10 / Turma: 1(10) L (Eletro) / Ano Letivo: 2018/19

Dados do Encarregado
de Educacao

Parentesco mae | 13 pai avé
Nacionalidade portugal | 17
Sem Habiltages | 0 5 ﬁmﬁ:‘; 4 Basico (1°ciclo) | 1 Basico (2° ciclo)
Basico (3° ciclo) 4 i 4 P 0 Bacharelato
Form. Académica — — —
Licenciatura 2 Mestrado | 0 Doutoramento | 0 Outra
3 trabalhador por
Sit. Emprego o:::’:‘::gmf; 10 deso;:‘ﬁ:: 5 | conta prépria como 1 desempregado
isdado
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EGP

HRTABI 07 (8

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola :

Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:12° |/ Turma:A |/ Ano Letivo:2018/19

Dados dos Alunos

lingua materna?

Género masculino | 18 feminino | 9 Tatal o
Retengogs no ano de o¢| 24 1|3 Total | 57
escolaridade atual
N° de retencées 0|18 1]09 Total | 57
Ano de escolafldade 101 1ls Total | o
das retencées
Nacionalidade portugal | 27 Total | 57
Idade 189 16 B Média | 17,41 | Total | 57
ASE c|2 Total | 4
LE(I) inglés | 1 Total | 4
X Portugues
Ensino £
Outros articulado | © NEE | 0 lingua ndo | 0
materna
o T [ ] ]
N° de negatl\{as no ano ol1e 1le 2| 1 3
anterior
Pratica 3 A 3 Pratica Portugués 2 Fisica e Quimica A B
Disciplinas com negativa no ano anterior —
Biologia e Geologia 1
O portugués é a tua sin | 6 Kiga E|
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HRTAE

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:12° |/ Turma:A |/ Ano Letivo:2018/19

Menos do que 0 Mais do que Entre 9e 10 Entre8e9
7 horas 10 horas horas horas
Quantas horas o
costumas dormir por —
dia? Entreh7 es | g
oras
St Nocaté | 0 Naotomo | 0 Na escola Em casa
Tens problemas de !
P £ Sim | 0 Néo | 0
saude?
outra | 0 Epilepsia | 0 |Dificuldades visuais |Z| D"“"“n‘gfo‘::: D
- i < !
inguagem | © auditivas | © Diabetes Awma
Se sim, quais? L —_—
Alergia(s) 0

Tomas alguma
medicacdo Sim | 0 Nio | 0
habitualmente? L L

Em que situagao aprendes melhor? Sozinho | 0 Nasaulas | 0 Em grupo Com um explicador

Em casa, falas sobre escola/estudo? Raramente 0 Nunca 0 Frequentemente |z|

Tens computador em

Sim | 23 Nzo | 4
casa?

Em casa, tens ligagdo a

et Sim | 23 Nao | 4
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EGP

HRTABIEE

T

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Escola :

Ano:12° |/ Turma:A |/ Ano Letivo:2018/19

Indiscipli Falta d Falta de Dificuldades
nslaslgpd:::J: 0 : ;u dz 0 |atengdol/conce em
s . ntragdo compreender
O que contribui mais — - o professor
para o insucesso
escolar dos alunos? o 5
Desinteresse 0 Contetidos 0
pela disciplina dificeis
Consideras-te um Médio | O Fraco | 0 Bom
aluno...
Até quando pensas Ensino | o 120an0 | 0
estudar? superior
Gostas de estudar? Sim | 0 Nao | 0
Vou ao cinema 0 Vou aintemnet 0 Vejo televisdo Pratico desporto
Passeio | 0 Oigomisica | 0 Leio E| mm:d’:;’ |]
O que costumas fazer nos tempos
livres?
Encontro-me com 0
amigos
Quando estudas? Raramente | 0 Nunca | 0 Emvespence | o Diariamente
Noutrolocal | 0 Naoestudo | 0 Na explicacgo | 0 Na escola |]
Onde costumas estudar? — — —
E“(::::r:z 0 |Em casade amigos 0 Em casa 0
Tens ajuda no estudo? Sim | 0 Nio | 0
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Ano:12° |/ Turma:A |/ Ano Letivo:2018/19

Dados do Pai

Sit. Emprego

trabalhador por
conta prépria como
isolado

Nacionalidade portugal | 26 franca
. F 4 : ; ; :
Sem Habiltagées | 0 Deso;:‘:;d: Basico (1° cidlo) Basico (2° ciclo)
Basico (3° ciclo) 2 Pés- Bacharelato
Form. Académica —
Licenciatura 7 Mestrado Doutoramento Outra
trabalhador . trabalhador
" situacdo
Sit. Emprego por conta de | 18 desconhec%da por conta
outrem prépria como
empregador
Dados da Mae
Nacionalidade portugal | 27
Sem Habiltagdes | 0 o Basico (1° ciclo) Basico (2° ciclo)
Basico (3° ciclo) 4 Pé: Bacharelato
Form. Académica —_—
Licenciatura | 10 Mestrado Doutoramento Outra
. trabalhador por
trabalhador por situagdo >
21 s conta prépria como desempregado
conta de outrem desconhecida empregador
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola :

Ano:12° |/ Turma:A |/ Ano Letivo:2018/19

Dados do Encarregado
de Educacao

Escola Secundaria Gabriel Pereira, Evora

Sit. Emprego —
trabalhador por

conta propria como 1

isolado

Parentesco mae | 21 pai préprio tia
Nacionalidade portugal | 27
Sem Habiltages | 0 Dﬁmﬁ:‘; 8 Basico (1°cidlo) | 0 Basico (2° ciclo)
Basico (3° ciclo) 2 5 Py o Bacharelato
Form. Académica — — —
Licenciatura | 10 Mestrado | 0 Doutoramento | 1 Outra
3 trabalhador por
trabalhador por situagdo o
contasde oiitrer 21 dessonhacida: 3 | conta prépria como 1 desempregado
empregador
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagédo da Turma

Escola : Escola Basica André de Resende, Evora

Ano:8° / Turma:C / Ano Letivo:2018/19

Dados dos Alunos s
Género feminino | 15 masculino = 6 4 Total [ 21
Retencbes no ano de 6 1l 3 Total | o1
escolaridade atual ‘
N° de retencdes 0 14 ‘ 1|6 21 Total | 54
= - —
Ano de escolaridade 5 ‘ 5 Sl | 3l g Total | g
das retengoes
Nacionalidade portugal | 21 Total | 54 |
Idade 15| 2 145 13 | 11 12 3| Média | 139 Total | 4 i
ASE ol b| 3 als Total | g
\
LE(I) inglés | 21 Total {21
LE(Il) espanhol 21 Total | 4
. e Portugues
Ensing : %
Qutros arteia NEE 3 linguanao 0
materna
0|11 2|5 12| 411
| ke )
N° de negativas no ano
anterior
A 3|4
L= S e~ e .|
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagao da Turma

Escola :

Escola Basica André de Resende, Evora

Ano:8° / Turma:C / Ano Letivo:2018/19

Espanhol LA

Matematica 9 Inglés | 4 Portugués 3
M
Historia 2 Geografia 1 Fisico-Quimica | 1 Educag&o Fisica 1
Disciplinas com negativa no ano anterior = = = —
Educagao 1
Tecnoldgica
O portugués é a tua ]
S sm 0 Nao | 0
lingua materna?
|
Menos do que 0 Mais do que | 0 Entre 9e 10 0 Entre8e 9 0
7 horas 10 horas | horas horas
Quantas horas ;
costumas dormir por
dia? Entre7e 8 0
horas
by costum:lz];o;ggr Sk Nocafe | 0 Néotomo O Na escola a Emcasa 0
Tens problemas d :
P 3 I & Sim | 0 Ndo 0
saude?
Qutra | 0O Epilepsia = 0  Dificuldades visuais | 0 Difiel)5es 0
| motoras
Dificuldades de ‘ Dificuldades
linguagem 0 ‘ auditivas o Digkistes (: 10 Esmab(lho
Se sim, quais?
Alergia(s) 0
|
Tomas alguma ‘ ]
medicagao Sim ‘{ 0| Nao 0

habitualmente?
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagao da Turma

Escola :

Escola Basica André de Resende, Evora

Ano:8° / Turma:C / Ano Letivo:2018/19

amigos

[
Em que situacéo aprendes melhor? Sozinho Qo Nasaulas | 0 Em grupo i 0  Comum explicador | 0O
Em casa, falas sobre escola/estudo? Raramente 0 Nunca 0 Frequentemente 0
Tens computador em im | o [
casa?
Em casa, tens ligacéo a sifrl 6 NGB! (15
internet?
B Falta de Dificuldades
Ini’:g%'g'i&; 0 F:gfugz 0 atencdo/conce 0 em | 0
e < ntragcdo compreender
O que contribui mais o professor
para o insucesso
escolar dos alunos? ’ .
Desinteresse 0 Contetidos 0
pela disciplina dificeis
e
Consideras-t ‘
Ukl lickrto g Médio 0 Fraco 0 Bom 0
aluno...
Até quand ‘
té quando pensas Ensino 129ano | ©
estudar? superior
Gostas de estudar? Sim 0 Ndo 0
Vou ao cinema 0 Vou & internet 0 Vejo televisdo | 0 Pratico desporto 0
|
Passeio = 0 Qigo musica [¢] Leio | O oorn‘;ﬂi’g dr;or
O que costumas fazer nos tempos (SR
livres? =i
Encontro-me com 0

Quando estudas?

! i -
Raramente = 0 Nunca | O Emyespeiads | ] Diariamente | 0
teste
| |
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracteriza¢ao da Turma

Escola: Escola Basica André de Resende, Evora

Ano:8 / Turma:C / Ano Letivo:2018/19

Noutro local 0 NZo estudo 0 Na explicaggdo 0 | Na escola 0
| |
S T fea | | I |
Onde costumas estudar?
Em casa de
familiares 0 Emcasadeamigos | O Em casa 0
Tens ajuda no estudo? Sim 0 Nao 0
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Caracterizagdo da Turma

Escola : Escola Basica André de Resende, Evora

Ano:8° / Turma:C

Ano Letivo : 2018/19

Dados do Pai
(i
Nacionalidade portugal | 21
e Formagao 2 .
Sem Habilitagdes 1 Desconhecida Basico (1° ciclo)
Basico (3° ciclo) 1 Secundério Pés-graduagao
Form. Académica T
Licenciatura 1 Mestrado Doutoramento
5 ; i trabalhador trabalhador
= I
Sit. Emprego descosntr:ﬁgzg 15  por conta de por conta
(- outrem propria como
isolado
Dados da Mé&e
|
Nacionalidade portugal | 21
- Formac&o 5
Sem Habilitagées 0 Dasconfisods Basico (1° ciclo)
Basico (3° ciclo) 2 Secundario Pés-graduacao
Form. Académica
Licenciatura | 2 Mestrado Doutoramento
: situacdo trabalhador por
Sit Bmprego desconhecida 12 conta de outrem desempregado
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Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Dados do Encarregado
de Educacao

Ano:8° / Turma:C / Ano Letivo:2018/19

Caracterizagao da Turma

Escola : Escola Basica André de Resende, Evora

desconhecida

PR — I
| o
Parentesco mée ‘ 15 pai 4 tutor outro 1
[
Nacionalidade portugal 1 21
Sem HabilitagGes 0 Deszgr:;?eafigg 11 Basico (1° ciclo) Basico (2° ciclo) (o]
Basico (3° ciclo) 3 Secundario 4 Pos-graduacéo Bacharelato | 0
Form. Académica ‘
Licenciatura 1 Mestrado 1 Doutoramento Outra | O
5 situagao trabalhador por
Sit. Emprego 12 CoriaAs outem desempregado
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Anexo ll

WorkShop - Kahoot; Quizizz; Cartaz; Folha Presencas
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) de sala de aula
13 de marco

LOCAL
Biblioteca
Escolar
Gabriel
Pereira

ww integrado de informatica e Biblioteca Escalar Gabriel Pereira

. wnccel® B Pico
S ki “
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Mestrado em Ensino de Informatica 2018/2019
PES - Pratica de Ensino Supervisionada
Nucleo de alunos do Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora

Os alunos de Mestrado em Ensino de Informatica, que realizam a PES (Pratica de Ensino

Supervisionada) no Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora, sob a coordenacéo da professora

Maria Joao Leitao, desenvolvem uma atividade em conjunto com a biblioteca da ESGP, que visa

promover a utilizacao de tablets em sala de aula.

A atividade é desenvolvida no dia 13 de marco (4* feira) a tarde, em horario a determinar, as

inscricoes foram realizadas através de correio eletronico, até ao dia 22 de fevereiro.

Os objetivos da atividade sao:

- Sensibilizar o grupo de professores para a utilizacao dos tablets em sala de aula;

- Apresentar exemplos concretos;

- Apoiar no desenvolvimento e implementacao de atividades;

- Utilizar os tablets que estao disponiveis na biblioteca.

Esta iniciativa consiste nas seguintes atividades:

- Sessao de apresentacao e sensibilizacao a grande variedade de atividades que podem ser realizadas
em sala de aula com o apoio destes recursos, através de exemplos concretos demonstrados aos
participantes;

- Apoio no desenvolvimento e implementacao de atividades para utilizacao de tablets em sala de
aula, aos colegas que se mostrem interessados.

Para a realizacdo da atividade é utilizada uma apresentacao eletronica para acompanhar a

explicacao.
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Cultura Geral

Questions (15)

1- Question
Qual € o nome dado a arte de edificar?

Escultura

2 - Question
Qual é o nome da cidade portuguesa do Norte de Africa que foi conquistada em 14152

Tanger
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3 - Question
Quais s3o os santos populares que sio festejados em Portugal?

u S. Pedrog, S .Paulo e S. Tiago
n Santo Anténio, S. Pedro e S. Paulo

a Santo Anténio, 5. Jod3o e S. Pedro

4 - Question
Onde se situa o pais Chile?

5 - Question
Qual é o planeta mais préximo da Terra?

6 - Question
Qual € a capital do Brasil?
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7 - Question
Qual € o nome da quarta nota musical?

8 - Question
Qual € 0o nome que se da a um conjunto de cinco musicos?

9 - Question
Qual é o rio que serve de fronteira entre Espanha com o Sul de Portugal?

10 - Question
Qual é a Capital do arquipélago da Madeira?
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1 - Question
Onde se situa o Paraguai?

u América do Norte

n Ameérica do Central

D América do Sul

12 - Question
Qual é o nome da cidade portuguesa junto ac Oceano Atlintico na foz do rio Mondego?

13 - Question
Qual é a capital da Turquia?

u Istambul

14 - Question
Qual dos seguintes paises tem maior niumero de deputados no Parlamento Europeu?
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15 - Question
A que arquipélago pertence a ilha das formigas?

u Madeira

n S. Tomé e Principe

n Acores

%22 Host a game (7] 2, Play solo 2]
‘ 10 Questions ) HIDE ANSWERS
Question 1 0 30 seconds

Q. Qual destas ilhas ndo pertence a ltalia?

answer choices

. Elba . Sardenha
@ corseza @ siciia

Question 2 0 30 s=conds

Q. Que cidade é atualmente Lourenco Marques?

F L]
das

answer choices

. Benguela . Maputo

. Luanda . Lobito
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Question 3 0 30 seconds

Q. No filme "Crepusculo/Twilight", Bella Swan apaixona-se por um:

answer choices

@ a0 @ oz
. Vampiro . Sapateiro

Question 4 D 30 seconds

Q. Queinstrumento manual é utilizado para contar o tempo?

'Jl
<
f

-4

answer choices

/""

. Ampulheta . Astrolabio
. Bulssola . Rosa dos ventos
Question 5 © 30 z=conds

Q. Onde nasceu o poeta Bocage?

answer choices

. Setdbal . Lisboa
. Almada . Corroios

Question & © 30 z=conds

Q. Em gue cidade Suica se situa a sede da FIFA?

answer choices

. Zurique . Lausanne
. Geneve . Berna
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Question 7 0 30 ==conds

Q. O ioid um dos brinquedos mais antigos do mundo, onde nasceu

9 este famoso bringuedo?

answer choices

. Franca . Bélgica
. Grecia . China

Question 8 © 30 seconds

Q. Quem foi o presidente da Assembleia da Republica anterior a Assungido Esteves?

answer choices

. Mota Amaral . Almeida Santos
. Jaime Gama . Antonio Melo
Question 0 Q320 seconds

Q. O paguimetro & uma ferramenta normalmente associada a

) medicdo da:
uu-'r_*' T
\

answer choices

. Espessura . Profundidade

. Altura . Largura

Question 10 0 30 seconds

Q. O periodo do governo de Vasco Gongalves foi apelidado como?

answer choices

. Manha Fria . Verdo Frio

. Verdo quente . Verdo comunista
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Anexo Il

Semana Internet Segura - Kahoot
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Dia da Internet Segura 2019

m Cha"enge ﬁ E

Questions (24)

1- Question
Quando posso publicar imagens e informacgées de outras pessoas?

n S6 com autorizacao

n Sempre

a Nunca devo publicar

u Quando tiver vontade

2 - Question
Netiqueta significa...

u Conjunto normas e regras para o uso da internet
n Bom uso da internet
D Todas as alternativas esto corretas

u Boa convivéncia na rede
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% - Question

Programa de computador que captura informacdes digitadas pelo usuario.

Keylogger

Cavalo de troia

Spyware

Cookies

& - Question
Pequena janela que se abre sobre a pagina visitada, normalmente usada para publicidade.

POP-UP

Bluetooth

Blog

URL
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5 - Question
E um tipo de agressio praticada por meio tecnolégico como Facebook, Whatsapp etc.

Bulling
Dependéncia digital

Cyberbullying

Mickname

6 - Question
Pessoa que utiliza conhecimentos técnicos para quebrar a seguranca da internet.

Youtuber
Cracker

Cyber

ogoogQgo

Pravedor
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7 - Question
E o direito que alguém tem sobre algo que criou.

E-mail

Direitos autorais

Senha

Site

8 - Question
Copia e comércio ilegal de produtos sem autorizagao.

Pirataria

Upload

Download

Upgrade
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9 - Question
Informacdes armazenadas por sites em seu computador sobre seus habitos de navegacao.

Link
Correio eletrénico
Pop-up

Cookies

10 - Question
Iniciar sess3o/encerrar sessio.

Login/logout

Plugin

link

Forum
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1 - Question
E o endereco que nos permite acessar determinado site ou servico.

URL
Chat
servidor

Blog

12 - Question
Comunicador Instantaneo.

whatsApp

Forum

Blog

Laptop
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13 - Question
Qual é a idade minima permitida por lei para usar o Facebook e o Instagram?

u Nao tem idade minima

14 - Question

Wireless € um termo usado para qualquer rede sem fio e € um tipo de rede wireless.
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15 - Question
“Pescar” informacdes e dados pessoais importantes através de mensagens falsas.

16 - Question
Contrato firmado entre vocé e o site. Normas e regulamentos de uma empresa.

Provedor
Avatar
Website

Politica de privacidade
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17 - Question
Qual é a idade minima permitida por lei para usar o WhatsApp?

n 16 anos
n 13 anos
n 10 anos
0 -

18 - Question
Transferéncia de dados de um computador local para um servidor.

Download
URL
Upload

Aplicativo
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19 - Question
Nickname € o mesmo que...

20 - Question
Qual é a idade minima permitida por lei para comprar conteudo no Youtube?

21 - Question
Codigo de barras de resposta rapida.

22 - Question

Mobiliza usuarios e instituicdes para estimular um uso livre e seguro da Internet em Fevereiro

u Feira internacional Robdtica

n Campus Party

a Social Media Week

u SaferInternetDay
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2% - Question
A protecio de dados pessoais e privacidade dos usuarios de Internet sio garantidas pelo(a)

u Lei Maria da Penha
n Estatuto da Crianca e do Adolescente
a Marco Civil da Internet

u Lei do Cyberbullying

24 - Question
A Lei n® 13.185 que institui o Programa de Combate a Intimidacao Sistematica (Bullying) prevé:

u Assisténcia psicologica aos agredidos
n Disseminar campanhas de educacao
a Na medida do possivel reeducar o agressor

u Todas as alternativas estdo corretas

211 | Pagina




Anexo IV

Imagens video novas funcionalidades Scratch
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ProjetoScratch

ProjetoScratch

ProjetoScratch

-
-
-
=

)
)

Estamos aqui para te

algumas das novas
funcionalidades
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ProjetoScratch

Esta € uma das novas
funcionalidades do

ProjetoScratch

ProjetoScratch
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O que escreveres pode ser
falado na tua lingua
natural.

ProjetoScratch

Portuguese (Brazilian)
Portuguese (European)
Russian

Spanish (Furopean)
Spanish (Latin American)

ProjetoScratch

Qutra das novidades € a
tradugao.

cammuaudiE( IRz amy d ¥

m

ProjetoScratch
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O Pluto vai dizer umas
frases em lItaliano.

ProjetoScratch

R 0

° - 4, \ -
u--ll"’-""g"‘"‘

a Ola eu sou o Pluto

ProjetoScratch
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AnexoV

Teste de Avaliacao Excel
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EGP DRl ot B

REPUBLICA
PORTUGUESA

Escolares

lenteo
A Socos St Caraiaers 0 Ano Letivo 2018]19
Ensino Profissional

Tecnologias de Informacao e Comunicacao | 10° ano

INFORMACAO

Introducdo

No presente documento estdo descritas as caracteristicas do teste de avalia¢do, a disciplina de Tecnologias de Informacio e

Comunicagio (TIC), a realizar pelos alunos do 10° ano de escolaridade de um curso profissional.

e Caracterizagao do teste;
 Tipologia e cotacdes; ~

o Critérios gerais de classificacio;
* Material;

® Duragio;

o Contetidos.

Caracterizacdo do teste de Avaliaciio

O teste de avaliagdo incide nos conhecimentos e nas competéncias enunciados no Programa de Tecnologias de Informagio

e comunicagdo dos cursos profissionais de nivel secunddrio, componente de formacao sociocultural.

Objetivos gerais e competéncias

Com base no programa as competéncias visadas sao:
» Conhecer a folha de célculo e as suas finalidades funcionais.
* Usar a folha de calculo de forma racional e eficaz.
* Criar, editar e formatar folhas de célculo.
» Manipular dados em folhas de cilculo.
* Aplicar a utiliza¢ao da folha de célculo a situagdes concretas.
Com base no programa os objetivos visados sdo:
« Indicar as principais potencialidades e caracteristicas das folhas de cilculo
* Modificar a apresentagio da drea de trabalho
* Descrever a estrutura da folha de célculo e 0 modo como funciona
* Saber organizar um conjunto de folhas de calculo dentro de um livro
* Introduzir texto e nimeros
« Saber alterar e corrigir informagoes
* Reconhecer as principais técnicas de edigdo
* Identificar os comandos adequados para inserir e eliminar Colunas, Linhas e Células
* Modificar a largura das Colunas e a altura das Linhas

* Distinguir formulas simples de formulas complexas
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* Processar numeros, obtendo os resultados automaticamente, recorrendo as formulas e fungoes

* Reconhecer as principais técnicas de formatagio

Tipologia e cotacgoes

O teste € constituido por 11 questdes.
1 item de escolha miiltipla.
9 itens de componente pratica.
1 item de resposta aberta

A prova é cotada para 200 pontos.

A tipologia de itens e cotacdo por item apresenta-se no quadro 1

Quadro 1- Tipologia e cotacao

Itens Cotacdo por item
(em pontos)
Escolha miiltipla 5
Resposta aberta 15
Componente pritica 180

Critérios gerais de classificacdo

A classificagdo a atribuir a cada resposta resulta dos critérios gerais e dos critérios especificos

apresentados para cada item, conforme os Critérios de Correc¢ao em anexo ao teste de avaliac@o.

As respostas dadas que se encontrem ilegiveis ou que ndo possam ser claramente identificadas serdo

classificadas com zero pontos.

Material
@ Computador com ligagio a Internet;

& Esferogrifica de cor preta ou azul.

As respostas a alguns itens da prova sdo realizadas em ficheiro proprio, disponibilizado na plataforma

moodle.

Duracao

O teste de avaliac@o tem a duragao de 50 minutos.

Conteudo Componente Cotagdo
(em pontos)
Tedrica 20
Folha de Clculo -
Pratica 180
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Escola Secundaria Gabriel Pereira
Tecnologias de Informagao e Comunicacao

10° Ano
Folha de Calculo
Teste de Avaliacao
Duracao: 50 minutos
Nome: Classificacao:
N°: Turma: Professor:

Enc. Educagao:

1. Leia com atencao as seguintes questdes.

[5 pontos] )
a) Uma folha de calculo é (Escolher a afirmacao correcta. Assinale com um X.):

A  Um programa para processar texto.

B Um programa para tratar imagens.

C  Um programa de calculo capaz de gerar graficos.
D  Um jogo.

b) A célula ativa é (Escolher a afirmacao correcta. Assinale com um X.):

A Acoluna em que se encontra o rato.

c) Classifique as afirmacgoes seguintes como verdadeiras ou falsas:

A | Uma coluna do Excel é uma area vertical
com limites, identificada por um numero.

n Uma linha do Excel é uma area horizontal -
com limites, identificada por um nimero.
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d) Complete as afirmagoes com as opgoes: (Folha de calculo; Célula; Linha; Coluna)

A Uma permite produzir documentos chamados
livros.

B Uma permite identificar uma area vertical da
folha de calculo.

C Uma permite identificar uma area horizontal da
folha de calculo.

D Uma € uma quadricula onde se inserem dados.

e) Estabelega a correspondéncia entre as duas colunas:

E3 Microsoft Excel - Mediateca o =3
&) Fichero Edtar  Ver Inserr Fommater Ferramentas Dados Janela  Ajuda -8 %
DEEaY @RV @A ex=-@2 P -7
Arial «10 s NEEH P €% BN Eie _ -D-A-7
C4 - ~
A |8 C(3) D E =1+ © Novolivro v x
1] i Abrir um livro
g ! 3| audiencias
ementa escolar
_‘® : colesteral
5] graficos
s @G> Mais bvros..,
n = Novo
W 4 » wh\Fimes (CD's fOVD's /  |«| l . -
Pronto NUM
Coluna A Coluna B
1 . . Linha Activa
2 . . Nome do Livro
3 . . Livros criados anteriormente
4 . . Coluna Activa

Guarde no Ambiente de Trabalho a folha de célculo que tem disponivel na plataforma moodle para a
realizacao do teste de avaliacao. Utilize-a para a resolugao dos exercicios seguintes e nao se esqueca de
gravar frequentemente as alteracoes durante a realizagao do teste, de forma a minimizar o risco de

eventuais problemas que possam ocorrer.

2. Comece por completar a informacao disponivel no documento (a folha de célculo

[2,5 pontos]

descarregada da plataforma moodle) utilizando a tabela da figura em baixo (Figura

1), que contém a informacdo das Marcas de Motas Vendidas por Trimestre da

empresa Motas e Companhia lda.
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Cédigo

WM NV B W N e

P L R
® YD s LN e O

IVA
23%

Marcas de Motas Vendidas por Trimestre

Marca

Yamaha
Honda
Kawasaki
Suzuki
Ducati
Aprillia
Harley-Davidson
Guzzi
Piaggio
Ktm
BMW
Bimota
Derbi
Cagiva
Husaberg
Gilera
Daelim
Gasgas

Poténcia

250
350
450
550
650
750
850
950
1050
1100
1100
650
750
850
450
550
650
1050

12 Trimestre

20

3e

a2

Trimestre Trimestre Trimestre

O WA N BN OO ONNWKLSOO

Figura 1

1

N NN ONSBMWWNMMEMNWSR®OO

1

O M N O M OSNBNWSHENMOON

W NN ON WO WMNNUYOWW S

Total

Prego Unitario

3.000,00
4.500,00
4.000,00
5.000,00
4.500,00
3.600,00
4.000,00
6.000,00
7.000,00
8.000,00
8.500,00
5.000,00
6.000,00
7.500,00
3.500,00
4.000,00
5.000,00
7.500,00

Média
Maximo
Minimo

Prego
Total

3. Faca as formatagdes necessarias para obter o aspecto que pode observar na figura em
baixo (Figura 2).

[30 pontos]

Para isso tera que:

a) Fazer a formatacao dos limites da tabela, com as cores respetivas;

b) Formatar o texto sabendo que:

@ 0s titulos estao em tamanho 14;

@0 restante texto em tamanho 12;

@ 0s valores correspondentes a media, maximo e minimo deverao aparecer em azul claro;
@0 valor do preco total vai aparecer em italico.
C) Formatar os valores em euros: os que estao visiveis e os que vai calcular;

d) Alterar a largura das colunas e a altura das linhas quando necessario;

e) Definir os alinhamentos;

f) Aplicar cor de fundo nas células assim formatadas.
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=

Figura 2

4. Altere o nome da folha de trabalho para Vendas de Motos.

[2,5 pontos]

[10 pontos]
[10 pontos]
[10 pontos]
[10 pontos]
[10 pontos]

5. Nas células para isso definidas construa as formulas correctas para obter:

a) O total das vendas de cada marca;
b) O preco total com IVA, por marca;
c) O valor médio do preco total;

d) O valor maximo do preco total;

e) O valor minimo do preco total.

[ 3 | Kawasak | a0 | 3 ol o] 3 [ aosoood |
5 [ owan | eo | ol 3 | s | asoo0d |

-!--mr--m--_i---—
[ 53 [ pewi | 5o |l o [ ol [eoooood |

E—
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6. Copie para outra zona da folha as colunas necessarias e faca as formatacoes

[10 pontos] adequadas para obter a seguintes tabela (Figura 3):

Marca Total

Yamaha
Honda
Kawasaki
Suzuki
Ducati
Aprilla
Harley-Davidson
Guzzi
Piaggio
Ktm
BMW
Bimota
Derbi
Cagiva
Husaberg
Gilera
Daelim

Gasges

Figura 3

7. Vai classificar da seguinte forma o total de vendas por marca:

a) Se o numero total de motas vendidas for superior a 10 entdo devera

[15 pontos] . a
aparecer “Vendas acima da média”;

b) Se o nimero total de motas vendidas for inferior ou igual a 10 entao devera
aparecer “Vendas abaixo da média”.

8. Na segunda folha do seu documento formate a informacao para que fique

[25 pontos] identica a apresentada (Figura 4).

—T— 8 [ D 3 | F | G . T —

1

2

: Farmdcia Lopes IVA | 23%

s Preco . Preco | Valor com .
Medicamento e uantidade Prego Final
Unitario @ Total IVA B2

5

6 Cinet 2,00€ 6

7 Domperidona Actavis 3,50€ 3

8 Domperidona 2,30€ 4

9 Domperidona Ciclum 4,00€ 2

10 |Motilium 3,00€ 8

1 |Remotil 5,00€ 2

12

Figura 4
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[10 pontos]
[20 pontos]

[10 pontos]

[5 pontos]

[15 pontos]

9. Construa as formulas necessarias para calcular os valores de cada uma das
colunas:

a) O Preco Total calculado multiplicando o Preco Unitario pela Quantidade;

b) O Valor do IVA calculado multiplicando o Preco Total pela percentagem de
IVA.

c) O Preco Final calculado com base no Preco Total e no Valor do Iva.
10. Dé a esta folha o nome de Farmacia e mude a cor do separador.

11. Indique algumas das potencialidades de uma folha de calculo.

Quando terminar, depois de rever as suas respotas, nao se esqueca de colocar no moodle o ficheiro.
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Critérios de Correcao

Teste de Avaliacao

Responder correctamente — 5 pontos (1 em cada alinea).
a. Um programa de calculo capaz de gerar graficos (C).

b. A célula onde se podem editar dados (C).

c. A-Falsa, B - Verdadeira, C - Verdadeira, D - Falsa.

d. A - Folha de calculo, B — Coluna, C - linha, D — Célula.

e.

1. ploluna A Coluna B
1 g
3 =

4

Completar informagao — 2,5 pontos

30 pontos ( 5 em cada alinea)

a. Limites

b. Formatar texto (Titulo 3° linha a 14 , titulos 5° linha a 14, titulos 252, 26° e 27° linhas a 14, texto a 12,
valores da média, do maximo e do minimo a azul claro, valor do prego total em italico).

Euros.

Largura das colunas e altura das linhas.

Alinhamentos.

~ 0o a0

Cor de fundo nas células assim formatadas.
Nome folha — 2,5 pontos.

Férmulas

a. Total das vendas — 10 pontos;
b. Prego total com iva — 10 pontos;
c. Média - 10 pontos;

d. Maximo — 10 pontos;

e. Minimo - 10 pontos.

Copiar células — 10 pontos.
Funcao SE 15 pontos.
Formatar tabela — 25 pontos (5 em cada alinea)

a. Limites, cor de fundo células;
b. Preenchimento;

c. Alinhamentos;

d. Moldar texto;

e. Moeda.

Férmulas

a. Prego total — 10 pontos;
b. Valor com IVA — 20 pontos;
c. Prego Final — 10 pontos.
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10. Nome Folha e cor — 5 pontos.
11. Potencialidades — 15 pontos:
o Efectuar calculos complexos através de fungoes;

@ Criar gréficos de apresentagédo de todos os dados e calculos efectuados;
e Ser dinamica e interactiva.

® Transitar facilmente entre a informacéao representada.
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Tema: Folha de Calculo

Tabela de Especificagdes

Formatagdo de uma folha

6
Criagdo de uma folha 2
Utilizagdo de formulas e
fungdes para processar 3
nimeros
Total 11
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Ficheira  Base

Inserir  EsquemadaPigina  Farmulas  Dades  Rever  Ver  Suplemenios  Ajuda  Team O Diga-me e que pretende fazer o © Comentdrios

Ca i -law - | Bvokartote | Gt S E R [em coneta ncometa newtra = = éww"‘“f- Ty O
Frressnromunta | M T & || & A- Evrice o + | B8~ %o | B K cF;:::xr.meb::?mE T Nota. o | e i Fomatar m"w“;r"“"" Onrare Locfzme
hrea deBansterinca e detotrn 5 p— s wew & Etios cauis ragle
3
< o 3 v [ " ! ' x L M N o ’ a ® s T u v w | ox ¥ z m
Marcas de Motas Veridas por Trimestre
»
g e eTmesre Trmestre Trmesye | Tmeswe | Tatl
3 e P ——
4 sam f . a B
5 ouan 2 s f B
& il 2 B B B
7 et ° : . 2
Sevidson
s G ° i s f
3 oo B B B B
0 o B 3 B o
Fr— 2 B 7 s
| I—
| Folhat @
SO O-—
Matriz de Cotagao/chave de respostas
o Peso de cada questdo :
Cofttetidas o deiitens Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Chave de tespsta
Resposta escolha
multipla; associagao; 5
verdadeiro/falso; Personalizagao da folha de calculo;
completamento. Formatacao de texto e nimeros;
o 3 25 Aplicacéode cores e padroes a células;
Criagao e Resposta restrita ! Formatagéo de células utilizando os limites.
Formatagao de : 30 Conceitosde Livroe Folhadetrabalho;
uma folha Resposta festrita Selecaode Célulase Intervalos;
Resposta restrita 25 Construgao deuma folha;
10 Utilizagéo delivros p ganizarinformagéo;
Resposta restrita A0 e mani dodait a0;
. 25 Edicao de umafolha;
Resposta restrita Insergao e eliminagao de Colunas, Linhas e Células;
y 5 Modificagdoda larguradas Colunaseda
Resposta restrita altura das Linhas.
Resposta extensa 15
o Utilizagao deférmula: 0
g:'[l:?ggg de ?g numeros:soma;média;maximo;minimo;
t! Resposta restrita multiplicagao; SE;
funcées para 40
processar
Numeros
Total A ® 1 200
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Anexo VI

Proposta Metodologica
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MESTRADO EM ENSINO DE INFORMATICA
ANO LETIVO 2018/2019

© UNIVERSIDADE DE EVORA

Proposta metodoldgica para uma unidade didactica da
Pratica de Ensino Supervisionada

Paulo Rocha
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“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prépria produgdo ou
a sua constru¢do”.

“Quem ensina aprende ao ensinar. E quem aprende ensina ao aprender”.

Paulo Freire

Autonomia
do aluno
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Escola: Secundaria Gabriel Pereira \ André de Resende

Anos/Turmas: 8.° Ano - Turma C

Autor: Paulo Sérgio da Silva Rocha

Titulo: Resolucao de problemas e ensino da programacao na educacao basica.

1. Introducéo
No ambito da unidade curricular de Didatica Il foi proposta a elaboracdo de uma proposta

metodoldgica para uma unidade didactica da préatica de ensino supervisionada.

Ao longo da frequéncia do primeiro ano do Mestrado em Ensino de Informética, foram
abordadas algumas Metodologias de Ensino, assim, a metodologia escolhida para a elaboracdo da
proposta metodoldgica para uma unidade didactica da pratica de ensino supervisionada foi a

Metodologia de Resolucéo de Problemas (PBL).

A metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) € uma metodologia ativa de
ensino em que os alunos adquirem conhecimentos e habilidades enquanto resolvem problemas. A
sigla provém do inglés Problem Based Learning (PBL). Foi adotada, inicialmente, pela Universidade
McMaster, no Canada, e de Maastricht, na Holanda, em 1969. O PBL integra saber e fazer. A
metodologia prima pelo desenvolvimento de habilidades criticas de pensamento e resolucao de
problemas nos alunos, enfantizando a aprendizagem auto-dirigida, ou seja, centrada no aluno, sendo
este o principal gerador de conhecimento, uma vez que é o aluno que procura, de forma ativa, a

informacao que necessita para resolver um determinado problema.

O processo de ensino-aprendizagem passa a ser orientado pelos problemas que sao
apresentados aos alunos, com o objetivo de que sejam os alunos, de forma autonoma, a resolvé-los.

O papel do professor, € mais o de orientador do Trabalho dos alunos.

No contexto das turmas da Pratica de Ensino Supervisionada (PES) a proposta Resolucao de
Problemas e ensino da programacao na educacao basica recorrera a metodologia de aprendizagem
baseada na resolucao de problemas e a ferramenta Scratch, tendo em atencao as aprendizagens

essenciais, assim como, o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria.

Tera como ambito de aplicacdo uma turma do 8.° ano de escolaridade, e a tematica P8.2 -
exploracao de ambientes computacionais: Criar um produto original de forma colaborativa e com
uma tematica definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade

234 | Pagina




e ao estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na
internet, que desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e

resolucao de problemas e na organizacao das ideias.

Os conteldos abordados serao: Ambientes de programacdo/ construcao de um produto
multimédia com recurso a software online. Fases de elaboracao de um produto multimédia para

publicacao na Web.

A avaliacao incidira nos parametros definidos em planificacao pela titular da turma que sao:
atitude, empenho e participacdo qualitativa, observacao directa relativamente ao nivel de

conhecimentos adquiridos e ao desempenho na realizacao das atividades.

1.1 Enquadramento da proposta metodoldgica, nomeadamente no plano anual
da disciplina, no ano de escolaridade e nas atividades da Escola onde decorre a PES
associando uma breve descri¢cao do contexto e das condi¢Oes de implementacéo da
proposta.

A proposta enquadra-se na planificagdo anual da disciplina de Tecnologias de Informacédo e
Comunicacéo do 8.° ano de escolaridade da Escola André de Resende e € referente ao Subdominio P8.2
- Exploragéo de ambientes computacionais: Criar um produto original de forma colaborativa e com uma
tematica definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao
estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na Internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricédo e resolucéo de problemas

e na organizacao ldgica de ideias.

Os contetdos que fazem parte da planificagdo anual da disciplina sdo: ambientes de
programacao/construcdo de um produto multimédia com recurso a software online; fases de elaboragédo
de um produto multimédia para publicacdo na web. A presente proposta enquadra-se nesta planificacao,

uma vez que o recurso escolhido para o seu desenvolvimento é o Scratch, uma ferramenta que nos
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possibilita programar as nossas proprias histérias, jogos e animacdes interativas — e partilhar as nossas

criagdes com outros na comunidade online.

A implementacéo da proposta sera efetuada num turma do 8.° ano de escolaridade da Escola
Andreé de Resende, constituida por 20 alunos, que serdo divididos em grupos de 2 por computador, para
que as atividades possam ser realizacdo a pares, por forma a fomentar o trabalho colaborativo e a

discussao e partilha de ideias..

A duracdo da implementacdo da proposta metodoldgica sera de 6 tempos letivos de 50 minutos
cada um, a comecar a 24 de Abril e a terminar a 5 de junho. Para cada aula sera proposta uma atividade

de resolucédo de problemas, podendo ser constituida por um ou dois problemas para resolucéo.

1. 2. Justificacéo das opcbes metodologicas, do ponto de vista dos seus fundamentos
e principios pedagogicos.

As aprendizagens essenciais estabelecidas sublinham “a importancia de, desde cedo, os
alunos utilizarem as tecnologias como ferramentas de trabalho promotor de competéncias digitais
multiplas, necessarias a aprendizagem na sociedade contemporanea. A disciplina de TIC, no 2.° e no
3.° Ciclo, vai além do desenvolvimento da literacia digital generalizada basica, avancando para o
dominio do desenvolvimento das capacidades analiticas dos alunos, através da exploracdo de
ambientes computacionais apropriados as suas idades e proporcionando a abordagem de tecnologias
emergentes. Subjaz nao uma logica restrita de conteldos instrumentais ou de aquisicao de conceitos,
mas sobretudo o desenvolvimento de competéncias capazes de preparar os jovens para as exigéncias
do século XXI, em sintonia com o estabelecido no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatéria, nomeadamente nas areas de competéncias de “Linguagens e textos”, de “Informacao e

comunicacao” e de “Raciocinio e resolucao de problemas””.

Pelo que o papel do professor € o de criar e fomentar os ambientes de trabalho necessarios
com o intuito de desenvolver nos alunos as capacidades e os conhecimentos que serdo indispensaveis,
para que prossigam os seus estudos e ao mesmo tempo, tenham em conta as necessidades da
sociedade actual. Pretende-se uma promocao do desenvolvimento de conhecimentos e capacidades
que envolvam a utilizacao das tecnologias de informacao e comunicacao, assim como, promover o
desenvolvimento da literacia digital, de uma forma geral, sem esquecer a igualdade de

oportunidades para todos os alunos.

Para além do referido anteriormente, fomentar a analise critica, desenvolver a capacidade
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de pesquisar, tratar, produzir e comunicar informacao, nao sé recorrendo a meios digitais, mas
promovendo também a utilizacao de outros meios como: livros, revistas, enciclopédias, jornais, etc.,

sao também competéncias que devem ser fomentadas.

A opcéao pela resolucao de problemas é um procedimento que permite envolver os alunos na
aprendizagem e desenvolver competéncias e habilidades que eles necessitam adquirir ou aprimorar,
uma vez que é uma metodologia centrada nos alunos, que pressupde o seu envolvimento em todo o
processo, € no qual o papel do professor sera o de orientador, tendo sempre em conta as

aprendizagens essenciais em articulacao com o perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria,

“A educacdo para todos, consagrada como primeiro objetivo mundial da UNESCO, obriga a
consideracdo da diversidade e da complexidade como fatores a ter em conta ao definir o que
se pretende para a aprendizagem dos alunos a saida dos 12 anos da escolaridade obrigatodria.
A referéncia a um perfil ndo visa, porém, qualquer tentativa uniformizadora, mas sim criar
um quadro de referéncia que pressuponha a liberdade, a responsabilidade, a valorizacdo do
trabalho, a consciéncia de si proprio, a inser¢@o familiar e comunitdria e a participacdo na

sociedade que nos rodeia”.

Segundo o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatéria, as competéncias a desenvolver

“na drea de Raciocinio dizem respeito aos processos logicos que permitem aceder a
informacdo, interpretar experiéncias e produzir conhecimento. As competéncias na drea de
Resolucdo de problemas dizem respeito aos processos de encontrar respostas para uma nova
situacdo, mobilizando o raciocinio com vista a tomada de decis@o, a construcdo e uso de
estratégias e a eventual formulacdGo de novas questbes. As competéncias associadas a
Raciocinio e resolucdo de problemas implicam que os alunos sejam capazes de:

« interpretar informacé@o, planear e conduzir pesquisas;

« gerir projetos e tomar decisées para resolver problemas;

« desenvolver processos conducentes a construcdo de produtos e de conhecimento,

usando recursos diversificados”.

Ainda segundo o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatéria, outras competéncias que os
alunos devem desenvolver sao:
“na drea de Pensamento critico observar, identificar, analisar e dar sentido a informacéo,
as experiéncias e as ideias e argumentar a partir de diferentes premissas e varidveis. Exigem
o desenho de algoritmos e de cendrios que considerem vdrias opcoes, assim como o
estabelecimento de critérios de andlise para tirar conclusées fundamentadas e proceder a

avaliacdo de resultados. O processo de construcdo do pensamento ou da acdo pode implicar
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a revisdo do racional desenhado. As competéncias na drea de Pensamento criativo envolvem
gerar e aplicar novas ideias em contextos especificos, abordando as situacbes a partir de
diferentes perspetivas, identificando solucées alternativas e estabelecendo novos cendrios.
As competéncias associadas a Pensamento critico e pensamento criativo implicam que os
alunos sejam capazes de:
» pensar de modo abrangente e em profundidade, de forma ldégica, observando,
analisando informacg@o, experiéncias ou ideias, argumentando com recurso a critérios
implicitos ou explicitos, com vista a tomada de posicGo fundamentada;
« convocar diferentes conhecimentos, de matriz cientifica e humanistica, utilizando
diferentes metodologias e ferramentas para pensarem criticamente;
 prever e avaliar o impacto das suas decisées;
» desenvolver novas ideias e solucbes, de forma imaginativa e inovadora, como
resultado da interacdo com outros ou da reflexdo pessoal, aplicando-as a diferentes

contextos e dreas de aprendizagem”.

A opcéo pela metodologia baseada na resolucdo de problemas, tem por base o entendimento de
que ao recorrer a esta metodologia para abordar a ferramenta “Scratch” fomentam-se algumas das
competéncias e habilidades que estdo definidas no perfil do aluno, “criar um quadro de referéncia que
pressuponha a liberdade, a responsabilidade, a valorizacéo do trabalho, a consciéncia de si préprio, a
inser¢do familiar e comunitdria e a participa¢do na sociedade que nos rodeia”, ou seja, fomentar a
aquisicdo de competéncias na area de Raciocinio, competéncias na area de Resolucdo de problemas e

na area de Pensamento critico.

A ferramenta “Scratch” segundo o site https://Scratch.mit.edu/about, é uma ferramenta

que nos possibilita programar as nossas proprias historias, jogos e animacoes interactivas - e partilhar
as nossas criacées com outros na comunidade em linha. O “Scratch” ajuda os jovens a pensar de
forma criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar colaborativamente — competéncias
essenciais a vida no século XXI. O “Scratch” € um projecto do Lifelong Kindergarten Group do MIT

Media Lab. E disponibilizado gratuitamente.

Pinto (2010) refere-se ao “Scratch” como sendo um software que possibilita a programagao
através do arrastar de blocos de construcéo, building blocks, que formam pilhas ordenadas, stacks. E
uma aplicacéo que se destina a criancas a partir dos 8 anos. Uma das suas especificidades € a de estar
preparada para nao dar erros de sintaxe, os blocos foram concebidos para que se possam encaixar de
modo a que ndo haja erros. As instrucdes e sequéncias de acbes podem ser modificadas, mesmo com o

programa a funcionar, o que permite que se experimentem novas ideias no momento.
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https://scratch.mit.edu/about

Ainda segundo Pinto (2010), “algumas das potencialidades do “Scratch” sdo: liberdade de
criacdo, criatividade, associada a programas abertos e sem limitacées do software; comunicacéo e
partilha, associada a aprendizagem, facilitada pelas ferramentas Web que permitem a publicacdo
directa; aprendizagem de conceitos escolares, partindo de projectos livres e ndo escolarizados;
manipulacdo de media, permitindo a construcdo de programas que controlam e misturam grdficos,
animacdo, texto, musica e som; partilha e colaboracdo, a pdgina da Internet do “Scratch” fornece
informacdo, permite a partilha, pode-se experimentar os projectos de outros, reutilizar e adaptar
imagens, divulgar as nossas criacées e tem como meta desenvolver uma cultura de aprendizagem e
partilha em torno do “Scratch”; integracd@o de objectos do mundo fisico, o “Scratch” pode integrar

objectos exteriores de vdrios tipos”.

A Aprendizagem Baseada na Resolucao de Problemas teve origem no método Problem Based
Learning criado em 1960 na Universidade de MacMaster no Canada, associada aos curriculos de
Ciéncias da Saude (Boud e Feletti, 1997). Ainda segundo (Boud e Feletti, 1997) a aprendizagem
baseada em problemas é a inovacao mais significativa na educacao para as profissbes por muitos
anos. Alguns argumentam que € o desenvolvimento mais importante desde a mudanca da formacao
profissional para instituicées de ensino. E um modelo de ensino que surge com a necessidade de
ultrapassar as metodologias tradicionais de ensino na medicina, que eram demasiado centradas no

professor.

A metodologia baseada na resolucao de problemas, segundo Lamos (2004) é um método de
ensino baseado no principio do uso de problemas como ponto de partida para a aquisicao do

conhecimento.

Esta metodologia assenta numa estrutura de ensino em muito diferente do chamado ensino
tradicional, isto é, o aluno passa a ter um papel preponderante no processo de ensino aprendizagem,
assumindo um papel central, o que implica que o aluno passe a desempenhar um papel ativo e mais
responsavel na aquisicao dos seus conhecimentos. O facto de ser o aluno a ter que resolver problemas
com o intuito de aprender determinados conteldos, resulta na aquisicao por parte do aluno dos seus

conhecimentos e no desenvolvimento de habilidades e competéncias.

Segundo Gregorio (2012), “é uma metodologia de ensino-aprendizagem centrada no aluno,
onde se procura que este se envolva em todo o processo, e segundo a orientacdo do professor. Esta
metodologia tem como ponto de partida um caso para estudo, proposto pelo professor. Os alunos,
trabalhando em grupo, analisam esse caso com o objetivo de identificar um problema, discutir os

assuntos que consideram como relacionados com o problema, trocar ideias, e pesquisar a informacédo
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disponivel na busca de possiveis solucdes para o problema”.

Fartura (2007, citado por Gregorio, 2012) refere que, o papel do professor € de orientacao e
que os alunos partem da identificacao do que ja conhecem e do que precisam de conhecer para

encontrarem a solucao para o problema, com o intuito de procurar uma solucao para a sua resolucao.

Sakai e Lima (1996, citados por Berbel, 1998 e por Gregorio, 2012) referem os seguintes
aspectos que caracterizam a metodologia de aprendizagem baseada na resolucao de problemas:

® O aluno é visto como elemento central da aprendizagem, o que significa que o aluno se

torna num agente ativo e responsavel pela aquisicao dos seus conhecimentos, para isso tem

de estar interessado e motivado em descobrir;

e Utilizacao da resolucao de problemas para apreender determinados conteldos, pois ao

tentar ultrapassar determinados obstaculos, o aluno estara a adquirir varios conhecimentos

e a desenvolver competéncias;

® Estimula o papel ativo do aluno na procura do conhecimento, o aluno tem de pesquisar,

procurar, descobrir para conseguir obter solucoes;

® Trabalho realizado em grupo.

Putnam (2001, citado por Gregério, 2012) “acrescenta, ainda, como caracteristicas desta
metodologia, a interdisciplinaridade, a existéncia de vdrias solu¢ées para o problema colocado, o
desenvolvimento de vdrias competéncias pelo aluno e a estimulacdo do pensamento critico. O
problema a solucionar é um problema real e contextualizado, significativo para o aluno, de modo a
que trabalhe com empenho e motivacdo. Assim, o problema pode ser considerado como um estimulo
para a aprendizagem”.

A aprendizagem baseada na resolucao de problemas, segundo Pdlya, define-se em quatro etapas

(Figura 1), que sao:

1) compreender o problema:
No problema, o que é pedido?
Qual é a incognita? Quais sao os dados? Qual é a condicao?
E possivel satisfazer a condicdo? A condicdo é suficiente para determinar a incégnita? Ou é
insuficiente? Ou excessiva? Ou contraditoria?
Adoptar uma notacao adequada. Desenhar esquemas.

Separar as diversas partes da condicdo. E possivel defini-las de outro modo? Comenta-las?
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2) elaborar um plano:
Se ja se viu o problema antes? Ou se ja se viu o0 mesmo problema apresentado sob uma forma
ligeiramente diferente?
Conhece-se um problema relacionado? Ou um que seja util aqui?
Conhece-se um teorema que lhe poderia ser Gtil? Ou uma propriedade?
Ver bem para a incégnita! Pensar num problema conhecido que tenha a mesma incognita ou outra
semelhante.
Caso exista um problema correlacionado e j& antes resolvido. E possivel utiliza-lo? E possivel
utilizar o seu resultado? E possivel utilizar o seu método? Deve-se introduzir algum elemento
auxiliar para tornar possivel a sua utilizacao?
E possivel reformular o problema? E possivel reformula-lo ainda de outra maneira? Voltar as

definicoes.

3) executar o plano:
Colocar o plano em accao, verificando sempre cada passo que se der.
E possivel verificar o resultado obtido? Se sim, ele estd de acordo com os dados do problema?
E possivel verificar claramente que cada passo esta correto?

E possivel demonstrar que ele esta correto?

4) verificar os resultados:
Verificar se é possivel chegar ao resultado através de outro caminho?
E possivel verificar o resultado?
E possivel verificar o raciocinio?
E possivel chegar ao resultado por um caminho diferente?
E possivel perceber isto num relance?

0 método utilizado pode ser utilizado noutros problemas?

u e Compreender o problema
“ e Elaborar um plano
u e Executar o plano

“ e Verificar os resultados

Figura 1 - Etapas da resolucao de problemas, adaptado de Polya
(2003)
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2. Conteudos, conceitos, topicos a serem explorados e competéncias a serem
adquiridas pelos alunos/destinatarios.

Tera como ambito de aplicacao uma turma do 8.° ano de escolaridade, e a tematica P8.2 - exploracao
de ambientes computacionais: Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica
definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio
de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de

problemas e na organizacao das ideias.

Os conteldos abordados serao: Ambientes de programacao/ construcao de um produto multimédia
com recurso a software online. Fases de elaboracao de um produto multimédia para publicacdo na
Web.

Planificacdo detalhada 8.° ano - Producdo P8 - Exploracao

de ambientes computacionais

UNIDADES OBJETIVOS GERAIS CONTEUDOS DESCRITORES

DOMINIO Producao P8

SUBDOMINIO P8.1 - Exploracao de ambientes computacionais.

« Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
, a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
SUBDOMINIO desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de
problemas e na organizacao logica das ideias.

RECURSOS 1. Recursos digitais de apoio a operacionalizagdo: Scratch
DISPONIVEIS 2. Manual e Caderno de atividades

3. Computadores

4. Internet

5. Plataforma Moodle ou outra similar

6. Projetor multimédia /Quadro interativo

8 - Ambientes « Criar um produto original | « Ambientes « Explorar sumariamente
C .
omputacionais: de forma colaborativa e computacionais: diferentes ambientes
p
Scratch com uma tematica computacionais;
. . - Scratch
definida, com recurso ao

242 | Pagina




ambiente computacional
Scratch.

o Scratch

- O ambiente de
programacao Scratch:

- Asuainstalacao e o
portal de divulgacao
dos projetos.

- Principais componentes
do ambiente de
trabalho.

- Objetos do Scratch e
suas caracteristicas:
sprite e palco.

- A palete de comandos
do Scratch:

- Comandos de
repeticao.

- Comandos
condicionais.

- Nocgao e importancia de
variavel e lista.

- Ambiente de trabalho

- Criar o primeiro
projeto em Scratch

- O plano cartesiano

- Guardar um projeto

— Abrir um projeto

- Modos de apresentacao

- Iniciar e terminar um
projeto

- Atores do projeto

- Adicionar e remover
atores

- Guides dos atores

- Variaveis

- Difusao de mensagens

- Painel de Dicas

- Trajes dos atores

- Som dos atores

- Cenarios do projeto

- Adicionar e remover
cenarios

- Editor de pintura

- Lista de
funcionalidades da
area de opcoes

- Partilhar projeto

- Aprender explorando

« ldentificar um problema a

resolver ou conceber um
projeto desenvolvendo
perspetivas interdisciplinares
e contribuindo para a
aplicacao do conhecimento e
pensamento computacional
em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e

decompo-lo em partes;

Explorar componentes
estruturais de programacao
disponiveis no ambiente de
trabalho de programacao;

Implementar uma sequéncia
légica de resolucédo do
problema, com base nos
fundamentos associados a
logica da programacao e
utilizando componentes
estruturais da programacao;

Partilhar o produto produzido
na Internet;

Efetuar a integracao de
conteldos com base nos
objetivos estabelecidos no
projeto, estimulando a
criatividade dos alunos na
criacao dos produtos;

Respeitar os direitos de autor
e a propriedade intelectual
da informacao utilizada.

Efetuar a integracao de
conteldos (texto, imagem,
som e video) com base nos
objetivos estabelecidos,
estimulando a criatividade
dos alunos na criacao dos
produtos (jogos, animacoes,
histdrias interativas,
simulacoes.

o Analisar e refletir sobre a

solucao encontrada e a sua
aplicabilidade e, se
necessario, reformular a
sequéncia logica de resolucdo
do problema, de forma
colaborativa.

As competéncias a desenvolver pelo alunos, tendo em conta o perfil dos alunos e as
aprendizagens essenciais sdo a adocdo de praticas seguras de utilizacdo das aplicacdes digitais e na

navegacdo na Internet; Conhecer e utilizar critérios de validacdo da informacdo publicada online;
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Conhecer e utilizar as normas (relacionadas com direitos de autor, com propriedade intelectual e com
licenciamento) relativas aos recursos e aos contetidos que mobiliza nos seus trabalhos, combatendo o
plagio; Conhecer e utilizar as recomendacdes relativas a acessibilidade, no @mbito da criacdo e da
publicacdo de conteddos digitais, mesmo que de forma elementar; Conhecer comportamentos que visam
a protecdo da privacidade; adotar comportamentos seguros na utilizacdo de aplicagdes digitais;
Planificar estratégias de investigacdo e de pesquisa a realizar online; Formular questdes que permitam
orientar a recolha de dados ou informacbes pertinentes; Definir palavras-chave para localizar
informacdo, utilizando mecanismos e fungdes simples de pesquisa; Utilizar o computador e outros
dispositivos digitais como ferramentas de apoio ao processo de investigacédo e pesquisa; Conhecer as
potencialidades e principais funcionalidades de aplicacdes, para apoiar 0 processo de investigacdo e
pesquisa online; Realizar pesquisa, utilizando os termos selecionados e relevantes, de acordo com o
tema a desenvolver; Analisar criticamente a qualidade da informacdo; Utilizar o computador e outros
dispositivos digitais, de forma a permitir a organizacdo e gestdo da informacdo; Mobilizar estratégias e
ferramentas de comunicacdo e colaboracdo: Identificar novos meios e aplicagdes que permitam a
comunicacdo e a colaboracéo; Selecionar as solucdes tecnoldgicas mais adequadas para a realizacéo de
trabalho colaborativo e comunicacdo sincrona e assincrona que se pretendem efetuar, no ambito de
atividades e/ou projetos, utilizando de forma auténoma e responsavel as solu¢des mais adequadas e
eficazes para partilhar ideias, sentimentos, informagdes ou factos na concretizacdo dos objetivos;
Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicacdo e
colaboracéo; Explorar ideias e desenvolver o pensamento computacional e produzir artefactos digitais
criativos, recorrendo a estratégias e ferramentas digitais de apoio a criatividade: Diferenciar as
potencialidades e os constrangimentos de diferentes estratégias e aplicacdes para apoiar a criatividade
e a inovacdo, aplicando critérios de andlise pertinentes, previamente validados; Gerar e priorizar ideias,
desenvolvendo planos de trabalho de forma colaborativa, selecionando e utilizando, de forma autbnoma
e responsavel, as tecnologias digitais mais adequadas e eficazes para a concretizacdo de projetos
desenhados; Produzir, modificar e gerir artefactos digitais criativos, de forma autbnoma e responsavel,

e de acordo com os projetos desenhados.

3. Organizagao dos tempos - lectivos, néo lectivos, etc. e distribuicao das atividades
a desenvolver.

No que a organizacdo dos tempos letivos diz respeito, e depois de uma reunido com a professora
titular da turma, ficou definido que seriam lecionadas 6 aulas de 50 minutos, a comecar a 24 de Abril.
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Video: Scratch 2.0
Video: Scratch - Iniciacdo - P8 - aula

1

24 de Abril Aulal Video: Scratch - Interacéo - P8 - aula
1

Animacio: Scratch - P8 -aula 1
Ficha de trabalho 1

8 de Maio Aula 2 Ficha de trabalho 2
15 de Maio Aula 3 Ficha de trabalho 3

Ficha de trabalho 4
22 de Maio Aula 4

) Ficha de trabalho 5
29 de Maio Aula b

5 de Junho
Aula 6 Ficha de trabalho 6

Com o intuito de um bom desenrolar das atividades letivas procurar-se-a:
<+ Introducdo aos contetidos através da visualizacdo de videos.
+ Promover o dialogo, conduzindo & participacdo de todos alunos no desenvolvimento das
atividades propostas.
<+ [Fazer uma abordagem simples, de forma que desperte nos alunos o interesse e a importancia da
tematica.
+ Desenvolvimento de exercicios complementares que servem para aprofundar determinadas

funcionalidades e conceitos a pares.
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https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353903/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353903/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353905/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353905/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353901/E?se=&seType=

= F = &

Promover o didlogo com os alunos de forma que se identifique as principais funcionalidades do
ambiente de programacao.

Desenvolvimento das atividades a pares.

Registo da avaliacdo das atividades desenvolvidas na respetiva grelha de avaliagdo\observacao.
Os alunos preencherdo as grelhas de auto e heteroavaliacao relativas as atividades desenvolvidas.
Caso o professor sinta necessidade de avaliar a aquisicdo e aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos e as competéncias desenvolvidas por cada aluno, podera fornecer-lhes uma ficha

pratica sumativa.

As fichas de trabalho e os videos referidos na tabela anterior estdo descritos no ponto 4.
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4. Recursos educativos a adoptar e atividades dos alunos.

Os recursos educativos a adoptar e as atividades a desenvolver pelos alunos sdo descritas a seguir.

Computador com o Scratch ou acesso a Internet.

Videos sobre a instalacdo e ambiente de trabalho do Scratch:

Video: Scratch 2.0:

https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1311933/E?se=eseType=

Animacio: Scratch - P8 - aula 1

https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353901/E?se=eseType=

Video: Scratch - Iniciacdo - P8 -aula 1

https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353903/E?se=eseType=

Video: Scratch - Interacdo - P8 - aula 1

https://Imsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353905/E?se=eseType=
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https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1311933/E?se=&seType
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353901/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353901/E?se=&seType
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353903/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353903/E?se=&seType
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353905/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353905/E?se=&seType

As atividades de resolucdo de problemas sdo apresentadas seguidamente.

g

Student Voice &

Authenticity &
Relevancy-Real world
challenge. need
problem, concern,

PROJECT-BASED
LEARNING

Content Knowledge
& Skills Employability
skills

Publicly Presented
Product

Reflection

Aula 1l
Ficha de Trabalho n°1

“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

o Criar diferentes cenarios

Para o problema apresentado em seguida, tenta chegar a uma solucao.
Para isso:

1. Tenta resolver mentalmente o problema;

2. Numa folha de papel, procura descrever todos os passos;

3. Tenta esquematizar o raciocinio;

4. Verifica, se, ao seguires o desenho, chegas a solucao pretendida.

Problema 1:

Cria um aquario com diferentes cenarios, varios peixes com tamanhos diferentes a
circularem livremente pela tela com efeitos de cor.

Guarda o exercicio com o nome problema_1.

Adaptado de: https://cld.pt/dl/download/6cb0198c-82f1-48ee-b6e7-b0055419e223/Ficha%20de%20Trabalho%20_3.pdf.
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Aula 2
Ficha de Trabalho n°2
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

Criar movimento com diferentes trajes
Criar objetos

Alterar tamanho a objetos

Mudar cor

Inserir som

O 0o o o o

Para os problemas apresentados em seguida, tenta chegar a uma solucao. Para isso:

Tenta resolver mentalmente o problema;
Numa folha de papel, procura descrever todos os passos;
Tenta esquematizar o raciocinio;

Verifica, se, ao seguires o esquema desenvolvido, chegas a solucao
pretendida.

A WN -

Problema 1:

Insere um Sprite a teu gosto. Este deve deslocar-se sempre pela tela sem

sair do palco, assumindo diferentes posicées, com um tempo de espera de 0,3
segundos.

Guarda o exercicio com o nome problema_2.

Problema 2:

1. Desenha um objeto e personaliza-o a teu gosto.

1.1. Faz com que o objeto repita 60 vezes giros de 90 graus. A cada giro, se a
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letra a for clicada, muda a cor e aumenta o tamanho dez vezes, sendo esperar 1
segundo.

1.2. Quando a tecla Space for pressionada o objeto deve voltar ao tamanho
normal e limpar todos os efeitos graficos existentes.

1.3. Importa um som a tua escolha.

Guarda o exercicio com o nome problema_3.

Adaptado de: https://cld.pt/dl/download/93ec9f0d-9a7c-4a7d-ac0f-3d84c2846684/Ficha%20de%20Trabalho%20_2.pdf.

Aula 3
Ficha de Trabalho n°3
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:
o Desenhar percurso

o Criar dialogos entre personagens

Para os problemas apresentados em seguida, tenta chegar a uma solucao.

Para isso:

1. Tenta resolver mentalmente o problema;

2. Numa folha de papel, procura descrever todos os passos;

3. Tenta esquematizar o raciocinio;

4. Verifica, se, ao seguires o esquema desenvolvido, chegas a solucao
pretendida.

' Problema 1:

Constroi um bloco de comandos que leve o Sprite a desenhar um determinado
percurso e ao fim de trés segundos o Sprite devera desaparecer. Quando uma tecla a

tua escolha for clicada todo o percurso devera ser limpo.

Guarda o exercicio com o nome problema_4.

. Problema 2:
¥

2.1. Constréi um dialogo entre duas ou mais personagens;
2.2. O dialogo devera ter uma sequéncia logica;

2.3. Insere diferentes cenarios, alusivos ao teu dialogo.
2.4, Guarda o exercicio com o nome problema_5.

Adaptado de: https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5.
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Aula 4
Ficha de Trabalho n°4
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:
o Inserir Sprites

o Criar diferentes movimentos num Sprite

Para os problemas apresentados, tenta chegar a uma solucao.

Para isso:

1 Tenta resolver mentalmente o problema;
2 Numa folha de papel, procura descrever todos os passos;
3 Tenta esquematizar o raciocinio;

4 Verifica, se, ao seguires o esquema desenvolvido, chegas a solucao
pretendida.

Inicia o programa Scratch e tenta resolver os seguintes problemas:

Problema 1:

1.1. Insere um Sprite a teu gosto (também o podes desenhar ou personalizar).
1.2. Inicia a tua animacao quando a bandeira verde for clicada.
1.3. Faz com que o Sprite:
1.3.1. mova 20 passos;
1.3.2. gire 30 graus no sentido dos ponteiros do relogio;
1.3.3. ao fim de 1 segundo muda de tamanho para 20%.
1.4. Quando a bandeira verde for novamente clicada o objeto tera de estar no
tamanho original.
1.5. Executa a animacao e vé o que acontece.

1.6. Guarda o exercicio com o nome problema_é6.

Problema 2:

2.1. Insere dois Sprites diferentes a teu gosto.

2.2, Altera o nome dos Sprites para objeto 1 e objeto 2.
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2.3. Coloca o objeto 1 na posicao x=0 e y=0.

2.4. O objeto 1 tera de esperar 2 segundos e de seguida deslizar para a posicao
x=150 e y=120.

2.5. Coloca o objeto 2 na posicao x=-100 e y=0.

2.6. O objeto 2 devera mover 5 passos sempre, e se tocar na borda, voltar.

2.7. A animacao devera iniciar quando a bandeira verde for clicada.

2.8. Guarda o exercicio com o nome problema_7.
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Adaptado de: https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5.

Aula 5
Ficha de trabalho n® 5

Objetivos

Compreender as nocoes de localizacao no ambiente de apresentacao do Scratch;
Conhecer o Plano Cartesiano (Matematica);

Conhecer algumas formas geométricas simples (Geometria - Matematica);
Conhecer os comandos de fala e resposta (dialogo).

O o o o

Categoria Comando
Controlo Quando alguém clicar em___
Espera___s
Para_
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. Desliza em __ s para as coordenadas
Movimento X:

_eY:_

Caneta Apaga tudo do palco

Altera a cor...

Adiciona ___ a espessura
Baixa/levanta a caneta

Sensores Resposta

Pergunta____ e espera pela resposta

Operadores | Juncao de com ___
Aparéncia Diz___durante __s

Situacao-problema

Pretende-se criar uma aplicacao que ensine aos alunos do 5° ano seis formas
geométricas:

Hh ANON

O programa deve perguntar o nome do aluno e, com base neste dado saudar
o aluno referindo o nome.

Desenvolvimento
1. Produza o bloco de comandos necessario para desenhar as figuras
geométricas, alterando e adequando as mensagens a cada uma das figuras.
2. Grave o programa com o nome “Aula_geometria” e teste.
3. Altere o cddigo de forma que antes de desenhar as figuras o programa questione o
utilizador sobre que figura geométrica deve desenhar.

4. Grave com o nome “Desenhar_figuras_geometricas” e teste o codigo.
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Aula 6
Ficha de trabalho n°® 6

Objetivos

o Avaliar a aquisicao e aplicacao das aprendizagens realizadas no Scratch.
o Avaliar a criatividade e capacidade de resolucao de problemas

Situacao-problema

Pretende-se criar uma aplicacdo que ensine aos alunos do pré-escolar o som
de animais/locais que se apresentam:

o Quinta - cavalo, vaca, cabra, porco, peru e pato.

o Galinheiro - galo, galinha, pato, pinto.

o De estimacao - cao, gato, canario, pintassilgo.

o Selvagens - elefante, hipopotamo, rinoceronte, zebra e lobo.

Deve ser perguntado o nome do aluno e saudado.
Quando o aluno clicar sobre um animal deve ser emitido o som desse animal.

Devem ser criados os cenarios necessarios para informar o nome do jogo.

NOTA: cada programador sé programa um conjunto de animais/locais e o
projeto deve ser original.

Save now . wizardo26 ¥
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if pick random o to m < E

253 | Pagina



https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5

Desenvolvimento

1. Pesquisar animais e cenarios para desenvolvimento do programa e
guarda-las numa pasta. Proceder o mesmo com os sons dos
animais.

Importe o ecra um cenario adequado ao tema escolhido.
Distribua os seus animais pelo cenario.

Crie um/varios blocos de programacao que cumpram com o
solicitado na situacao problema.

5. Grave o programa com o nome “animais_habitat” e teste.

5. Breve descricdo da avaliacdo do progresso dos alunos.

A avaliacao como refere Rosado e Colaco (2002), citado por Dias(2014) “esta ligada com a
planificacao, na definicao de objetivos gerais e especificos que indicam se os alunos os atingiram”.

Para Taba (1983) citado por Dias (2014) “a avaliacao é um processo complexo que comeca
com a formulacao de objetivos, envolve decisdes sobre os meios, 0s processos de interpretacao e os
juizos sobre as deficiéncias ou nao dos alunos para finalizar com as decisées acerca das mudancas e
das melhorias de que necessita o curriculo”.

Segundo Tenbrink (1981) citado por Dias (2014) “avaliacdo € um processo que tem como
finalidade obter informacao, formular juizos e tomar decisoes, seja qual for o ponto de vista que se
adote relativamente a ela. A avaliacao é vista como um modelo trifasico, cujas componentes sao:
i) Preparacao: disposicao para avaliar; ii) Recolha de dados: obtencao da informacao; iii) Avaliacao:
formulacao de juizo e tomada de decisbes (Tenbrink, 1981).

Cunha (1997) refer que, “avaliar reflete um juizo de valor tendo por tras uma decisao tomada
a partir de procedimentos técnicos formais ou informais. O processo de avaliacao integra-se de uma
forma muito importante no de ensino-aprendizagem, porque é um instrumento que regula as praticas
pedagdgicas na aprendizagem dos alunos. E um meio que monitoriza a aprendizagem, que deve ser
entendido para nao reprovar, mas para construir o conhecimento no aluno”.

Pelo que, a avaliacao do progresso dos alunos sera efectuada tendo em conta a motivacao, o
empenho, o saber ouvir, o respeito pela opiniao do outro, a iniciativa, a resiliéncia, a perseveranca,
a colaboracdo, a qualidade oral e escrita, a capacidade de analise e reflexao, assim como, a
responsabilidade no que a realizacao dos trabalhos diz respeito, ou seja, a resolucao de problemas.

Esse progresso sera acompanhado por grelhas de observacao\avaliacao das atividades e por
grelhas de auto e heteroavaliacao.

As figuras 2, 3, 4 e 5 (adaptadas de Dias, 2014) sao exemplos de grelhas de observacao\avaliacao que

podem ser utilizadas para avaliar o progresso dos alunos.
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Grelha de observagfio da atividade

‘m:‘ 014 ‘Hm:‘ i h-_:_h ‘a-u:‘ ‘1‘-1&‘ o ‘Aulu:‘ ‘

Healiza ay tarcfas
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Legenda - 1: Mau; 2: Insuficlents; 3: Suficients; 4: Bom; 5: Multo Bom

Figura 2 — grelha de observacao da atividade
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Grelhas de observagio da apresentaciio dos trabalhos
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Legenda - 1: Mau; 2: Insuficlents; 3: Suficlents; 4: Bom; 5: Multo Bom
Figura 3 —grelha de observacdo da apresentacéo dos trabalhos
Grelha de Observagao de aula
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Figura 4 — grelha de observagéo de aula.
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Observacao individualizada da aula
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llustragdo 5 — grelhas de observagéo individual
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Anexo VII

Aulas Observadas
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Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

20 min

- A professora iniciou a aula recorrendo a
ficha de trabalho realizada na aula anterior,
para relembrar alguns dos conceitos
abordados. De seguida, recorrendo a
exemplos, introduziu novos conceitos
(proteger células, desproteger células,
protecao de folha de calculo).

- Os alunos assistiram a
demonstracao dos novos conceitos
e de seguida realizaram a tarefa
proposta.

- Durante a realizacao da tarefa a
professora respondeu a todas as
davidas e questoes que alunos
forma colocando.

20 min

- Depois de terminada a tarefa anterior e de
os alunos a terem submetido via moodle, a
professora introduziu um novo conceito:
graficos no Excel. Com recurso a uma
atividade anterior e a projecao no quadro
interativo, a professora exemplificou como se
criavam os graficos no Excel, a recolha de
informacdao e como coloca-la em forma
grafica. Para tal utilizou um exemplo pratico
de uma atividade a decorrer na Escola.

- Durante a introducao do conceito,
como alguns alunos se mostraram
distraidos, a professora chamou-os
a atencao.

10 min

- Os ultimos dez minutos da aula foram para
os alunos realizarem uma tarefa pratica
sobre graficos no Excel.

- Periodo de realizacao de trabalho
autonomo por parte dos alunos,
com resposta as questoes e dividas
surgidas por parte da professora.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
Excel

25/10/2018

Professora Maria Joao Leitao
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Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

15 min

- Depois dos alunos terminarem a atividade
iniciada na aula anterior, a professora
mostrou algumas das possibilidades da
construcao\manipulacao de graficos.

- A professora fez uma revisao das etapas e
exemplificou como se fazia, recorrendo a
projecao no quadro interativo, da atividade,
como forma de mostrar como se
respondia\fazia as questdes colocadas na
atividade proposta.

- Durante a demonstracao a
professora foi questionando os
alunos sobre a tematica.

35 min

- Depois de terminada a exemplificacao a
professora propos a realizacdo de uma
atividade pratica para consolidacao dos
conhecimentos (ficha de trabalho).

- No fim da aula foi solicitado que os alunos
enviassem para a plataforma Moodle a
resolucao da atividade.

- Durante a realizacao da atividade
a professora foi esclarecendo as
davidas e questoes colocadas pelos
alunos. Recorrendo ao quadro
branco, a professora, perante as
diuvidas na utilizacdo de uma
determinada férmula necessaria
para a resposta a uma determinada
questao, escreveu esta no quadro a
formula: = maximo () - minimo ()

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
Excel

25/10/2018

Professora Maria Joao Leitao
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Grelha de Observacao de Aula
Tempo Descricao da Aula Observagoes
50 min - A aula iniciou-se com a continuacdo da |- A professora procedeu a
realizacao da atividade iniciada na aula | integracao de um novo aluno.
anterior, ficha de trabalho sobre graficos no
Excel. - Foi feita uma reordenacao da sala
de aula, ou seja, mudanca de
posicao de alguns alunos.
- A professora foi esclarecendo as
davidas\questoes  dos  alunos,
deslocando-se ao lugar.
Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos Professora Maria Joao Leitao
Bases de Dados Excel
30/10/2018
Grelha de Observacao de Aula
Tempo Descricao da Aula Observagdes
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25 min - A professora iniciou a aula, recorrendo a
projecao no quadro interativo, com a
introducao do conceito de Base de Dados.

- Durante a introducao os alunos forma sendo
questionados sobre a tematica recorrendo a
exemplos (por exemplo se um livro é uma
base de dados, um email, etc...)

Recorrendo ao Excel a professora
apresentou alguns exemplos de Bases de
Dados em Excel.

- Apresentacao da tarefa que os alunos iriam
realizar.

- A professora foi questionando os
alunos sobre exemplos de Bases de
Dados.

- A professora definiu um tempo
limite para aos alunos realizarem a
tarefa: 10 minutos.

10 min - Tempo definido pela professora para os
alunos realizarem a tarefa.

15 min - Ap6s o término do tempo definido pela
professora para a realizacao da tarefa, esta
prosseguiu a aula, com a demonstracao, em
Excel, da tematica Base de Dados,
recorrendo a projecao no quadro interativo.

- No fim da aula, a professora fez a ligacao
com a aula seguinte, indicando qual seria o
assunto a ser abordado.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
Base de Dados Excel

30/10/2018

Professora Maria Joao Leitao

FICHA DE OBSERVACAO DE AULAS - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAOQO)

Professor......... Maria Jodo Leitdo........................... Disciplina......... TIC.............
Ano...10.°.. Turma...L Eletromecanica......... Data...... 30/10/2018.....ceeeeii
Observacéo Itens de SIN Observacfes / Sim | Nao | Nao
na sala de Observacéao NS Verificacado de Obs.

aula aspectos qualitativos a
considerar
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Plano de Aula

Integra os diferentes
objectivos e contetidos
numa estrutura e
sequéncia que
facilitam a
aprendizagem

- Efectua a articulacdo das
aprendizagens a realizar
com aprendizagens
anteriores

- Se houver lugar a TPC,
assegura-se de que os
alunos o realizaram e
efectua a sua correccdo

- Efectua uma sintese
global dos contetidos
tratados na aula

- Indica tarefas a realizar
em casa pelos alunos

- Anuncia o assunto da
proxima aula
estabelecendo ligacdes
com os contelidos
abordados

Contempla métodos e
atividades adequadas
ao processo de

ensino/aprendizagem

- Apresenta coeréncia entre
conteudos,
objectivos/competéncias a
desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacéao
da aula

Utiliza uma linguagem
técnica clara

- Explicita, de forma clara,
as aprendizagens
(conteudos e objectivos)
bem como as tarefas a
realizar na aula.

Concretiza o plano
ajustando-o a dindmica
de aula

- Mostra seguranga no
desenvolvimento dos
conteudos ndo incorrendo
em erros ou imprecisdes

- Apresenta o saber de
forma problematizadora de
modo a suscitar davidas no
aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploragéo
dos contetdos
relacionando-os com os
conhecimentos dos alunos

O material é adequado
ao processo de
ensino/aprendizagem

- Adequa os recursos aos
objectivos e aos conteddos

- Adequa os recursos ao
nivel etario dos alunos

- Aproveita as
possibilidades didacticas de
recursos variados (manual,
fotocopias, acetatos,
mapas...)

Observacéao
nasalade
aula

Itens de
Observacéao

SIN
Ns

Observacfes /
Verificacdo de
aspectos qualitativos a
considerar

Sim

Nao
Obs.

Gestao da aula

Gere o tempo de
acordo com o ritmo de
aprendizagem dos
alunos e das
atividades propostas

- Inicia a aula com recurso a
alguma forma de motivacao
dos alunos

- Utiliza métodos
diversificados de modo
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adequado, designadamente
na realizagdo frequente de
sinteses de aprendizagem

- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atengéo
as caracteristicas dos
alunos

Da tempo aos alunos
para pensar e
organizar as ideias

Propicia formas
variadas de
participacéo dos
alunos

- Promove o trabalho
cooperativo e a entreajuda
entre os alunos

- Diversifica os modos de
organizacdo do trabalho
(grupo, turma, trabalho de
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).

Mantém os alunos
envolvidos nas
atividades

- Orienta o trabalho dos
alunos com base em
instrugdes precisas, visando
a sua concentragado e a
autonomia na realizac¢éo
das tarefas.

- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a
atencao dos alunos.

Comunicacédo
na sala de aula

O professor dirige-se a
turma colectivamente

- Supervisiona a entrada e a
saida dos alunos na sala de
aula

- Mostra-se firme em
relacdo ao respeito pelas
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula

O professor dirige-se
aos alunos
individualmente

- Propde atividades de
apoio a alunos que revelem
dificuldades de
aprendizagem

- D& resposta as
solicita¢des individuais dos
alunos

O professor opta pelas
duas situacdes
anteriores

- Estimula e reforca a
participacéo de todos os
alunos

O professor da a
palavra ao aluno /
grupo e orienta a
comunicacdo

Comunica com

- Expressa-se de forma

facilidade correcta, clara e audivel
- Evidencia seguranca no
trabalho e na relagdo com
o0s alunos

Favorece a Gere com seguranga e

intervengdo dos alunos
mantendo a disciplina

flexibilidade situagfes
probleméticas e conflitos
interpessoais

- Reforga os
comportamentos
adequados dos alunos
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Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

20 min

- Os alunos realizaram a tarefa disponivel no
Moodle, ficha de trabalho nimero 3.

20 min

- Depois de concluida a tarefa anterior a
professora questionou os alunos sobre o que
se pretendia com a questao\problema da
nova tarefa, com o intuito de perceber se
tinham compreendido o que era pretendido.

5 min

- Foi introduzida uma nova tarefa com o
objetivo de relembrar conceitos anteriores. A
professora optou por decompor o problema
explicando o que era necessario para que os
alunos entendessem o que era pretendido.

- Recorrendo a um exemplo a
professor decompds o problema
proposto:

Variaveis n,
inteiros;

produto, soma:

Inicio

Produto = 1;

Soma quanto produto < 5000

Fazer

Escrever (“Introduz um nimero. “);
Ler (n);

Produto <- produto * n;

Soma <- soma +n;

Fim fazer

com o objetivo de tentar que os
alunos percebessem o problema.

5 min

- realizacao da tarefa pelos alunos.

- A professora escreveu no quadro
branco um esquema para ajudar a
resolucao do problema.

n Produto Soma

- 1 0
28 28 28
12 336 40
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81 27316 121
Aula de Programacéo 10.° Ano - 50 Professora Maria Joao Leitao
minutos
Pascal
06/11/2018

FICHA DE OBSERVAGCAO DE AULAS - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAO)

Observacéao
na salade
aula

Itens de SIN Observacfes / Sim | Ndo | Nao
Observacéao NS Verificacdo de Obs.
aspectos qualitativos a

considerar

Plano de Aula

Integra os diferentes - Efectua a articulagéo das
objectivos e contetdos aprendizagens a realizar
numa estrutura e com aprendizagens
sequéncia que anteriores

facilitam a - Se houver lugar a TPC,
aprendizagem assegura-se de que 0s
alunos o realizaram e
efectua a sua correcgéo

- Efectua uma sintese
global dos conteudos X
tratados na aula

- Indica tarefas a realizar
em casa pelos alunos

- Anuncia o assunto da
préxima aula
estabelecendo ligacdes X
com os conteudos
abordados

Contempla métodos e - Apresenta coeréncia entre
atividades adequadas conteldos,

ao processo de objectivos/competéncias a
ensino/aprendizagem desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacéo
da aula

Utiliza uma linguagem - Explicita, de forma clara,
técnica clara as aprendizagens

S (contetidos e objectivos) X
bem como as tarefas a
realizar na aula.

Concretiza o plano - Mostra seguranca no
ajustando-o a dinamica desenvolvimento dos

de aula contetdos nao incorrendo
em erros ou imprecisdes

S | - Apresenta o saber de
forma problematizadora de
modo a suscitar davidas no
aluno

- Recorre a exemplos X
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pertinentes na exploracéo
dos contetdos
relacionando-os com 0s
conhecimentos dos alunos

O material é adequado
ao processo de
ensino/aprendizagem

- Adequa os recursos aos
objectivos e aos conteldos

- Adequa os recursos ao
nivel etario dos alunos

- Aproveita as
possibilidades didacticas de
recursos variados (manual,
fotocopias, acetatos,
mapas...)

Observacéao
na sala de
aula

Itens de
Observacéao

S/N
Ns

Observactes /
Verificagdo de
aspectos qualitativos a
considerar

Sim

Nao
Obs.

Gestao da aula

Gere o tempo de
acordo com o ritmo de
aprendizagem dos
alunos e das
atividades propostas

- Inicia a aula com recurso a
alguma forma de motivacao
dos alunos

- Utiliza métodos
diversificados de modo
adequado, designadamente
na realizacdo frequente de
sinteses de aprendizagem

- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atencgéo
as caracteristicas dos
alunos

Da tempo aos alunos
para pensar e
organizar as ideias

Propicia formas
variadas de
participacdo dos
alunos

- Promove o trabalho
cooperativo e a entreajuda
entre 0s alunos

- Diversifica os modos de
organizagao do trabalho
(grupo, turma, trabalho de
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).

Mantém os alunos
envolvidos nas
atividades

- Orienta o trabalho dos
alunos com base em
instrugdes precisas, visando
a sua concentracao e a
autonomia na realizacéo
das tarefas.

- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a
atencéo dos alunos.

Comunicacéo
na sala de aula

O professor dirige-se a
turma colectivamente

- Supervisiona a entrada e a
saida dos alunos na sala de
aula

- Mostra-se firme em
relacdo ao respeito pelas
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula

O professor dirige-se
aos alunos
individualmente

- Propde atividades de
apoio a alunos que revelem
dificuldades de
aprendizagem

- Da resposta as
solicitacdes individuais dos
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alunos
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes participacéo de todos os
anteriores alunos
O professor da a
palavra ao aluno / S
grupo e orienta a
comunicacdo
Comunica com - Expressa-se de forma X
facilidade correcta, clara e audivel
S | - Evidencia seguran¢a no
trabalho e na relagdo com X
os alunos
Favorece a Gere com seguranca e
interveng&o dos alunos flexibilidade situacBes X
mantendo a disciplina problematicas e conflitos
S interpessoais
- Reforga os
comportamentos X
adeqguados dos alunos

Grelha de Observacao de Aula

Tempo Descricao da Aula Observagoes
10 min - A professora iniciou a aula com informacao
sobre o teste da proxima semana, que estava
relacionado com as atividades que os alunos
vinham a desenvolver até a data, presente
aula.
40 min - De seguida deu-se continuidade a realizacao | - A professora optou por chamar um

da tarefa da aula anterior.

aluno de cada vez para resolver os
exercicios constituintes da tarefa.
Assim, e recorrendo ao computador
da professora e ao quadro
interativo para projecao, cada
aluno foi resolvendo os exercicios,
para que todos vissem.

- Durante este processo a
professora foi questionando os
outros alunos e explicando o que
nao estava claro ou percebido,
optando por fazer a resolucao
passo a passo dos exercicios.
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Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
Excel

13/11/2018

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo Descricao da Aula Observagoes

35 min - A aula continuou nos moldes da aula|- Todas os exercicios foram
anterior, realizados sem dificuldade pelos
com a chamada dos alunos um a um para | alunos.
efetuarem a resolucao dos exercicios.

15 min - Depois de terminada a atividade anterior foi

iniciada nova atividade, ficha de trabalho n°
10, disponibilizada através da plataforma
Moodle, a qual os alunos acedem e através da
qual enviam os trabalhos quando terminados.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos

Excel

Professora Maria Joao Leitao
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13/11/2018

FICHA DE OBSERVAGAO DE AULAS - 2010
(ANEXO — LISTA DE VERIFICACAO)

estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Observacéo Itens de SIN Observacfes / Sim | N&o | Nao
na sala de Observacéo NS Verificacdo de Obs.
aula aspectos gualitativos a
considerar
Plano de Aula | Integra os diferentes - Efectua a articulacdo das
objectivos e contetdos aprendizagens a realizar X
numa estrutura e com aprendizagens
sequéncia que anteriores
facilitam a - Se houver lugar a TPC,
aprendizagem assegura-se de que 0s X
alunos o realizaram e
efectua a sua correcgéo
s |- Efectua uma sintese
global dos conteudos X
tratados na aula
- Indica tarefas a realizar X
em casa pelos alunos
- Anuncia o assunto da
préxima aula
estabelecendo ligacdes X
com os conteudos
abordados
Contempla métodos e - Apresenta coeréncia entre
atividades adequadas conteldos,
ao processo de objectivos/competéncias a
ensino/aprendizagem s desenvolver, X

Utiliza uma linguagem
técnica clara

Apresentacéo
da aula

- Explicita, de forma clara,
as aprendizagens

S (contetidos e objectivos) X
bem como as tarefas a
realizar na aula.

Concretiza o plano
ajustando-o a dinamica

- Mostra seguranga no
desenvolvimento dos

de aula contetdos nao incorrendo X
em erros ou imprecisdes
- Apresenta o saber de
forma problematizadora de X

S modo a suscitar davidas no
aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploracéo
dos contetdos X
relacionando-os com os
conhecimentos dos alunos

O material é adequado - Adequa os recursos aos

= . X
ao processo de objectivos e aos contetdos
ensino/aprendizagem - Adequa o0s recursos ao X

s nivel etario dos alunos
- Aproveita as
possibilidades didacticas de X

recursos variados (manual,
fotocopias, acetatos,
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| mapas...)

Observacéao Itens de SIN Observactes / Sim | Nao | Nao
na sala de Observacéao Ns Verificacdo de Obs.
aula aspectos gualitativos a
considerar
Gestdo da aula | Gere o tempo de - Inicia a aula com recurso a
acordo com o ritmo de alguma forma de motivacdo X
aprendizagem dos dos alunos
alunos e das - Utiliza métodos
atividades propostas diversificados de modo
s adequado, designadamente X
na realizagdo frequente de
sinteses de aprendizagem
- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atengéo X
as caracteristicas dos
alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e S
organizar as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de cooperativo e a entreajuda X
participacéo dos entre os alunos
alunos s |- Diversifica os modos de
organizagao do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos - Orienta o trabalho dos
envolvidos nas alunos com base em
atividades instrucdes precisas, visando X
a sua concentragdo e a
S autonomia na realizacéo
das tarefas.
- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a X
atencéo dos alunos.
Comunicagéao O professor dirige-se a - Supervisiona a entrada e a
na sala de aula | turma colectivamente saida dos alunos na sala de X
aula
S | - Mostra-se firme em
relac@o ao respeito pelas X
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula
O professor dirige-se - Propde atividades de
aos alunos apoio a alunos que revelem X
individualmente dificuldades de
S | aprendizagem
- Daresposta as
solicita¢Bes individuais dos X
alunos
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes S participacao de todos os X
anteriores alunos
O professor da a
palavra ao aluno / S
grupo e orienta a
comunicacdo
Comunica com - Expressa-se de forma X
facilidade correcta, clara e audivel
S | - Evidencia seguran¢a no
trabalho e na relagdo com X
os alunos
Favorece a Gere com seguranga e
intervengdo dos alunos S | flexibilidade situacdes X
mantendo a disciplina problematicas e conflitos
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interpessoais

- Reforga os
comportamentos
adequados dos alunos

FICHA DE OBSERVACAO DE AULAS - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAO)

Observacéao
na salade
aula

Itens de
Observacéao

SIN
NS

Observacfes /
Verificagdo de
aspectos qualitativos a
considerar

Sim

Nao
Obs.

Plano de Aula

Integra os diferentes
objectivos e contetdos
numa estrutura e
sequéncia que
facilitam a
aprendizagem

- Efectua a articulacéo das
aprendizagens a realizar
com aprendizagens
anteriores

- Se houver lugar a TPC,
assegura-se de que 0s
alunos o realizaram e
efectua a sua correccao

- Efectua uma sintese
global dos conteudos
tratados na aula

- Indica tarefas a realizar
em casa pelos alunos

- Anuncia o assunto da
préxima aula
estabelecendo ligacdes
com os contelidos
abordados

Contempla métodos e
atividades adequadas
ao processo de

ensino/aprendizagem

- Apresenta coeréncia entre
conteldos,
objectivos/competéncias a
desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacéo
da aula

Utiliza uma linguagem
técnica clara

- Explicita, de forma clara,
as aprendizagens
(conteudos e objectivos)
bem como as tarefas a
realizar na aula.

Concretiza o plano
ajustando-o a dindmica
de aula

- Mostra seguranca no
desenvolvimento dos
conteudos nao incorrendo
em erros ou imprecisdes

- Apresenta o saber de
forma problematizadora de
modo a suscitar davidas no
aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploragéo
dos conteldos
relacionando-os com os
conhecimentos dos alunos

O material é adequado
ao processo de

- Adequa os recursos aos
objectivos e aos conteldos
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ensino/aprendizagem

- Adequa os recursos ao

. . X
nivel etario dos alunos
- Aproveita as
possibilidades didacticas de
recursos variados (manual, X
fotocdpias, acetatos,
mapas...)
Observacéao Itens de SIN Observactes / Sim | Nao | Nao
na sala de Observacéo Ns Verificacado de Obs.
aula aspectos qualitativos a
considerar
Gestdo da aula | Gere o tempo de - Inicia a aula com recurso a
acordo com o ritmo de alguma forma de motivacao X
aprendizagem dos dos alunos
alunos e das - Utiliza métodos
atividades propostas diversificados de modo
s adequado, designadamente X
na realizagdo frequente de
sinteses de aprendizagem
- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atencgéo X
as caracteristicas dos
alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e S
organizar as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de cooperativo e a entreajuda X
participacédo dos entre os alunos
alunos s |- Diversifica os modos de
organizagdo do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos - Orienta o trabalho dos
envolvidos nas alunos com base em
atividades instrucdes precisas, visando X
a sua concentragdo e a
S autonomia na realizagéo
das tarefas.
- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a X
atencéo dos alunos.
Comunicacéo O professor dirige-se a - Supervisiona a entrada e a
na sala de aula | turma colectivamente saida dos alunos na sala de X
aula
S - Mostra-se firme em
relacdo ao respeito pelas X
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula
O professor dirige-se - Propde atividades de
aos alunos apoio a alunos que revelem X
individualmente dificuldades de
S aprendizagem
- Da resposta as
solicita¢des individuais dos X
alunos
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes S participacdo de todos os X
anteriores alunos
O professor da a S
palavra ao aluno /
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grupo e orienta a
comunicacdo
Comunica com - Expressa-se de forma
facilidade correcta, clara e audivel
S | - Evidencia seguran¢a no
trabalho e na relagdo com X
os alunos

Favorece a Gere com seguranca e
interveng&o dos alunos flexibilidade situacBes
mantendo a disciplina problematicas e conflitos
S interpessoais

- Reforca os
comportamentos X
adequados dos alunos

Observacéao Itens de Observac8es / Verificacdo | Sim | Ndo | Nao
na salade aula Observacéo de aspectos qualitativos a Obs.

considerar

Conhecer e
caracterizar a
atitude do aluno de aula

Atitude dos - Participam ativamente na
estudantes na sala aula?

- Estdo motivados para
aprender novos conteldos?

- Respeitam as regras da sala
de aula?

- Exprimem com clareza os
seus pensamentos?

- Demonstram iniciativa na
realizacdo de tarefas?

- Esforgam-se para ultrapassar
dificuldades?

Interacdo estudante- | - Demonstram uma rela¢é@o
estudante positiva entre eles?

- Respeitam a opinido dos
outros?

- Pedem ajuda aos colegas?

- Encorajam os colegas a
realizar as tarefas?

- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucgédo de
conflitos com os colegas?

- Partilham material entre si?

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula Observagdes

25 min

- Periodo dedicado ao
esclarecimento de questoes
colocadas pelos alunos sobre
questdes académicas.

25 min

- A professora comecou por relembrar as | - Estruturas de controlo:
atividades realizadas pelos alunos até a data Se (if ... then)
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(Instrucdes sequenciais) antes da introducao
de novo topico, recorrendo a projecao no
quadro interativo e com a ajuda de exemplos
introduziu o novo topico - Estruturas de
Controlo.

De seguida os alunos comecaram a realizacao
da ficha de trabalho n° 3.

Case
Recorrendo a exemplos

- Durante o periodo em que a
professora introduziu o novo topico
os alunos estiveram totalmente
concentrados.

Aula de Programacéao 10.° Ano - 50
minutos

Pascal

28/11/2018

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricdo da Aula

Observacoes

50 min

- A aula decorreu com a realizacao da ficha
de trabalho n° 3, iniciada na aula anterior.

- Durante a realizacao da ficha de
trabalho os  alunos  forma
solicitando a ajuda da professora
em algumas questoes e também
foram-se entreajudando.
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Aula de Programacéao 10.° Ano - 50 Professora Maria Joao Leitao

minutos
Pascal
28/11/2018
FICHA DE OBSERVACAO DE AULAS - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAO)
Professor......... Maria Jodo Leitdo........................... Disciplina......... TIC.............
Ano...10.°.. Turma...Prog. e Sist. Inf.......... Data...... 28/11/2018....c.ceeieeiiiien
Observacéao Itens de SIN Observacfes / Sim | Ndo | Nao
na sala de Observacéo NS Verificacdo de Obs.
aula aspectos gualitativos a
considerar
Plano de Aula | Integra os diferentes - Efectua a articulacdo das
objectivos e contelidos aprendizagens a realizar X
numa estrutura e com aprendizagens
sequéncia que anteriores
facilitam a - Se houver lugar a TPC,
aprendizagem assegura-se de que 0s X
alunos o realizaram e
efectua a sua correccéo
s |- Efectua uma sintese
global dos conteudos X
tratados na aula
- Indica tarefas a realizar X
em casa pelos alunos
- Anuncia o assunto da
préxima aula
estabelecendo ligacdes X
com os contetidos
abordados
Contempla métodos e S | - Apresenta coeréncia entre X
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atividades adequadas
ao processo de
ensino/aprendizagem

conteldos,
objectivos/competéncias a
desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacédo | Utiliza uma linguagem - Explicita, de forma clara,
da aula técnica clara as aprendizagens
S (conteudos e objectivos) X
bem como as tarefas a
realizar na aula.
Concretiza o plano - Mostra seguranca no
ajustando-o a dindmica desenvolvimento dos X
de aula conteddos ndo incorrendo
em erros ou imprecisdes
- Apresenta o saber de
forma problematizadora de
. S X
S | modo a suscitar ddvidas no
aluno
- Recorre a exemplos
pertinentes na exploragdo
dos contetdos X
relacionando-0s com 0s
conhecimentos dos alunos
O material é adequado - Adequa os recursos aos X
ao processo de objectivos e aos conteddos
ensino/aprendizagem - Adequa os recursos ao X
nivel etario dos alunos
S | - Aproveita as
possibilidades didacticas de
recursos variados (manual, X
fotocopias, acetatos,
mapas...)
Observacéo Itens de S/N Observactes / Sim | Ndo | Néo
na sala de Observacéao Ns Verificagdo de Obs.
aula aspectos qualitativos a
considerar
Gestéo da aula | Gere o tempo de - Inicia a aula com recurso a
acordo com o ritmo de alguma forma de motivacéo X
aprendizagem dos dos alunos
alunos e das - Utiliza métodos
atividades propostas diversificados de modo
s adequado, designadamente X
na realizagdo frequente de
sinteses de aprendizagem
- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atencgéo X
as caracteristicas dos
alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e S
organizar as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de cooperativo e a entreajuda X
participacdo dos entre os alunos
alunos s |- Diversifica os modos de
organizacgéo do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos S - Orienta o trabalho dos X
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envolvidos nas
atividades

alunos com base em
instrucdes precisas, visando
a sua concentracdo e a
autonomia na realizacéo
das tarefas.

- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a
atencéo dos alunos.

Comunicacéao
na sala de aula

O professor dirige-se a
turma colectivamente

- Supervisiona a entrada e a
saida dos alunos na sala de
aula

- Mostra-se firme em
relagcdo ao respeito pelas
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula

O professor dirige-se
aos alunos
individualmente

- Propde atividades de
apoio a alunos que revelem
dificuldades de
aprendizagem

- D& resposta as
solicitacdes individuais dos
alunos

O professor opta pelas
duas situacdes
anteriores

- Estimula e reforca a
participacdo de todos os
alunos

O professor da a
palavra ao aluno /
grupo e orienta a
comunicacgdo

Comunica com
facilidade

- Expressa-se de forma
correcta, clara e audivel

- Evidencia seguranca no
trabalho e na relagdo com
os alunos

Favorece a
intervengéo dos alunos
mantendo a disciplina

Gere com seguranga e
flexibilidade situagGes
probleméticas e conflitos
interpessoais

- Reforga os
comportamentos
adequados dos alunos

Observacéao
na salade aula

Itens de
Observacéo

Observac8es / Verificagcao
de aspectos qualitativos a
considerar

Sim

Nao
Obs.

Conhecer e
caracterizar a

atitude do aluno

Atitude dos
estudantes na sala
de aula

- Participam ativamente na
aula?

- Estdo motivados para
aprender novos contetdos?

- Respeitam as regras da sala
de aula?

- Exprimem com clareza os
seus pensamentos?

- Demonstram iniciativa na
realizacdo de tarefas?

- Esforgcam-se para ultrapassar
dificuldades?

Interacdo estudante-
estudante

- Demonstram uma relagdo
positiva entre eles?

- Respeitam a opinido dos
outros?

- Pedem ajuda aos colegas?

- Encorajam os colegas a
realizar as tarefas?

280 | Pagina




- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucdo de X
conflitos com os colegas?

- Partilham material entre si?

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

30 min

- A professora iniciou a aula relembrando o
que tinha sido feito até a data,
particularmente o que tinha sido abordado na
aula anterior.

- Seguidamente a professora introduziu a n
ova atividade, analisando com os alunos o que
se pretendia com a mesma.

- Os alunos foram sendo
questionados sobre o que tinha sido
feito.

- A professora decompos a tarefa
em partes, analisando o que era
solicitado, neste caso, destacando
qual era a informacao que era
pertinente para a resolucao da
atividade.

20 min

- A professora definiu que os alunos disporiam
de 20 minutos para a resolucao da atividade.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
Sistema de Gestao de Bases de dados

29/11/2018

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula
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Tempo Descricao da Aula Observagoes

30 min - A aula iniciou-se com a resolucao no quadro | - Os alunos foram chamados ao
da atividade da aula anterior, sendo que os | quadro para exporem a sua
alunos foram chamados um a um para a | resolucdo a turma, e com isso
resolucao dos exercicios. empreendendo um periodo de

discussao entre o grupo turma
sobre as solucdes apresentadas.

10 min Terminada a atividade anterior, a |- Os alunos concentraram-se na
professora definiu nova atividade a realizar | realizacao da atividade.
individualmente e sem ajuda da professora,
tendo definido 10 minutos para a realizacao
da mesma.

10 min Terminados os 10 minutos a professora optou | - Os alunos foram chamados ao
novamente por chamar os alunos um a um ao | quadro para exporem a sua
quadro para mostrarem a sua resolucao. resolucao a turma, e com isso

empreendendo novo periodo de
discussao entre o grupo turma
sobre as solucdes apresentadas.
Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos Professora Maria Joao Leitao
Sistema de Gestao de Bases de dados
29/11/2018
FICHA DE OBSERVAQAO DE AULAS~ - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAO)
Professor......... Maria Jodo Leitdo................coceeeiis Disciplina......... TIC.............
Ano...10.°. Turma...TIC......... Data...... 29/11/2018. ...
Observacéo Itens de SIN Observacfes / Sim | N&o | Nao
na sala de Observacéao NS Verificacdo de Obs.
aula aspectos qualitativos a
considerar
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Plano de Aula

Integra os diferentes
objectivos e contelidos
numa estrutura e
sequéncia que
facilitam a
aprendizagem

- Efectua a articulacdo das
aprendizagens a realizar
com aprendizagens
anteriores

- Se houver lugar a TPC,
assegura-se de que os
alunos o realizaram e
efectua a sua correccdo

- Efectua uma sintese
global dos contelidos
tratados na aula

- Indica tarefas a realizar
em casa pelos alunos

- Anuncia o assunto da
proxima aula
estabelecendo ligacdes
com os contelidos
abordados

Contempla métodos e
atividades adequadas
ao processo de

ensino/aprendizagem

- Apresenta coeréncia entre
conteudos,
objectivos/competéncias a
desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacéao
da aula

Utiliza uma linguagem
técnica clara

- Explicita, de forma clara,
as aprendizagens
(conteudos e objectivos)
bem como as tarefas a
realizar na aula.

Concretiza o plano
ajustando-o a dindmica
de aula

- Mostra seguranga no
desenvolvimento dos
conteudos ndo incorrendo
em erros ou imprecisdes

- Apresenta o saber de
forma problematizadora de
modo a suscitar davidas no
aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploragéo
dos contetdos
relacionando-os com os
conhecimentos dos alunos

O material é adequado
ao processo de
ensino/aprendizagem

- Adequa os recursos aos
objectivos e aos conteddos

- Adequa os recursos ao
nivel etario dos alunos

- Aproveita as
possibilidades didacticas de
recursos variados (manual,
fotocopias, acetatos,
mapas...)

Observacéao
nasalade
aula

Itens de
Observacéao

SIN
Ns

Observacfes /
Verificacdo de
aspectos qualitativos a
considerar

Sim

Nao
Obs.

Gestao da aula

Gere o tempo de
acordo com o ritmo de
aprendizagem dos
alunos e das
atividades propostas

- Inicia a aula com recurso a
alguma forma de motivagao
dos alunos

- Utiliza métodos
diversificados de modo
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adequado, designadamente
na realizagdo frequente de
sinteses de aprendizagem

- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atengéo

. P X
as caracteristicas dos
alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e
organizar as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de cooperativo e a entreajuda X
participacéo dos entre os alunos
alunos - Diversifica os modos de
organizagdo do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos - Orienta o trabalho dos
envolvidos nas alunos com base em
atividades instrugdes precisas, visando X
a sua concentracdo e a
autonomia na realizac¢éo
das tarefas.
- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a X
atencao dos alunos.
Comunicacédo O professor dirige-se a - Supervisiona a entrada e a
na sala de aula | turma colectivamente saida dos alunos na sala de X
aula
- Mostra-se firme em
relacdo ao respeito pelas X
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula
O professor dirige-se - Propde atividades de
aos alunos apoio a alunos que revelem X
individualmente dificuldades de
aprendizagem
- D& resposta as
solicitages individuais dos X
alunos
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes participacdo de todos os X
anteriores alunos
O professor da a
palavra ao aluno /
grupo e orienta a
comunicacdo
Comunica com - Expressa-se de forma X
facilidade correcta, clara e audivel
- Evidencia seguranca no
trabalho e na relagdo com X
o0s alunos
Favorece a Gere com seguranga e
intervengdo dos alunos flexibilidade situagfes X
mantendo a disciplina probleméticas e conflitos
interpessoais
- Reforga os
comportamentos X
adequados dos alunos
Observacéo Itens de Observacfes / Verificacdo | Sim | Ndo | Nao
na sala de aula Observacéo de aspectos qualitativos a Obs.
considerar
Conhecer e Atitude dos - Participam ativamente na
caracterizar a estudantes na sala aula? X

atitude do aluno

de aula
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- Estdo motivados para

aprender novos contetdos?

de aula?

- Respeitam as regras da sala

Seus pensamentos?

- Exprimem com clareza os

realizacdo de tarefas?

- Demonstram iniciativa na

dificuldades?

- Esforgam-se para ultrapassar

Interacdo estudante-

estudante positiva entre eles?

- Demonstram uma relagéo

outros?

- Respeitam a opini&o dos

- Pedem ajuda aos colegas?

realizar as tarefas?

- Encorajam os colegas a

- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucgédo de X
conflitos com os colegas?

- Partilham material entre si?

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

15 min

- A professora recorrendo a exemplos faz a
exemplificacao do que era pretendido pelo
exercicio e durante o processo foi colocando
questdes aos alunos.

35 min

- Os alunos realizam atividades praticas de
resolucdo de exercicios disponiveis na
plataforma Moodle.

- Durante a realizacao das
atividades e sempre que um aluno
solicitava de ajuda, a professora
deslocava-se ao lugar e prestava os
esclarecimentos necessarios.

Aula de Programacéo 10.° Ano - 50
minutos

Professora Maria Joao Leitao
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Pascal

04/12/2018

FICHA DE OBSERVAGAO DE AULAS - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAO)

Observacéao
na salade
aula

Itens de
Observacéao

SIN
NS

Observacfes /
Verificacdo de
aspectos qualitativos a
considerar

Sim

Nao
Obs.

Plano de Aula

Integra os diferentes
objectivos e contetdos
numa estrutura e
sequéncia que
facilitam a
aprendizagem

- Efectua a articulacéo das
aprendizagens a realizar
com aprendizagens
anteriores

- Se houver lugar a TPC,
assegura-se de que 0s
alunos o realizaram e
efectua a sua correcgéo

- Efectua uma sintese
global dos conteudos
tratados na aula

- Indica tarefas a realizar
em casa pelos alunos

- Anuncia o assunto da
préxima aula
estabelecendo ligacdes
com os contelidos
abordados

Contempla métodos e
atividades adequadas
ao processo de

ensino/aprendizagem

- Apresenta coeréncia entre
conteldos,
objectivos/competéncias a
desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacéo
da aula

Utiliza uma linguagem
técnica clara

- Explicita, de forma clara,
as aprendizagens
(conteudos e objectivos)
bem como as tarefas a
realizar na aula.

Concretiza o plano
ajustando-o a dindmica
de aula

- Mostra seguranga no
desenvolvimento dos
contetdos nao incorrendo
em erros ou imprecisdes

- Apresenta o saber de
forma problematizadora de
modo a suscitar davidas no
aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploracéo
dos conteldos
relacionando-os com os
conhecimentos dos alunos

O material é adequado
ao processo de
ensino/aprendizagem

- Adequa os recursos aos
objectivos e aos conteldos

- Adegua os recursos ao
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nivel etario dos alunos

- Aproveita as
possibilidades didacticas de

recursos variados (manual, X
fotocopias, acetatos,
mapas...)
Observacéao Itens de SIN Observactes / Sim | Nao | Nao
na sala de Observacéo Ns Verificacado de Obs.
aula aspectos qualitativos a
considerar
Gestdo da aula | Gere o tempo de - Inicia a aula com recurso a
acordo com o ritmo de alguma forma de motivacao X
aprendizagem dos dos alunos
alunos e das - Utiliza métodos
atividades propostas diversificados de modo
s adequado, designadamente X
na realizagdo frequente de
sinteses de aprendizagem
- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atengéo X
as caracteristicas dos
alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e S
organizar as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de cooperativo e a entreajuda X
participacéo dos entre os alunos
alunos s |- Diversifica os modos de
organizagao do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos - Orienta o trabalho dos
envolvidos nas alunos com base em
atividades instrucdes precisas, visando X
a sua concentragdo e a
S autonomia na realizacéo
das tarefas.
- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a X
atencéo dos alunos.
Comunicacéo O professor dirige-se a - Supervisiona a entrada e a
na sala de aula | turma colectivamente saida dos alunos na sala de X
aula
S - Mostra-se firme em
relacdo ao respeito pelas X
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula
O professor dirige-se - Propde atividades de
aos alunos apoio a alunos que revelem X
individualmente dificuldades de
S aprendizagem
- D& resposta as
solicita¢es individuais dos X
alunos
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes S | participagdo de todos os X
anteriores alunos
O professor da a
palavra ao aluno / S
grupo e orienta a
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comunicacdo
Comunica com - Expressa-se de forma
L . X
facilidade correcta, clara e audivel
- Evidencia seguranc¢a no
trabalho e na relagdo com X
os alunos
Favorece a Gere com seguranga e
interveng&o dos alunos flexibilidade situacBes X
mantendo a disciplina problematicas e conflitos
interpessoais
- Reforca os
comportamentos X
adequados dos alunos
Observacéo Itens de Observacfes / Verificacdo | Sim | Ndo | Nao
na sala de aula Observacéo de aspectos qualitativos a Obs.
considerar
Conhecer e Atitude dos - Participam ativamente na
caracterizar a estudantes na sala aula? X
atitude do aluno de aula
- Est&o motivados para
. X
aprender novos conteddos?
- Respeitam as regras da sala X
de aula?
- Exprimem com clareza os X
seus pensamentos?
- Demonstram iniciativa na
A X
realizacdo de tarefas?
- Esforcam-se para ultrapassar X
dificuldades?
Interacdo estudante- | - Demonstram uma rela¢éo X
estudante positiva entre eles?
- Respeitam a opini&o dos
X
outros?
- Pedem ajuda aos colegas? X
- Encorajam os colegas a
. X
realizar as tarefas?
- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucgédo de X
conflitos com os colegas?
- Partilham material entre si? X
Grelha de Observacao de Aula
Tempo Descricdo da Aula Observagdes
40 min - A aula iniciou-se com a correcao da | - Correcao de um trabalho enviado

atividade iniciada na aula anterior.

por um dos alunos, com colocacao
de questoes a turma.

Quartos

Clientes | Marcacoes

NumQuarto

TipoQuarto
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Andar

Preco

10 min - Terminada a atividade anterior, os alunos | - Os alunos concentraram-se na
continuaram a realizacao da atividade para | realizacao da atividade.
concluirem\corrigirem o que tinham feito.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos Professora Maria Joao Leitao
Sistema de Gestdo de Bases de dados
11/12/2018
Grelha de Observacao de Aula
Tempo Descricao da Aula Observagdes
30 min - Nesta aula alguns dos alunos realizaram um

teste de recuperacao.
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Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
Sistema de Gestao de Bases de dados

11/12/2018

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

50 min

- Os alunos resolveram a ficha de trabalho n°
1 do méddulo 4.

- Os alunos pesquisaram o conceito
de array e responderam as
questoes da ficha.
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Aula de Programacéao 10.° Ano - 50
minutos

Pascal

29/11/2018

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo Descricao da Aula Observagoes
35 min - A aula iniciou-se com a resolucao no quadro | - A professora recorreu a exemplos
da correcao da atividade da aula anterior. Os | para explicar alguns conceitos.
alunos foram sendo questionados sobre as o .
respostas que tinham dado, com o intuito de | Array unidimensional
promover uma discussao em grupo turma ;
efetuando as correcées necessarias, assim
como esclarecendo as duvidas colocadas. 1 2 3 4 5
Array bidimensional
i 1 2 3 4 5
I
1
2
B [i, j]
linha  coluna
15 min - Terminada a atividade anterior os alunos | - Os alunos concentraram-se na

continuaram a realizacao da atividade.

realizacao da atividade.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos

Professora Maria Joao Leitao

291 | Pagina




29/11/2018

Sistema de Gestao de Bases de dados

FICHA DE OBSERVACAO DE AULAS - 2010

(ANEXO - LISTA DE VERIFICAGAO)

Observacéao
na salade
aula

Itens de
Observacéao

SIN
NS

Observactes /
Verificagcdo de aspectos
qualitativos a considerar

Sim

Nao
Obs.

Plano de Aula

Integra os diferentes
objectivos e contetidos
numa estrutura e
sequéncia que facilitam
a aprendizagem

- Efectua a articulagéo das
aprendizagens a realizar com
aprendizagens anteriores

- Se houver lugar a TPC,
assegura-se de que os
alunos o realizaram e efectua
a sua correccao

- Efectua uma sintese global
dos conteldos tratados na
aula

- Indica tarefas a realizar em
casa pelos alunos

- Anuncia o assunto da
proxima aula estabelecendo
ligacdes com os contelidos
abordados

Contempla métodos e
atividades adequadas
ao processo de

ensino/aprendizagem

- Apresenta coeréncia entre
conteudos,
objectivos/competéncias a
desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacao
da aula

Utiliza uma linguagem
técnica clara

- Explicita, de forma clara, as
aprendizagens (conteudos e
objectivos) bem como as
tarefas a realizar na aula.

Concretiza o plano
ajustando-o a dinamica
de aula

- Mostra seguranc¢a no
desenvolvimento dos
conteudos nao incorrendo em
erros ou imprecisdes

- Apresenta o saber de forma
problematizadora de modo a
suscitar dividas no aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploracédo
dos contetdos relacionando-
0S com 0s conhecimentos
dos alunos

O material é adequado
ao processo de
ensino/aprendizagem

- Adequa 0s recursos aos
objectivos e aos conteudos

- Adequa os recursos ao
nivel etario dos alunos

- Aproveita as possibilidades
did4cticas de recursos
variados (manual, fotocépias,
acetatos, mapas...)
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Observacéo Itens de SIN Observacdes / Sim | Nao | Nao
nasalade Observacéo Ns | Verificacdo de aspectos Obs.
aula gualitativos a considerar
Gestdo da aula | Gere o tempo de acordo - Inicia a aula com recurso a
com o ritmo de alguma forma de motivagao X
aprendizagem dos dos alunos
alunos e das atividades - Utiliza métodos
propostas diversificados de modo
S | adequado, designadamente X
na realizagéo frequente de
sinteses de aprendizagem
- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atencéo as X
caracteristicas dos alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e organizar S
as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de participacédo cooperativo e a entreajuda X
dos alunos entre os alunos
s |- Diversifica os modos de
organizacao do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos - Orienta o trabalho dos
envolvidos nas alunos com base em
atividades instrucdes precisas, visando X
a sua concentragdo e a
S | autonomia na realizagdo das
tarefas.
- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a X
atencdo dos alunos.
Comunicacédo O professor dirige-se a - Supervisiona a entrada e a
na sala de aula | turma colectivamente saida dos alunos na sala de X
aula
S | - Mostra-se firme em relagcao
ao respeito pelas regras X
indispensaveis ao
funcionamento da aula
O professor dirige-se - Propde atividades de apoio
aos alunos a alunos que revelem X
individualmente S | dificuldades de aprendizagem
- Da resposta as solicitagfes
L . X
individuais dos alunos
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes S participacdo de todos os X
anteriores alunos
O professor da a
palavra ao aluno / grupo s
e orienta a
comunicacdo
Comunica com - Expressa-se de forma X
facilidade correcta, clara e audivel
S - Evidencia seguranca no
trabalho e na relagdo com os X
alunos
Favorece a intervencao Gere com seguranca e
dos alunos mantendo a s flexibilidade situacBes X
disciplina problematicas e conflitos
interpessoais

293 | Pagina




- Reforca os comportamentos
adequados dos alunos X
Observacéo Itens de Observacfes / Verificagcdo | Sim | Ndo | N&o
na sala de aula Observacéo de aspectos qualitativos a Obs.
considerar
Conhecer e Atitude dos - Participam ativamente na aula? X
caracterizar a atitude | estudantes na sala
do aluno de aula - Estdo motivados para aprender X
novos contetdos?
- Respeitam as regras da sala de X
aula?
- Exprimem com clareza os seus X
pensamentos?
- Demonstram iniciativa na
S X
realizacdo de tarefas?
- Esforgam-se para ultrapassar X
dificuldades?
Interacdo estudante- | - Demonstram uma relagéo X
estudante positiva entre eles?
- Respeitam a opinido dos X
outros?
- Pedem ajuda aos colegas? X
- Encorajam os colegas a realizar X
as tarefas?
- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucao de X
conflitos com os colegas?
- Partilham material entre si? X
Grelha de Observacéo de Aula

Tempo Descricdo da Aula Observacdes

20 min - Os alunos resolveram uma ficha de trabalho | - Durante a realizacao da ficha a
colocada na plataforma Moodle. professora foi-se deslocando pela

sala de aula, esclarecendo as
davidas e respondendo as questoes
dos alunos.

- Os alunos também se foram
entreajudando esclarecendo
davidas uns aos outros.

10 min - A professora esclareceu dlvidas dos alunos | - Recorrendo ao projetor e ao
relativas a um determinado exercicio sobre a | quadro branco a professora efetuou
tematica dos Arrays. a explicacao do que era pretendido

com o exercicio.

20 min - Depois das explicacdes da professora os | - Novamente, durante a realizacao
alunos continuaram a resolucao da ficha de | da ficha a professora foi-se
trabalho. deslocando pela sala de aula,
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esclarecendo as duvidas e
respondendo as questoes dos

alunos.
Aula de Programacao 10.° Ano - 50 Professora Maria Joao Leitao
minutos
Pascal
29/01/2019
FICHA DE OBSERVACAO DE AULAS - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAO)
Professor......... Maria Jodo Leitdo........................es Disciplina......... TIC.............
Ano...10.°.. Turma...Prog. e Sist. Inf.......... Data...... 29/01/2019. ..o
Observacéo Itens de S/IN Observacdes / Sim | Ndo | Né&o
na sala de Observacéao NS | Verificacdo de aspectos Obs.
aula gualitativos a considerar
Plano de Aula | Integra os diferentes - Efectua a articulacdo das
objectivos e contelidos aprendizagens a realizar com X
numa estrutura e aprendizagens anteriores
sequéncia que facilitam - Se houver lugar a TPC,
a aprendizagem assegura-se de que 0s X
alunos o realizaram e efectua
a sua correccdo
s |- Efectua uma sintese global
dos conteddos tratados na X
aula
- Indica tarefas a realizar em X
casa pelos alunos
- Anuncia o assunto da
préxima aula estabelecendo X
ligagbes com os contelidos
abordados
Contempla métodos e - Apresenta coeréncia entre
atividades adequadas conteudos,
ao processo de objectivos/competéncias a
ensino/aprendizagem desenvolver,
S P . X
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)
Apresentacdo | Utiliza uma linguagem - Explicita, de forma clara, as
da aula técnica clara s aprendizagens (conteudos e X
objectivos) bem como as
tarefas a realizar na aula.
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Concretiza o plano
ajustando-o a dinamica
de aula

- Mostra seguranga no
desenvolvimento dos
contelidos nédo incorrendo em
erros ou imprecisées

- Apresenta o saber de forma
problematizadora de modo a
suscitar dividas no aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploracédo
dos contetdos relacionando-
0s com 0s conhecimentos
dos alunos

O material é adequado
ao processo de
ensino/aprendizagem

- Adequa os recursos aos
objectivos e aos conteldos

- Adequa os recursos ao
nivel etario dos alunos

- Aproveita as possibilidades
didacticas de recursos
variados (manual, fotocopias,
acetatos, mapas...)

Observacéo
na salade
aula

Itens de
Observacéao

S/N
Ns

Observactes /
Verificagdo de aspectos
qualitativos a considerar

Sim

Nao
Obs.

Gestao da aula

Gere o tempo de acordo
com o ritmo de
aprendizagem dos
alunos e das atividades
propostas

- Inicia a aula com recurso a
alguma forma de motivacao
dos alunos

- Utiliza métodos
diversificados de modo
adequado, designadamente
na realizagéo frequente de
sinteses de aprendizagem

- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atengéo as
caracteristicas dos alunos

Da tempo aos alunos
para pensar e organizar
as ideias

Propicia formas
variadas de participagcéo
dos alunos

- Promove o trabalho
cooperativo e a entreajuda
entre 0s alunos

- Diversifica os modos de
organizagao do trabalho
(grupo, turma, trabalho de
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).

Mantém os alunos
envolvidos nas
atividades

- Orienta o trabalho dos
alunos com base em
instrugdes precisas, visando
a sua concentracao e a
autonomia na realizacéo das
tarefas.

- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a
atencéo dos alunos.

Comunicagédo
na sala de aula

O professor dirige-se a
turma colectivamente

- Supervisiona a entrada e a
saida dos alunos na sala de
aula

- Mostra-se firme em relagdo
ao respeito pelas regras
indispensaveis ao
funcionamento da aula

O professor dirige-se

- Propde atividades de apoio

X
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aos alunos
individualmente

a alunos que revelem
dificuldades de aprendizagem

- Dé resposta as solicitacdes

individuais dos alunos X
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes participacéo de todos os X
anteriores alunos
O professor da a
palavra ao aluno / grupo
e orienta a
comunicacao
Comunica com - Expressa-se de forma X
facilidade correcta, clara e audivel
- Evidencia seguranca no
trabalho e na relacdo com os X
alunos
Favorece a intervengdo Gere com seguranga e
dos alunos mantendo a flexibilidade situacBes X
disciplina probleméticas e conflitos
interpessoais
- Refor¢a os comportamentos
adequados dos alunos X

Observacéao Itens de Observacfes / Verificagdo | Sim | Nao | N&o
na sala de aula Observacéao de aspectos qualitativos a Obs.
considerar
Conhecer e Atitude dos - Participam ativamente na aula? X
caracterizar a atitude | estudantes na sala
do aluno de aula - Estdo motivados para aprender X
novos contedidos?
- Respeitam as regras da sala de X
aula?
- Exprimem com clareza os seus X
pensamentos?
- Demonstram iniciativa na
A X
realizacdo de tarefas?
- Esforgam-se para ultrapassar X
dificuldades?
Interacdo estudante- | - Demonstram uma relagéo X
estudante positiva entre eles?
- Respeitam a opinido dos X
outros?
- Pedem ajuda aos colegas? X
- Encorajam os colegas a realizar X
as tarefas?
- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucgéo de X
conflitos com os colegas?
- Partilham material entre si? X
Grelha de Observacao de Aula
Tempo Descricdo da Aula Observacoes
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15 min - A professora explica o que se pretende com
a resolucao do exercicio para esta aula,
questionando os alunos sobre possiveis
solucoes. - Os alunos realizam a ficha de

trabalho n° 3 disponibilizada na
plataforma Moodle.

10 min - A professora introduz a nova atividade, | - A professora explicou a resolucao
ficha de trabalho n° 4, explicando o que é | de um exercicio quando
necessario que os alunos facam. questionada por um aluno,

recorrendo a um exemplo e
esquematizando no quadro branco
a solucao.
25 min - Os alunos realizaram as atividades da ficha | - Durante a realizacao da atividade
de trabalho n° 4. a professora esclareceu as dividas
e respondeu as questdes colocadas
pelos alunos.
Aula de Programacao 10.° Ano - 50 Professora Maria Joao Leitao
minutos
Pascal
05/02/2019
Grelha de Observacao de Aula
Tempo Descricao da Aula Observagdes
25 min - A professora iniciou a aula relembrando o | - Os alunos foram questionados

que tinham feito na aula anterior, de seguida
os alunos continuaram a realizar as
atividades.

sobre o0 que tinha sido resolvido,
quais as atividades realizadas:
consultas - Bases de Dados.
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25 min

- Quando os alunos terminaram a realizacao
das atividades a professora chamou um dos
alunos para apresentar a solucao projetando
para que a turma visse e assim promover a
discussao em grupo turma.

- Recorrendo assi a resolucao de um
exercicio por um dos alunos foi
feita a exemplificacao de como se
realiza uma consulta numa Base de
Dados.

- A professora foi questionando os
alunos com o intuito de obter
respostas para as  questoes
colocadas pela atividade.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
Bases de Dados

29/01/2019

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo Descricao da Aula Observagdes
20 min - A aula teve inicio com a definicao de grupos | - Durante a definicao dos grupos de
de trabalho para a realizacao da atividade: | trabalho  a professora foi
Projeto de construcao de uma base de dados. | explicando o que se pretendia com
Foram criados sete grupos de trabalho. a realizacao do projeto.
- Foi também efetuada a definicao
do tema para cada grupo.
30 min Terminada a fase anterior os grupos

juntaram e comecaram a discutir e elaborar
os planos de trabalho, definicao do tema para
a construcao da Base de Dados.
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Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos

Bases de Dados

29/01/2019

Professora Maria Joao Leitao

FICHA DE OBSERVACAO DE AULAS - 2010

(ANEXO — LISTA DE VERIFICACAO)

Professor......... Maria Jodo Leitdo................cooeenee. Disciplina......... TIC.............
Ano...10.°.. Turma.... Eletromecénica ......... Data...... 05/02/2019....cciiiiiiiin
Observacéao Itens de SIN Observacfes / Sim | Ndo | Nao

na sala de Observacéao NS Verificacdo de Obs.
aula aspectos qualitativos a
considerar
Plano de Aula | Integra os diferentes - Efectua a articulagao das

objectivos e contetdos aprendizagens a realizar X

numa estrutura e com aprendizagens

sequéncia que anteriores

facilitam a - Se houver lugar a TPC,

aprendizagem assegura-se de que 0s X
alunos o realizaram e
efectua a sua correcgéo

s |- Efectua uma sintese

global dos conteudos X
tratados na aula
- Indica tarefas a realizar X
em casa pelos alunos
- Anuncia o assunto da
préxima aula
estabelecendo ligacdes X
com os contetidos
abordados

Contempla métodos e - Apresenta coeréncia entre

atividades adequadas S conteldos, X

ao processo de objectivos/competéncias a
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ensino/aprendizagem

desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacdo | Utiliza uma linguagem - Explicita, de forma clara,
da aula técnica clara as aprendizagens
S (conteudos e objectivos) X
bem como as tarefas a
realizar na aula.
Concretiza o plano - Mostra seguranga no
ajustando-o a dindmica desenvolvimento dos X
de aula contetdos néo incorrendo
em erros ou imprecisdes
- Apresenta o saber de
forma problematizadora de
. . X
S | modo a suscitar dividas no
aluno
- Recorre a exemplos
pertinentes na exploragéo
dos conteudos X
relacionando-os com o0s
conhecimentos dos alunos
O material é adequado - Adequa os recursos aos X
ao processo de objectivos e aos contetdos
ensino/aprendizagem - Adequa 0s recursos ao X
nivel etario dos alunos
S | - Aproveita as
possibilidades didacticas de
recursos variados (manual, X
fotocopias, acetatos,
mapas...)
Observacéao Itens de SIN Observacfes / Sim | Ndo | Nao
na sala de Observacéao Ns Verificagcdo de Obs.
aula aspectos qualitativos a
considerar
Gestdo da aula | Gere o tempo de - Inicia a aula com recurso a
acordo com o ritmo de alguma forma de motivacédo X
aprendizagem dos dos alunos
alunos e das - Utiliza métodos
atividades propostas diversificados de modo
S adequado, designadamente X
na realizagéo frequente de
sinteses de aprendizagem
- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atengéo X
as caracteristicas dos
alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e S
organizar as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de cooperativo e a entreajuda X
participacdo dos entre os alunos
alunos s - Diversifica os modos de
organizagdo do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos - Orienta o trabalho dos
envolvidos nas alunos com base em
atividades S instrucdes precisas, visando X

a sua concentragdo e a
autonomia na realizacéo
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das tarefas.

- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a
atencao dos alunos.

Comunicacédo
na sala de aula

O professor dirige-se a
turma colectivamente

- Supervisiona a entrada e a
saida dos alunos na sala de
aula

- Mostra-se firme em
relac@o ao respeito pelas
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula

O professor dirige-se
aos alunos
individualmente

- Propde atividades de
apoio a alunos que revelem
dificuldades de
aprendizagem

- D& resposta as
solicita¢des individuais dos
alunos

O professor opta pelas
duas situacdes
anteriores

- Estimula e reforca a
participacéo de todos os
alunos

O professor da a
palavra ao aluno /
grupo e orienta a
comunicacdo

Comunica com
facilidade

- Expressa-se de forma
correcta, clara e audivel

- Evidencia seguranca no
trabalho e na relacdo com
os alunos

Favorece a
intervengdo dos alunos
mantendo a disciplina

Gere com seguranca e
flexibilidade situagfes
probleméticas e conflitos
interpessoais

- Reforga os
comportamentos
adequados dos alunos

Observacéo
na salade aula

Itens de
Observacéo

Observacfes / Verificagcao
de aspectos qualitativos a
considerar

Sim

Nao
Obs.

Conhecer e
caracterizar a

atitude do aluno

Atitude dos
estudantes na sala
de aula

- Participam ativamente na
aula?

- Estdo motivados para
aprender novos conteudos?

- Respeitam as regras da sala
de aula?

- Exprimem com clareza os
seus pensamentos?

- Demonstram iniciativa na
realizacao de tarefas?

- Esforcam-se para ultrapassar
dificuldades?

Interacéo estudante-
estudante

- Demonstram uma relagéo
positiva entre eles?

- Respeitam a opinido dos
outros?

- Pedem ajuda aos colegas?

- Encorajam os colegas a
realizar as tarefas?

- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucado de
conflitos com os colegas?

- Partilham material entre si?
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Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observagoes

10 min

- A professora comecou por relembrar a
necessidade de entregar os documentos que
estao em falta, plano de trabalho e o diario
de aula.

- Alertou ainda os alunos para a lista de
tarefas, referindo que nao era necessario
preencher todos os itens, s6 os necessarios,
em utilizacao.

40 min

- A presente aula correspondeu a fase em que
os alunos estavam na fase de conclusao do
trabalho de projeto realizado com recurso a
aplicacao App Inventor.

- A professora deslocou-se pela sala de aula
esclarecendo as duavidas dos alunos
individualmente.

Neste trabalho de projeto os alunos
trabalharam de forma individual.

- No final da aula a professora relembrou os
alunos para o preenchimento do diario de
aula.

- Cada aluno definiu\elaborou uma
aplicacao a desenvolver (criou o
projeto) com recurso a aplicacao
App inventor. Exemplos: jogo do
galo; Traducao de mensagens em
codigo morse; receitas; Quizz de
escolha multipla em que a resposta
pode nao estar no local das opcoes
(4 opcoes), mas sim num local
visivel do ecra da aplicacao, etc.

Aula de APIB 12.° Ano - 50 minutos
Pascal

18/02/2019

Professora Patricia Mateus
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FICHA DE OBSERVAGAO DE AULAS - 2010
(ANEXO - LISTA DE VERIFICACAO)

........................... Disciplina.........APl.............

Ano...12.°.. Turma...Aplicacdes Informaticas B ......... Data...... 18/02/2019................

Observacéo
nasalade
aula

Itens de
Observacéo

SIN
NS

Nao
Obs.

Observacfes / Sim
Verificacdo de
aspectos qualitativos a

considerar

Plano de Aula

Integra os diferentes
objectivos e contetidos
numa estrutura e
sequéncia que
facilitam a
aprendizagem

- Efectua a articulacdo das
aprendizagens a realizar
com aprendizagens
anteriores

- Se houver lugar a TPC,
assegura-se de que 0s
alunos o realizaram e
efectua a sua correcgéo

- Efectua uma sintese
global dos conteudos X
tratados na aula

- Indica tarefas a realizar
em casa pelos alunos

- Anuncia o assunto da
proxima aula
estabelecendo ligacdes X
com os contelidos
abordados

Contempla métodos e
atividades adequadas
ao processo de

ensino/aprendizagem

- Apresenta coeréncia entre
conteldos,
objectivos/competéncias a
desenvolver,
estratégias/atividades,
recursos e avaliagdo das
aprendizagens (momentos,
formas e instrumentos)

Apresentacéo
da aula

Utiliza uma linguagem
técnica clara

- Explicita, de forma clara,
as aprendizagens
(contetidos e objectivos) X
bem como as tarefas a
realizar na aula.

Concretiza o plano
ajustando-o a dinamica
de aula

- Mostra seguranga no
desenvolvimento dos
contetdos nao incorrendo
em erros ou imprecisdes

- Apresenta o saber de
forma problematizadora de
modo a suscitar davidas no
aluno

- Recorre a exemplos
pertinentes na exploracéo
dos conteldos X
relacionando-os com os
conhecimentos dos alunos

O material é adequado
ao processo de
ensino/aprendizagem

- Adequa os recursos aos
objectivos e aos contetdos

- Adequa os recursos ao
nivel etario dos alunos

- Aproveita as
possibilidades didacticas de
recursos variados (manual, X
fotocopias, acetatos,
mapas...)

30| Pagina




Observacéo Itens de S/N Observacfes / Sim | N&o | Nao
na sala de Observacéo Ns Verificacado de Obs.
aula aspectos qualitativos a
considerar
Gestédo da aula | Gere o tempo de - Inicia a aula com recurso a
acordo com o ritmo de alguma forma de motivacao X
aprendizagem dos dos alunos
alunos e das - Utiliza métodos
atividades propostas diversificados de modo
S adequado, designadamente X
na realizagdo frequente de
sinteses de aprendizagem
- Diferencia as atividades de
aprendizagem em atencgéo X
as caracteristicas dos
alunos
Da tempo aos alunos
para pensar e S
organizar as ideias
Propicia formas - Promove o trabalho
variadas de cooperativo e a entreajuda X
participacéo dos entre os alunos
alunos s |- Diversifica os modos de
organizacgédo do trabalho
(grupo, turma, trabalho de X
grupo, trabalho de par,
trabalho individual).
Mantém os alunos - Orienta o trabalho dos
envolvidos nas alunos com base em
atividades instrucdes precisas, visando X
a sua concentragdo e a
S autonomia na realizagéo
das tarefas.
- Desloca-se pela sala para
monitorizar e estimular a X
atencéo dos alunos.
Comunicagéo O professor dirige-se a - Supervisiona a entrada e a
na sala de aula | turma colectivamente saida dos alunos na sala de X
aula
S - Mostra-se firme em
relacdo ao respeito pelas X
regras indispensaveis ao
funcionamento da aula
O professor dirige-se - Propde atividades de
aos alunos apoio a alunos que revelem X
individualmente dificuldades de
S aprendizagem
- D& resposta as
solicitagdes individuais dos X
alunos
O professor opta pelas - Estimula e reforca a
duas situacdes S participacéo de todos os X
anteriores alunos
O professor da a
palavra ao aluno / S
grupo e orienta a
comunicacdo
Comunica com - Expressa-se de forma X
facilidade correcta, clara e audivel
S - Evidencia seguranca no
trabalho e na relagdo com X
0s alunos
Favorece a Gere com seguranca e
interveng&o dos alunos S flexibilidade situacbes X
mantendo a disciplina problematicas e conflitos
interpessoais
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- Reforga os
comportamentos

adeguados dos alunos

Observacéo
na sala de aula

Iltens de
Observacéo
considerar

Observacfes / Verificacdo | Sim | Ndo | Nao
de aspectos qualitativos a

Obs.

Conhecer e
caracterizar a
atitude do aluno

Atitude dos
estudantes na sala
de aula

aula?

- Participam ativamente na

- Estdo motivados para

aprender novos contetdos?

de aula?

- Respeitam as regras da sala

Sseus pensamentos?

- Exprimem com clareza os

realizacao de tarefas?

- Demonstram iniciativa na

dificuldades?

- Esforcam-se para ultrapassar

Interacdo estudante-

estudante positiva entre eles?

- Demonstram uma relagéo

outros?

- Respeitam a opinido dos

- Pedem ajuda aos colegas?

realizar as tarefas?

- Encorajam os colegas a

- Evidenciam iniciativa e
autonomia na resolucédo de X
conflitos com os colegas?

- Partilham material entre si?

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacdes

50 min

- A professora comecou por fazer o ponto de
situacao sobre o trabalho realizado na aula
anterior.

- Seguidamente a professora forneceu
indicacdes sobre o trabalho que os alunos
tinham que realizar.

- Recorrendo a exemplificacao através da
projecao no quadro interativo, a professora
indicou qual a tarefa que os alunos tinham
que fazer.

- A metodologia que a professora utilizou foi
a de os alunos seguirem os tutoriais
disponibilizados para realizar as tarefas
solicitadas.

- Seguidamente e com recurso aos tutoriais os
alunos foram realizando as tarefas definidas.

- A turma era constituida por 8
alunos, no entanto nesta aula 2
alunos nao estiveram presentes.

- A professora deslocou-se até aos
alunos que solicitaram ajuda.

- Questionado os alunos sobre
determinada questao, encaminhou
os alunos para encontrarem a
resposta recorrendo a um tutorial.

- 3 dos alunos realizaram as tarefas
de forma mais concentrada,
enquanto que os outros 3 trocavam
mais impressoes entre eles.
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- A medida que os alunos iam
concluindo uma tarefa era-lhes
disponibilizado outra.

Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
HTML

11/03/2019

Professora Patricia Viegas

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

50 min

- A aula desenrolou-se nos mesmos moldes da

aula anterior.

- A turma era constituida por 8
alunos, no entanto nesta aula 2
alunos nao estiveram presentes.

- A professora deslocou-se até aos
alunos que solicitaram ajuda.

- Questionado os alunos sobre
determinada questao, encaminhou
os alunos para encontrarem a
resposta recorrendo a um tutorial.

- 3 dos alunos realizaram as tarefas
de forma mais concentrada,
enquanto que os outros 3 trocavam
mais impressoes entre eles.

- A medida que os alunos iam
concluindo uma tarefa era-lhes
disponibilizado outra.

307 | Pagina




Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
HTML

11/03/2019

Professora Patricia Viegas

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacéo de Aula

Tempo Descricao da Aula Observagoes

50 min - Os alunos realizaram um teste sobre HTML.
Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos Professora Patricia Viegas
HTML Professora Maria Joao Leitao
01/04/2019

Grelha de Observacao de Aula
Tempo Descricdo da Aula Observacoes
50 min - A professora iniciou a aula colocando os Os alunos foram sendo

alunos a volta do quadro interativo para que
pudessem ver e ouvir (sem distracoes) a
explicacao da resolucao das questdes do
teste.

questionados pela professora sobre
determinada questao e
responderam corretamente
(utilizacao da var num determinado
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procedimento).

- A professora alertou os alunos
para os procedimentos de
programacao incorretos que o0s
alunos utilizam, nomeadamente a
utilizacao de variaveis.

Aula de Programacéao 10.° Ano - 50
minutos

Pascal

24/04/2019

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observacoes

30 min

- A professora comecou a aula com a
apresentacao do novo modulo - Apontadores,
recorrendo ao manual e a projecao de uma
apresentacao.

- Os alunos foram colocando
algumas questoes que foram sendo
esclarecidas pela professora.

- A professora deslocou-se até aos
alunos que solicitaram ajuda.

- Questionado os alunos sobre
determinada questao, encaminhou
os alunos para encontrarem a
resposta recorrendo a um tutorial.

- 3 dos alunos realizaram as tarefas
de forma mais concentrada,
enquanto que os outros 3 trocavam
mais impressoes entre eles.

- A medida que os alunos iam
concluindo uma tarefa era-lhes
disponibilizado outra.
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5 min

Com recurso a plataforma Moodle foi
analisada a ficha de trabalho n°1 sobre
apontadores.

15 min

- Os alunos comecaram a realizacao da ficha
de trabalho n° 1 individualmente.

Aula de Programacéao 10.° Ano - 50
minutos

Pascal

11/03/2019

Professora Maria Joao Leitao

Grelha de Observacao de Aula

Tempo

Descricao da Aula

Observagdes

30 min

- A professora comecou por fazer a ligacao
com o trabalho realizado até a data com a
nova etapa do trabalho de projeto.

- A professora mostrou alguns exemplos de
Websites, das estruturas definidas para site e
as diferentes funcionalidades de cada um,
assim como modelos de paginas Web e
esquemas de navegacao nas paginas.

- Recorrendo a uma projecao e a
alguns exemplos (sobre Websites)
foram apresentadas aos alunos
algumas das carateristicas para a
criacao\elaboracao de um Website.

- A professora foi respondendo as
questdées que os alunos forma
colocando.

20 min

- Terminada a fase anterior a professora
Patricia Viegas comecou a aprontacao do
trabalho de projeto.

- Apresentando em seguida as diferentes
fases do trabalho de projeto.

- O tema do trabalho de projeto
estava relacionado com o curso -
Aeronaves.

- A professora apresentou a forma
de avaliacao que ia ser utilizada e
também as datas de entrega dos
trabalhos.

310 | Pagina




Aula de TIC 10.° Ano - 50 minutos
HTML
06/05/2019

Professora Patricia Viegas

Professora Maria Joao Leitao
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Anexo VIII

Links e imagens videos Scratch utilizados
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https://www.youtube.com/watch?v=-SjuiawRMU4

= D3YouTuhe™

Pesquisa

create your own animations

Scratch 2.0 Overview Video

246 958 visualizagdes + Publicado a 23/05/2013

iy 567 @) 42 & PARTILHAR = GUARDAR ...

= @ Youlube™

Pesquisa

@EPRI] Create  Explore

Discuss Help jo)

Create stories, games, and animations
Share with others around the world

%

<3

TRY IT OUT
L 4

JOIN SCRATCH

Q

A creative legming community with over 3 million projects shared

ABOUT SCRATCH | FOR EDUCATORS | FOR PARENTS

Featured Projects

> »l o) 019/137

Scratch 2.0 Overview Video
246 958 visualizacdes -+ Publicado a 23/05/2013

iy 567 &) 42 & PARTILHAR = GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=7qJXox8yBKI
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https://www.youtube.com/watch?v=-SjuiawRMU4
https://www.youtube.com/watch?v=ZqJXox8yBKI

D3 YouTube ™ Pesquisa

" AT TT

O que é o Scratch?
Episédio 1

P »l o) 004/53¢0

Tutorial Scratch 2.0 (Ep 1 - O que é o Scratch?)

22 149 visualizagdes + Publicado a 08/11/2013 b2 §n # PARTILHAR =4 GUARDAR

= @Voulube™ Pesquisa

Q
U 'r';;v{@ummmmm 2% 3]

move (D) passos
roda v €13 graus

roda & (1) graus

aponta na direcso I

sponta para

vipnz@r@

val para

desttza () segundos pars x: @ v

siters x om ()

taz x iguat s @

Tutorial Scratch 2.0 (Ep 1 - O que é o Scratch?)

22 149 visualizagdes + Publicado a 08/11/2013 2 H§n # PARTILHAR =4 GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=bnnutihRT10et=28s
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https://www.youtube.com/watch?v=bnnutihRT10&t=28s

= E3YouTube™ Pesquisa Q

R 4 | .ﬁ-r\'lmv--?T

O Ambiente de Trabalho do Scratch

Episédio 3

> > o) oo

Tutorial Scratch 2.0 (Ep 3 - O Ambiente de Trabalho do Scratch)

7 784 visualizagbes + Publicado a 08/11/2013 e 29 @6 4 PARTILHAR =4 GUARDAR

= E3YouTube™ Pesquisa Q

1 scratch.mit.edu/projects /14086499 /#editor
&+ XK
rog? [Untitied Guices | Trajes | Sons
| ~e o e | 7

por apensarem (n&o partilhado)
[ eventos
JAvarencia [ controlo
|| sensores
J| operadores
[ Mais Blocos

anda €1 passos
grn(N€D*
gira ) €5 *

e
o
@

vai para a posicio de o ponteiro do
X:-16 y:2 Rl desliza em € s para as coordenaci

.
Actores Novo actor: @ / &b &3
i adiciona €1 3 tua coordenada x

altera a tua coordenada x para @)

o gy adiciona €1 i twa coordenada y
Novo cenério: altera a tua coordenada y para @
@/an

se estiveres a bater na borda, ressal
= T

> -19 0:30 / 5:47

Tutorial Scratch 2.0 (Ep 3 - O Ambiente de Trabalho do Scratch)

7 784 visualizagdes - Publicado a 08/11/2013 s 29 &6 & PARTILHAR =4 GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=1fXhVdYOFOUet=74s
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https://www.youtube.com/watch?v=1fXhVdY0FOU&t=74s

= BYoulube™ Pesquisa = Q

Programar os Objetos (Atores e Palco)
Episédio 4

> » o) 003/653

Tutorial Scratch 2.0 (Ep 4 - Programar os Objetos (Atores e Palco))

8 518 visualizagdes * Publicado a 09/11/2013 s 33 &1 A PARTILHAR =% GUARDAR

= DVoulube™ Pesquisa m O

X @ Guardaragora [iJ apensarem v
. . Guides Trajes Sons m "‘) Ver a pégina do projecto

4 IP.‘nv:mema m 50 2
IADarancwa 'Comrmu ‘gg"
f som | sensores =
x 70
I Caneta I Operadores . y: -93
J pados J] Mais Biocos s e | R
Quando alguém pressionar a tecla espaco

Quando alguém clicar em
alguém pressionar a tecla e

alguém clicar em ti

I o cendric mudar para bedro

[

o valor do sensor aintensida

y: 180 4

{

receberes a mensagem
S8 preyr——

Tutorial Scratch 2.0 (Ep 4 - Programar os Objetos (Atores e Palco))

o

8 518 visualizagdes + Publicado a 09/11/2013 i 33 5 4 # PARTILHAR =i GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=mVN2B580trM
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https://www.youtube.com/watch?v=mVN2B58OtrM

= EYoulube™ Pesquisa =m Q

(JQI
S
<

www.APENSAREM.NET

Escolher e posicionar atores e cendrios (Fase 1
Episédio 5

P> » &) 003/555

Tutorial Scratch (Ep 5 - Escolher e posicionar atores e cendrios (Fase 1 do projeto))

8 057 visualizagdes - Publicado a 24/11/2013 il 33 &2 & PARTILHAR =% GUARDAR

= @Youlube™ Pesquisa = Q

Protect Earth 708 "Var por ek
2 ot

o Notas e Créditos
- ~e
Partihado: 11 Set 2013 Alterado: 11 Sel
*0 '0 Partilhar em Adicionar a Reportar acerca deste Ciloud Data Log 050 #‘
e
@ Comentarios (0) 9 Remisturas (0) s

Tutorial Scratch (Ep 5 - Escolher e posicionar atores e cendrios (Fase 1 do projeto))
8 057 visualizagdes * Publicado a 24/11/2013 s 33 &2 & PARTILHAR =4 GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=AYzz_POt_ro
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https://www.youtube.com/watch?v=AYzz_POt_ro

= E3Youlube™ Pesquisa

> |
Programar ator com um movimento conting® (Fq
Episédio 6

> »l o) 003/508

Tutorial Scratch (Ep 6 - Programar ator com um movimento continuo (Fase 2 do projeto))

7119 visualizagdes * Publicado a 24/11/2013 e 24 &5 4 PARTILHAR =i GUARDAR

= @Youlube™ Pesquisa

rga? |Mata OVNI Guides
- . ~e
por apensarem (ndo partihado)

:
§
H
0

se estiveres a bater na borda, ressalta

i
§

© teu estilo de rotacho pars

Tutorial Scratch (Ep 6 - Programar ator com um movimento continuo (Fase 2 do projeto))

7 119 visualizagdes + Publicado a 24/11/2013 w22 ®s # PARTILHAR =4 GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=0JOEvtLIQGs
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https://www.youtube.com/watch?v=0J0EvtLIQGs

= EYouTube™ Pesquisa Q

Episédio 7

> » o) 003/353

Tutorial Scratch (Ep 7 - Alterar direcdo de um ator (Fase 3 do projeto))

5989 visualizagdes * Publicado a 24/11/2013 e 22 &6 » PARTILHAR =} GUARDAR
= @Youluhe™ Pesquisa Q
g |Mata OVNI Guides Sons iﬁ
- O

por apensarem (ndo partilhado)

I M

e |

x: 98 y: -79

Novoactor: € / &l 3

= 9
o paico disparo
Y o

Novo cendrio:

a/dm

=)

Tutorial Scratch (Ep 7 - Alterar direcdo de um ator (Fase 3 do projeto))

5989 visualizages * Publicado a 24/11/2013 s 23 &6 4 PARTILHAR =4 GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=MZqURtEXZb8
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https://www.youtube.com/watch?v=MZqURtEXZb8

= E3Youlube™ Pesquisa = Q

www.APENSAREM.NET

(A PENSAR EM.

Dica |

Movimentar o ator

> Pl o) 001/614

Dicas scratch (Ep 1 - Movimentar o ator)

2 977 visualizagdes * Publicado a 18/05/2016 W 34 9 2 A PARTILHAR =, GUARDAR
= @Youluhe™ Pesquisa = Q
@ ScreenFlow File Edit Mark Insert Font Actions View Window Help CIOMOV YD 2 T WX qualsos 10554 Q =
GEPRIE © Auvov Edmarv Dicas Acerca XD
Gudes
- ~e
&2,

anda €0 passns

aners 2 s drecsio san @ * | [ adiciona @) a tua coordenada x

T

val para as coordenadas (x @ , v

Pl destiza em @ s para as coordenac

altera a tua coordenada x para @

oo

-
A PensaR B

X: 240 y: 9

Novoac: O /- S adiciona @) a tua coordenada y

Dicas scratch (Ep 1 - Movimentar o ator)

2977 visualizagdes - Publicado a 18/05/2016 s 32 &2 & PARTILHAR =} GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=1ngK09Z2MVc
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https://www.youtube.com/watch?v=1ngKO9Z2MVc

= @Vouube™ Pesquisa =m O

www.APENSAREM.NET

Prosramar um salto simples

» >l o) 001/330

Dicas scratch (Ep 2 - Programar um salto simples)

3 416 visualizagbes * Publicado a 18/05/2016 937 &2 4 PARTILHAR = GUARDAR
= E3YouTube™ Pesquisa m  Q
@ Scratch2 Amuivo Editar Janela EH.-GOV@#"’ 4% qualB/o5s 1115 Q =
®0e Scratch 2 Offiine Editor
QEPRE] © Aruvov Ediarv Dicas Acerca T
- Gudes
) ~ e

anda €@ passos
»

se estiveres a bater na borda, ressalta

altera 2 tua direcglo pars @D *
aponta em direcclo 3

val para as coordenadas (v @ED)

Pl destiza em @ s para as coordenac

altera 2 tua coordemada x para @

Actores
i
=3
N =
o

- altera a tua coordenada y para @)

w/aa

x: 17 y:

180
Novoactor: & / @ @

x e estiveres 3 bater na borda, resfl I

Dicas scratch (Ep 2 - Programar um salto simples)

3 416 visualizagdes * Publicado a 18/05/2016 il 37 &' 2 & PARTILHAR =} GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=nV2rQfaH2EM
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https://www.youtube.com/watch?v=nV2rQfaH2EM

= E3Youlube™ Pesquisa Q

V. 'Am d’

Tipos de blocos no Scratch
Episédio 15

> > o) oo

Tutorial Scratch (Ep 15 - Tipos de blocos no Scratch)

2 720 visualizagdes + Publicado a 31/05/2014 il 7 ®'0 4 PARTILHAR =} GUARDAR

= EYouTuhe™ Pesquisa Q

g |Untitled Guides Trajes Sons ' Vera péagina do projecto
i | ~e DG ,

eid  por alun

[ cvorios ] 5 [0
[ Avarencia [ controlo 3
Som [l sensores

uando alguém pressionar a tecla espaco R
Jl caneta | operadores ey P! pac x-69

[l pados [ vais Biocos k_‘da €D passos
velocidade
Quando alguém clicar em
o %
@ Quando alguém pressionar a tecla <

Q
S Quando alguém clicar em ti repete para sempre
m.nuo o cenirio mudar para backd =
aponta em direccdo a

Novoscor: & / &l @ S  estis a tocar em 4

difunde a mensagem messagel e o

pergunta [ETYTMETLLS e espera pela resposta

Q=

Qg
o

Mochila A
Tutorial Scratch (Ep 15 - Tipos de blocos no Scratch)

2720 visualizagdes * Publicado a 31/05/2014 il 7 ®'0 & PARTILHAR =4 GUARDAR

https://www.youtube.com/watch?v=aPtzFs4UbLE
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https://www.youtube.com/watch?v=aPtzFs4UbLE

= E3Youube™ P

Utilizacdo de varidveis (Fase 6)
Episédio 10

p  »l o) 003

Tutorial Scratch (Ep 10 - Utilizagdo de varidveis (Fase 6 do projeto))
4 678 visualizagoes - Publicado a 24/11/2013 1z §s # PARTILHAR =} GUARDAR

= @ YouTube™ Pesquisa

ra? [MataOWNI
.y
por apensarem (ndo partilhado)

Criar uma Variavel
» CID

Criar uma Lista

M a mensagem atingido
"
muda o teu traje para o traje2

muda o teu traje para o traje 1

se estiveres a bater na borda, ressalta

X: -199 y: -143

Actores Novo actor: 0 / H’ ﬂ =

Tutorial Scratch (Ep 10 - Utilizagdo de varidveis (Fase 6 do projeto))
4 678 visualizagdes * Publicado a 24/11/2013

i 18 &5 & PARTILHAR =4 GUARDAR
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Anexo IX

Planificacoes
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EGP

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS GABRIEL PEREIRA - EVORA

Escola Secundaria Gabriel Pereira
Ano Letivo 2018/2019

Curso Profissional de Técnico de
Gestéo e Programacao de Sistemas Informaticos

PROGRAMAGAO E SISTEMAS DE INFORMAGAO

1° Ano

Mobdulos 1, 2,3,4,5,6,7e 8

PLANIFICAGAO ANUAL
Prof. M? Joo Leitao
Professora do Quadro de Nomeagao Definitiva
Departamento de Tecnologias
Grupo 550 - Informatica

Setembro de 2018

NJ'AEGﬁl Ano letivo: 2018/2019

PROGRAMAGAO E SISTEMAS DE INFORMACAO 1.° Ano

Competéncias gerais a desenvolver
« Efetuar a analise e desenvolvimento de sistemas de informagao;
« Conceber algoritmos através da decomposicéo dos problemas;
« Estimular e desenvolver o raciocinio légico;
« Fazer a gestao do desenvolvimento de um projeto;
« Estimular a reflexdo, a observacgéo e autonomia;
« Saber escolher a arquitetura da solugdo mais adequada ao problema;
« Utilizar as potencialidades e caracteristicas de uma linguagem de programagao nas suas mdiltiplas fungoes.

Médulos a lecionar neste ano letivo:

Niamero Designagédo Tempos Curriculares
1 Introdugao & Programagao e Algoritmia 18
2 Mecanismos de Controlo de Execugao 18
3 Programagao Estruturada 30
4 Estruturas de Dados Estaticas 30
5 Estruturas de Dados Compostas 36
6 Estruturas de Dados Dinamicas 24
7 Tratamento de Ficheiros 30
8 Conceitos Avangados de Programacéo 24

Notas prévias
Todos enunciados das atividades referidas na planificagdo apresentada em seguida, bem como as resolugdes efetuadas pelos alunos, estarao
alojados na plataforma moodle da escola (http://escolas.uevora.pt/eb23ar/), na disciplina Programagao e Sistemas de Informagao no grupo de
disciplinas dos Cursos Profissionais — TIG e TGPSI, e pode ser acedida por visitantes.
A
formato PDF para apoio ao estudo dos alunos.

30 de (dos sera ust i com recurso a apresentagoes eletronicas que ficam disponiveis na plataforma moodle em

M?® Jodo Leitdo 1
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| AWPAEGP)

PROGRAMAEAD E SISTEMAS DE INFORMAEAO

Realizar testes e corregao de erros.

Apreender conceitos sobre a ldgica de G0 a Logica de
programagao; Logica
Aplicar instrugdes e sequéncias logicas Sequéncla L ogica
na resolugdo de problemas; Instrugoee
Algoritmos
Utilizar as regras e as dif fases D i de
na elaboragao de um algoritmo; Pseudocodigo
Aplicar fluxogramas; Regras e Fases de Construgéo de um
Algoritmo
Identificar os diferentes tipos de dados;
Fluxogramas
variaveis e 50 ao F
Utilzar as regras de tipos em geral; Simbologia
Constantes, Variaveis e Tipo de Dados
e 0s op Constantes
aritméticos, relacionais e l6gicos; Varidvels
Utilizar operadores e fungdes pré- Tipos de Dados
definidas; Operadores e Fungdes Pré - Definidas
Operadores Aritméticos

Operadores Relacionais
Operadores Légicos
Fungoes Pré-Definidas
Teste e Corregao de erros

Ano letivo: 2018/2019
Ano

Apresentagdo dos conceitos
basicos da Logica de
Programagao;

Apresentagdo das regras
para escrita de algoritmos em
pseudocddigo e fluxogramas;

Apresentagdo dos conceitos
de variaveis, constantes,
tipos de dados e dos varios
tipos de operadores
utilizados.

Observagéo do
comportamento de algoritmos
através da simulagao de
exemplos atribuindo valores
as variaveis utilizadas.

Atividades de consolidagdo
de conhecimentos através da
aplicagao de conhecimentos
na construgdo de algoritmos.

Observagdo direta do
desempenho dos alunos

relativamente &
participagdo na aula e a
realizagdo das atividades
propostas registadas numa 18
grelha de observagdo.

1 teste de avaliagdo

M* Jodo Leitdo

| AW AEGP)

PROGRAMAEAD E SISTEMAS DE lNFORMAgAO

Ano letivo: 2018/2019
1.° Ano

Conhecer varios tipos de variaveis.

Compreender a estrutura de um
programa.

Conhecer estruturas de deciséo e de
repetigao.

em i natural
mecanismos intuitivos de Decisao Binaria e Decisao
Mltipla.

em i natural

demonstrativos das técnicas
e légica de programagé&o;

mecanismos de repeticdo condicionada por uma
expressao logica.

Desenvolvimento de algoritmos, fazendo uso de uma
linguagem grafica com o objetivo de analisar o seu
fluxo de execugéo sequencial.

Estrutura de um programa.
Tipos de variaveis. Tipos simples.

Instrugdes: Afetacao, Input e Output de informac&o.

de controlo de

Selegao simples
Selegao muiltipla
Repetigao condicional
Repeti¢ao incondicional

o dos

de tipos de variaveis; Observagéo direta do
desempenho dos alunos

Dy i de a

exemplos de aplicagdo em participagdo na aula e a

pseudocodigo e em realizago das atividades

fluxograma; propostas registada em 18
grelha de observagao.

Observagao do

comportamento de algoritmos
através da simulagao de
exemplos atribuindo valores
as variaveis utilizadas.

Atividades de consolidagao
de conhecimentos através da
aplicagao de conhecimentos
na construgao de algoritmos.

1 teste de avaliagao

M?® Jodo Leitdo

326 | Pagina




‘[eosed Wa sopeinnisa
seweJboid ap soAlessuUOWap

so|dwaxa oedejuasaidy

sonaweled Jod wabessed
SIB007 @ Sleqo|

EEINCIEYY

S0OISBg S0}I80u0)

14 0gJ1a7 OBOr s N
‘sopIAjoAuasap sewelboid
SOp SO.LI8 8p 0BH81100
8 oednoaxa ‘oedejdwo)
‘|eosed
wa oedeo)|de ap sojdwaxa
oedeljeae ap $a)s9) 2
ap OJuUBWIAJ0AUSSaq
SB09)01|q1q 9p oedezin sewelBoidgns ap seos)ol|qiq ap
ap sojdwaxa oedejuasaidy oedez||iin ap SOWSIUBdAW SO J828YuoD
‘apepIAISINOal ap oedez||in ‘sewelboidgns ap seosjol|qiq
‘oedeAsasqo ap eyjaib
ap sojdwaxa oedejuasaidy ap oedeuo e esed seibal se 180aYuo)
0¢ wa epejsibal seysodoid
Se0s)ol|qig ap 0BdNnJsuoD ‘sewelboidgns
sapepiAlle sep oedezijeal
‘saoduny SPEPIAISINODY B 0sJn2a1 Wod seweibouid Jeioqe|q
e 2 ejne eu oededoiped
sojuawipadold ‘sioAelIeA sa05ung ‘seweJsboidgns
© 9JuaWeAllejal
ap oedele|oap ap sojdwaxa SOJUBWIPa20Id ap sodi) sajualayip so Jinbunsiq
soun|e sop oyuadwasap
ap @ |eosed wabenbu| eweiBoidgng op esnjniis3 ‘sosjpweled sjuswe}a109 Jeziin
op ejalip oedealesqO
ep axejuIs ep oedejuasaldy seweiboidgng ‘seweiboidgns

ap oednoaxa ap seibal se Jadayuo)
‘sewelboidgns

ap oedele|oap ap selbas se 182sayuo)
‘ewesBoidgns sp oedou e Juinbpy

ouy o'l
6102/810¢ ‘0Al}8] ouy

OYOVIWNHO-IN] 30 SYWILSIS 3 OYIVINVYHO0dd

doav, "

agina

327 | P




SapepIAlje sep oedezieas
e 9 gjne eu oededoiued
© ajuaLWeAne|al

soun|e sop oyuadwasep
op ejalp oedensasqQ

‘skeue a sbulys ap oedezin

eled |eased wabenbui|
ep axejuis ep oedejuasaldy

‘leased
wa shewe a sbulys ep

oedez||iin ap SOAEASUOLBP
sojdwaxa oedejuasaidy

‘sAeuy ap oedejndiuew ap sowyiobje ap opnjs3

‘Rewry odyy op sianeliea ap oedejndiueyy @ oedesepaq

‘odi} OwISaW Op S8I0|BA Bp O}iul 0JANU WN
Jebaibe, ap zedeo |aaelien owod Aelly ap oediuyaqg
‘Bus

odi} op siaAeleA ap oedendiuepy 8 oedelepaq
"¥YHD odi} op S8I0|eA 8p Ojiul OJaWNU Wn

Jepienb ap zedeo [aaeeA owod Buyg ap oeduyaqg

S 0gJ1a7 OBOr g N
(jeuoisuawip-nnw Aeuy no) Aewuy ap Aeuy
*SopIAjoAuasap sewelboid SOpEeuUapIO
SOp S0.Id 8p 08531100 sAelle wa soyuswale ap oedowsas 8 oediasu|
oedel|eAe ap sa)sa) Z
2 oednoaxa ‘oededwo) ‘Aele wn ap
SOJUBWAI® SOP 8)UBISAIIBP NO B)USISBID OBIBUBPIO
!SOpepn}sa SOpNajuod ‘(epneD e) wi4 ou ‘ (edage) e) ololu|
sop oedeoy|de ap sojdwaxa ON :Aeise wn ap sojuawa|d ap oedowal d oediasu| ‘sheny ap
9p OJuBWIA|OAUSSE( ‘|lerouanbas esinbsad | oedendiuew ap sowjuobje so Jeulwoq
‘oedeAlasqo ap eyjalb
‘oedeoiu| ‘Rely
0e wa epejsibas seysodoid

wnu opexapul JOJeA 8 8oIpu) Jelousia)iq

‘Buig ewn Jeindiuepy
‘BuLS ewn @ anb o Jaqes

‘epeinjniisa
|oAeLIRA BWN © SB|dWIS [OABIIBA
ewn axus odulSIp B Joze) Jagqes

ouy o'l
6102/810¢ ‘0Al38] ouy

OYOVIWHOIN] 30 SYWILSIS 3 OYIVINVEO0dd

doav, "

agina

328 | P




9 0gJ1a7 OEO s N
‘sopiAjoAuasap seweiboid
SOp SOLB 3p 0BH31109
2 oednoaxa ‘oede|dwo)
oedeljeAe ap s8)s9) Z
‘apepixa|dwod ewnbje ap sopep
‘sopepnjsa ap seinjnu)sa WeAjoAud anb sapdeolde ap oyuasaQ
SOpNajuod sop oedealde
8 oedez||yn ap sojdwaxa SBINJNJISa SeAljadsal Sep oedewojul
p OJUBWIAJOAUBSEQ ap oedoLual @ OBIISSUI Bp OPOLL O WO OPIOOE
‘oedeAsasqo ap eyjaib
ap ‘sopep ap seinjnu)sa ap oejsab ap selyoso|i4
9e wa epejsibas seysodoid

SapepIAlle Sep oedez|eal
e 9 g|ne eu oededioied
e 9JuUaWeAle|al

sounje sop oyuadwasap
op ejalIp oedeAlasqO

‘sejsodwoo sopep

ap seinjnijsa ap oedeziin
eled |eosed wabenbui|

ep axejuis ep oedejuasaldy

‘leosed wa sejsodwod
SOpEp ap Seinjnijsa ap
oedez|iin ap SOAleSUOWSP
sojdwaxa oedejuasaidy

‘seinjnyisa ap Aeuy ap oedezinn
‘einynyisa ewn ap sodwed sop oedejayy

‘BINNAISS ewn ap sodweo Soe 0SSy
‘seinjniisa ap oedendiuepy

‘sajualayp sodiy ap sopep ebaibe anb einjniss
owo9 sejsodwod sopep ap einjniisa ap oediuyaq

epeudoide sopep ap einynsa
e opuesn ewsjqoid wn Jezieinpojy
‘sojsodwod

sopep ap sody} Jejndiuew @ Juyaq

ouy oL
6102/810¢ ‘0Al38] ouy

OYOVIWHO-IN] 30 SYWILSIS 3 OYIVINVYEO0dd

doav, "

agina

329 | P




L 0gJ1a7 OEO s N
'sopIAjoAuasap sewelboid
SOp S0.13 3p 0ed81100
2 oednoaxa ‘oede|idwo)
oedeleAe ap 8)s9) |
‘sopepnjsa
sopnajuod sop oedeolde ‘se)s||
2 oedez||in ap sojdwaxa a.qos seoiseq sapdesado se Jeuiwoq
ap OJUBWIAJOAUBSBQ *SIBUOIO8IIPIq ‘|euoioauipiq B)si| ap oedou e Juinbpy
‘oedeAsasqo ap eyjaib
9 SIBUOIDAJIPIUN SB)S|| 8Os sediseq sagdesadQ ‘esads3 ap eji4 8 ey|id — evdlweulp
vz wa epejsibas seysodoid

SapepIAljE Sep oedez|eal
e 9 g|ne eu oededioied
e 9JuUaWeAle|al

sounje sop oyuadwasap
op eja.p oedeAI8sSqO

‘Sedjweulp sopep

ap seinjnJjse ap oedezi|in
eied |eased wabenbuy

ep axejuls ep oedejuasaidy

‘leased Wa seolweulp
SOpep ap seinjnyss ap
oedezi|iin ap SOAE)SUOWSP
sojdwaxa oedejussaldy

‘esadse ap eyl o ey|id ap s850N

‘seolweulp seinjnise
wa oedewlojul ap oedejndiuew ap seolud9 )

‘seolWeUIq Seinjnis3 ap ogdeleaq ap seibay

‘Seojweu|q Seinjniisa ap Soj8ou0)

einjnJise ap sodiy so Jeayuap|
‘edlweup

einjnuysa ap Jopejuode unbunsiq
'SaJeaul| SeoIWeUIp SeInInsa Jezi|in
‘salopejuode ap oedejndiuew

eJed saodesado se Jeayuap)
‘salopejuode

ap oedelejoap ap seibal se 182ayuo)
‘Jjopejuode ap 0)1aouo2 0 Japusaidwo)

ouy o'l
6102/810¢ ‘0Al39] ouy

OYOVIWHOIN] 30 SYWILSIS 3 OYIVINVHO0dd

doav, "

agina

330 | P




sapepiAle sep oedezi|eal
e @ gjne eu ogdedioed
e sjuswWeAle|al

soun|e sop oyuadwasep
op ejauIp 0edeAI8SqO

ap OJUBWIAJOAUBSE(

"sou1ayoly ap oedezijn
eied |eosed wabenbu
Bp axejuls ep oedejuasaidy

‘|eosed wa souiayoly ap
oedezi|n ep SoAne.suowap
sojdwaxa oedejuasaldy

‘soJlayaly we oedewloul ap oedendiuepy
1S0JI8YO1} Op 0]0U0D Bp $8RdNLSU|
{0]xa] ap soJlaydl4
‘sopeQ ap soJiayal4

1S0418Y214 ap oedeu

!S0JI8Y214 8IqOS SIBISS) SO})I80U0D

8 0gJ1a7 OBOr o N
‘ewesboid
op 0B3N28Xa B BlIBSSa28u oedeluojul
‘sopiAjoauasap seweiboid e gjua)sisiad Jeulo) ap zedeo Jog
oedeljeAe ap sa)sa) Z
SOp S0.18 9p 08581100 ‘sopep
2 oednoaxa ‘oede|idwo) ap apodns owod 0)xa} ap SOUBYDY
B weuwooal anb seweiboud Jeioqe|3
‘sopepnjsa ‘SeolWweulp {0]Xa) ap souIayoy ap
SOpNaju09 sop oedeolde SEININIISS B 0SIN23) WOD S0yl ap oedendiuely | ojuswessadold ap seoluds) se Jeulwoq
‘oedensasqo ap eyjaib
2 oedez||in ap sojdwaxa ‘0Jxa} ap souayoy Jejndivew esed
0€ wa epejsibai seysodoid

sealioadse sagdeiado se Jedayuod
‘sopep ap a)odns owoo souaydly

B wewo02al anb seweiboud Jeioqe|3
soJiayoly

op ojuawessadoid ap seojudd) Jeuiwoq
‘soJiayoly ap oedejndiuew e

eied sepiuyap saodesado se Jedyuap)
‘soJiayoly

ap oedele|oap ep selbal se 180ayuo)

ouy o'l
6102/810¢ ‘0Al38] ouy

OYOVIWHO-IN] 30 SYWILSIS 3 OYIVINVEO0dd

dOIv,

agina

7

331 | P




6 0gJ1a7 OBO g N
‘oedelere | oedeoyde ewsaw ep SEIO8 SajuaIYp anua Jebanen
ap oy|eqeu) o esas anb ‘sooljesB sajusique
ogdeljeAe ap oyleqey; |
8 sopuINbpe sojuawWwIoayuood sope( ap aseg eied sapdeol|de ap OJUBLWIAJOAUSSSP Ou
s0 Jeqojbua eionap JOPEZI|IN O WO 90BSJUI B SOPEBIDOSSE
anb jeuy ojaloid wn Jeioqeg sope( ap Sejsi sews|qo.d sop 0JusLWIdBYUOD JEWO]
oedeasasqo ap eyjaib
‘sojalosd (oyuasap ap 0jalqo) seaue) ‘onnesado ews)sis op
ewnu sepejsibal seysodoid
2 souanbad ap soAene oedeweiBoid ap aoepBlUI B J828YUOD

SapepiAlje sep oedezijeal
e 9 ene eu oededoiped
RS VETTNETEY]

soun|e sop oyuadwasap
op ejallp oedealasqO

sojsinaid sopnajuod so
opuiznpoJjul oea anb sepeinf
sapepiAlje ap oedezijesy

‘sdde ap ojuswiAjoAussap
o eJed sjuaique o Jejuasaidy

suabeuw) @ suog
:ap ogdezinn

(LIn) ABojouyoa] jo amnsul
spasnyoesse|y op Jojuaaujddy op ewuojejeld
eu pioJpue esed saodeoljde ap ojuswiA|oAUasa(Qg

‘sojuana Jod oedeweliboid
e 9 |ejuswipacsold oedeweiboid
e eJjua seduals)ip se Jejejsuod

‘oonesb sjuaique wa oedewesboid
ep sapeplolyioadsa Se Japusjuly

ouy o'l

6102/810¢ ‘0Al38] ouy

OYOVIWHOIN] 30 SYWILSIS 3 OYIVINVYHO0dd

do3

agina

7

332 | P




Anexo X

Aulas do 10.° ano
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Questions (10)

1- Quiz
Qual é a primeira linha do codigo Pascal?

u Begin X
n Start X
a Program Name; v
u write('Hello World); X

2-Quiz
A secdo 'var' do programa Pascal € para .....

u declarar variaveis e / ou atribuir valores a variaveis v
n declara o nimero de varidveis ou constantes X
3-Quiz

As instrucdes para o programa Pascal ser executado podem ser encontradas depois de

u a declaracéo 'write' X
n a declaracao 'begin’ v
n a declaracéo 'read' X
u a declaracdo 'var' X
4 - Quiz

Qual das segui éuma 3o de saida Pascal valida?

u print('Hello World!); X
n printin{'Hello World!); X
a write('Hello World!'); v
u writeln("Hello World!") X
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5-Quiz
O que éisso (: =)?

n osinal de igual >
n o operador de atribuicdo v
a o sinal de atribui¢do X
u o operador de igualdade x
&-Quiz

O que faz este sinal (: =)?

u Tornar as variaveis iguais X
n Altera o valor da varidvel com o que esta no lado esquerdo X
a Altera o valor da varidvel com o que esta do lado direito v
u Faz varidveis iguais a zero X

7 - Quiz
Qual seria o resultado da seguinte declaracdo de Pascal? writeln ('Resposta:, 45);

u Resposta: 45 v
n Resposta: 45 X
a ‘Respostar’ 45 X
u ('Respostar, 45) X

8-Quiz
Qual das afirmagoes € a correta para uma entrada em Pascal?

By irputinumi: X
n read(num) X
0 readintum) v
B iroutininumy: X
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9 - Quiz
Qual é a forma correta de declarar uma variavel?

u num: integer;
n integernum;
D num:=integer;
u integer=num;

10 - Quiz

Por que usamos indentagio no cédigo do nosso programa?

Nao temos nada melhor para fazer

n E facil de fazer
a E empolgante

u Torna o programa mais facil de ler

X X X

AN
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Anélise do questionario de autoavaliacio

Relativamente ao Questionario de Avaliacdo, adaptado de Batista (2010), sobre a forma como as aulas
foram lecionadas, teve como objetivo obter a opinido dos alunos sobre a utilizacdo da metodologia
ABRP. O questionario foi estruturado em cinco partes: Método de Ensino e Eficacia, Atividades
Realizadas nas aulas, Trabalho de Grupo, O Professor e Apreciacdo Global.

Relativamente a primeira parte — Método de Ensino, no que & forma como o conteudo das aulas foi
lecionado diz respeito, podemos dizer que no geral os alunos gostaram, uma vez que seis alunos
assinalaram a opg¢ao “Concordo plenamente”, trés alunos assinalaram a op¢ao “Concordo” e trés alunos
assinalaram a op¢ao “Nao concordo nem discordo”. Ja no que se refere a questdo 0 modo como o tema
foi lecionado conseguiu captar 0 meu interesse pelo assunto, globalmente podemos dizer que sim, uma
vez que seis alunos responderam “Concordo”, trés alunos responderam “Concordo plenamente” e trés
alunos assinalaram a opg¢ao “Nao concordo nem discordo”. Relativamente a questdo o fato de ser
necessario resolver um problema que pode vir a existir no meu dia-a-dia, ajudou-me a estar mais
empenhado(a) na tarefa proposta, novamente podemos considerar que sim, uma vez que seis alunos
responderam “Concordo”, dois alunos responderam “Concordo plenamente” e quatro alunos
assinalaram a op¢ao “Nao concordo nem discordo”.

B Discordo Plenam... @M Discordo M&o concordo ne... [ Concordo M Concordo Plenam. ..
6

0 — - . =
Gostei do modo como as aulas foram lecionadas. O fato de ser necessario resolver um...
O modo como o tema foi lecionado conseguiu captar o meu interesse pelo a...

Figura 1: Questionario de Avaliacdo — Opinido dos alunos sobre o0 modo como as aulas foram
lecionadas

No que a questdo sobre 0 modo como o tema foi lecionado ajudou os alunos a desenvolver algumas
competéncias diz respeito, podemos observar globalmente que a maioria dos alunos respondeu
“Concordo plenamente” e “Concordo” relativamente ao Raciocinio, Organizacdo de ideias, Sintese de
ideias, Defesa de Ideias, Autonomia, Responsabilidade e Espirito Critico, destacando-se a Organizacao
de Ideias e Autonomia

8 Bl Discorde Plenamente Il Discordo Nao concordo nem discordo [l Concordo [l Concordo Plenamente

u Ll b

Raciocinio Organizagéo de ideias Sintese de ideias Defesa de Ideias Autonomia Responsabilidade Espirito Critico

=)

&

)

Figura 2: Questionario de Avaliagcdo — O modo como o tema foi lecionado ajudou-me a melhorar algumas competéncias.
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No que se refere a segunda parte — Atividades Realizadas, relativamente a questdo o didlogo
estabelecido no grupo ajudou-me a, destacamos a resposta trabalhar em equipa com seis alunos a
assinalarem a opgdo “Concordo” e seis alunos a assinalarem a op¢ao “Concordo plenamente”. No que
as outras opcdes diz respeito, Tomar consciéncia do que sabia, Aprender novos conceitos e Aprender a
defender as minhas ideias a maioria dos alunos assinalou as opcdes “Concordo” e “Concordo
plenamente”. Ja no que diz respeito as opcOes Os debates ou troca de ideias ocorridos na turma
ajudaram-me a compreender os contetdos, Gostei das aulas em que houve debates entre a turma, Gostei
de trabalhar em grupo, novamente a maioria dos alunos assinalou as opgdes “Concordo” ¢ “Concordo
plenamente”, e apenas um aluno assinalou a op¢ao “Discordo” relativamente a op¢ao Os debates ou
troca de ideias ocorridos na turma ajudaram-me a compreender os contetdos. No que a questdes
Aprender a defender as minhas ideias e Gostei das aulas de apresentacdo do produto final a turma diz
respeito, a maioria dos alunos assinalou a op¢ao “Nao concordo nem discordo” (Figuras

IS

\S]

Il Discordo Plenam... [l Discordo Nzo concordo ne... [l Concordo [l Concordo Plenam...
Tomar consciéncia do que  Aprender novos conceitos. Trabalhar em equipa. Aprender a defender as
sabia. minhas ideias.

Figura 3: Questionario de Avaliacdo — O dialogo estabelecido no grupo ajudou-me a

B Discordo Plenamente [l Discordo Nao concordo nem discordo [l Concordo [l Concordo Plenamente
FCh N £ 89 pet” R
o A 1@ o A
o & 609‘3 o P@?' 605\@

Figura 4: Questionario de Avaliacdo — O dialogo estabelecido no grupo ajudou-me a
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Relativamente a terceira parte - Trabalho de Grupo no que se refere a questdo O trabalho em grupo
facilitou a minha aprendizagem, a maioria dos alunos assinalou as opgdes “Concordo”, cinco alunos e
“Concordo plenamente”, quatro alunos, sendo que trés alunos assinalaram a op¢ao “Nao concordo nem
discordo”. Ja no que diz respeito a questdo E mais facil trabalhar em grupo do que individualmente,
podemos observar que um aluno assinalou a resposta “Discordo plenamente”, quatro alunos assinalaram
a op¢ao (Nao concordo nem discordo”, um aluno assinalou a opcao “Concordo” e seis alunos
assinalaram a opcao “Concordo plenamente”.

Il Discordo Plenam... [l Discordo Nao concordo ne... [l Concordo [l Concordo Plenam...

: 1]

O trabalho em grupo facilitou a minha aprendizagem. E mais facil trabalhar em grupo do que individualmente.

Figura 5: Questionario de Avaliacdo — Trabalho de Grupo

No que se refere a quarta parte — O Professor, relativamente a questdo, O professor incentivou-nos para
a realizacdo das tarefas, apenas um aluno assinalou a opgéo “Nao concordo nem discordo”, seis alunos
assinalaram a op¢ao “Concordo” e cinco alunos assinalaram a opgao “Concordo plenamente”. Ja no que
diz respeito a questdo, O professor estimulou a participacdo e a troca de ideias, novamente apenas um
aluno assinalou a opcao “Nao concordo nem discordo”, seis alunos assinalaram a opg¢ao “Concordo” e
cinco alunos assinalaram a op¢ao “Concordo plenamente”. No que se refere a questdo, O professor
orientou-nos para a obtencdo da solucdo da situacdo problema apenas um aluno assinalou a opg¢éo
“Discordo” e apenas um dos alunos assinalou a opg¢ao “Nao concordo nem discordo”, seis alunos
assinalaram a opc¢ao “Concordo” e quatro alunos assinalaram a opg¢ao “Concordo plenamente”.
Finalmente, relativamente a questdo, O professor apoiou-me sempre que necessitei, seis alunos
assinalaram a opg¢ao “Concordo” ¢ seis alunos assinalaram a opg¢ao “Concordo plenamente”.
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I Discordo Plenam... [l Discordo N&o concordo ne... [l Concordo [l Concordo Plenam...

~

N

O professor incentivou-nos O professor estimulou a O professor orientou-nos O professor apoiou-me
para a realizagao das participacé@o e a troca de  para a obtencao da solugéo sempre que necessitei.
tarefas. ideias. da situagdo- problema.

Figura 6: Questionario de Avaliacéo - O Professor

Relativamente a quinta parte - Apreciacdo Global, esta teve como objetivo que os alunos assinalassem
0s aspetos mais positivos e 0s aspetos menos positivos, segundo a opinido deles, sobre a forma como as
aulas foram lecionadas. Relativamente a aspetos positivos, onze alunos deram a sua opinido e apenas
um dos alunos ndo emitiu opinido, sendo que a maioria dos alunos referiu o trabalho de grupo como
aspeto mais positivo.

11 respostas

de fazer exercicios

da ideia de fazer um programa que pode aparecer no nosso dia a dia.

Gostei de aprender os “records”

Acho que deviamos usar mais o Kahoot para testarmos os nossos conhecimentos.
Da ajuda gue houve dentro do grupo

Trabalhar em grupo

Gostel muite de trabalhar em grupo, ajuda-me muito mais a aprender a matéria

Trabalhar em grupe pode ser legal quando se expoem escuta as ideias dos integrantes deste grupo, com varias
ideias, consigo melhorar a minha e chegar a melhores conclusoes e resolugdes, um ajuda o outro, foi legal.

I
Trabalho de grupo

Da organizagdo e facilidade de resolugio dos problemas em grupo.

Figura 7: Questionario de Avaliacdo - De um modo geral, 0 que mais gostaste ao longo das ultimas
4 aulas

Relativamente a aspetos menos positivos, apenas dez alunos deram resposta e segundo a maioria dos
alunos ndo havia nada a assinalar (Figura 9).
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Professora a ser picuinhas

Sinto que cada vez estou pior na programag3o, apenas isso!
Este professor € TOP por isso gostei de tudo. (Continue assim!!!)
Nada em especial

Nada

Nada...

A pressa? eu realmente sou muito lento com meus pensamentos em programacgé&o, se nao fosse o meu colega de
grupo, com certeza nao teria terminado nada no prazo 3 .

i
nada

Mada, estava tudo bem.
Figura 8 Questionario de Avaliacdo - De um modo geral, 0 que menos gostaste ao longo das
altimas 4 aulas

Analise da Ficha de Autoavaliagdo

No que se refere ao questionario de autoavaliacdo, este teve como objetivo que os alunos realizassem
uma reflexdo sobre o seu desempenho durante as aulas que foram alvo da intervencdo. Assim, foram
considerados os seguintes aspetos: Aquisi¢cdo de conhecimentos, Compreensdo dos assuntos, Aplicacéo
dos conhecimentos, Relacionar os conhecimentos, Interpretacéo, etc.

Relativamente as atitudes a maioria dos alunos assinalou que respeita a opinido dos outros, da a sua
opinido, colabora com os colegas de trabalho, auxilia um colega quando necessario, colabora com o
professor, aceita criticas, ouve a opinido dos colegas, respeitando-a, respeita as regras de funcionamento
da aula, apresenta sugestdes, aceita as decisdes da maioria, participa nos debates aquando da

apresentacdo de trabalho, é disciplinado na participacdo, é organizado e Respeita a opinido dos outros.

A analise das questdes seguintes do questionario, Adquiri conhecimentos relativamente aos conteudos
lecionados durante estas aulas, Compreendi os assuntos, Soube aplicar os conhecimentos, Soube
relacionar os conhecimentos, Exprimi de forma clara, coerente e fundamentada as ideias de acordo com
o solicitado, apenas foram consideradas sete respostas, uma vez que cinco alunos assinalaram todas as

opcodes de resposta.
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1. Adquiri conhecimentos relativamente aos conteddos lecionados durante estas aulas

Com muita

Com facilidade Razoavelmente Com dificuldade dificuldade
todos
alguns
poucos

2. Compreendi os assuntos

Com muita

Com facilidade Razoavelmente Com dificuldade dificuldade
todos
alguns
poucos

Figura 9: Questionario autoavaliacdo — Exemplo resposta questédo 1 e 2

No que diz respeito aos sete restantes alunos relativamente a questdo, Adquiri conhecimentos
relativamente aos conteudos lecionados durante estas aulas, trés alunos assinalaram a opgéo todos “Com
facilidade”, dois alunos assinalaram a op¢ao todos “Razoavelmente” e um aluno assinalou a opgao
alguns “Com dificuldade”.

Aquisi¢cao de conhecimentos

2,5

1,5

1
0,5

Com facilidade Razoavelmente  Com diculdade Com muita
diculdade

Adquiri conhecimentos relativamente aos contetdos lecionados
durante estas aulas

Htodos Malguns poucos

Figura 10: Questionario de autoavaliagdo — questdo aquisi¢éo e conhecimentos
No que & questdo, Compreendi os assuntos, diz respeito, trés alunos assinalaram a opgdo todos “Com

facilidade”, dois alunos assinalaram a opc¢do todos “Razoavelmente” e um aluno assinalou a opgao
alguns “Com facilidade”.
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Compreensao conhecimentos

w

2,5

2

1,5

1

0,5

0
Com facilidade Razoavelmente  Com diculdade Com muita
diculdade

Compreendi os assuntos

Htodos Malguns M poucos

Figura 11: Questionario de autoavaliacdo — questao compreensdo conhecimentos

No que concerne a questdo, Soube aplicar os conhecimentos, dois alunos assinalaram a opg¢do todos
“Com facilidade”, trés alunos assinalaram a op¢ao todos “Razoavelmente” e um aluno assinalou a opgao
alguns “Com dificuldade”.

Aplicacdao conhecimentos

3,5
2,5
1,5

015 '
0

Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita
diculdade

[EEN

Soube aplicar os conhecimentos

Htodos Malguns M poucos

Figura 12: Questionario de autoavaliacdo — questdo aplicacdo conhecimentos
Relativamente a questdo, Soube relacionar os conhecimentos, trés alunos assinalaram a opg¢do todos

“Com facilidade”, dois alunos assinalaram a opg¢ao todos “Razoavelmente”, um aluno assinalou a opgao
alguns “Com facilidade” e um aluno assinalou a opg¢ao alguns “Com dificuldade”.
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Relacionar conhecimentos

3
2,5
2
1,5
0’5 '

Com facilidade Razoavelmente Com diculdade Com muita
diculdade

[N

Soube relacionar os conhecimentos

Htodos Malguns M poucos

Figura 13: Questionario de autoavaliacao — questdo relacionar conhecimentos

Relativamente a questdo sobre interpretacdo de fontes diversas, trés alunos assinalaram a op¢do com
“Com facilidade”, sete alunos assinalaram a op¢ao “Razoavelmente” e dois alunos assinalaram a opgao
“Com dificuldades”. Ja no que diz respeito a questao de interpretacdo de imagens e textos, trés alunos
assinalaram a op¢ao “Com facilidade” e nove alunos assinalaram a op¢ao “Razoavelmente”.

Il Com facilidade [l Razoavelmente W Com dificuldade [l Com muita dificuldade

ol o

fontes diversas imagens, textos

N

N

Figura 14: Questionario de autoavaliacdo — interpretacéo

Relativamente a questdo colocada sobre como consideravam a sua prestacdo, trés consideraram a sua
prestacdo suficiente, sete consideraram a sua prestacao Boa e dois consideraram a sua prestagdo Muito
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Assim considero que a minha prestacgéo foi: (assinala a(s) opgao(des)
correta(s))

I Coluna 1

Muito Boa

Suficiente

Boa.
Figura 15: Questionario autoavaliacdo — Prestacdo dos alunos

Modulo 5
Estruturas de Dados Compostas

CONTEUDOS

Definicao de estrutura de dados composta: agregacao de dados de tipos diferentes;

Manipulacao de estruturas;

Acesso aos campos de uma estrutura;

Afetacao dos campos de uma estrutura;

Utilizacao de Array de estruturas;

Filosofias de gestao de estruturas de dados, segundo o modo de insercao e remocao de informacao;

Desenho de aplicacoes que envolvam estruturas de dados de alguma complexidade.
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OBJECTIVOS GERAIS

Esta disciplina pretende que, através do estudo de algoritmia e programacdo estruturada na
linguagem Pascal, se criem as bases necessérias para a evolucdo do aluno na érea das linguagens de
programacéo. Assim, no final do 10.° ano o aluno devera ser capaz de:

+¢+ Analisar e resolver problemas.

++ Conceber e implementar projetos de natureza interdisciplinar.
++ Conhecer diferentes formas de tratamento de dados.

++ Conhecer os tipos de representacdo para o desenvolvimento de algoritmos.
¢+ Conhecer os elementos da linguagem algoritmica.

+ Construir algoritmos com base em situagdes reais.

« Utilizar ferramentas de desenvolvimento.

¢+ Conhecer a sintaxe, o léxico e a semantica da linguagem Pascal.
¢+ Aplicar a sintaxe, o léxico e a semantica da linguagem Pascal.
¢+ Adaptar-se a novas situacoes.

+¢+ Trabalhar em equipa.

+¢+ Conhecer e aplicar normas de seguranca de dados.

CRITERIOS ESPECIFICOS DE AVALIAGCAO

A avaliacdo pretende avaliar o trabalho desenvolvido pelos alunos em sala de aula, durante a
lecionacdo das 4 aulas de 50 minutos cada. A avaliacdo visa ndo sé testar conhecimentos e
competéncias, mas também recolher informacdes de forma a adaptar a pratica letiva aos interesses /
necessidades dos alunos.

Sendo fundamental diversificar os procedimentos de avaliacdo, esta tem em consideracédo
diferentes instrumentos de avaliacdo, nomeadamente — SituacBes-Problemas, - Testes diagndsticos, bem
como também varias estratégias, tais como - Observacéo direta em sala de aula, - Auto/heteroavaliacéo.

A avaliacdo tem ainda em conta capacidades, atitudes e valores. Assim, no quotidiano, processa-
se por observacao direta de:

- interesse e empenho demonstrados na realizacdo das diferentes atividades que ao aluno sédo

solicitadas;

- participacdo na resolucdo de problemas que se lhe deparam e na tomada das decisbes dai

decorrentes;

- desenvolvimento da capacidade critica, nomeadamente face ao material e as situacdes de

aprendizagem a que é exposto.

36 | Pagina




Os Trabalhos de Grupo (Resolucéo de problemas) serdo formalizados num enunciado apresentado ao
aluno, quer em papel, plataforma Moodle, quadro ou ditado a0 mesmo, e descreverdo o problema a
resolver

Qjﬂ BEGP| Ano letivo; 2018/2019
S —— PROGRAMAGAO E SISTEMAS DE INFORMAGAO 1.° Ano

Definir & manipular tipos de dados Definicio de estrutura de dados compostas como
compostos; estrutura que agrega dados de tipos diferentes; - Apresentagdo da
Modularizar um problema usando a situagdo-problema.
estrutura de dados apropriada Manipulagio de estruturas; o
Observagao direta do
ACES50 308 CAMpos de uma estrutura; -
- Identificagdo das desempenho dos alunos
s " questGes relativamente &
0S5 Campos uma esfr U'Il.II'E; .
un‘ ":_h;a_“ i orientadoras, perticipasso ne aula & & 4
D 08 & 85 uras; H =
1zata ¥ discussdo e troca de reeiizago das tividades
ideias. )
propostas registada em
Filosofias de gestao de estruturas de dados, de elha de observac
' eo 0.
acordo com o modo de inserg3o e remogao de Compilagéo, execucio e ¥ e
informagdo das respetivas estruturas: corregdo de erros dos

programas desenvalvidos,

Desenho de aplicagies que envolvam estruturas de
dados de alguma complexidade.

Objetivos

e |dentificar e declarar (records \ registros) em Pascal adequadamente as finalidades de um
algoritmo.

e Utilizar records \ registros corretamente em instrucoes de escrita, leitura e atribuicao.

e Utilizar records \ registros apropriadamente em construcdes algoritmicas e programas em
Pascal.

e Combinar adequadamente estruturas do tipo record \ registros com estruturas do tipo array
\ tabela.

0 trabalho em sala de aula sera desenvolvido por 6 grupos de dois alunos cada um.
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Plano Aula N° 1

|Médulo 5: Estruturas de Dados Compostas

Aula n° 1 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
26/Fev/2019

Objetivos de Aprendizagem:

Definir e manipular tipos de dados compostos.

Modularizar um problema usando a estrutura de dados apropriada.

Identificar e declarar registos\records em Pascal adequadamente as finalidades de
um algoritmo.

Utilizar registos\records corretamente em instrucées de escrita, leitura e atribuicao.
Utilizar registos\records apropriadamente em construcoes algoritmicas e programas
em Pascal.

Combinar adequadamente estruturas do tipo registo\record com estruturas do tipo
array.

Conteudos:

Definicao de estrutura de dados compostas como estrutura que agrega dados
de tipos diferentes.

Manipulacao de estruturas.

Acesso aos campos de uma estrutura.

Afetacao dos campos de uma estrutura.

Utilizacao de Array de estruturas.

Filosofias de gestao de estruturas de dados, de acordo com o modo de
insercao e remocao de informacao das respetivas estruturas.

Desenho de aplicacdes que envolvam estruturas de dados de alguma
complexidade.

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Moodle realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.
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- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacgoées:

No inicio da aula sera colocado aos alunos um questionario, teste diagnostico,
realizado com o Kahoot.

Seguidamente, recorrendo a alguns exemplos do dia-a-dia, sera explicitada a
metodologia de resolucao de problemas.

A atividade da primeira aula, situacao-problema segue em anexo: problema0.

Sumario:

Introducao aos registos (records) em Pascal.
Conceito de registo (record).

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacdao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do problema

proposto.
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Plano Aula N° 2

|Médulo 5: Estruturas de Dados Compostas

Aula n°® 2 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
26/Fev/2019

Objetivos de Aprendizagem:

Definir e manipular tipos de dados compostos.

Modularizar um problema usando a estrutura de dados apropriada.

Identificar e declarar registos\records em Pascal adequadamente as finalidades de
um algoritmo.

Utilizar registos\records corretamente em instrucées de escrita, leitura e atribuicao.
Utilizar registos\records apropriadamente em construcoes algoritmicas e programas
em Pascal.

Combinar adequadamente estruturas do tipo registo\record com estruturas do tipo
array.

Conteudos:

Definicao de estrutura de dados compostas como estrutura que agrega dados
de tipos diferentes.

Manipulacao de estruturas.

Acesso aos campos de uma estrutura.

Afetacao dos campos de uma estrutura.

Utilizacao de Array de estruturas.

Filosofias de gestao de estruturas de dados, de acordo com o modo de
insercao e remocao de informacao das respetivas estruturas.

Desenho de aplicacdes que envolvam estruturas de dados de alguma
complexidade.

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Moodle realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.
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- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacgoes:

A atividade da segunda aula, situacao-problema segue em anexo: problema1t.

Sumario:

Definicao de um registo diretamente como uma variavel.

Definicao de um registo como tipo de dados.

Avaliacédo:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,

capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do problema

proposto.
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Plano Aula N° 3

|Médulo 5: Estruturas de Dados Compostas

Aula n® 3 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
27/Fev/2019

Objetivos de Aprendizagem:

Definir e manipular tipos de dados compostos.

Modularizar um problema usando a estrutura de dados apropriada.

Identificar e declarar registos\records em Pascal adequadamente as finalidades de
um algoritmo.

Utilizar registos\records corretamente em instrucées de escrita, leitura e atribuicao.
Utilizar registos\records apropriadamente em construcoes algoritmicas e programas
em Pascal.

Combinar adequadamente estruturas do tipo registo\record com estruturas do tipo
array.

Conteudos:

Definicao de estrutura de dados compostas como estrutura que agrega dados
de tipos diferentes.

Manipulacao de estruturas.

Acesso aos campos de uma estrutura.

Afetacao dos campos de uma estrutura.

Utilizacao de Array de estruturas.

Filosofias de gestao de estruturas de dados, de acordo com o modo de
insercao e remocao de informacao das respetivas estruturas.

Desenho de aplicacdes que envolvam estruturas de dados de alguma
complexidade.

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Moodle realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.
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- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacgoes:

A atividade da terceira aula, situacao-problema segue em anexo: problema2.

Sumario:

Designacao e acesso aos campos de um registo.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do problema

proposto.
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Plano Aula N° 4

|Médulo 5: Estruturas de Dados Compostas

Aula n° 4 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
27/Fev/2019

Objetivos de Aprendizagem:

Definir e manipular tipos de dados compostos.

Modularizar um problema usando a estrutura de dados apropriada.

Identificar e declarar registos\records em Pascal adequadamente as finalidades de
um algoritmo.

Utilizar registos\records corretamente em instrucées de escrita, leitura e atribuicao.
Utilizar registos\records apropriadamente em construcoes algoritmicas e programas
em Pascal.

Combinar adequadamente estruturas do tipo registo\record com estruturas do tipo
array.

Conteudos:

Definicao de estrutura de dados compostas como estrutura que agrega dados
de tipos diferentes.

Manipulacao de estruturas.

Acesso aos campos de uma estrutura.

Afetacao dos campos de uma estrutura.

Utilizacao de Array de estruturas.

Filosofias de gestao de estruturas de dados, de acordo com o modo de
insercao e remocao de informacao das respetivas estruturas.

Desenho de aplicacdes que envolvam estruturas de dados de alguma
complexidade.

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Moodle realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.
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- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacgoes:

A atividade da terceira aula, situacao-problema segue em anexo: problema2.

No final da quarta aula sera colocado aos alunos um questionario, que terao de
preencher, com o objetivo de recolher a opiniao dos alunos relativamente ao método

adotado para a lecionacao das aulas.

Sera também realizada a autoavaliacao.

Sumario:

Utilizacao de registos em programas.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do problema
proposto.

Autoavaliacao.
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Situacao - Problema

A Direcao da Escola Secundaria da Parede pretende uniformizar o arquivo
da informacao dos seus alunos.

Para ajudar a essa uniformizacao € necessario criar um arquivo em
formato digital (Pascal) que permita efetuar a gestao dos dados dos alunos.

A Direcao da escola resolveu contratar-vos para construirem um programa
em Pascal para gerir a informacao dos seus alunos.

Assim, terao que resolver o seguinte problema que a Direcao da escola

VoS propoe:

Utilizando registos\records, devem escrever um programa que lé os
dados de um aluno. As informacdes necessarias sao: nome, idade e a
classificacao de 5 disciplinas. No final deve ser impresso no ecra o nome, a

idade e a média da classificacao das 5 disciplinas.

Como habitualmente, os prazos sao mesmo apertados, pelo que precisam
de identificar o que € necessario para resolverem o problema e apresentarem

as vossas propostas justificando as vossas escolhas.

Solucao:

Program dadosAluno ;

{Definicao do registro}
type tipoaluno = record
nome : string;
idade : integer;
notas : array[1..5] of real;

end;
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var aluno : tipoaluno;
soma, media : real;

i :integer;

Begin
{Solicitar os dados do aluno}
Writeln('Insira o nome do aluno: ');
readln(aluno.nome);
Writeln; Writeln;

Writeln('Insira a idade do aluno: ‘);
readln(aluno.idade);
Writeln; Writeln;

Writeln('Insira 5 notas do aluno: ‘);
Writeln; Writeln;

fori:=1to 5 do begin
Writeln(Insira a ', i, @ nota: ');
readln(aluno.notasl[i]);
end;

Writeln; Writeln;

{calcular a media das 5 notas}

soma := 0;

fori:=1to 5 do begin
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soma := soma + aluno.notas[i];

end;

media := soma/5;

{Escrever no ecra o nome, idade e a média das notas do aluno}
Writeln; Writeln;

Writeln('O nome do aluno é: ', aluno.nome);

Writeln('O aluno tem: ', aluno.idade, 'anos’);

Writeln('A média é: ', media);

End.

;_qu Pascalzim Console
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PROBLEMA 0 - CRITERIOS DE CORRECAO

 DEfiNICHO 0O FEZISTO weueeereeeeeee et eee ettt ee et ee e s et s e s et eseeen s s s eeeeens 6 valores

.. DefiNiCA0 das VATAVEIS ...ciiviiiiiieeiiiie ettt ettt et et e e st ste e e sebe e e satee s sabeeesans 3 valores

N o] [Tolf =Tox-To T [o X3 F- o [o 13N OO TP 4 valores

(07 [T o Je F= T s g T=To | - IO SRR 3 valores

ESCrever dados ECIa ...ttt e st ee e esestesteseessnseeessseneessssnneeesnnnnees & VAlOFES
e ] 1 PRSP 20 valores

TOTAL: 20 valores

Situacao - Problema

A empresa PAPELARIA FATY, LDA possui ainda alguns dados dos seus

clientes em formato papel, ou seja, em pastas de arquivo. Devido a esse facto,

debate-se com algumas dificuldades para encontrar informacao sobre
determinados clientes, pois torna-se dificil e moroso efectuar uma pesquisa

quando precisa desses dados.

Para tentar resolver este problema, a papelaria resolveu contratar-vos
para criarem em formato digital (Pascal) um novo arquivo para os dados dos

clientes.

Assim, terao que resolver os seguintes problemas que a papelaria vos
propoe:

1. Devem escrever um programa para registar dois clientes da

papelaria. As informacdes necessarias sao: nome, endereco e

telefone. Deve ser usada uma estrutura de registo\record para a

construcao desse registo, usando Type para a declaracao do registo.
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2. O mesmo exercicio anterior, mas o programa devera suportar até
50 clientes. No final do registo de cada cliente devera ser
perguntado: “Novo Cliente (S/N)?”. Deve-se utilizar um array do

tipo declarado como um registo\record para a solucao do registo.

3. O mesmo exercicio anterior, mas apdés o término de todos os
registos, ou seja, quando o utilizador digitar “N” na pergunta para
novo cliente ou quando preencher o array com 50 clientes, o ecra
devera ser limpo e devera ser criado um novo ecra para permitir a
consulta aos clientes: por cddigo (que € o indice do array). O ecra

de consulta devera ter o seguinte formato:

Digite o cddigo do cliente: _
Nome:
Endereco:

Telefone:

Observacao 1: Estas informacdes s6 deverao ser impressas

uma vez e nao a cada execucao do programa.
Observacao 2: O fundo deve ser azul e as letras amarelas ©
Como habitualmente, os prazos sao mesmo apertados, pelo que precisam

de identificar o que € necessario para resolverem os problemas e apresentarem

as vossas propostas justificando as vossas escolhas.
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Solucées:

1.

Program Clientes ; {Registro com uso do Type}

uses crt;

{Definicao do registro}
type cliente = record
nome, endereco : string[35];
telefone : string [20];

end;

var cliente1, cliente2 : cliente;

Begin
clrscr;
{Solicitar os dados dos clientes}
writeln (‘Registrar dois clientes’);
writeln;

writeln;

write (‘(Nome 1° cliente: );

readln(cliente1.nome);

write('Endereco: ');

readln(cliente1.endereco);
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write('Telefone: ');
readln(cliente1.telefone);
writeln;

writeln;

write (‘(Nome 2.° cliente: ');

readln(cliente2.nome);

write('Endereco: ');

readln(cliente2.endereco);

write('Telefone: ');
readln(cliente2.telefone);
writeln;

writeln;

clrscr;

writeln(‘Carregue na tecla <Enter> para ver os clientes registrados...");

readln;

clrscr;

{Escrever os dados dos clientes no ecra}
writeln('Clientes registados’);

writeln;

writeln;
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writeln('Nome: ', cliente1.nome);
writeln('Endereco: ', cliente1.endereco);
writeln('Telefone: ', cliente1.telefone);
writeln;

writeln;
writeln('Nome: ', cliente2.nome);

writeln(‘Endereco: ', cliente2.endereco);

writeln('Telefone: ', cliente2.telefone);

End.

PROBLEMA 1. 1. - CRITERIOS DE CORRECAO

" DEFINICHO B0 FEEISTO cvreveeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeetessseesseseeesesesessaesesessesseeeseeesseeseeeaseneans 6 valores
P @Definigéo (o TR = T = 1Y = RS 3 valores
RYo][Tol] = Tor-To T [o 1o F- o [o L3OO OO UU T SRRRR 4 valores
Ver dados rEZISTATOS ...cvvieeieece ettt e e e et e e e e ette e e e eeabaeeeeeenbeaeeessaataeeeesantaeeaesnns 3 valores
S ol g oA =T ao - o (o =Y ol - SR 4 valores
L= - | O OO T T PO P P TRTPPOTPRRPPPRN 20 valores

TOTAL: 20 valores
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2.

program exercicio50clientes; { Registro com uso do Type e Repeat }

uses crt;

{Definicao do registro}

type registo = record
nome, endereco : string [35];
telefone : string [20];

end;

var cliente : array [1..50] of registo;
i,x : integer;
resposta : char;

teste : boolean;

begin
i:=0;
clrscr;
{Solicitar os dados dos clientes}
writeln (‘Registo de Clientes’);

writeln; writeln;

{Ciclo inserir clientes}
repeat

i:=1+1;

write (‘Nome: ’);

readln (cliente[i].nome);

write (‘Endereco: ');
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readln (cliente[i].endereco);
write (Telefone: ');

readln (cliente[i].telefone);
writeln;

write (‘Novo Cliente (S/N)?);
readln (resposta);

writeln;

if resposta in ['s’,'S’,'n','N'] then
teste := true
else
repeat
writeln (‘Resposta Incorreta! Digite Novamente: ');
readln (resposta);

until resposta in ['s’,'S’,'n",'N'];

until (resposta = 'n’) or (resposta = 'N') or (i = 50);

clrscr;
{Escrever no ecra os dados dos clientes inseridos}
writeln (‘Pressione <Enter> para ver os clientes registados...’);
readln;
clrscr;
writeln (‘Existe(m) ', i, ' Cliente(s) Registados(s):');
writeln; writeln;

forx:=1toido

begin

writeln (‘Nome: ', cliente[x].nome);
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writeln (‘Endereco: ', cliente[x].endereco);
writeln (‘Telefone: ', cliente[x].telefone);
writeln;

end ;

end.

PROBLEMA 1. 2. - CRITERIOS DE CORRECAO

B D= T a1 o T e Lo T ¢ =T={ 1) o PSPPSR 4 valores

> [Z Definigdo da varidvel array do tipo re iSO .........cceeurverrrevirrerereeeeeeeeseseesesesesessseesesenes 3 valores
Solicitagdo dos dados CIiCIO rEPEAL ...cccceevvieieieire e et besaer e 6 valores
Ver dados regiStadOS ...ttt e e st e e e e s e e e e et a e e e sesraeeaeeanes 3 valores
ESCrever dados ECIa .......oiviiviieiriee sttt sttt st ettt st aes st et st bt e e sabaesbbeesasaeesabeeeennns 4 valores
TOTAl .. e et e s e et e e b ae e sre e e sabe s 20 valores

TOTAL: 20 valores
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3.

program consultaClientes; { Registro com uso do Type, Repeat e GoToXY }

uses crt;

{Definicao do registro}
type registo = record
nome, endereco : string [35];
telefone : string [20];

end;

var cliente : array [1..50] of registo;
i, X, linha, codigo : integer;

resposta : char;

begin
linha := 6;
i:=0;
textbackground(1);

clrscr;

gotoxy (20,2);

textcolor (15);

writeln (‘Registo de Clientes’);
writeln; writeln;

gotoxy (5,linha);

write (‘Nome: );

gotoxy (5,linha+1);
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write (‘Endereco: ’);

gotoxy (5,linha+2);

write (‘Telefone: ’);

repeat
i=1+1;
gotoxy (11,linha);
readln (cliente[i].nome);
gotoxy (15,linha+1);
readln (cliente[i].endereco);
gotoxy (15,linha+2);
readln (cliente[i].telefone);

gotoxy (5,linha+4);

write (‘Novo Cliente (S/N)?°);
readln (resposta);
if resposta in ['s','S','n’,'N'] then
begin
if (resposta ='s’) or (resposta ='S’) then
begin
gotoxy (11,6);
write (' s
gotoxy (15,7);
write (' s
gotoxy (15,8);
write (' ;

gotoxy (25,linha+4);
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write (' ;
end
end
else
begin
gotoxy (5,22);

write (‘Resposta Incorreta! Digite Novamente: ');
repeat
gotoxy (43,22);
write (' );
gotoxy (43,22);
readln (resposta);
if (resposta ='s') or (resposta ='S’) then
begin
gotoxy (11,6);
write (' s
gotoxy (15,7);
write (' s
gotoxy (15,8);
write (' s
gotoxy (25,linha+4);
write (' ');
end
until resposta in ['s,'S,'n’,'N'];

end
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until (resposta = 'n’) or (resposta = 'N') or (i = 50);

clrscr;

gotoxy (23,2);

writeln (‘Consulta a(os) ', i, ' Cliente(s) Registado(s)’);

gotoxy (5,linha);

write ('Digite o codigo do cliente: ');

gotoxy (5,linha+2);

write (‘Nome: ");

gotoxy (5,linha+3);

write (‘Endereco: ’);

gotoxy (5,linha+4);

write (Telefone: ');
repeat

repeat

gotoxy (33,linha);

readln (codigo);

if codigo > i then

begin
gotoxy (5,20);

writeln (‘Codigo Inexistente! Digite outro Codigo!’);
gotoxy (33,linha);

write ('');
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end
else
begin
gotoxy (5,20);
write (' );

gotoxy (11,linha+2);

write (cliente[codigo].nome);
gotoxy (15,linha+3);
{textcolor (14);}
write (cliente[codigo].endereco);

gotoxy (15,linha+4);

write (cliente[codigo].telefone);
end
until codigo <= i;

gotoxy (5,linha+6);

write (‘Nova Consulta (S/N)?°);
readln (resposta);
if resposta in ['s’,'S’,'n','N'] then
begin
if (resposta ='s') or (resposta ='S’) then
begin
gotoxy (33,linha);
write (' ;

gotoxy (11,linha+2);
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write (' ;
gotoxy (15,linha+3);
write (' ;
gotoxy (15,linha+4);
write (' ;
gotoxy (26,linha+6);
write (' ;
end
end
else
begin
gotoxy (5,22);

write (‘Resposta Incorreta! Digite Novamente: ');
repeat
gotoxy (43,22);
write (' ');
gotoxy (43,22);
readln (resposta);
if (resposta ='s’) or (resposta ='S’) then
begin
gotoxy (11,linha+2);
write (' ');
gotoxy (15,linha+3);
write (' ');
gotoxy (15,linha+4);
write (' s

gotoxy (5,linha+6);
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write (' ');
end
until resposta in ['s','S’,'n",'N'];
end
until (resposta ='n’) or (resposta = 'N');

end.

T, PROBLEMA 1. 3. - CRITERIOS DE CORRECAO gjf‘”icﬁo

registo

SN 4 valores

. Definicdo da varidvel array do tipo registo .....ccueeeeeciiiiieeciiee e e e 3 valores
(070 T o [o 1 =4 o PRSPPI 1 valores
COF O FUNTO ettt et sttt s bttt s s bt e bt e st e e sabbaeeabeeebbeeenabaeenns 1 valores
Solicitagdo dos dados CIiCIO rEPEAL ......cceeveceeieeie ettt 6 valores
Consultar dados regiStados ........cccuviveireriiie e et e e e 4 valores
TOTAl .. e bbb e e s e et sabae e s re e e sabe s 20 valores

TOTAL: 20 valores
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;Qgg Pascalzim Console (pressione ctrl+c para interromper o pregrama)

;_igq Pascalzim Console
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Pascalzim Consol

Nome :
Enderecg
Telefon

iy Pascalzim Console (p

Nome: Maria do
Endere¢o: Rua 1
Telefone:

one ctrl+c para interromper o programa)

Registo de Clientes

one ctrl+c para interremper o programa)

Registo de Clientes

Rosario

ne ctrl+c para interromper o programa)

Consulta a(os) 2 Cliente(s) Registado

Digite o cédigo do cliente:

Nome :
Endereg
Telefon
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J#y Pascalzim Console (pressione ctrl+c para interromper o programa)

Consulta a(os) 2 Cliente(s) Registado(s)

Digite o cddigo do cliente: 2
Nome: Jodo Carlos

Endereco: Rua 125

Telefone: 444444444

Nova Consulta (S/N)?

“@y Pascalzim Console (pressione ctrl+c para interromper o programa)

Registo de Clientes

Nome: Jodc Carlos
Endere¢o: Rua 125
Telefone: 444444444

Movo Cliente (S/N)? Mg

Situacao - Problema

A Camara Municipal de Borba realizou uma pesquisa entre os seus
habitantes. Foi depois selecionada uma amostra de 20 cidadaos tendo sido

recolhidos os seguintes dados: idade, sexo, numero de filhos e renda familiar.

A Camara pretende contratar-vos para criarem um programa que leia
esses dados armazenando-os num array e seguidamente calcule a média do

salario, a menor e a maior idade do grupo e a quantidade de mulheres com
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mais de dois filhos.

Como habitualmente, os prazos sao mesmo apertados, pelo que precisam
de identificar o que é necessario para resolverem o problema e apresentarem

as vossas propostas justificando as vossas escolhas.

Solucao:

Program camaraBorba ;

uses crt;

{nimero maximo de dados requeridos}
Const MAX=5;

{Definicao do registro}
Type dados=record
idade:integer;
sexo:char;
rend_fam:real;
filho:integer;
End;
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tipo_dados=array[1..MAX] of dados;

{Definicao das variaveis}
var
habitantes:tipo_dados;

i;integer;

{Definicao do procedimento para solicitar dados dos cidadaos}

procedure preenche(var habitantes:tipo_dados);

var
i:integer;
Begin
fori:=1to MAX do
Begin
Write(i," Indique a Idade i
readln(habitantes[i].idade);
Write(i," Indique o Sexo (F/M) )

readln(habitantes[i].sexo);
Write(i,’ Indique a Renda Familiar :");
readln(habitantes[i].rend_fam);
Write(i,' Indique o niUmero de Filhos :');
readln(habitantes][i].filho);
Writeln;
End;
End;

{Funcao para calcular media de rendimento}
function media_salario(habitantes:tipo_dados):real;

var
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i;integer;
media:real;
Begin
for i:=1 to MAX do
Begin
media:= media + habitantes[i].rend_fam;
End;
media_salario:=media/MAX;
End;

{Procedimento para determinar a maior e menor idade}
procedure idade(habitantes:tipo_dados);
var
i,maior,menor:integer;
Begin
maior:=habitantes[1].idade;
menor:=habitantes[1].idade;
fori:=1to MAX do
Begin
if habitantes[i].idade > maior then
maior:=habitantes[i].idade;
if habitantes[i].idade < menor then
menor:=habitantes[i].idade;
End;
Writeln('Maior Idade: ,maior);
Writeln('Menor Idade: ',menor);
End;

{funcao para determinar a quantidade de mulheres com mais de dois filhos}
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function filhos(habitantes:tipo_dados):integer;
var
mais_filhos:integer;
Begin
fori:=1to MAX do
Begin
if (habitantes[i].sexo ='f') and (habitantes][i].filho > 2) then
mais_filhos := mais_filhos + 1;
End;
filhos := mais_filhos;
End;

Begin
preenche(habitantes);
clrscr;
Writeln(‘Media de Salarios: ',media_salario(habitantes):0:2);
idade(habitantes);
Writeln(‘Mulheres Com Mais de 2 Filhos: ',filhos(habitantes));
End.

;Q;] Pascalzim Console (pressione ctrl+c para interromper o programa)
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‘@ Pascalzim Console

& *Va PROBLEMA 2 - CRITERIOS DE CORRECAO
I i DTy T YTo To X (o T A=Y= {1o1 1o TR 4 valores
LZDefiNICE0 S VAIAVEIS ...veeviereciiceecti ettt ettt sttt et sttt sve e beereenbeensssaeestesneens 3 valores
Procedimento solicitagdo dOs dados ........ceeccieeiecieiereeeeetee et 3 valores
[SUTa Yot [o N 01 [ol¥] loJe =T g 1< 1o | - OO PSR 3 valores
Procedimento determinar maior menor idade .........ooccceeiveninciene s e 3 valores
Fungdo Calculo Mulheres com 2 ou mais filhos da média ........ccccoeeveeeeeceeccniieecciieeees 3 valores

INICIAliZAr PrOBramMa ccccci ettt sttt et sr e sresteste s s svsneassnseneasssnsnenassennes L VAIOFES

TOTAD et e et e e et e e et e e e e e ettt —————— 20 valores

TOTAL: 20 valores
Plano Aula N° 1

|[Mddulo 5: Operacées com ficheiros

Aula n® 4 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
29/Maio/2019

Objetivos de Aprendizagem:

Identificar os diferentes tipos de ficheiros (text e userdefined) com que se pode
trabalhar em Pascal.

Conhecer os diferentes tipos de operacoes que sao possiveis com ficheiros de texto ou
de tipo definido pelo utilizador.

Aplicar técnicas de programacao eficientes para trabalhar com ficheiros do tipo texto.
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Aplicar técnicas de programacao eficientes para trabalhar com ficheiros de tipos

definidos pelo utilizador/programador.

Conteudos:

Nocao de ficheiro (file) e tipos de ficheiros.

Operacoes com ficheiros de tipo texto simples.

Operacoes com ficheiros de tipos definidos pelo utilizador.

Estratégias Atividades Recursp s € Avaliacao
Materiais

- Exposicao do - Apresentacao da | - Computador - Observacao

problema aos situacao- direta do

alunos. problema. - Internet desempenho dos

alunos

- Analise do - Identificacao das | - Videoprojector | relativamente a

problema questoes participacao na

proposto. orientadoras, - Plataforma aula e a realizacao
discussao e troca | Moodle das atividades

- Debate de ideias | de ideias. propostas, registo

com os alunos. - Ficha de em grelha de

atividade observacao.

- Orientacao dos

alunos ao longo - Grelhas de

de todo o observacao

processo.

- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacgodes:

A atividade da terceiraprimeira, situacao-problema segue em anexo: problema.
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No final da quarta aula sera colocado aos alunos um questionario, que terao de
preencher, com o objetivo de recolher a opinidao dos alunos relativamente ao método
adotado para a lecionacao das aulas.

Sera também aplicada a autoavaliacao.

Sumario:

Operacoes com ficheiros de tipo de texto simples.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.

Plano Aula N° 2

|Médulo 5: Operacées com ficheiros

Aulan®5 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
29/Maio/2019

Objetivos de Aprendizagem:

Identificar os diferentes tipos de ficheiros (text e userdefined) com que se pode
trabalhar em Pascal.

Conhecer os diferentes tipos de operacdes que sao possiveis com ficheiros de texto ou
de tipo definido pelo utilizador.

Aplicar técnicas de programacao eficientes para trabalhar com ficheiros do tipo
texto.

Aplicar técnicas de programacao eficientes para trabalhar com ficheiros de tipos
definidos pelo utilizador/programador.

Conteudos:

Nocao de ficheiro (file) e tipos de ficheiros.
Operacoes com ficheiros de tipo texto simples.

Operacoes com ficheiros de tipos definidos pelo utilizador.
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Recursos e

Estratégias Atividades Materiais Avaliacao
- Exposicao do - Apresentacao da | - Computador - Observacao
problema aos situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao das | - Videoprojector | relativamente a
problema questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Moodle realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.

- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacgoes:

A atividade da terceiraprimeira, situacao-problema segue em anexo: problema.

No final da quarta aula sera colocado aos alunos um questionario, que terao de
preencher, com o objetivo de recolher a opinidao dos alunos relativamente ao método
adotado para a lecionacao das aulas.

Sera também aplicada a autoavaliacao.

Sumario:

Operacoes com ficheiros de tipos definidos pelo utilizador.
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Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.

Situacao - Problema

A Direcao da farmacia Pharmakopolis, lda pretende armazenar a
informacao sobre os medicamentos que vende, numa base de dados criada em
Pascal. O diretor da farmacia pretende também a criacao de uma agenda
pessoal em Pascal.

A Direcao da farmacia resolveu contratar-vos para construirem dois
programas em Pascal, uma agenda pessoal para o diretor e uma base de dados
para armazenar a informacao relativa aos medicamentos que a farmacia vende.

Assim, terao que resolver os seguintes problemas que a Direcao da
farmacia vos propoe:

- Problema 1

Pretende-se criar um programa para guardar o Nome, ldade e telefone de
varias pessoas, num ficheiro de texto, e posteriormente mostrar esses dados
no ecra. Defina um tipo (TYPE) de dado que represente um RECORD com os

seguintes campos: Codigo, Nome, Idade e telefone.

- 5355 #eHn 555
- 5S35 Aams sS3S
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- Problema 2

Pretende-se criar um programa para guardar o Nome, Preco e quantidade
de medicamentos, hum ficheiro de dados (typed-files ou ficheiros de tipos
definidos pelo utilizador/programador, exemplo: home.dat), e posteriormente
mostrar esses dados no ecra. Defina um tipo (TYPE) de dado que represente

um RECORD com os seguintes campos: Nome, Preco e Stock.

Farmaci

1 - Adicionar Medicamento
2 - Consultar Stock

- Listar Medicamentos
- Encerrar

Como habitualmente, os prazos sao mesmo apertados, pelo que precisam
de identificar o que € necessario para resolverem o problema e apresentarem

as vossas propostas justificando as vossas escolhas.

Para o problema 1 deves ter em conta os seguintes aspetos:

- Definir um menu inicial, como na figura seguinte:

Agenda Eletrdnica

$55% HHHE 3333
$55% ###HF 335

/2819 -- 1 dia da semana

Carregando agenda...
28 Concluido

- Definir um novo menu, através de um procedimento, como o da figura
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seguinte:

HHEFHH T
## Agenda Eletrdnica ##
FHHHHHHHEHHH R
#H# #HH
## Adicionar Amigo > (A) ##
## Listar Amigos : (L) #H
## Pesquisar Amigos {P) ##
## Sair > (5) #H#
#HH# H
#H# #HH
## 27/5/2819 -- 1 dia da semana #H#
#HH# H
HHEFHH T

Opcao: o

- Definir um procedimento para adicionar amigos:

Nome: Maria Rosa
Idade: 28
Telefone: 965423134

Inserir outro{S/M): .

- Definir um procedimento para listar os amigos:

: Maria Rosa
23
Telefone.........: 967412345

Coédigo ..........: 2

MNome : Maria Rosa
: 28

Telefone.........: 965423134

Pressione enter para continuar

- Definir um procedimento para pesquisar um amigo:
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Pesquisa de Amigo

MNome do Amigo: Maria Rosa

sa de Amigo

Mome do Amigo: Maria Rosa

Nome : Maria Rosa
Idade .
Telefone : 967412345

Pressione enter para continuar

Para o problema 2 deves ter em conta os seguintes aspetos:

- Definir um menu inicial, como na figura seguinte:

Farmacia PHARMAKOPOLIS, Lda

Adicionar Medicamento

Consultar Stock
Listar Medicamentos
Encerrar

- Definir uma funcao para verificar se o ficheiro existe (o ficheiro de dados,
*.dat).

- Definir um procedimento para adicionar informacao sobre os medicamentos:
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Introduzir Medicamento
Quantos registos pretende efetuar? 1

Nome do medicamento:
Aspirina

Preco do medicamento:

[+]

Quantidade de medicamento:
[

- Definir um procedimento para consultar e alterar informacao sobre os

medicamentos:

Consultar e alterar registo
Ndmero do registo a consultar
entre 1 e 2
1
Nome do medicamento: Aspirina D
Preco do medicamento: &.8888E+888
Medicamentos em stock: 2

Alterar os dados do registo? S/N -»>

- Definir um procedimento para mostrar a informacao sobre os medicamentos

em stock:

star Medicamentos

Medicamentos Registados:

Mome do medicamento: Aspirina D

Preco do medicamento: 6.0086E+000
Medicamentos em stock: (5]

Nome do medicamento: Aspirina
Tecle ENTER para voltar ao menu inicial...
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Solucdo Problema 1

{ Nome do Programa
Funcao
Linguagem
Data de ultima alteracéa

Program Agenda Eletroni
Uses CRT, Wincrt, Dos;

{Const Arg real =
Const Arqg real

Agenda Eletrénica
Agenda Eletrdnica
Pascal
24/05/2019}

(@]

cay

'D:\Programas\pascalzim\units\agenda pessoal.txt';
.\agenda pessoal.txt';

Type amigo = record
codigo integer;
nome string[15];
idade integer;
telefone string[12];
end;
Var agenda file of amigo;
contador integer;
opcao char;

{Definir a data do

sistema na Agenda}

Var ano, mes, dia, diasemana Word;
Procedure Menu Agenda;
begin
clrscr;
writeln ; gotoxy (14,3);
writeln (' ####################################### )7
writeln (' Agenda Eletrdnica ")
writeln (' ####################################### )7
writeln (' ')
writeln (' Adicionar Amigo -> (A) '),
writeln (' ## Listar Amigos -> (L) Y,
writeln ('## Pesquisar Amigos -> (P) Y
(14,10);
writeln ('## Sair -> (S) ##');
(14,11);
writeln ('## ##')
(14,12);
writeln ('## ##')
(14,13);
writeln ('## ',ano,'/',mes,'/',dia,' -- ',diasemana,
semana ##'); gotoxy (14,14);
writeln ('##
##'); gotoxy (14,15);
writeln ('######444444HHHHHHHHH A EHREHS")
(14,16);
writeln ; gotoxy
write ('Opcao: '"); gotoxy
readln (opcao);
opcao := upcase (opcao);
end;

}

gotoxy (14,4);

gotoxy (14,5);

gotoxy (14,6);

gotoxy (14,7);

gotoxy (14,8);

gotoxy (14,9);

gotoxy

gotoxy

gotoxy

gotoxy

' dia da

gotoxy
(14,18);
(21,18);
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Procedure Adicionar_ amigos;

var X : amigo;
resposta : char;
Total amigos : integer;

begin
{$i-}
reset (agenda);
{$i+}
Total amigos := 0;

if IOResult <> 0 then
rewrite (agenda);

while Not EoF (Agenda) do

begin
read (Agenda,X);
Total amigos := Total amigos + 1;
end;
repeat
clrscr;
Total amigos := Total amigos + 1;
gotoxy (14,3);
write ('Adicionar Amigo'); gotoxy (14,4);
writeln ("""AMAnnn Aan anannty s gotoxy (14,5);

writeln ;
writeln ;
with X do
begin
gotoxy (14,7);
writeln ('Cdédigo: ',Total amigos); gotoxy (14,8);
codigo := Total amigos;
write ('Nome: '); readln (nome); gotoxy (14,9);
write ('Idade: '"); readln (idade); gotoxy (14,10
write ('Telefone: '); readln (telefone); gotoxy (14,11
end;
write (Agenda,X);
writeln ; gotoxy (14,13);
write ('Inserir outro(S/N): ');
readln (resposta);
resposta := upcase (resposta);
until (resposta = 'N');
close (Agenda);
end;

’

— — ~

’

Procedure Listar amigos;
var X : amigo;

begin
clrscr;
reset (agenda); gotoxy (14,3);
writeln ('Listagem de Amigo(s)'); gotoxy (14,4);
writeln ("""ANAAAAN AN AnAnArAnT); gotoxy (14,5);
while Not EoF (Agenda) do
begin
read (agenda,X);
with X do
begin
writeln ;
writeln (' Cédigo ..........: ',codigo);
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writeln ( Nome ............: ',nome) ;
writeln (' Jdade ...........: ',1idade) ;
writeln (' Telefone.........: ',telefone);
writeln ;
end;
end;
writeln ('Pressione enter para continuar '); gotoxy (14,4);
readln;
end;
Procedure Pesquisar_amigo;
var X amigo;
nome_ amigo string[15];
begin
reset (agenda) ;
clrscr;
gotoxy (14,3);
writeln ('Pesquisa de Amigo'); gotoxy (14,4);
writeln ('""MANANAN AN AnannT) s gotoxy (14,6);
write ('Nome do Amigo: ');
readln (nome_amigo);
writeln ;
while Not EoF (Agenda) do
begin
read (Agenda,X);
with X do
begin
if nome = nome amigo then
begin
gotoxy (14,8);
writeln ('Cédigo ..........: ',codigo) ; gotoxy (14,9);
writeln ('Nome ............: ',nome) ; gotoxy (14,10);
writeln ('Idade ...........: ',idade) ; gotoxy (14,11);
writeln ('Telefone ........: ',telefone); gotoxy (14,12);
writeln ;
writeln ('Pressione enter para continuar '); gotoxy (14,14);
readkey;
end;
end;
end;
end;
Begin
clrscr;
textbackground (blue);
textcolor (white) ;
clrscr;
{Obter data atualizada}
GetDate (dia, mes, ano, diasemana);
gotoxy (14,3);
writeln ('==============================================="); gotoxy (14,4);
writeln ('= ='); gotoxy (14,5);
writeln ('= Agenda Eletrdnica ='); gotoxy (14,6);
writeln ('= ='); gotoxy (14,7);
writeln ('= SSSS #### SSSS ='); gotoxy (14,8);
writeln ('= SSSS H### SSSS ='); gotoxy (14,9);
writeln ('= ='); gotoxy (14,10);
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',diasemana, "’

dia da semana

')

writeln ('= ',ano,"'/"'",mes,'/"',dia, "
', '="'); gotoxy (14,11);
writeln ('=========
(14,12);
writeln ;
writeln ;
gotoxy (14,15);
writeln ('Carregando agenda...');
for contador := 1 to 100 do
begin
gotoxy (14,16);
writeln (contador,' Concluido');
delay (100);
end;
Assign (agenda,Arq real);
repeat
Menu Agenda;
if (opcao = 'A') or (opcao = 'a') then
Adicionar amigos;
if (opcao = 'L') or (opcao = 'l') then
Listar amigos;
if (opcao = 'P') or (opcao = 'p') then
Pesquisar amigo;
until (opcao = 'S') or (opcao = 's');
End.
Solugdo Problema 2
Program gerirPharmacia ;
uses crt, dos;
type registoStock = record
nome string [20];
preco real;
stock integer;

end;

var arquivarMedicamento
registarMedicamento
opcao char;

{Procedimento para definir o menu incial}
procedure menulnicial;
Begin
clrscr;
{Definir menu inical}

file of registoStock;

registoStock;

gotoxy
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writeln; gotoxy (20,1);

Writeln ('***************************************' ) ;
gotoxy (20,2);

writeln ('* *');
gotoxy (20,3);

writeln ('* Farmacia PHARMAKOPOLIS, Lda *');
gotoxy (20,4);

writeln ('* *');
gotoxy (20,5);

Writeln ('***************************************') ;
gotoxy (20,6);

writeln ('* *1) .
gotoxy (20,7);

writeln ('* 1 - Adicionar Medicamento '
gotoxy (20,8);

writeln ('* 2 - Consultar Stock *');
gotoxy (20,9);

writeln ('* 3 - Listar Medicamentos *');
gotoxy (20,10);

writeln ('* 4 - Encerrar *'y;
gotoxy (20,11);

writeln ('* *');
gotoxy (20,12);

Writeln ('*************************************** ' ) ;

gotoxy (20,13);
writeln; gotoxy (20,14);
writeln ('Opgdo: '); gotoxy (27,14);

repeat opcao := readkey;
until opcao in ['1','2','3','4"'];
readln (opcao);

end;

{Funcéo para verificar se o arquivo existe}
function existeFicheiro : Boolean;
Begin
assign (arquivarMedicamento, 'farmacia.dat');
{$i-}
reset (arquivarMedicamento) ;
close (arquivarMedicamento) ;
{Si+}
existeFicheiro := (IOResult = 0);
end;

{Procedimeneto para adicionar medicamento}
procedure adicionarMedicamento;
var i, registo : integer;

Begin
clrscr;
writeln; gotoxy (20,4);
Writeln ('******************************'); gotoxy (20,5);
writeln (' Introduzir Medicamento '); gotoxy (20,6);

if existeFicheiro then
reset (arquivarMedicamento)
else
rewrite (arquivarMedicamento);
write ('Quantos registos pretende efetuar? ');
gotoxy (56,6);
readln (registo);
for i := 1 to registo do
Begin
writeln; gotoxy (20,8);
writeln ('Nome do medicamento: ');

394 | Pagina




gotoxy (20,9);

readln (registarMedicamento.nome) ;
writeln; gotoxy (20,10);
writeln ('Preco do medicamento:

'); gotoxy (20,11);

readln

(registarMedicamento.preco) ;

medicamento:

writeln; gotoxy (20,12);

writeln ('Quantidade de
'); gotoxy (20,13);

readln

(registarMedicamento.stock) ;

seek (arquivarMedicamento,

filesize (arquivarMedicamento));

write (arquivarMedicamento,

registarMedicamento) ;

end;
close (arquivarMedicamento) ;
end;

{Procedimento para listar medicamentos em stock}

(53,6);

'); gotoxy

') gotoxy

procedure listarMedicamento;

Begin
clrscr;
if not existeFicheiro then
begin
writeln; gotoxy (20,4);
writeln ('O ficheiro ndo existe...'); gotoxy (20,5);
write ('Tecle ENTER para voltar ao menu. '); gotoxy
readln;
end
else
Begin

reset (arquivarMedicamento) ;
writeln; gotoxy (20,4);

writeln
(V******************************V); gotoxy (20,5);

writeln (' Listar Medicamentos
(20,6);

writeln ('
(20,7);

writeln (' Medicamentos Registados:
(201 8) s

'); gotoxy

writeln (filesize(arquivarMedicamento));

gotoxy (20,10);

writeln; gotoxy (20,11);
while not eof (arquivarMedicamento) do
Begin
read (arquivarMedicamento,

registarMedicamento) ;

medicamento

medicamento

writeln ('Nome do
: ',registarMedicamento.nome:20); gotoxy (20,14);
writeln ('Preco do
: ',registarMedicamento.preco:12); gotoxy (20,15);
writeln ('Medicamentos em stock:

', registarMedicamento.stock:10); gotoxy (20,16);

inicial...

writeln; gotoxy (20,17);
end;
close (arquivarMedicamento) ;
writeln; gotoxy (20,18);
writeln ('Tecle ENTER para voltar ao menu
'); gotoxy (20,19);
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readln;
end;
end;

{Procedimento para consultar medicamentos registados}
procedure consultarMedicamento;
var numeroRegisto : integer; resposta : char;

Begin
clrscr;
if not existeFicheiro then
begin
writeln; gotoxy (20,4);
writeln ('O ficheiro ndo existe...');
gotoxy (20,5);
write ('Tecle ENTER para voltar ao menu.
'); gotoxy (53,6);
readln;
end
else
Begin

reset (arquivarMedicamento) ;

writeln; gotoxy (20,4);

writeln
('*****************************'); gOtOXy (20,5>;

writeln (' Consultar e alterar
registo '); gotoxy (20,6);

repeat

writeln ('Numero do registo
a consultar '); gotoxy (20,7);
writeln ('entre 1 e
',filesize (arquivarMedicamento)); gotoxy (20,8);
read (numeroRegisto) ;

until (numeroRegisto > 0) and
(numeroRegisto <= filesize (arquivarMedicamento));

seek (arquivarMedicamento,
numeroRegisto-1) ;

read (arquivarMedicamento,
registarMedicamento) ;

writeln ('Nome do medicamento:
', registarMedicamento.nome:20); gotoxy (20,10);

writeln ('Preco do
medicamento: ',registarMedicamento.preco:12); gotoxy (20,11);
writeln ('Medicamentos em stock:
', registarMedicamento.stock:10); gotoxy (20,12);
writeln; gotoxy (20,13);

writeln
(l*************************************'); gotoxy (20,14);
writeln (' Alterar os dados do
registo? S/N -> '"); gotoxy (20,15);
repeat
readln (resposta);
until (resposta = 'S') or
(resposta = 's') or (resposta = 'N') or (resposta = 'n');
writeln; gotoxy (20,16);
if (resposta = 'S') or (resposta =
's') then
Begin
writeln ('Escreva o
novo nome do medicamento: '); gotoxy (20,17);
repeat
readln (registarMedicamento.nome) ;
until
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T

registarMedicamento.nome <> ;

writeln ('Escreva o
preco nome do medicamento: '); gotoxy (20,19);

readln
(registarMedicamento.preco) ;

writeln ('Escreva a

quantidade de medicamento: '); gotoxy (20,21);
readln
(registarMedicamento.stock) ;
end;
close (arquivarMedicamento) ;
end;
end;

{Programa principal}
Begin

clrscr;

textbackground (blue);

textcolor (white) ;

clrscr;

repeat

{Chamar o procedimento menulnicial}
menulnicial;
case opcao of
'l' : adicionarMedicamento; {adicionarMedicamento; }
'2' : consultarMedicamento; {consultarMedicamento; }
'3' : listarMedicamento; {listarMedicamentos; }
end;

until opcao = '4"';

End.
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Método Resolucao de
Problemas

S

/f*<

7 ope

a8 \ D

Meétodo de Resolucao
de Problemas

——— Um método é uma forma organizada e
eficiente de realizar qualquer tarefa. Serve

para nos facilitar o trabalho que pretendemos
realizar com sucesso.

O Meétodo de Resolugcao de Problemas na
nossa disciplina, vai nos ajudar a encontrar
solucdes e realizagbes mais adequadas aos
nossos projectos de trabalho
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Método de Resolugao
de Problemas

0 homem, ao tentar melhorar a sua qualidade de vida, estsd em
permanente desafio consigo préprio.

A procura de solugbes adequadas para os problemas que se Ihe deparam
obriga 0 Homem a desenvolver o seu trabalho de forma organizada.
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2. PROBLEMA

E a situacBo especifica, de onde se deve fazer uma cuidadosa
recolha de dados.

E ia-se o probl que se pr I e os objetivos
que se pretendem atingir.

O problema do Zé é: como poderd ele atravessar para o
outro lado?

O Zé define como objectivo principal a sua travessia, mas
como?

O Zé ja encontrou a solugdo: fazer uma ponte!
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Investigacao

* Exige um trabalho de pesquisa com alguma profundidade. Ao investigarmos
podemos ultrapassar etapas ja resolvidas por outros, poupando-se tempo.

* O desenvolvimento da criatividade é dominante nesta fase do trabalho,
tendo-se sempre em vista o maior numero de respostas possivel,
promovendo a reflexdo e debate sobre os meios mais adequados, as técnicas
de realizacdo, os materiais a utilizar, a estética/aspeto visual do objeto, o
periodo de realizagio, o custo, etc..

4. PROJECTO(S)

Eod lvimento da solucdo ou solugBes seleccionadas. Esta

dever‘estnrdemdocomasnormuaenwwmla
mais adequada.

Poder-se-4 apresentar o anteprojeto. £ o estudo prévio que
exige esquigo/esbogo, plantas, cortes, que resultam das varias

possivels. Em seguida faz-se a escolha/selecio da
resposta mais adequada.

A investigacdo propor
problema e também algumas ideias para a sua resolugio.
O Zé tem agora de projets-las, avaliando

melhor
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Voild, o Zé j& tem o projecto vencedor!

5. REALIZACAO

| vi do prof lecionado, isto €, a
concretizagdo/execucdo e construcdo da Ideia.

E 0 Zé meteu m&os & obra, seguindo os materiails, as
ferramentas, as técnicas e a sequéncia das operacd

projetadas.
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Awvaliacao

* A avaliagdo corresponde a fase critica do
do trabalho realizado através da testagem do objeto
construido e experimentado:

resolve ou da resposta ao problema enunciado?

° Boa! A ponte funciona na perfei¢io e o Z¢é pode

finalmente atravessar para o outro lado.

Recordernos, novamente, as varias fases do
Mé lugdo de Problemas

r——
REALIZACAO

SITUACAO mum /_ \

\ (
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Tens um Problema?

O teu grupo vai ter de o resolver!

Método de Resolucao

de Problemas

resolvido

Tarefas que o teu grupo tem de
executar para o problema poder ser

O QUE E QUE TENS DE DESCOBRIR PARA RESOLVER
O PROBLEMA?

Snuag&o

Prnblema
l \ |
Invesﬂgag&‘o

Av«naca» %, R

PARA O
Projecto PROBLEMA

¢ 33 ole
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Adaptado de http://www.ensinarevt.com/conteudos/mrp/. Acedido em janeiro de 2019
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Anexo XI

Aulas do 8.° ano
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1. Conteudos, conceitos, tdpicos a serem explorados e competéncias a serem
adquiridas pelos alunos/destinatarios.

Tera como ambito de aplicacdo uma turma do 8.° ano de escolaridade, e a tematica P8.2 — exploracao
de ambientes computacionais: Criar um produto original de forma colaborativa e com uma temética
definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricéo e resolucdo de problemas

e na organizacdo das ideias.

Os conteldos abordados serdo: Ambientes de programacéo/ construcdo de um produto multimédia com

recurso a software online. Fases de elaboragdo de um produto multimédia para publicagdo na Web.

Planificacdo detalhada 8.° ano - Producdo P8 - Exploragéo de

ambientes computacionais

UNIDADES OBJETIVOS GERAIS CONTEUDOS DESCRITORES

DOMINIO Producéo P8

SUBDOMINIO P8.1 - Exploracao de ambientes computacionais.

« Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
- a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
SUBDOMINIO desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de
problemas e na organizacao logica das ideias.

RECURSOS 1. Recursos digitais de apoio a operacionalizagdo: Scratch
DISPONIVEIS 2. Manual e Caderno de atividades

3. Computadores

4. Internet

5. Plataforma Moodle ou outra similar

6. Projetor multimédia /Quadro interativo

8- Ambler_1tes _ « Criar um produto original | * Amb1entes_ | . E)_(plorar sumariamente
Computacionais: de forma colaborativa e computacionais: dlferenteg amplentes
Scratch com uma tematica - Scratch computacionais;
. e Scratch « Identificar um problema a
definida, com recurso ao .
- O ambiente de resolver ou conceber um
programacao Scratch: projeto desenvolvendo
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ambiente computacional
Scratch.

- A suainstalacao e o
portal de divulgacao
dos projetos.

- Principais componentes
do ambiente de
trabalho.

- Objetos do Scratch e
suas caracteristicas:
sprite e palco.

- A palete de comandos
do Scratch:

- Comandos de
repeticao.

- Comandos
condicionais.

- Nogao e importancia de
variavel e lista.

- Ambiente de trabalho

- Criar o primeiro
projeto em Scratch

- O plano cartesiano

- Guardar um projeto

— Abrir um projeto

- Modos de apresentacao

- Iniciar e terminar um
projeto

- Atores do projeto

- Adicionar e remover
atores

- Guides dos atores

- Variaveis

- Difusao de mensagens

- Painel de Dicas

- Trajes dos atores

- Som dos atores

- Cenarios do projeto

- Adicionar e remover
cenarios

- Editor de pintura

- Lista de
funcionalidades da
area de opcoes

- Partilhar projeto

- Aprender explorando

perspetivas interdisciplinares
e contribuindo para a
aplicacao do conhecimento e
pensamento computacional
em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e

decompo-lo em partes;
Explorar componentes
estruturais de programacao
disponiveis no ambiente de
trabalho de programacao;
Implementar uma sequéncia
légica de resolucédo do
problema, com base nos
fundamentos associados a
logica da programacao e
utilizando componentes
estruturais da programacao;
Partilhar o produto produzido
na Internet;

Efetuar a integracao de
contelidos com base nos
objetivos estabelecidos no
projeto, estimulando a
criatividade dos alunos na
criacao dos produtos;
Respeitar os direitos de autor
e a propriedade intelectual
da informacao utilizada.
Efetuar a integracao de
conteldos (texto, imagem,
som e video) com base nos
objetivos estabelecidos,
estimulando a criatividade
dos alunos na criacao dos
produtos (jogos, animacoes,
historias interativas,
simulacoes.

o Analisar e refletir sobre a

solucao encontrada e a sua
aplicabilidade e, se
necessario, reformular a
sequéncia logica de resolucdo
do problema, de forma
colaborativa.

2. Organizacao dos tempos - lectivos, néo lectivos, etc. e distribuicdo das atividades
a desenvolver.

No que a organizacdo dos tempos letivos diz respeito, e depois de uma reunido com a professora

titular da turma, ficou definido que seriam lecionadas 6 aulas de 50 minutos, a comecar a 24 de Abril.
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Video: Scratch 2.0
Video: Scratch - Iniciacdo -
_ P8 -aulal
24 de Abril Aulal Video: Scratch - Interacio -
P8 -aulal
Animacdo: Scratch - P8 - aula
1
8 de Maio Aula 2 Ficha de trabalho 2
15 de Maio Aula 3 Ficha de trabalho 3
Ficha de trabalho 4
22 de Maio Aula 4
] Ficha de trabalho 5
29 de Maio Aula s
5 de Junho
Aula 6 Ficha de trabalho 6
Aula 1
Ficha de Trabalho n°1
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

" Criar diferentes cenéarios

/ " Para o problema apresentado em seguida, tenta chegar a uma solug&o.

Para isso:
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https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353903/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353903/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353905/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353905/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353901/E?se=&seType=
https://lmsev.escolavirtual.pt/playerteacher/resource/1353901/E?se=&seType=

1 Tenta resolver mentalmente o problema;

2 Numa folha de papel, procura descrever todos 0s passos;

3 Tenta esquematizar o raciocinio;

4 Verifica, se, ao seguires o desenho, chegas a solucdo pretendida.

Problema 1:

Cria um aquario com diferentes cenarios, varios peixes com tamanhos diferentes a
circularem livremente pela tela com efeitos de cor.

Guarda o exercicio com o nome problema_1.

Adaptado de: https://cld.pt/dl/download/6cb0198c-82f1-48ee-b6e7-b0055419e223/Ficha%20de%20Trabalho%20_3.pdf.

Seratch Project Editor - Im... X

€ @ ova m

Actores

W oD% ¥
Aula 2
Ficha de Trabalho n°2
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”

Objetivos:
- Criar movimento com diferentes trajes
- Criar objetos
- Alterar tamanho a objetos
"~ Mudar cor
" Inserir som

Para os problemas apresentados em seguida, tenta chegar a uma solucao.

Para isso:

a resolver mentalmente o problema;
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2. Numa folha de papel, procura descrever todos 0s passos;
3. Tenta esquematizar o raciocinio;
4. Verifica, se, ao seguires o esquema desenvolvido, chegas a solucéo pretendida.

Problema 1:

Insere um Sprite a teu gosto. Este deve deslocar-se sempre pela tela sem
sair do palco, assumindo diferentes posi¢es, com um tempo de espera de 0,3

segundos.

Guarda o0 exercicio com 0 nome problema_2.

Problema 2:

1. Desenha um objeto e personaliza-o a teu gosto.
1.1. Faz com que o objeto repita 60 vezes giros de 90 graus. A cada giro, se a

letra a for clicada, muda a cor e aumenta o tamanho dez vezes, sendo esperar 1
segundo.

1.2. Quando a tecla Space for pressionada o objeto deve voltar ao tamanho
normal e limpar todos os efeitos gréficos existentes.

1.3. Importa um som a tua escolha.

Guarda o0 exercicio com 0 nome problema_3.

Adaptado de: https://cld.pt/dl/download/93ec9f0d-9a7c-4a7d-ac0f-3d84c2846684/Ficha%20de%20Trabalho%20_2.pdf.

Aula 3
Ficha de Trabalho n°3
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

- Desenhar percurso
- Criar dialogos entre personagens

Para os problemas apresentados em seguida, tenta chegar a uma solucéo.

Para isso:

ta resolver mentalmente o problema;
a folha de papel, procura descrever todos 0s passos;
7 Tenta esquematizar o raciocinio;

8 Verifica, se, ao seguires o0 esquema desenvolvido, chegas a solugéo pretendida.
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}(% Problema 1:

Constroi um bloco de comandos que leve o Sprite a desenhar um determinado
percurso e ao fim de trés segundos o Sprite devera desaparecer. Quando uma tecla a

tua escolha for clicada todo o percurso devera ser limpo.

Guarda o0 exercicio com 0 nome problema_4.

Problema 2:

2.1. Constroi um dialogo entre duas ou mais personagens;
2.2. O didlogo devera ter uma sequéncia logica;

2.3. Insere diferentes cenérios, alusivos ao teu dialogo.
2.4. Guarda o exercicio com o nome problema_5.

Adaptado de: https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5.

Aula 4
Ficha de Trabalho n°4
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

" Inserir Sprites

: Criar diferentes movimentos num Sprite

Para os problemas apresentados, tenta chegar a uma solucao.

Para isso:

9 Tenta resolver mentalmente o problema;

10Numa folha de papel, procura descrever todos 0s passos;

11Tenta esquematizar o raciocinio;

12Verifica, se, ao seguires o esquema desenvolvido, chegas a solucéo pretendida.

Inicia 0 programa Scratch e tenta resolver os seguintes problemas:
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Problema 1:

1.1. Insere um Sprite a teu gosto (também o podes desenhar ou personalizar).
1.2. Inicia a tua animac&o quando a bandeira verde for clicada.
1.3. Faz com que o Sprite:
1.3.1. mova 20 passos;
1.3.2. gire 30 graus no sentido dos ponteiros do reldgio;
1.3.3. ao fim de 1 segundo muda de tamanho para 20%.
1.4. Quando a bandeira verde for novamente clicada o objeto tera de estar no
tamanho original.
1.5. Executa a animacao e vé o que acontece.

1.6. Guarda o exercicio com 0 nome problema_6.

Problema 2:

2.1. Insere dois Sprites diferentes a teu gosto.
2.2. Altera 0 nome dos Sprites para objeto 1 e objeto 2.

2.3. Coloca o objeto 1 na posicao x=0 e y=0.

2.4. O objeto 1 tera de esperar 2 segundos e de seguida deslizar para a posi¢do x=150 e

y=120.
2.5. Coloca o objeto 2 na posicéo x=-100 e y=0.
2.6. O objeto 2 deverd mover 5 passos sempre, e se tocar na borda, voltar.

2.7. A animacdo devera iniciar quando a bandeira verde for clicada.

2.8. Guarda o exercicio com 0 nome problema_7.
File  Edit Untitled-1 Share £J See Community
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Adaptado de: https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5.

Aula 5
Ficha de trabalho n°5
Objetivos
(1 Compreender as nocdes de localizagcdo no ambiente de apresentagéo do Scratch;
(1 Conhecer o Plano Cartesiano (Matematica);
[1 Conhecer algumas formas geométricas simples (Geometria - Matematica);
[1 Conhecer os comandos de fala e resposta (dialogo).
Categoria Comando
Controlo Quando alguém clicarem___
Espera___s
Para
Movimento Deslizaem __ s para as coordenadas X:
eY:
Caneta Apaga tudo do palco
Altera a cor...
Adiciona ___ aespessura
Baixa/levanta a caneta
Sensores Resposta
Pergunta e espera pela resposta
Operadores Juncéo de com_
Aparéncia Diz__ durante s

Situacédo-problema

Pretende-se criar uma aplicacdo que ensine aos alunos do 5° ano seis formas

geométricas:

Hh A6

O programa deve perguntar o nome do aluno e, com base neste dado saudar o

aluno referindo o nome.
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Desenvolvimento
1. Produza o bloco de comandos necessario para desenhar as figuras

geomeétricas, alterando e adequando as mensagens a cada uma das figuras.

2. Grave o programa com o nome “Aula_geometria” e teste.

3. Altere o codigo de forma que antes de desenhar as figuras o programa questione o utilizador
sobre que figura geométrica deve desenhar.

4. Grave com o nome “Desenhar figuras geometricas” e teste o codigo.

GEIRE & riev Futv Tps Avowt ERE N swvenow [BI wiranio2s~
' |Uﬂm|ed-18 F . Scripts Costumes Sounds @
'143';'; by wizardo26 (unshared)

I Motion I Events % @

I Looks I Control kgié‘

IPen IOperalurs : 0

I Data I More Blocks

< X :
\(‘ A —— if pick random otom <E then

play sound meow

X 2 v a0 4
Sprites New sprite: 'Q / ﬁ [o] set volume to fD %
& —
Lo
Stage Sprite1
G/da i AR
Backpack A
Adaptado de: https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5.
Aula 6
Ficha de trabalho n° 6
Objetivos

(1 Avaliar a aquisicéo e aplicacdo das aprendizagens realizadas no Scratch.
(1 Avaliar a criatividade e capacidade de resolucéo de problemas

Situacéo-problema

Pretende-se criar uma aplicacdo que ensine aos alunos do pré-escolar o som de
animais/locais que se apresentam:

[ Quinta — cavalo, vaca, cabra, porco, peru e pato.

[1 Galinheiro — galo, galinha, pato, pinto.

[ De estimacdo — cdo, gato, canario, pintassilgo.

[J Selvagens — elefante, hipopétamo, rinoceronte, zebra e lobo.
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Deve ser perguntado o nome do aluno e saudado.
Quando o aluno clicar sobre um animal deve ser emitido o som desse animal.
Devem ser criados 0s cendrios necessarios para informar o nome do jogo.

NOTA: cada programador s6 programa um conjunto de animais/locais e
0 projeto deve ser original.

Desenvolvimento

1. Pesquisar animais e cenarios para desenvolvimento do programa e
guarda-las numa pasta. Proceder o mesmo com 0s sons dos animais.
Importe o ecrd um cenario adequado ao tema escolhido.

Distribua os seus animais pelo cenério.
Crie um/varios blocos de programacéo que cumpram com o
solicitado na situacdo problema.

5. Grave o programa com o nome “animais_habitat” e teste.
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Tecnologias da Informacao e Comunicacao 8.° ano
Plano Aula N° 1

| DOMINIO: Producao P8

SUBDOMINIO: P8.1 - Exploracio de ambientes computacionais.

Aula n° 1 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
24/Abr/2019

Objetivos de Aprendizagem:

« Explorar sumariamente diferentes ambientes computacionais;

« ldentificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas
interdisciplinares e contribuindo para a aplicacao do conhecimento e pensamento
computacional em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e decomp6-lo em partes;

« Explorar componentes estruturais de programacéao disponiveis no ambiente de trabalho de
programacao;

« Implementar uma sequéncia logica de resolucado do problema, com base nos fundamentos
associados a logica da programacao e utilizando componentes estruturais da programacao;

« Partilhar o produto produzido na Internet;

« Efetuar a integracao de conteldos com base nos objetivos estabelecidos no projeto,
estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos;

« Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual da informacao utilizada.

« Efetuar a integracdo de conteudos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos
estabelecidos, estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos (jogos,
animacoes, historias interativas, simulacdes.

« Analisar e refletir sobre a solucdo encontrada e a sua aplicabilidade e, se necessario,
reformular a sequéncia logica de resolucao do problema, de forma colaborativa.

Conteudos:

o Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de
problemas e na organizacao ldgica das ideias.

« Ambientes computacionais:
- Scratch
« Scratch
- O ambiente de programacao Scratch:
- O portal (Site) de divulgacao dos projetos.
- Principais componentes do ambiente de trabalho.
- Objetos do Scratch e suas caracteristicas: sprite e palco.
- A palete de comandos do Scratch:
- Comandos de repeticao.
- Ambiente de trabalho
- Criar o primeiro projeto em Scratch
- Guardar um projeto
— Abrir um projeto
- Iniciar e terminar um projeto
- Atores do projeto
- Adicionar e remover atores
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- Guibes dos atores

- Trajes dos atores

- Cenarios do projeto

- Adicionar e remover cenarios
- Aprender explorando

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Edmodo realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.

- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacodes:

No inicio da aula sera apresentada aos alunos a plataforma Edmodo e definidos os
grupos de trabalho (grupos de dois alunos).
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Seguidamente, recorrendo a alguns exemplos do dia-a-dia, sera explicitada a
metodologia de resolucao de problemas.

Posteriormente sera apresentado o problema a resolver, que sera analisado para
possiveis esclarecimentos de duvidas\questoes (poder-se-a solicitar a um aluno que o
leia em voz alta).

A atividade da primeira aula, situacao-problema segue em anexo: Atividade1.

Sumario:

Introducao aos ambientes computacionais. Scratch - funcionalidades basicas.

Avaliacédo:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.

Tecnologias da Informacdo e Comunicacao 8.° ano
Plano Aula N° 2

| DOMINIO: Producao P8

SUBDOMINIO: P8.1 - Exploracao de ambientes computacionais.

Aula n® 2 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
08/Mai/2019

Objetivos de Aprendizagem:

« Explorar sumariamente diferentes ambientes computacionais;

« ldentificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas
interdisciplinares e contribuindo para a aplicacao do conhecimento e pensamento
computacional em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e decomp6-lo em partes;

« Explorar componentes estruturais de programacao disponiveis no ambiente de trabalho de
programacao;

« Implementar uma sequéncia logica de resolucao do problema, com base nos fundamentos
associados a logica da programacao e utilizando componentes estruturais da programacao;

« Partilhar o produto produzido na Internet;
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« Efetuar a integracao de conteldos com base nos objetivos estabelecidos no projeto,
estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos;

« Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual da informacao utilizada.

« Efetuar a integracao de conteldos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos
estabelecidos, estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos (jogos,
animacoes, historias interativas, simulagdes.

« Analisar e refletir sobre a solucdo encontrada e a sua aplicabilidade e, se necessario,
reformular a sequéncia logica de resolucdo do problema, de forma colaborativa.

Conteudos:

« Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de
problemas e na organizacao logica das ideias.

« Ambientes computacionais:
- Scratch
« Scratch
- O ambiente de programacao Scratch:
- O portal (Site) de divulgacao dos projetos.
- Principais componentes do ambiente de trabalho.
- Objetos do Scratch e suas caracteristicas: sprite e palco.
- A palete de comandos do Scratch:
- Comandos de repeticao.
- Ambiente de trabalho
— Criar o primeiro projeto em Scratch
- Guardar um projeto
— Abrir um projeto
- Iniciar e terminar um projeto
- Atores do projeto
- Adicionar e remover atores
- Guides dos atores
- Trajes dos atores
- Cenarios do projeto
- Adicionar e remover cenarios
- Aprender explorando

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Edmodo realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.
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- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacées:

Sintetizar os contedidos/conceitos essenciais da aula anterior.

Corrigir a atividade proposta na aula anterior, caso seja necessario.

Posteriormente sera apresentado o(s) problema(s) a resolver, que sera analisado para
possiveis esclarecimentos de duvidas\questdes (poder-se-a solicitar a um aluno que o
leia em voz alta).

A atividade da segunda aula, situacao-problema segue em anexo: Atividade2.

Sumario:

Scratch - Funcionalidades associadas aos atores e cenarios.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.
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Tecnologias da Informacao e Comunicac¢ao 8.° ano
Plano Aula N° 3

| DOMINIO: Producao P8

SUBDOMINIO: P8.1 - Exploracio de ambientes computacionais.

Aula n® 3 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
15/Mai/2019

Objetivos de Aprendizagem:

« Explorar sumariamente diferentes ambientes computacionais;

« ldentificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas
interdisciplinares e contribuindo para a aplicacao do conhecimento e pensamento
computacional em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e decomp6-lo em partes;

« Explorar componentes estruturais de programacao disponiveis no ambiente de trabalho de
programacao;

« Implementar uma sequéncia logica de resolucao do problema, com base nos fundamentos
associados a logica da programacao e utilizando componentes estruturais da programacao;

« Partilhar o produto produzido na Internet;

« Efetuar a integracao de conteldos com base nos objetivos estabelecidos no projeto,
estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos;

« Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual da informacéao utilizada.

« Efetuar a integracdo de conteudos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos
estabelecidos, estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos (jogos,
animacoes, histdrias interativas, simulagoes.

« Analisar e refletir sobre a solucdo encontrada e a sua aplicabilidade e, se necessario,
reformular a sequéncia logica de resolucdo do problema, de forma colaborativa.

Conteudos:

« Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de
problemas e na organizacao ldgica das ideias.

« Ambientes computacionais:
- Scratch
« Scratch
- O ambiente de programacao Scratch:
- O portal (Site) de divulgacao dos projetos.
- Principais componentes do ambiente de trabalho.
- Objetos do Scratch e suas caracteristicas: sprite e palco.
- A palete de comandos do Scratch:
- Comandos de repeticao.
- Ambiente de trabalho
— Criar o primeiro projeto em Scratch
- Guardar um projeto
— Abrir um projeto
- Iniciar e terminar um projeto
- Atores do projeto
- Adicionar e remover atores
- Guibes dos atores
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- Trajes dos atores

- Cenarios do projeto

- Adicionar e remover cenarios
- Aprender explorando

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questodes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulaea
discussao e troca | Edmodo realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.

- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacées:

Sintetizar os conteldos/conceitos essenciais da aula anterior.

Corrigir a atividade proposta na aula anterior, caso seja necessario.
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Posteriormente sera apresentado o(s) problema(s) a resolver, que sera analisado para
possiveis esclarecimentos de duvidas\questdes (poder-se-a solicitar a um aluno que o
leia em voz alta).

A atividade da segunda aula, situacao-problema segue em anexo: Atividade2.

Sumario:

Scratch - Funcionalidades do editor pintura. Partilhar projetos.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.

Tecnologias da Informacdo e Comunicac¢ao 8.° ano
Plano Aula N° 4

| DOMINIO: Producao P8

SUBDOMINIO: P8.1 - Exploracao de ambientes computacionais.

Aula n® 4 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
22/Mai/2019

Objetivos de Aprendizagem:

« Explorar sumariamente diferentes ambientes computacionais;

« ldentificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas
interdisciplinares e contribuindo para a aplicacao do conhecimento e pensamento
computacional em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e decomp6-lo em partes;

« Explorar componentes estruturais de programacao disponiveis no ambiente de trabalho de
programacao;

« Implementar uma sequéncia logica de resolucao do problema, com base nos fundamentos
associados a logica da programacao e utilizando componentes estruturais da programacao;

« Partilhar o produto produzido na Internet;

« Efetuar a integracao de conteldos com base nos objetivos estabelecidos no projeto,
estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos;
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« Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual da informacao utilizada.

« Efetuar a integracao de conteldos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos
estabelecidos, estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos (jogos,
animacoes, historias interativas, simulagdes.

« Analisar e refletir sobre a solucdo encontrada e a sua aplicabilidade e, se necessario,
reformular a sequéncia logica de resolucao do problema, de forma colaborativa.

Conteudos:

o Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de
problemas e na organizacao ldgica das ideias.

« Ambientes computacionais:
- Scratch
« Scratch
- O ambiente de programacao Scratch:
- O portal (Site) de divulgacao dos projetos.
- Principais componentes do ambiente de trabalho.
- Objetos do Scratch e suas caracteristicas: sprite e palco.
- A palete de comandos do Scratch:
- Comandos de repeticao.
- Ambiente de trabalho
— Criar o primeiro projeto em Scratch
- Guardar um projeto
— Abrir um projeto
- Iniciar e terminar um projeto
- Atores do projeto
- Adicionar e remover atores
- Guibes dos atores
- Trajes dos atores
- Cenarios do projeto
- Adicionar e remover cenarios
- Aprender explorando

Estratégias Atividades Recursp s € Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulaea
discussao e troca | Edmodo realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.
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- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacées:

Sintetizar os conteddos/conceitos essenciais da aula anterior.

Corrigir a atividade proposta na aula anterior, caso seja necessario.

Posteriormente sera apresentado o(s) problema(s) a resolver, que sera analisado para
possiveis esclarecimentos de duvidas\questoes (poder-se-a solicitar a um aluno que o
leia em voz alta).

A atividade da segunda aula, situacao-problema segue em anexo: Atividade3.

Sumario:

Scratch - Elaboracao de uma animacao.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.
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Tecnologias da Informacao e Comunicac¢ao 8.° ano
Plano Aula N° 5

| DOMINIO: Producio P8

SUBDOMINIO: P8.1 - Exploracio de ambientes computacionais.

Aula n® 4 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
29/Mai/2019

Objetivos de Aprendizagem:

« Explorar sumariamente diferentes ambientes computacionais;

« ldentificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas
interdisciplinares e contribuindo para a aplicacao do conhecimento e pensamento
computacional em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e decomp6-lo em partes;

« Explorar componentes estruturais de programacéao disponiveis no ambiente de trabalho de
programacao;

« Implementar uma sequéncia logica de resolucdo do problema, com base nos fundamentos
associados a logica da programacao e utilizando componentes estruturais da programacao;

« Partilhar o produto produzido na Internet;

« Efetuar a integracao de conteldos com base nos objetivos estabelecidos no projeto,
estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos;

« Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual da informacao utilizada.

« Efetuar a integracdo de conteldos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos
estabelecidos, estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos (jogos,
animacoes, historias interativas, simulacdes.

« Analisar e refletir sobre a solucdo encontrada e a sua aplicabilidade e, se necessario,
reformular a sequéncia logica de resolucao do problema, de forma colaborativa.

Conteudos:

o Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de
problemas e na organizacao logica das ideias.

« Ambientes computacionais:
- Scratch
« Scratch
- O ambiente de programacao Scratch:
- O portal (Site) de divulgacao dos projetos.
- Principais componentes do ambiente de trabalho.
- Objetos do Scratch e suas caracteristicas: sprite e palco.
- A palete de comandos do Scratch:
- Comandos de repeticao.
- Ambiente de trabalho
— Criar o primeiro projeto em Scratch
- Guardar um projeto
— Abrir um projeto
- Iniciar e terminar um projeto
- Atores do projeto
- Adicionar e remover atores
- Guides dos atores
- Trajes dos atores
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- Cenarios do projeto
- Adicionar e remover cenarios
- Aprender explorando

Recursos e

Estratégias Atividades Materiais Avaliacao
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questodes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Edmodo realizacao das
- Debate de ideias | de ideias. atividades
com os alunos. - Ficha de propostas, registo
atividade em grelha de
- Orientacao dos observacao.
alunos ao longo - Grelhas de
de todo o observacao
processo.

- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacodes:

Sintetizar os contelidos/conceitos essenciais da aula anterior.

Corrigir a atividade proposta na aula anterior, caso seja necessario.
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Posteriormente sera apresentado o(s) problema(s) a resolver, que sera analisado para
possiveis esclarecimentos de duvidas\questdes (poder-se-a solicitar a um aluno que o
leia em voz alta).

A atividade da segunda aula, situacao-problema segue em anexo: Atividade4.

Sumario:

Scratch - Conhecer os blocos da categoria sensores, caneta e texto para fala.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.

Tecnologias da Informacdo e Comunicac¢ao 8.° ano
Plano Aula N° 5

| DOMINIO: Producao P8

SUBDOMINIO: P8.1 - Exploracio de ambientes computacionais.

Aula n® 4 Data: Tempo Letivo: 50 minutos
29/Mai/2019

Objetivos de Aprendizagem:

« Explorar sumariamente diferentes ambientes computacionais;

« ldentificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas
interdisciplinares e contribuindo para a aplicacao do conhecimento e pensamento
computacional em outras areas disciplinares;

« Analisar o problema e decomp6-lo em partes;

« Explorar componentes estruturais de programacao disponiveis no ambiente de trabalho de
programacao;

« Implementar uma sequéncia logica de resolucao do problema, com base nos fundamentos
associados a logica da programacao e utilizando componentes estruturais da programacao;

« Partilhar o produto produzido na Internet;

« Efetuar a integracao de conteldos com base nos objetivos estabelecidos no projeto,
estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos;

 Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual da informacao utilizada.

« Efetuar a integracao de conteldos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos
estabelecidos, estimulando a criatividade dos alunos na criacao dos produtos (jogos,
animacoes, historias interativas, simulacées.
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« Analisar e refletir sobre a solucdo encontrada e a sua aplicabilidade e, se necessario,
reformular a sequéncia logica de resolucao do problema, de forma colaborativa.

Conteudos:

« Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso
a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou disponiveis na internet, que
desenvolvam um modo de pensamento computacional, centrado na descricao e resolucao de

problemas e na organizacao logica das ideias.

« Ambientes computacionais:
- Scratch
« Scratch
- O ambiente de programacao Scratch:
- O portal (Site) de divulgacao dos projetos.
- Principais componentes do ambiente de trabalho.
- Objetos do Scratch e suas caracteristicas: sprite e palco.
- A palete de comandos do Scratch:
- Comandos de repeticao.
- Ambiente de trabalho
— Criar o primeiro projeto em Scratch
- Guardar um projeto
— Abrir um projeto
- Iniciar e terminar um projeto
- Atores do projeto
- Adicionar e remover atores
- Guides dos atores
- Trajes dos atores
- Cenarios do projeto
- Adicionar e remover cenarios
- Aprender explorando

Estratégias Atividades Recursp >€ Avaliacao
Materiais
- Exposicao do - Apresentacao - Computador - Observacao
problema aos da situacao- direta do
alunos. problema. - Internet desempenho dos
alunos
- Analise do - Identificacao - Videoprojector | relativamente a
problema das questoes participacao na
proposto. orientadoras, - Plataforma aulae a
discussao e troca | Edmodo realizacao das

- Debate de ideias | de ideias. atividades

com os alunos. - Ficha de
atividade

- Orientacao dos

alunos ao longo - Grelhas de

de todo o observacao

processo.

- Promocao do
dialogo e troca de
ideias.

propostas, registo
em grelha de
observacao.
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- Promocao da
autoaprendizagem
pela descoberta e
resolucao de
problemas.

- Trabalho a
pares.

- Incentivo a
responsabilidade
e autonomia.

Observacées:

Sintetizar os conteddos/conceitos essenciais da aula anterior.

Corrigir a atividade proposta na aula anterior, caso seja necessario.

Posteriormente sera apresentado o(s) problema s) a resolver, que sera analisado para
possiveis esclarecimentos de duvidas\questdes (poder-se-a solicitar a um aluno que o
leia em voz alta).

A atividade da segunda aula, situacao-problema segue em anexo: Atividade4.

Sumario:

Scratch - Elaboracao de uma animacao.
Autoavaliacao da disciplina.

Avaliacao:

Observacao direta focalizada no comportamento, interesse, participacao,
capacidade de intervencao e argumentacao, autonomia e empenho nas

atividades propostas;

Aplicacao correta dos conhecimentos adquiridos na resolucao do exercicio

proposto.
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Atividade n°1

“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

"~ Criar diferentes cenarios

Para o problema apresentado em seguida, tenta chegar a uma
solucéo.
Para isso:

/ 1. Tenta resolver mentalmente o problema;
2. Numa folha de papel, procura descrever todos 0s passos;
3. Tenta esquematizar o raciocinio;
4. Verifica, se, ao seguires o desenho, chegas a solucédo pretendida.

& Problema 1:

Cria um aquario com um cenério aquatico (figura 1), onde podemos
visualizar varios peixes com tamanhos diferentes a circularem livremente pela tela
e com diferentes efeitos de cor.

Guarda o exercicio com 0 nome problema 1.

€ 5 C @ hpsysoeichmieedu/projects/editor Mutonsi-getstarted * pEaE @ i

Figura 16

Paulo Rocha
Universidade de Evora
Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora

Adaptado de: https://cld.pt/dl/download/6cb0198c-82f1-48ee-b6e7-b0055419e223/Ficha%20de%20Trabalho%20_3.pdf.
Acedido em janeiro de 2019.
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MATRIZ DA ATIVIDADE 1

DURAGAO: 50 minutos
MODALIDADE: Pratica

ESTRUTURA: Perguntas de resposta obrigatodria

MATERIAL PERMITIDO: Computador

CONTEUDOS

OBJETIVOS COTAGOES

— Fases de elaboragao de um
programa de computador.

— Principais componentes do
ambiente de trabalho do Scratch.

— Objetos do Scratch e suas
caracteristicas: sprite e palco.

— A palete de comandos do Scratch.

— Comandos de repetigdo.

1. Criar um produto original de
forma colaborativa e com uma
tematica definida, com recurso a
ferramentas e ambientes
computacionais apropriados a

idade e ao estadio de 100 PONTOS
desenvolvimento cognitivo dos distribuidos
alunos, instalados localmente ou pelas
disponiveis na internet, que questdes
desenvolvam um modo de apresentadas

pensamento computacional,
centrado na descricao e resolucao
de problemas e na organizacao
logica das ideias.

CRITERIOS GERAIS DE CORRECAO: — Execucdo rigorosa dos pedidos.

— A cotagdo devera ser distribuida equitativamente por cada uma das perguntas.

Paulo Rocha
Universidade de Evora

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora
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ATIVIDADE 1 - CRITERIOS DE CORRECAO

[BL] a1 oFTo X [o J o - | lolc HEu PRSP 5 pontos

DEfiNICA0 AOS SPIIEES PEIXES ...eveeeeeeeeieeeciee e et e et es e ae st ae e st e e s e e e sbee e steesabeeenees 20 pontos
Definicdo do tamanho dOS SPIiteS PEIXES ...cceeeierreesirreieteesteee et ee st seeserere st seseseesreseanes 20 pontos
Comandos dos peixes a circularem [iVremente .........eevvecieeiiiiciiee e 25 pontos
Comandos dos peixes alteragao de COM ...ttt s srrn e e e e 20 pontos
Otimizagdo e atividade a funcionar na totalidade .........cccoeuveeiiiciiiee i, 10 pontos
LI ] 1 PRI 100 pontos

TOTAL: 100 pontos

Paulo chha
Universidade de Evora

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora
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[Escolher a data]

Atividade n°2

“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

Criar movimento com diferentes trajes
Criar objetos

Alterar tamanho a objetos

Mudar cor

Inserir som

— oo

Para os problemas apresentados em seguida, tenta chegar a uma solucao.
Para isso:

/é 1. Tenta resolver mentalmente o problema;
/ 2. Numa folha de papel, procura descrever todos 0s passos;
3. Tenta esquematizar o raciocinio;
4. Verifica, se, ao seguires o esquema desenvolvido, chegas a
solugéo pretendida.

Problema 1:
Insere um cenério a tua escolha e um (ou mais) Sprite(s) a teu gosto
% (Figura 1). O(s) Sprite(s) deve(m) deslocar-se sempre pela tela sem
sair do palco, assumindo diferentes posi¢oes (devem mudar de traje),
com um tempo de espera de 0,3 segundos (se inserires mais do que um
Sprite, define 0.5 segundos como tempo de espera do segundo Sprite).
Guarda o exercicio com o nome problema_2.

Problema 2:
1. Insere um cendrio a tua escolha. Desenha um objeto (Spite) e personaliza-o a
teu gosto (Figura 2).

1.1. Faz com que o objeto (Sprite) repita 60 vezes giros de 90 graus com um
tempo de espera de 0.2 segundos. A cada giro, se a letra a for clicada, muda
a cor e aumenta o tamanho dez vezes, sendo esperar 1 segundo.

1.2. Quando a tecla Space (Espaco) for pressionada o objeto deve voltar ao
tamanho normal e limpar todos os efeitos graficos existentes.

1.3. Importa um som a tua escolha.

Guarda o0 exercicio com 0 nome problema_3.
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Figura 18

Paulo Rocha
Universidade de Evora
Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora

Adaptado de: https://cld.pt/dl/download/93ec9f0d-9a7c-4a7d-ac0f-3d84c2846684/Ficha%20de%20Trabalho%20_2.pdf. Acedido em janeiro de 2019.
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MATRIZ DA ATIVIDADE 2

DURAGAO: 50 minutos
MODALIDADE: Pratica

ESTRUTURA: Perguntas de resposta obrigatdria

MATERIAL PERMITIDO: Computador

CONTEUDOS OBJETIVOS COTACOES
— Fases de elaboracdo de um
programa de computador.
— Principais componentes do 1. Criar um produto original de
ambiente de trabalho do Scratch. forma colaborativa e com uma
_ Objetos do Scratch e suas tematica definida, com recurso a
. ferramentas e ambientes
caracteristicas: sprite e palco. o i .
computacionais apropriados a
— A palete de comandos do Scratch. idade e ao estadio de 100 PONTOS
_ Comandos de repeticio. desenvplwmento cognitivo dos distribuidos
alunos, instalados localmente ou pelas
- Criar movimento com diferentes disponiveis na internet, que questdes
trajes. desenvolvam um modo de apresentadas

- Criar objetos.
- Alterar tamanho a objetos.
- Mudar de cor.

- Inserir som.

pensamento computacional,
centrado na descricao e resolucao
de problemas e na organizacao
légica das ideias.

CRITERIOS GERAIS DE CORRECAO: — Execucdo rigorosa dos pedidos.

— A cotacdo devera ser distribuida equitativamente por cada uma das perguntas.

Paulo chha
Universidade de Evora

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora
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ATIVIDADE 2 - CRITERIOS DE CORRECAO

Problema 1
(D13 T oY Tor-To JNe [o TN o T-1 oo TSRS 5 pontos
Definicao dos SPrites (UM OU MQIS) ......c.eeeceueeeiuieeecieieecieeeceeeecteesveestaeesre e e sree s ereeens 10 pontos
Comandos dos sprites: circularem [IVIEMENTE ......ccccecveieiviireceiceee e 30 pontos
Comandos dos sprites: alteracdo de traje, teMpPO ..ccovveiveceeceve e 30 pontos
Otimizagao e atividade a funcionar na totalidade ........cccccceeiiriieiiinciee e, 25 pontos
e 1 PR 100 pontos
TOTAL: 100 pontos
Problema 2
[BT=] {1 a1 oFTo Xe [o T o - | [ole JRS R 5 pontos
Definicdo do Sprite: deSENNAIr SPIite ...........ccueeeeeccieeeeeeeiieee et et e e ectree e e e caee e e e 10 pontos
Comandos do sprite: repetir, angulo, esperar, clicar letra, cor, tamanho ...................... 30 pontos
Comandos do sprite: clicar tecla, alterar tamanho, limpar efeitos .......c.ccceecvvveeeecnnnennn. 25 pontos

ComaNdos dO SPIILE: SOM ...cccuiieeeieeietietirt ettt st e s seetesteste s earaneessnssneasennseneenenss D PONTOS

Otimizagdo e atividade a funcionar na totalidade .........cccocuveeeeeiiiiei e, 25 pontos

............................................................................................................................. 100 pontos

TOTAL: 100 pontos

Paulo Rocha
Universidade de Evora

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora
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Atividade n°3

“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos:

' Criar dialogos entre personagens

Inserir Sprites
Criar diferentes movimentos num Sprite

Para os problemas apresentados em seguida, tenta chegar a uma
solugéo. Para isso:

1) Tenta resolver mentalmente o problema;

2) Numa folha de papel, procura descrever todos 0s passos;

3) Tenta esquematizar o raciocinio;

4) Verifica, se, ao seguires o esquema desenvolvido, chegas a solucéo
@ pretendida.

Problema 1:
Como sabes o Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira — Evora comemora cem anos

de existéncia. O problema proposto visa criar uma pequena historia sobre o
agrupamento (Figura 1).

2.1. Constroi um didlogo entre duas ou mais personagens;

2.2. O didlogo devera ter uma sequéncia logica e abordar alguns dos temas
principais da comemoragdo dos cem anos do agrupamento;

2.3. Insere diferentes cenarios, alusivos ao teu dialogo, relacionados com a
tematica.

2.4. Guarda o exercicio com 0 nome nome_numero_problema_4.

Figura 1

Problema 2:
Inicia 0 programa Scratch e tenta resolver o seguinte problema.

439




Pretende-se que uma personagem se desloque um determinado nimero de passos e mude
de traje durante esse percurso. Seguidamente deve tocar um som a tua escolha e por fim mudar
de tamanho (Figura 2).

1.1. Insere um Sprite a teu gosto (também o podes desenhar ou personalizar).

1.2. Inicia a tua animagéo quando a bandeira verde for clicada.

1.3. Faz com que o Sprite:

1.3.1. se mova 20 passos;
1.3.2. toque um som a tua escolha;
1.3.3. ao fim de 1 segundo muda de tamanho para 20%.

1.4. Quando a bandeira verde for novamente clicada o objeto tera de estar no

tamanho original.

1.5. Executa a animacao e vé 0 que acontece.

1.6. Guarda o exercicio com 0 nome nome_numero_problema_5.

e
ELY

Figura 2

Problema 3:
Inicia 0 programa Scratch e tenta resolver o seguinte problema (Figura 3):

2.1. Insere dois Sprites (podem ser os da figura 3) diferentes a teu gosto.

2.2. Insere um cenario de fundo (pode ser igual ao da figura 1).

2.3. Altera 0 nome dos Sprites para Rocket e Pluto.

2.4. Coloca o Rocket na posicéo x=0 e y=0.

2.5. O Rocket terd de esperar 2 segundos e de seguida deslizar em 3 segundos para a
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posicdo x=150 e y=120 e durante esse trajeto deve mudar de traje.

2.6. Coloca o Pluto na posic¢ao x=-151 e y=-76.

2.7. O Pluto devera mover-se 5 passos sempre, mudar de traje, e se tocar na borda, voltar e
manter a mesma direcao.

2.8. A animacdo devera iniciar quando a bandeira verde for clicada.

2.9. Guarda o exercicio com 0 nome home_numero_problema_6.
~Ne H

Figura 3

Paulo Rocha
Universidade de Evora
Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora

Adaptado de: https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5. Acedido em janeiro de 2019
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MATRIZ DA ATIVIDADE 3

DURAGAO: 50 minutos
MODALIDADE: Pratica

ESTRUTURA: Perguntas de resposta obrigatodria

MATERIAL PERMITIDO: Computador

CONTEUDOS

OBJETIVOS COTAGOES

— Fases de elaboracdo de um
programa de computador.

— Principais componentes do
ambiente de trabalho do Scratch.

— Objetos do Scratch e suas
caracteristicas: sprite e palco.

— A palete de comandos do Scratch.
— Comandos de repetigdo.

- Criar movimento com diferentes
trajes.

- Criar objetos.

- Alterar tamanho a objetos.

- Mudar de cor.

- Inserir som.

- Criar didlogos entre personagens.

- Conhecer os comandos das
categorias texto para fala.

- Conhecer os comandos de fala e
resposta (dialogo).

1. Criar um produto original de
forma colaborativa e com uma
tematica definida, com recurso a
ferramentas e ambientes
computacionais apropriados a

idade e ao estadio de 100 PONTOS
desenvolvimento cognitivo dos distribuidos
alunos, instalados localmente ou pelas
disponiveis na internet, que questdes
desenvolvam um modo de apresentadas

pensamento computacional,
centrado na descricao e resolucao
de problemas e na organizacao
légica das ideias.

CRITERIOS GERAIS DE CORREGAO: — Execucio rigorosa dos pedidos.

— A cotagdo deverd ser distribuida equitativamente por cada uma das perguntas.

Paulo chha
Universidade de Evora

Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira - Evora
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ATIVIDADE 3 - CRITERIOS DE CORRECAO

Problema 1

[BL3 T Y Tor ToXe (ol o =1 (oo J (<YYol ] F=) ISR 5 pontos
Definicao dos SPrites: (trES AIUNOS) .........oeecueeeeieeeiiee ettt ee et e e ee e e e saaaeaeaes 10 pontos
Comandos dos sprites: AIAIOZO ......ccccuuiieiiiiiiie e e e 30 pontos
Comandos dos sprites: texto Para fala ... 30 pontos
Otimizacao e atividade a funcionar na totalidade .........cccoccvveeeeeciiieecccee e, 25 pontos
Lo -1 TR 100 pontos

TOTAL: 100 pontos

Problema 2

[BT=] {1 a1 oFTo X [o TN o} | Lol NEuu USSR 5 pontos
Definicdo dos sprites: Inserir, DESENAAY SPIILE .........ccccuueeeeecieeeeeeiiieeeeeeiiee e eecre e e e aeeas 10 pontos
Comandos dos sprites: iniciar bandeira verde .........ccceeeeeeviiieeecciiie e 10 pontos
Comandos dos sprites: mover, som, mudar traje, tempo e alterar tamanho .................. 30 pontos
Comandos dos sprites: voltar tamanho original ...........cceuveeevnie e e 20 pontos
Otimizagdo e atividade a funcionar na totalidade ........ccccccvveeeiiciiiii i, 25 pontos
e ] 1 TR PPPR 100 pontos

TOTAL: 100 pontos

Problema 3

[BL] {1 aToFTo Xe [o T o - | Folc NN PRSP 5 pontos
DefiNICA0 AOS SPIItES: INSEIIN ..voeeeeeeereteeteeee et eetee e e e e s e rae e e e sbe e e s s e nbae e e e eanees 5 pontos
Definicdo dos SPrites: alterar NOME .......cccevceeeiricee et sttt s ae e r e e s 10 pontos
Comandos dos sprites: iniciar bandeira VErde .......ccccvvivcieiciie e 5 pontos
Comandos dos sprites: POSICA0 INICIAN ..ucueeiererererirece st e een 10 pontos
Comandos dos sprites (Rocket): tempo, mover, alterar traje ......cccceeveveeceeevieeccieeecieens 20 pontos
Comandos dos sprites (Pluto): mover, alterar traje, tocar voltar e mesma diregdo ......... 20 pontos
Otimizagao e atividade a funcionar na totalidade .......cccceeecvvercee i 25 pontos
e ] 1 R PPPP 100 pontos

TOTAL: 100 pontos
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[Escolher a data]

Atividade n°4
“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”

Objetivos

VVVY 'V

Compreender as nogoes de localizacdo no ambiente de apresentacao do
Scratch;

Conhecer os comandos da categoria sensores;

Conhecer os comandos das categorias caneta e texto para fala;

Conhecer algumas formas geomeétricas simples (Geometria - Matematica);
Conhecer os comandos de fala e resposta (dialogo).

Categoria Comando
Controlo Quando alguém clicarem
Espera___s
Péra
Movimento Desliz$ em __ s para as coordenadas X:
eY:
Caneta Apaga tudo do palco

Alteraacor...
Adiciona a espessura
Baixa/levanta a caneta

Sensores Resposta
Pergunta e espera pela resposta

Operadores Juncéo de com
Aparéncia Diz___ durante___s

Situacéo-problema
Pretende-se criar uma aplicacdo que ensine aos alunos do 5° ano trés formas
geométricas:

O programa deve perguntar o nome do aluno e, com base neste dado saudar o
aluno referindo o nome.

Desenvolvimento

5.

Produza o bloco de comandos necessario para questionar o utilizador sobre

que figura geométrica deve desenhar e seguidamente desenhe a figura geométrica

indicada pelo utilizador.

6.
figura 1.

Deves inserir o palco, Blue Sky e os atores, Nano, Lapis e o texto, como na
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100.

10.

Deves mudar o tamanho do Nano para 80, do Lapis para 40 e o tamanho do texto deve ser

O Nano deve mudar de traje durante a fase em que pergunta o nome do aluno.

Ao iniciar o programa o L&pis e o texto ndo podem estar visiveis.

Grave com o nome “Desenhar figuras geometricas” e teste o codigo.

~N®

1 - Quadrado /
2 - Rectangulo
3 - Triangulo Equilatero

0 - Terminar

S

Adaptado de: https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5. Acedido em janeiro de 2019
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https://pt.scribd.com/document/332905644/Fichas-Trabalho-Scratch-1-a-5

MATRIZ DA ATIVIDADE 4

DURAGAO: 50 minutos
MODALIDADE: Prética

ESTRUTURA: Perguntas de resposta obrigatdria

MATERIAL PERMITIDO: Computador

CONTEUDOS OBJETIVOS COTACOES
— Fases de elaboracdo de um
programa de computador.
— Principais componentes do
ambiente de trabalho do Scratch.
— Objetos do Scratch e suas
caracteristicas: sprite e palco.
— A palete de comandos do Scratch. 1. Criar um produto original de
— Comandos de repeti¢do. forma colaborativa e com uma
] ] ) tematica definida, com recurso a
- Criar movimento com diferentes ferramentas e ambientes
trajes. computacionais apropriados a
- Criar objetos. idade e ao estédiq de 100 PONTOS
) desenvolvimento cognitivo dos distribuidos
- Alterar tamanho a objetos. alunos, instalados localmente ou pelas
- Mudar de cor. disponiveis na internet, que questdes
desenvolvam um modo de apresentadas

- Inserir som.
- Criar didlogos entre personagens.

- Conhecer os comandos da categoria
sensores.

- Conhecer os comandos das
categorias caneta e texto para fala.

- Conhecer os comandos de fala e
resposta (didlogo).

pensamento computacional,
centrado na descricao e resolucao
de problemas e na organizacao
légica das ideias.

CRITERIOS GERAIS DE CORREGAO: — Execucio rigorosa dos pedidos.

— A cotagdo deverd ser distribuida equitativamente por cada uma das perguntas.
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ATIVIDADE 4 - CRITERIOS DE CORRECAO

Problema 1

Definicdo do Palco (BIUE SKY) ..ueeeiiieiiieeeieeecciie sttt steeste sttt e e stae e sre e s enaeeenes 5 pontos
Defini¢do dos sprites: Nano, Ldpis e texto (Desenhar + texto) ........cccoueeevuveevcveeennnenn. 10 pontos
Definigdo dos sprites: tamanho Nano, LAPis € teXTO ....ccccevveeveeierererirece e e 5 pontos
Comandos dos sprites: apresentagao, questao e saudagao .......ccocevevvrererreieinereeneenn. 10 pontos
Comandos dos sprites: didlogo figuras geométricas, desenhar figuras (caneta) ........ 15 pontos
Comandos dos sprites: texto para fala ... 20 pontos
Comdandos dos sprites: AltErar traje .....cceceieiriveereee et eaes 5 pontos
Comandos dos sprites: aparéncia (Visibilidade) ........ccoeeeeeeeinrieececeireee e e 5 pontos
Otimizagdo e atividade a funcionar na totalidade ........ccccccceviiiiiiiii i, 25 pontos
Lo ] =1 PR 100 pontos

TOTAL: 100 pontos
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Atividade n°

“PROBLEMAS DE BRINCAR A SERIO”
Objetivos
» Auvaliar a aquisicao e aplicacdo das aprendizagens realizadas no Scratch;
» Auvaliar a criatividade e capacidade de resolugédo de problemas.

Situacéo-problema

Com esta aplicacdo, pretende-se criar uma aplicacdo cujo obetivo é o de ensinar
aos alunos do pré-escolar o som de alguns dos animais e locais seguintes:

= Quinta — cavalo, vaca, cabra, porco, perl e pato.

= Galinheiro — galo, galinha, pato, pinto.

= De estimacdo — cdo, gato, candrio, pintassilgo.

= Selvagens — elefante, hipop6tamo, rinoceronte, zebra e lobo.

No inico deve ser perguntado o nome do aluno e saudado.
Quando o aluno clicar sobre um animal deve ser emitido o som desse animal.

Devem ser criados 0s cendrios necessarios para informar o nome do jogo.
NOTA: o projeto deve ser original.

Desenvolvimento
6. Deves pesquisar imagens de animais e cenarios para desenvolvimento

do programa, caso nao existam na biblioteca do Scratch, e guarda-los
numa pasta. Proceder do mesmo com 0s sons dos animais.
Deves importar para o ecra um cenario adequado ao tema escolhido.
Deves distribuir os seus animais pelo cenério.
Deves criar um ou Varios blocos de programagdo que cumpram com
o solicitado na situagdo problema.

10. Grava o programa com o nome ‘“habitat animais” e testa.

Nas figuras seguintes podes ver alguns exemplos.
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MATRIZ DA ATIVIDADE 5

DURAGAO: 50 minutos
MODALIDADE: Prética

ESTRUTURA: Perguntas de resposta obrigatdria

MATERIAL PERMITIDO: Computador

CONTEUDOS OBJETIVOS COTACOES
— Fases de elaboracdo de um
programa de computador.
— Principais componentes do
ambiente de trabalho do Scratch.
— Objetos do Scratch e suas
caracteristicas: sprite e palco.
— A palete de comandos do Scratch. 1. Criar um produto original de
— Comandos de repetigdo. forma colaborativa e com uma
] ] ) tematica definida, com recurso a
- Crlfa\r movimento com diferentes ferramentas e ambientes
trajes. computacionais apropriados a
- Criar objetos. idade e ao estédiq de 100 PONTOS
) desenvolvimento cognitivo dos distribuidos
- Alterar tamanho a objetos. alunos, instalados localmente ou pelas
- Mudar de cor. disponiveis na internet, que questdes
desenvolvam um modo de apresentadas

- Inserir som.
- Criar didlogos entre personagens.

- Conhecer os comandos da categoria
sensores.

- Conhecer os comandos das
categorias caneta e texto para fala.

- Conhecer os comandos de fala e
resposta (didlogo).

pensamento computacional,
centrado na descricao e resolucao
de problemas e na organizacao
logica das ideias.

CRITERIOS GERAIS DE CORREGAO: — Execucio rigorosa dos pedidos.

— A cotacdo devera ser distribuida equitativamente por cada uma das perguntas.
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ATIVIDADE 5 - CRITERIOS DE CORRECAO

Problema 1

[BL] {1 g1 oFTo Xe [ TN o T-1 [l L3 PR 8 pontos
Definicdo dos sprites: animais correspondentes (19 animais) .........ccccccceveeeeecvvveeeeennen. 19 pontos
Comandos dos sprites: clicar som animal (1 ponto por cada som dos animais) ............... 19 pontos
Comandos dos sprites: mudar de palcos e animais correspondentes ........cccveeeeeeecnveenn. 10 pontos
Comandos dos sprites: apresentagao, questao e SAUdAgA0 .......ccceveeeeereierierereeceereseseeneas 10 pontos
Comandos dos sprites: aparéncia (Visibilidade) .......ceeceveeireeie e e 4 pontos
Otimizagdo e atividade a funcionar na totalidade ........cccecvveeiiviiiiei e, 30 pontos
e 1 SRR 100 pontos

TOTAL: 100 pontos
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@ Edmodo
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& Edmodo Join a Group Login
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The World's Largest Learning
Community .

Millions of learners around the world use Edmodo to find the resources
an-coh they need and connect with educators.

0: mm

p 0

O
- S

é

s

451 | Pagina




] ey
e K R S e vt
o s

Connect With Students and Par= X IR o

| € > C & nhttps//www.edmodo.com -4 Ah A&E @

Join a Group
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@& https//www.edmodo.com

Ready, Set, Learn!

TIC 8° Ano
Turma do 8° C da Escola André de Resende
8th computer-technology

Sign up or log in to join TIC 8° Ano

Login to Your Account
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1'am a teacher

Who Are You?

| am a parent

@

* Edmodo for Students

Sign up for your free account

PRIMEIRONOMEALUNOA PRIMEIRONOMEALUNOB

Welcome PRIMEIRONOMEALUNOA!

PRIMEIRONOMEALUNOAPRIMEIRONOMEALUNOB

Username must be 25 or less characters

Email (Optional)

B R |

ign Up For FREE

Already have an Edmodo account?

1] Continue with Office 365 G  Continue with Google

e @

group_id=294468678&publi.. ©v ¥ J‘ Aa T
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Método Resolucao de
Problemas

S

/f%<

7 ope

a8 A\ R

Meéetodo de Resolucao
de Problemas

Um método é uma forma organizada e
eficiente de realizar qualquer tarefa. Serve
para nos facilitar o trabalho que pretendemos
realizar com sucesso.

O Meétodo de Resolucao de Problemas na
nossa disciplina, vai nos ajudar a encontrar
solucoes e realizagbes mais adequadas aos
nossos projectos de trabalho
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Método de Resolugao
de Problemas

0 homem, ao tentar melhorar a sua qualidade de vida, estsd em
permanente desafio consigo préprio.

A procura de solugbes adequadas para os problemas que se Ihe deparam
obriga 0 Homem a desenvolver o seu trabalho de forma organizada.
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2. PROBLEMA

E a situacBo especifica, de onde se deve fazer uma cuidadosa
recolha de dados.

E ia-se o probl que se pr I e os objetivos
que se pretendem atingir.

O problema do Zé é: como poderd ele atravessar para o
outro lado?

O Zé define como objectivo principal a sua travessia, mas
como?

O Zé ja encontrou a solugdo: fazer uma ponte!
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Investigacao

* Exige um trabalho de pesquisa com alguma profundidade. Ao investigarmos
podemos ultrapassar etapas ja resolvidas por outros, poupando-se tempo.

* O desenvolvimento da criatividade é dominante nesta fase do trabalho,
tendo-se sempre em vista o maior numero de respostas possivel,
promovendo a reflexdo e debate sobre os meios mais adequados, as técnicas
de realizacdo, os materiais a utilizar, a estética/aspeto visual do objeto, o
periodo de realizagio, o custo, etc..

4. PROJECTO(S)

Eod lvimento da solucdo ou solugBes seleccionadas. Esta

dmdmrdemmmunmaemmu
mais adequada.

Poder-se-a apresentar o anteprojeto. E o estudo prévio que
exige esquigo/esbogo, plantas, cortes, que resultam das varias
solugBes possivels. Em sequida faz-se a escolha/selecdo da
resposta mais adequada.

A investigacdo proporci

problema e também algumas ideias para a sua resolugéo.
O Zé tem agora de projetd-las, avaliando

melhor
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Voild, o Zé j& tem o projecto vencedor!

5. REALIZAGAO

Desenvolvimento do projecto selecionado, isto é, a
concretizagdo/execucdo e construcdo da idela.

E 0 Zé meteu m&os a obra, seguindo os materiais, as
ferramentas, as técnicas e a sequéncia das operacbes
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Awvaliacao

* A avaliagdo corresponde a fase critica do
do trabalho realizado através da testagem do objeto
construido e experimentado:

resolve ou da resposta ao problema enunciado?

° Boa! A ponte funciona na perfei¢io e o Z¢é pode

finalmente atravessar para o outro lado.

Recordemos, novamente, as varias fases do
LS. oo
¢do de Problemas

SITUACAO
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Tens um Problema?

O teu grupo vai ter de o resolver!

Método de Resolucao

de Problemas Tarefas que o teu grupo tem de
" g 3 executar para o problema poder ser
N JALF VT “ resolvido:

0 QUE E QUE TENS DE DESCOBRIR PARA RESOLVER
‘O PROBLEMA?

Situagdo
l ¢
Problema

? |

oo ENCONTRAR

Avaliagdo N RESPOSTA
PARA O

Projecto PROBLEMA

| A Realiz:;f; , N

Investigagdo
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Adaptado de http://www.ensinarevt.com/conteudos/mrp/. Acedido em janeiro de 2019
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Anexo XlII

Grelhas de avaliacao e observacao 10.° ano
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Grelha de Avaliacao da disciplina de Programacao e Sistemas de Informacao, Modulo 5 - Estruturas
de Dados Compostas

Data: Hora: Sala: Turma: Aulas:
- Critérios de Avaliacao
. Utilizar .
Idzggg(r::: € recgrds \ Uti lizar.records \ a dei%rgga]\rr]:;n te
registros registros
Nome (rg cords \ corretamente apropriadamente e§truturas do
registros) em - tipo record \
N® do Pascal em em construcoes registros com
aluno adequadamente instrucoes de  algoritmicas e estruturas do
as finalidades de e§crita, programas em tipo array \
um algoritmo leitura e Pascal tabela
atribuicao
1 Aluno A
2 AlunoB
3 AlunoC
4 AlunoD
5 AlunoE
6 AlunoF
7 Aluno G
8 AlunoH
9 Alunol
10 AlunoJ
11  AlunoL
12 AlunoM

Saber e Saber-fazer

Revela dificuldades em identificar e
declarar (records \ registros) em Pascal
adequadamente as finalidades de um
algoritmo

Demonstra dificuldades em utilizar
records \ registros corretamente em
instrucoes de escrita, leitura e
atribuicao

Demonstra dificuldades em utilizar
records \ registros apropriadamente em
construcoes algoritmicas e programas
em Pascal

Revela dificuldades em combinar
adequadamente estruturas do tipo
record \ registros com estruturas do tipo
array \ tabela
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Identifica e declara (records \ registros)
em Pascal adequadamente as
finalidades de um algoritmo

Utiliza records \ registros corretamente
em instrucdes de escrita, leitura e
atribuicao

Utiliza records \ registros
apropriadamente em construcoes
algoritmicas e programas em Pascal

Combina adequadamente estruturas do
tipo record \ registros com estruturas do
tipo array \ tabela

Identifica e declara com facilidade
(records \ registros) em Pascal
adequadamente as finalidades de um
algoritmo

Utiliza com facilidade records \ registros
corretamente em instrucoes de escrita,
leitura e atribuicao

Utiliza com facilidade records \ registros
apropriadamente em construcoes
algoritmicas e programas em Pascal

Combina adequadamente e com
facilidade estruturas do tipo record \
registros com estruturas do tipo array \
tabela

Identifica e declara corretamente
(records \ registros) em Pascal
adequadamente as finalidades de um
algoritmo

Utiliza com muita pericia records \
registros corretamente em instrucoes de
escrita, leitura e atribuicao

Utiliza com muita pericia records \
registros apropriadamente em
construcoes algoritmicas e programas
em Pascal

Combina adequadamente e com pericia
estruturas do tipo record \ registros com
estruturas do tipo array \ tabela
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Data: Hora:

o Nome do
N°.
aluno
1 Aluno A
2 Aluno B
3 Aluno C
4 Aluno D
5 Aluno E
6 Aluno F
7 Aluno G
8 Aluno H
9 Aluno |
10 Aluno J
11 Aluno L
12 Aluno M

Sala: Turma: Aulas:

Critérios de Avaliacao

Assiduidade Pontualidade Autonomia Responsabilidade

Saber estar, saber ser e saber viver em comunidade

Falta com frequéncia;

Chega frequentemente atrasado;
Raramente realiza as atividades de forma
autonoma;

Raramente revela responsabilidade.

Falta poucas vezes;

Chega algumas vezes atrasado;
Participa com regularidade e revela interesse;
Realiza as atividades de forma autonoma com

alguma frequéncia.

Raramente falta;

Raras vezes chega atrasado;
Participa frequentemente e revela interesse;
Realiza as atividades de forma autonoma
frequentemente.

_Nunca falta;
E sempre pontual;
Participa ativamente e revela muito interesse;

Realiza sempre as atividades de forma autonoma.
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Data: Hora: Sala: Turma: Aulas:

Critérios de Avaliacao

(] w wn

l§‘ lg‘ E 3'8 wn § Z% fe) o

N, Nomedo g o s g2 &85 gsEs ¢

aluno s 0 25 Q=735 = o = Q

c s E $£0o 285 ™ O

g s § €8 2%%

1 Aluno A
2 Aluno B
3 Aluno C
4 Aluno D
5 Aluno E
6 Aluno F
7 Aluno G
8 Aluno H
9 Aluno |
10 AlunoJ
11  AlunoL
12 AlunoM

Saber estar, saber ser e saber viver em
comunidade
Raramente participa e revela pouco interesse;
Raramente colabora;
Apresenta muitas vezes comportamentos

inapropriados;
Respeita pouco;

Raramente interage;

Nao gere.

Participa com regularidade e revela interesse;
Colabora com regularidade;
Raramente apresenta comportamentos
inapropriados;

Respeita algumas vezes;

Interage com regularidade;

Gere algumas vezes.

Participa frequentemente e revela interesse;
Colabora e quase sempre;
Apresenta comportamentos apropriados;
Respeita quase sempre;

Interage quase sempre;

Gere quase sempre.

Participa ativamente e revela muito interesse
Colabora e sempre;

Apresenta sempre comportamentos apropriados;
Respeita sempre;

Interage sempre;

Gere sempre.

tempo
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Anexo Xl

Grelhas de avaliacao e observacgao 8.° ano
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Grelha de Avaliacao da disciplina de Tecnologias da Informacao Comunicacao

Data: Hora: Sala: Turma: Aulas:
- Planificacdo da resolucdo do problema
N° Nzrge Interpretacao e Identifica fontes de Esquematiza o
: analise dos dados informacao problema
aluno
1 Aluno A
2 AlunoB
3 AlunoC
4  Aluno D
5 | Aluno E
6 AlunoF
7 Aluno G
8 | AlunoH
9 Aluno |
10 AlunoJ
11  Aluno L
12 AlunoM
13 Aluno N
14 Aluno O
15 Aluno P
16 Aluno Q
17 AlunoR
18 Aluno S
19 Aluno T
20  Aluno U
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Saber e Saber-fazer

Nao interpreta nem analisa os dados;
Nao identifica fontes de informacao;
Nao esquematiza o problema.

Raramente interpreta e analisa os
dados;
Raramente identifica fontes de
informacao;
Raramente esquematiza o problema.

Interpreta e analisa os dados com
regularidade;
Identifica fontes de informacao com
regularidade;
Esquematiza o problema algumas vezes.

Identifica e analisa os dados
frequentemente;
Identifica fontes de informacao quase
sempre;
Esquematiza o problema quase sempre.

Identifica e analisa os dados sempre;
Identifica fontes de informacao sempre;
Esquematiza o problema sempre.
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Data: Hora:

Sala:

Turma: Aulas:

_ Implementacao da resolucdo do problema

o Nome do
N°.
aluno
1 Aluno A
2 Aluno B
3 Aluno C
4 Aluno D
5 Aluno E
6 Aluno F
7 Aluno G
8 Aluno H
9 Aluno |
10 Aluno J
11 Aluno L
12 Aluno M
13 Aluno N
14 Aluno O
15 Aluno P
16 Aluno Q
17 Aluno R
18 Aluno S
19 Aluno T
20 Aluno U

Realiza as
tarefas
distribuidas

Seleciona Organiza a

fontes de  informacao de A

. ~ : Persisténcia
informacao modo
pertinentes coerente

Saber e Saber-fazer
Nao realiza as tarefas distribuidas;
Nao seleciona fontes de informacao
pertinentes;
Nao Organiza a informacao de modo
coerente;

Nao revela persisténcia.
Raramente realiza as tarefas
distribuidas;

Raramente seleciona fontes de
informacao pertinentes;
Raramente Organiza a informacao de
modo coerente;
Raramente revela persisténcia.
Realiza as tarefas distribuidas com
regularidade;

Seleciona fontes de informacao
pertinentes com regularidade;
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Organiza a informacao de modo
coerente algumas vezes;
Revela algumas vezes.

Realiza as tarefas distribuidas
frequentemente;
Seleciona fontes de informacao
pertinentes quase sempre;
Organiza a informacao de modo
coerente quase sempre;
Revela persisténcia quase sempre.
Realiza as tarefas distribuidas sempre;
Seleciona fontes de informacao
pertinentes sempre;
Organiza a informacao de modo
coerente sempre;

Revela persisténcia sempre.

Data: Hora: Sala: Turma: Aulas:
_ Implementac¢ao da resolucao do problema
Apresenta
solucges e Realiza a
Nome do ideias para Ultrapassa as

o .
NC. Autonomia  tarefa no dificuldades

aluno a resolucao .
do 7 prazo previsto
problema

1 Aluno A
2 Aluno B
3 Aluno C
4 Aluno D
5 Aluno E
6 Aluno F
7 Aluno G
8 Aluno H
9 Aluno |

10 Aluno J
11 Aluno L
12 Aluno M
13 Aluno N
14 Aluno O
15 Aluno P
16 Aluno Q
17 Aluno R
18 Aluno S
19 Aluno T
20 Aluno U
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Saber e Saber-fazer
Nao apresenta solucoes e ideias para a
resolucao do problema;
Nao revela Autonomia;
Nao realiza a tarefa no prazo previsto;
Nao ultrapassa as dificuldades.

Raramente apresenta solucdes e ideias
para a resolucao do problema;
Raramente revela Autonomia;

Raramente Organiza a informacao de
modo coerente;

Raramente ultrapassa as dificuldades.

Apresenta solucdes e ideias para a
resolucao do problema com
regularidade;

Revela Autonomia com regularidade;
Realiza a tarefa no prazo previsto
algumas vezes;
Ultrapassa as dificuldades algumas
vezes.

Apresenta solucées e ideias para a
resolucao do problema frequentemente;
Revela Autonomia quase sempre;
Realiza a tarefa no prazo previsto quase
sempre;

Ultrapassa as dificuldades quase
sempre.

Apresenta solucodes e ideias para a
resolucao do problema sempre;
Revela Autonomia sempre;
Realiza a tarefa no prazo previsto
sempre;

Ultrapassa as dificuldades sempre.
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Data: Hora: Sala: Turma: Aulas:

- Trabalho de grupo

Nome Relacionamento
N°. do Cooperacao\Interajuda Responsabilidade
com os colegas
aluno

1 Aluno A

2  AlunoB

3 AlunoC

4 AlunoD

5 AlunoE

6 AlunoF

7 Aluno G

8 | AlunoH

9 Alunol

10 Aluno J

11  Aluno L

12 AlunoM

13 Aluno N

14  Aluno O

15 Aluno P

16 Aluno Q

17 AlunoR

18  Aluno S

19 Aluno T

20  Aluno U
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Saber e Saber-fazer

Nao se relaciona;
Nunca coopera nem ajuda;
Nunca revela responsabilidade.

Raramente se relaciona;
Raramente coopera e ajuda;
Raramente revela responsabilidade.

Relaciona-se com regularidade;
Coopera e ajuda com regularidade;
Revela responsabilidade algumas vezes.

Relaciona-se frequentemente;
Coopera e ajuda quase sempre;
Revela responsabilidade quase sempre.

Relaciona-se sempre;
Coopera e ajuda sempre;
Revela responsabilidade sempre.
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Data: Hora: Sala: Turma: Aulas:

_ Critérios de Avaliacao

N°. Ngmi:o Assiduidade Pontualidade Autonomia Responsabilidade
1 Aluno A
2 Aluno B
3 Aluno C
4 Aluno D
5 Aluno E
6 Aluno F
7 Aluno G
8 Aluno H
9 Aluno |
10 Aluno J
11 Aluno L
12 Aluno M
13 Aluno N
14 Aluno O
15 Aluno P
16 Aluno Q
17 Aluno R
18 Aluno S
19 Aluno T
20 Aluno U

Saber estar, saber ser e saber viver em comunidade

Falta com muita frequéncia;
Nunca é pontual;
Nunca realiza as atividades de forma autonoma;
Nunca revela responsabilidade.
Falta com frequéncia;

Chega frequentemente atrasado;
Raramente realiza as atividades de forma autonoma;
Raramente revela responsabilidade.

Falta poucas vezes;

Chega algumas vezes atrasado;

Realiza as atividades de forma autonoma com alguma
frequéncia;

Revela responsabilidade com regularidade.
Raramente falta;

Raras vezes chega atrasado;

Realiza as atividades de forma autéonoma frequentemente;
Quase sempre revela responsabilidade.

~Nunca falta;
E sempre pontual;
Realiza sempre as atividades de forma autonoma;
Revela sempre responsabilidade.
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Data: Hora: Sala: Turma: Aulas:

Critérios de Avaliacao

2 g3 o

o o c 7] cCwv a

e ¢ 2 gS. 2%, 3

Ne, Nome do - i 8 38 S 85 S S

’ aluno 2 2 5 a s 5 s9E o

s s £ d§° B ;

o v o °© o E S

o € g

1 Aluno A
2 Aluno B
3 Aluno C
4 Aluno D
5 Aluno E
6 Aluno F
7 Aluno G
8 Aluno H
9 Aluno |
10 AlunoJ
11 AlunoL
12 AlunoM
13 AlunoN
14 Aluno O
15 AlunoP
16 AlunoQ
17 AlunoR
18 Aluno S
19 AlunoT
20  Aluno U

Saber estar, saber ser e saber viver em comunidade

Nunca participa e revela desinteresse;
Nao colabora;
Apresenta frequentemente comportamentos
inapropriados;
Nao respeita;
Raramente interage;
Nao gere.
Raramente participa e revela pouco interesse;
Raramente colabora;
Apresenta muitas vezes comportamentos
inapropriados;
Respeita pouco;
Interage pouco;
Raramente gere.

476 | Pagina




Participa com regularidade e revela interesse;
Colabora com regularidade;
Raramente apresenta comportamentos
inapropriados;

Respeita algumas vezes;

Interage com regularidade;

Gere algumas vezes.

Participa frequentemente e revela interesse;
Colabora quase sempre;

Apresenta comportamentos apropriados;
Respeita quase sempre;

Interage quase sempre;

Gere quase sempre.

Participa ativamente e revela muito interesse;
Colabora sempre;

Apresenta sempre comportamentos apropriados;
Respeita sempre;

Interage sempre;

Gere sempre.
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Anexo XIV

Questionarios de Avaliacdo e Autoavalia¢io
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Exmoa. Senhor Diretor do Agrupamento de Escolas Gabriel Pereira, Evora

Eu, Paulo Sérgio da Silva Rocha, aluno do Mestrado em Ensino de Informatica, 2.2 ano,
na Universidade de Evora, encontra-me a realizar a Pratica de Ensino Supervisionada neste
agrupamento no grupo disciplinar de Informatica {550). Venho por este meio, solicitar a V. Ex.2
autorizacdo para aplicar inquéritos por questionario junto dos alunos do 3.2 ciclo, 82 ano, turma
C, da Escola Bésica André de Resende e do 109 ano dos cursos Técnico de Gestdo e Programacgdo
de Sistemas Informaticos, Técnico de Manutencdo industrial: Manutengdo de Aeronaves e
Técnico de Manutencdo Industrial: Electromecénica da Escola Secundaria Gabriel Pereira. O
projeto de investiga¢do que me propus desenvolver na Pratica de Ensino Supervisionada visa
testar a aprendizagem da ferramenta Scratch através do método de Aprendizagem Baseada na
Resolucdo de Problemas, e para isso necessito da aplicacdo dos inquéritos. Agradeco a sua

disponibilidade, ficando a aguardar a sua aprovagao.

Atenciosamente, Paulo Sérgio da Silva Rocha

Evora, 20 de fevereiro de 2019

O Requerente Paulo Sérgio da Silva Rocha /
Sl Sortio Jo Sib bidbie

Do

M_l,}\,l‘)

ot

479 | Pagina




28/09/2019 Questionario - Google Forms

Questionario

PERGUNTAS RESPOSTAS

Questionario de Avaliacao

Este questiondrio tem como objetivo concluir acerca da tua opinido sobre as Ultimas 4 aulas. Lé com atengao as
questdes que te s@o colocadas e responde com toda a tua sinceridade, de modo a que possamos realizar uma
analise correta de cada resposta.

Parte 1 — Método de Ensino e eficacia

Preenche os quadros seguintes, assinalando, de entre as opgoes, a que melhor se aproxima da tua opiniao,
tendo em conta a escala seguinte:
Discordo Plenamente; Discordo; Nao concordo nem discordo; Concordo; Concordo Plenamente

Pergunta *

Discordo Plena... Discordo Nao concordo n... Concordo Concordo Plena...
Gostei do modo ...
0 modo como o ...

O fato de ser ne...

0 modo como o tema foi lecionado ajudou-me a melhorar algumas

Descri¢cao (opcional)

Pergunta *
Discordo Plena Discordo Nio concordo n Concordo Concordo Plena
[+ 2 T ) (> | =
https://docs.google.com/forms/d/1kDy_MNaOjwngB1NOuk_kIPFFrb5iHzNnvxVd_MSVZcE/edit 1/4
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28/09/2019 Questionario de Opinido - Google Forms
Organizagao dei...
Sintese de ideias
Defesa de Ideias
Autonomia
Responsabilidade

Espirito Critico

Parte 2 — Atividades Realizadas nas aulas

Descricao (opcional)

Titulo

0 didlogo estabelecido no grupo ajudou-me a:

Pergunta *

Discordo Plena... Discordo N&o concordo n...
Tomar conscién...
Aprender novos ...
Trabalhar em eq...

Aprender a defe...

Pergunta *

Discordo Plena... Discordo Nao concordo n...

Os debates ou tr... Ll Ll Ll

@ =) T aa]

https://docs.google.com/forms/d/1kDy_MNaOjwngB1NOuk_kIPFFrb5iHzNnvxVd_MSVZcE/edit

Concordo

Concordo

Concordo Plena...

Concordo Plena...

Ll
]
L

2/4
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28/09/2019 Questionario de Opinido - Google Forms

Gostei de trabal...
Aprender a defe...

Gostei das aulas...

Parte 3 — Trabalho de Grupo

Descrigao (opcional)

Pergunta *

Discordo Plena... Discordo Nao concordo n...
O trabalho em gr...

E mais fécil trab...

Parte 4 — O Professor

Descrigdo (opcional)

Pergunta *

Discordo Plena... Discordo N&o concordo n...
0 professor ince...
O professor esti...
0 professor orie...

O professor apoi...

Parte 5 — Apreciagao Global
(+] =) Tr =

https://docs.google.com/forms/d/1kDy_MNaOjwngB1NOuk_kIPFFrb5iHzNnvxVd_MSVZcE/edit

Concordo

Concordo

Concordo Plena...

Concordo Plena...

3/4
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28/09/2019 Questionario de Opinido - Google Forms

De um modo geral, 0 que mais gostaste ao longo das ultimas 4 aulas?

Texto de resposta longa

De um modo geral, 0 que menos gostaste ao longo das ultimas 4 aulas?

Texto de resposta longa

Muito obrigado pela tua colaboragao!

Descrigao (opcional)

& =) T ) o

https://docs.google.com/forms/d/1kDy_MNaOjwngB1NOuk_kIPFFrb5iHzNnvxVd_MSVZcE/edit 4/4
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27/09/2019

Autoavaliagdo - Google Forms

PERGUNTAS RESPOSTAS

Autoavaliacao

Descri¢cao do formulario

Nome: *

Texto de resposta curta

No; *

Texto de resposta curta

Turma: *

Texto de resposta curta

Atitudes *

Nunca Raras vezes Por vezes Muitas vezes

Respeito a opini...

Dou a minha opi...

Colaboro com o...

=) Tr = o

https://docs.google.com/forms/d/1C0O4a0N26hLY9e1U_h8XEwWSBHCNUKnzYkIr8TGTjVeeg/edit

Sempre

=
==
1/6
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27/09/2019 Autoavaliagdo 10° ano - Google Forms

Colaboro como ...
Prefiro trabalhar ...
Aceito criticas

Ougo a opinido d...
Respeito as regr...
Apresento suges...
Aceito as decis®d...
Participo nos de...
Sou disciplinado...

Sou organizado

Autoavaliagao das aprendizagens

1. Adquiri conhecimentos relativamente aos conteldos lecionados durante estas aulas

Pergunta

Com facilidade Razoavelmente Com dificuldade Com muita dificuld...
todos
alguns

poucos

Titulo

2. Compreendi os assuntos

& =) T ) o

https://docs.google.com/forms/d/1CO4a0N26hLY9e1U_h8XEwW8BHCNUKnzYkIr8 TGTjVeeg/edit 2/6
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27/09/2019 Autoavaliagdo 10° ano - Google Forms

Com facilidade Razoavelmente
todos
alguns

poucos

Titulo

3. Soube aplicar os conhecimentos

Pergunta

Com facilidade Razoavelmente
todos
alguns

poucos

Titulo

4. Soube relacionar os conhecimentos

Pergunta

Com facilidade Razoavelmente
todos
alguns

poucos

@ =) T m

https://docs.google.com/forms/d/1CO4a0N26hLY9e1U_h8XEWWBHCNUKnzYkIr8TGTjVeeg/edit

Com dificuldade

Com dificuldade

Com dificuldade

Com muita dificuld...

Com muita dificuld...

Com muita dificuld...

3/6
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27/09/2019 Autoavaliagdo 10° ano - Google Forms

5. Interpretei

Pergunta

Com facilidade Razoavelmente Com dificuldade Com muita dificuld...
fontes diversas

imagens, textos

Titulo

6. Exprimi de forma clara, coerente e fundamentada as ideias de acordo com o solicitado

Pergunta

Com facilidade Razoavelmente Com dificuldade Com muita dificuld...
todos
alguns

poucos

Perante os resultados posso concluir que:

(assinala a(s) opgao(6es) correta(s))

Pergunta

Coluna 1
N&o me empenhei na realizagao das tarefas
N3o realizei as tarefas solicitadas

Distrai-me nas aulas

& =) T = o

https://docs.google.com/forms/d/1C0O4a0N26hLY9e1U_h8XEwWWBHCNUKnzYkIr8TGTjVeeg/edit 4/6
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27/09/2019 Autoavaliagdo 10° ano - Google Forms

Nao estudei o suficiente

Na&o respeitei as regras

Empenhei-me na realizagdo das tarefas
Realizei as tarefas solicitadas

N&o me distrai nas aulas

Né&o perturbei

Estudei o suficiente

Respeitei as regras

Outras:

Texto de resposta curta

Assim considero que a minha prestacao foi: (assinala a(s) opgao(des)
correta(s))

Coluna 1
Insuficiente
Suficiente
Boa

Muito Boa

Analise dos resultados

Descrigao (opcional)

& =) Tr = o

https://docs.google.com/forms/d/1C0O4a0N26hLY9e1U_h8XEWWBHCNUKnzYkIr8TGTjVeeg/edit 5/6
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27/09/2019 Autoavaliagdo 10° ano - Google Forms

Texto de resposta longa

Dominios que necessito de melhorar: *

Texto de resposta longa

& 2 Tr ] (> ]

https://docs.google.com/forms/d/1CO4a0N26hLY9e1U_h8XEwW8BHCNUKnzYkIr8 TGTjVeeg/edit 6/6
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