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Contributo da metodologia agil EduScrum na aprendizagem da programacido e no

desenvolvimento do perfil do aluno

RESUMO

Este relatério enquadra-se na Unidade Curricular Estagio Profissional, do 2° ano do Mestrado de Ensino
de Informatica e pretende testemunhar o trabalho realizado no contexto da Intervencdo Pedagogica
Supervisionada, com o tema “Contributo da metodologia agil EduScrum na aprendizagem da
programacao e no desenvolvimento do perfil do aluno”. A intervencao foi realizada no Agrupamento de
Escolas Alberto Sampaio, no segundo turno, da turma do 3° ano do Curso Profissional de Técnico de
Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos.

Este documento relata toda a estratégia pedagogica adotada no decorrer da Intervencao Pedagogica
Supervisionada. Tendo sido a presente intervencdo apoiada na Metodologia Agil EduScrum, na qual,
trouxe para a sala de aula objetivos a atingir, nomeadamente na programacao em Bash Script, e onde
predominou o que “devia ser feito” e ndo o “como devia ser feito”, incutindo em cada aluno a
capacidade de ser protagonista do seu progresso, no processo de aprendizagem.

A recolha de dados foi feita através de um questionario final sobre a Intervencdo Pedagdgica
Supervisionada e também a partir da analise de um modelo de reflexdo, realizado pelos alunos,
individualmente, em todas as aulas. A partir dos resultados obtidos com esta turma concluiu-se que o
recurso a metodologia EduScrum contribuiu para a motivacdo dos alunos e permitiu desenvolver
competéncias na area da programacao, assim como nos valores e areas de competéncia do Perfil dos

Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEQ).

Palavras Chave: Bash Script, EduScrum, Metodologia Agil, Programacao



Contribution of Agile Methodology EduScrum in programming learning and in the

development of the student’s profile

ABSTRACT

This report was created for the curricular unit Professional Training, 2nd year MA in IT teaching and
aims at describing the field work during the supervised pedagogical intervention. Its theme is the
contribution of Agile Methodology EduScrum in programming learning and in the development of the
student’s profile. This intervention was performed in the group of schools Alberto Sampaio, in the
second class group of the 3rd year class of the Professional Course of Technician in Management and
Programming of Computer Systems.

The whole pedagogical strategy that was adopted during the supervised intervention will be reported
here. This exercise was based on the Agile Methodology EduScrum which brought into the classroom
specific attainable goals, namely in Bash Script. The main focus was “what should be done” and not
“how it should be done”, providing the tools to each student to become the protagonist of his own
progress during the learning process.

The data was gathered via a final questionnaire on the supervised pedagogical intervention and also
through a visual model of reflection, submitted by each student in every class. The results from this
specific class showed using the Agile model contributes for the students’ motivation and allows them to
develop skills not only in the programming area but also in the values they are to obtain at the end of

their present and mandatory cycle of studies (PASEOQ).

Key words: Agile Development, Bash Script, EduScrum, Programming
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1. INTRODUGAO

O presente relatorio enquadra-se no ambito do Mestrado em Ensino de Informatica e apresenta o
trabalho e a investigacdo realizada no contexto da Intervencdo Pedagdgica Supervisionada, com o
tema: Contributo da metodologia &gl EduScrum na aprendizagem da programacdo e no
desenvolvimento do perfil do aluno.

A presente intervencéao foi realizada no ambito da disciplina de Sistemas Operativos, no médulo
5: Opcao |, Configuracao Avancada de Sistemas Operativos Servidores.

De acordo com o preambulo do despacho de homologacdo do Perfil dos Alunos & Saida da
Escolaridade Obrigatéria (PASEQ), este documento estruturante levou a uma definicdo de um perfil
consentaneo com os desafios colocados pela sociedade contemporanea, para o qual devem convergir
todas as aprendizagens. Isto é, todos os jovens que concluem a escolaridade obrigatoria,
independentemente do percurso formativo adotado, devem adquirir um conjunto de competéncias,
entendidas como uma interligacao entre conhecimentos, capacidades, atitudes e valores, que os torna
aptos a investir permanentemente ao longo da vida, na sua educacdo e a agir de forma livre, perante
o0s desafios sociais, econdémicos e tecnologicos do mundo atual (Martins et al., 2017).

O conceito de competéncias do séc. XXI estd associado a necessidade de corresponder as
exigéncias da sociedade atual, e do futuro, onde a resolucdo de problemas, a tomada de decisdes, o
trabalho em equipa, o sentido ético, a gestdo de projetos e a utilizacdo de tecnologias digitais sao
consideradas competéncias essenciais (Ana et al., 2017).

Na perspetiva de Resnick (2013), no processo de aprender a programar, as pessoas aprendem
muitas outras coisas. Para além de aprender ideias matematicas e computacionais (como variaveis e
condicionais), também estdo a aprender estratégias para resolver problemas, projetar projetos e
comunicar ideias. Estas habilidades sao Uteis nao apenas para cientistas da computacdo, mas para
todos, independentemente da idade, antecedentes, interesses ou ocupacao. Mais do que aprender a
programar, os alunos aprendem a dividir problemas complexos em partes mais simples, como refazer
projetos, identificar e corrigir erros, partilhar e a colaborar com outros. Nao estdo apenas a aprender a
programar, estao a programar para aprender.

Neste relatorio pretende-se demonstrar como a aprendizagem baseada na metodologia agil
EduScrum permitiu desenvolver os principios, a viséo, os valores e as competéncias do PASEO em
cada aluno, permitindo também desenvolver as competéncias de programacao dos alunos,

nomeadamente no uso da linguagem de programacao em Bash Script.



Trazer para a sala de aula objetivos a atingir e trabalho colaborativo, onde predomine o que
“deve ser feito” e ndo o “como deve ser feito”, incutindo em cada aluno a capacidade de ser
protagonista do seu progresso, no processo de aprendizagem, e assim promover a autonomia, foi para

mim um trabalho altamente gratificante como futura professora profissionalizada.

1.1 Objetivos

De acordo com o programa da disciplina de Sistemas Operativos (SO), nomeadamente o Médulo
5, no ambito do qual desenvolvi a minha intervencdo pedagdgica, o objetivo principal que se pretende
atingir € que os alunos adquiram competéncias na area da programacao e ao mesmo tempo
desenvolvam competéncias associadas ao perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatéria. Por

outro lado, os objetivos especificos sdo:

(i) promover a aprendizagem da programacao por parte dos alunos;
(i) promover a autonomia dos alunos no desenvolvimento de atividades propostas;
(iii) identificar as percecdes dos alunos relativamente a importancia das metodologias ageis no

desenvolvimento da sua autonomia;

(iv) promover praticas de colaboracao no desenvolvimento de atividades propostas;

(v) identificar as percecdes dos alunos relativamente a importancia das metodologias ageis na
capacidade de trabalharem de forma colaborativa;

(vi) identificar as percecdes dos alunos relativamente a importancia das metodologias ageis na

aprendizagem da programacao.

1.2 Organizacao do relatério

Este relatorio contém cinco capitulos. No capitulo 1, Introducao, é feita uma abordagem inicial ao
tema em estudo. No capitulo 2, Revisdo da Literatura, sdo trabalhados os conceitos sobre metodologias
ageis, nomeadamente a metodologia EduScrum e as caracteristicas da sua aplicacao. No capitulo 3,
Enguadramento e Descricao da Intervencao, é contextualizada a intervencéo e é realizado o desenho e
implementacao da intervencao. Neste capitulo, para além da caraterizacdo da escola e da turma
também sao abordados os instrumentos de recolha de dados. No capitulo 4, Apresentacao e Discussao

de Dados, faco uma analise e avalio os resultados do estudo. No capitulo 5, Conclusoes, teco as



minhas consideracdes finais e reflito sobre as dificuldades e as limitacdes ao longo da minha

intervencdo. Por fim, incluo as referéncias bibliograficas, anexos e apéndices.



2. REVISAO DA LITERATURA

2.1 Tema

A tematica do Projeto de Intervencdo Pedagdgica Supervisionada (PIPS), intitulado “Contributo da
metodologia agil — EduScrum na aprendizagem da programacao e no desenvolvimento do perfil do
aluno” a saida da escolaridade obrigatoria, tem subjacente a seguinte questao de investigacao:

Pode a metodologia agil EduScrum constituir uma estratégia adequada para a
aprendizagem da programacao e para o desenvolvimento de competéncias
associadas ao Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria?
Com este relatorio pretende-se demonstrar que os alunos desenvolveram competéncias associadas
ao PASEO e a programacao, através da metodologia agil EduScrum trabalhada ao longo das aulas

que lecionei, no contexto da Intervencdo Pedagdgica Supervisionada.

2.2 Metodologias ageis como estratégia para o ensino-aprendizagem

Uma escola preocupada apenas com a absorcdo passiva de informacoes, precisa de se importar
com um outro modo de pensar a atividade pedagodgica, na qual competéncias como aprender a pensar
€ a comunicar, a pesquisar, a intervir e a raciocinar logicamente e com sensibilidade humana, devem
ser entendidas como objetivos fulcrais da Educacdo (Alves et al., 2019).
Na década de 1990, a industria da criacao de software enfrentava alguns problemas. Os projetos eram
normalmente entregues fora de tempo, fora do orcamento e desajustados (Portugal, 2022). Para
resolver este problema, no ano de 2001, um grupo de profissionais ligados a programacao e novas
tecnologias e que ja usavam metodologias ageis como o XP (£Extreme Programming), Kanban e Scrum,
reuniram-se e perceberam que mesmo a usar métodos diferentes tinham fundamentos em comum. No
final da reunido e apos ter sido verificado um consenso sobre os fatores mais importantes para a
conclusdo de um projeto, decidiram regista-los num documento, que ficou designado por: Manifesto
para o Desenvolvimento Agil de Software (Beck et al., 2001), mais conhecido como Manifesto Agil ou
Agile. !

Este documento rege-se por quatro valores e doze principios. Os valores que se pretende

priorizar sao 0s seguintes:

* www.agilemanifesto.org
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e Individuos e a sua interacdo, mais do que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento, mais do que a sua documentacao;
e (Colaboracao com o cliente, mais do que negociacdo de contratos;

e Responder a mudancas, mais do que seguir um plano.

Relativamente aos principios o documento aborda os seguintes:
e Principio 1: Valor;
e Principio 2: Flexibilidade;
e Principio 3: Frequéncia;
e Principio 4: Uniao;
e Principio 5: Motivacao;
e  Principio 6: Comunicacé&o;
e Principio 7: Funcionalidade;
e Principio 8: Sustentabilidade;
e Principio 9: Revisdo;
e Principio 10: Simplicidade;
e Principio 11: Organizacao;

e Principio 12: Autoavaliac&o;

A primeira vista, como nos refere Stewart et al. (2009) as semelhancas entre as metodologias de
desenvolvimento de software agil e as metodologias educativas sdo facilmente identificadas. Tanto o
ensino, como o desenvolvimento de software requerem planeamento e programacéao detalhados. E
necessario gestdo e avaliacdo constante, assim como feedback a todos os envolvidos. Garantir que
uma disciplina seja ministrada corretamente e no prazo apresenta dificuldades semelhantes as
encontradas no projeto de desenvolvimento de software.

Para facilitar a implementacéo dos Principios do Manifesto Agil numa sala de aula, Stewart et al.

(2009, p. B3.6) elaboraram a seguinte comparacao:



Principios do Manifesto Agil

Manifesto Agil na Educacio

A prioridade ¢ satisfazer o cliente através da entrega antecipada e
continua de software com valor.

A prioridade é preparar o aluno para que este consiga contribuir
para uma organizacdo de entrega continua de projetos que
reflitam competéncias.

Aceitar a mudanca de requisitos, mesmo no final do
desenvolvimento do projeto. Processos ageis aproveitam a
mudanca para a vantagem competitiva com o cliente.

O professor e os alunos adaptam-se a mudancas mesmo no final
da entrega do projeto. As metodologias ageis adaptadas a
educacdo usam os problemas como uma oportunidade para
facilitar a aprendizagem.

Entregar software em funcionamento com frequéncia, a partir de
algumas semanas a alguns meses, dando sempre preferéncia ao
menor prazo.

Exigir entregas de trabalho aos alunos em curtos periodos de
tempo, permitindo feedback frequente e solucdes guiadas de
problemas.

Os membros da equipa devem trabalhar juntos diariamente ao
longo do projeto.

Ha um trabalho colaborativo e interativo entre aluno e professor
(ou grupos de alunos) durante cada ciclo de trabalho.

Construir projetos com uma equipa motivada.

Confiar que a maioria dos alunos estado motivados. Proporcionar-
lhes o ambiente e o apoio necessario para que sejam bem-
sucedidos.

0 método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes numa
equipa de desenvolvimento de software é pela comunicacao
frequente e assertiva.

Na medida do possivel, permitir o contato direto, pela interacao
facial com alunos ou grupo de alunos.

0 software a funcionar ¢ a principal medida de
progresso.

As entregas de trabalho frequentes, (ou seja, modelos, software,
entregas de projetos, apresentacoes, etc.) é

medida primaria do progresso do aluno (nédo existe necessidade
de realizacdo de testes intermédios e finais que exigem
aprendizagem mecanica e memorizacéo).

Os processos ageis promovem a sustentabilidade do
desenvolvimento. Os patrocinadores, desenvolvedores e

os utilizadores devem ser capazes de manter um constante ritmo
indefinidamente.

0 ambiente de aprendizagem colaborativa onde

0s alunos procuram ativamente orientacdo e ferramentas para
resolver problemas é a base para ensinar as competéncias
necessarias para a aprendizagem ao longo da vida.

A atencdo continua a exceléncia técnica e a um bom design
aumenta a agilidade.

A atencao continua a exceléncia técnica e a um bom design
melhora a aprendizagem.

A simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho
nao feito - é essencial.

Na educacao quando se explora assuntos em profundidade,
é porque existe interesse do aluno, para entender o problema e
resolvé-lo de forma simples e clara.

As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de
equipas auto-organizadas.

As equipas e os grupos de alunos devem-se auto-organizar, e
devem participar e esforcar-se de forma igual.

Em intervalos frequentes, a equipa reflete sobre como se tornar
mais eficaz, entdo sintoniza e ajusta o seu comportamento.

Em intervalos frequentes, os alunos e o professor refletem e
oferecem feedback sobre como ser mais eficaz. Todas as partes
interessadas ajustam-se de acordo com o objetivo a cumprir.

Tabela 1: Comparacéo dos principios do Manifesto Agil no desenvolvimento web e na educacéo

0 “ensino agil”, tal como refere Stewart et al ( 2009, p. B3.6-B3.7), tenta encorajar e responder

as perguntas dos alunos. O curriculo é baseado em projetos (grandes e pequenos), e a énfase ndo esta

na palestra, mas na experiéncia de aprendizagem dos alunos enquanto trabalham de forma

colaborativa em projetos e atividades.

Agile teaching attempts to encourage and address student questions. The curriculum is project

based (both large and small), and the emphasis is not on the lecture, but on student learning

experiences while working collaboratively on projects and activities. (...) There is direct

involvement of the students in the learning process (Stewart et al., 2009, p. B3.7).



2.3 Metodologia Agil - EduScrum

A metodologia agil de gestdo de projetos conhecida como Scrum, consiste num conjunto de

praticas que podem ser combinadas de modo a permitir que os grupos de trabalho, através de ciclos

iterativos e incrementais de desenvolvimento, consigam apresentar resultados num curto espaco de

tempo (Aliance, 2022).

O EduScrum ¢ um modelo de ensino/aprendizagem, baseado no Scrum, no qual os alunos

podem resolver problemas adaptativos e complexos de maneira produtiva e criativa, alcancando as

metas de aprendizagem e de crescimento pessoal do mais alto valor possivel (Delhij et al., 2016, p. 5).

A figura 1 ilustra quais as etapas que constituem a metodologia.

METODOLOGIA
AGIL EDUSCRUM

Como funciona ?

4 e Definigdo dos cbjetivos de TR
i i aprendizagem; BEm®
l& e Pplanificagdo das tarefasa B W B B
an realizar, ,

A

* Avaliagdo e Monitorizagdo
do progresso, de acordo
com os objetivos de
aprendizagem

Y

* Reflexao sobre o
trabalho
desenvolvido

.

trabalhos
desenvolvidos

* Apresentagao dos

Gl

Figura 1: Como funciona a Metodologia Agil EduScrum. Fonte propria.




Para aplicar esta metodologia é importante que todos os envolvidos estejam familiarizados com
alguns conceitos, regras e principios que constituem elementos do EduScrum. Esses elementos, como
refere Moura (2018), sdo: papéis, eventos e artefactos. Na figura 2 estao representados os elementos

da metodologia e os seus principais constituintes, que depois descreverei.

ELEMENTOS CONSTITUINTES
METODOLOGIA AGIL

EDUSCRUM

« Professor/a

(Product Owner )
- Equipa .
« EduScrum Master = Sprint .

- Reuniao de
planeamento do
sprint

- Stand-up

» Distribuicao e
realizacao de
tarefas

- Revisao do sprint

- Retrospetiva do

. Lista de atividades sprint e reflexao
(Product Backlog) pessoal
@ « Quadro Scrum
(Scrum Board)

Figura 2: Elementos constituintes na Metodologia Agil EduScrum. Fonte propria.

Papéis
Product Owner - Professor

Assim como no Scrum, onde o Product Owner ou “dono do produto” é aquele que elabora os
objetivos e classifica-os no Product Backlog, no EduScrum o papel do professor é também elaborar a
Lista de Metas de Aprendizagem e Métodos de Trabalho de acordo com o que estiver definido como
Objetivos do projeto e organiza-los em ordem de prioridades. E ele também que controla a qualidade
da execucdo e estimula a sua melhoria continua. Também avalia o resultado final com base nas
definicdes de meta concluida e nos critérios definidos como aceitavel. E também a peca fundamental

na implementacao do modelo de gestdo EduScrum. E quem ira apresentar todos os conceitos, regras e




principios e realizar monitorizacdo para que possam ter sucesso na utilizacdo dos mesmos (Moura,

2018).

Equipa

E um grupo de alunos autonomia que colaboram entre si para alcancar as metas de
aprendizagem definidos para cada Sprint 2 Devem receber formacado prévia pelo Product
Owner/Professor para conhecerem plenamente todas as suas responsabilidades dentro do modelo

EduScrum. As equipas precisam ter as seguintes caracteristicas:

e Organizadas — Devem decidir autonomamente “como” irdo atingir as metas de aprendizagem e
monitorizar o préoprio progresso durante a execucao do Sprint seguindo as definicdes de

“aceitavel” e de “concluido”.

e Multidisciplinares — Precisam ter o maior nimero de habilidades e competéncias entre 0s seus

membros. Isso favorecera a colaboracdo e a complementaridade entre os membros.

e Democraticas — Apesar de existirem diferencas de competéncias entre os membros, as decisdes

devem ser tomadas pelo grupo como um todo.

e (Colaborativas e eficientes — Os membros podem ter iniciativa em aprender novas competéncias

gue sejam necessarias para o grupo atingir as suas metas de aprendizagem (Moura, 2018).

EduScrum Master

O EduScrum Master ¢ um membro da equipa, mas com alguns papéis importantes para o
sucesso do uso do EduScrum. Podemos dizer que ele seria um lider da equipa, sem tirar o poder dos
outros membros na participacdo das decisdes. A sua funcdo é mais restrita, ou seja, tem menos
atribuicdes do que o seu equivalente no Scrum, de onde deriva 0 modelo EduScrum, uma vez que o
Professor/Product Owner acumula maiores responsabilidades, principalmente no inicio do uso desse
modelo de gestdo de projetos. Com o tempo, o EduScrum Master, pode e deve dividir ou assumir
algumas responsabilidades com o Product Owner/Professor. E esse membro da equipa que ficara
responsavel pelo processo de transparéncia entre as metas de aprendizagem a serem atingidas, as que

estdo a ser desenvolvidas e as que estao consideradas concluidas/aceitaveis.

: Ciclo de trabalho.



Eventos

Tanto no Scrum como no EduScrum, todas as rotinas de trabalho sdo baseadas em eventos
predeterminados, com caracteristicas proprias e etapas a serem cumpridas para serem consideradas
concluidas (Moura, 2018).

Sprint

O Sprint é o evento mais importante de toda a atividade com um modelo de gestdo assente na
metodologia EduScrum. No Sprint a equipa vai pesquisar, investigar, compreender e elaborar materiais
referentes a um certo nimero de objetivos de aprendizagem priorizadas no Learning Backlog. Os
Sprints tém um tempo maximo pré-determinado de duracdo. Podendo no inicio, com projetos menos
complexos, ter poucos dias ou semanas até, com a maturidade da equipa, ir aumentando a sua
duracao.

O Sprint é o principal evento. Quando nao existe conhecimento sobre o modelo de gestdo de
projetos, deve-se realizar uma reunido de apresentacao, proposta e formacdo. Essa reunido serve para
que o Product Owner/Professor, apresente todos os detalhes da utilizacdo do EduScrum, forneca
formacao as equipas, defina os papéis e faca a proposta do projeto inicial. A partir dai, teremos um
ciclo (Sprint) que devera finalizar com feedback de avaliacdo e autoavaliacdo, onde todos poderdo
iniciar um novo ciclo corrigindo possiveis falhas no processo e adaptando eventos, recursos ou papéis
a realidade do grupo.

Um Sprint ndo pode ser cancelado no EduScrum, tal como no Scrum. E possivel alterar algumas
caracteristicas da meta de aprendizagem em questdo, dos parametros de aceitavel e concluido,

sempre em conjunto com o Product Owner/Professor (Moura, 2018).

Artefactos
Lista de atividades ou Learning Backlog

E uma lista ordenada, do maior para o menor em relacdo as prioridades, de metas de
aprendizagem, atividades a serem cumpridas, métodos a serem assimilados, etc. Na lista de atividades
incluimos os Objetivos Gerais e Especificos para o nosso projeto. Todos os elementos aqui dispostos

sao determinados com antecedéncia (Moura, 2018).
Scrum Board ou Flip

O Scrum Board, Flip ou Quadro-Scrum é um painel onde sdo dispostas informacdes como: A

lista de atividades, as definicdes de aceitavel e de concluido, a lista de impedimentos encontrados e
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por fim, um quadro onde é distribuido as atividades em “Objetivos”, “A fazer”, “Concluido”. Deve ficar

fixado num local visivel a todos os envolvidos no projeto (Moura, 2018).

2.4 Recursos utilizados durante a intervencao e o seu potencial educativo

Os recursos fisicos utilizados neste projeto de intervencdo foram os seguintes: Laboratério de
Informatica equipado por 14 computadores com ligacdo a Internet; Quadro interativo e Videoprojector.
Como suporte ao processo de ensino-aprendizagem foi disponibilizado na plataforma Google Drive os
contelidos programaticos da disciplina, fichas de trabalho orientadas, manuais passo a passo e

formularios de avaliacdo e recolha de dados.

Plataforma Trello

Para realizar a gestdo dos projetos propostos, foi definida a plataforma 7rello, que tal como
refere Soares (2017), é uma ferramenta web gratuita, hospedada pelo seu proprio servidor, ndo sendo
necessario nenhum tipo de infraestrutura propria para utiliza-la. Possui também uma versao paga, que
oferece melhorias de seguranca e de suporte. Contudo, no ambito da intervencdo pedagodgica realizada
utilizou-se a versao gratuita.

Com a utilizacdo do 7rello, € possivel criar diversos projetos, e cada um destes pode ter varios
quadros. Um quadro é visto como uma sequéncia de tarefas, onde cada tarefa corresponde a um
estagio do processo definido.

Os itens de trabalho sdo vistos como cartdes, e sdo colocados nas sequéncias de tarefas. E
possivel criar tantos quadros quanto necessario e ordena-los, escolhendo-se qual sera a ordem das
etapas do sistema que cada item deve percorrer para ser considerado pronto.

A priorizacao dos itens de trabalho pode ser alcancada através da ordem dos mesmos nas listas.
Assim, quanto mais acima na lista um cartao esta, mais prioritario ele é. Para movimentar um cartao,
seja para troca-lo de lista (estagio) ou para mudar a sua prioridade em relacdo aos outros cartoes,
deve-se arrasta-lo para a posicao desejada.

Ao configurar-se, de acordo com Felipe (2018), como um método agil, pois possibilita 0 processo
iterativo e incremental, com o objetivo de monitorizar as etapas do projeto, permitindo estabelecer

responsaveis e prazos.
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Como refere Fernando et al. (2019), quando avaliada a eficacia da plataforma 7reflo para a
realizacdo de projetos em sala de aula, através dos critérios da Taxonomia de Bloom, foram
demonstradas evidéncias na vantagem da sua utilizacao.

Na presente intervencdo a plataforma 7reflo foi utilizada como Learning Backlog, isto é, os
alunos tinham a possibilidade de consultar uma lista ordenada, do maior para o menor em relacao as
prioridades, de metas de aprendizagem, atividades a serem cumpridas e meétodos a serem

assimilados, como pode ser visto na Figura 3.
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Figura 3. Leaning Backlog no Trello

WordPress (WP)

Quando se fala em criacao de blogs, sites e lojas virtuais, uma das ferramentas mais lembradas
e indicadas é o WordPress, uma vez que 61% do mercado de CMS pertence a este (Souza, 2019).

O WordPress representa um sistema amplamente utilizado para criacdo de websites, e por esse
motivo, considerou-se importante a sua inclusao nas atividades propostas aos alunos.

O WordPress é um software de cddigo aberto que permite criar sites ou blogs (WordPress,
2022).

E necessario fazer uma distincdo entre WordPress.com e WordPress.org.

WordPress.com: trata-se plataforma de alojamento e construcdo de sites que oferece um
design de facil utilizacdo, backups automaticos e suporte técnico. Sera necessario pagar por um pacote
premium para utilizar recursos personalizaveis, como por exemplo plugins. O dominio do site ficara

sempre restrito a “siteeduscrum.wordpress.com”, por exemplo.
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WordPress.org: Trata-se de um Content Management System (CMS) popular e gratuito pode
ser mais desafiador de aprender e requer uma manutencao mais continua. Oferece possibilidades de
monitorizacdao sem limites, infinitas opcdes de personalizacdo e muitos recursos para 0s
desenvolvedores (Holcombe, 2022).

O dominio do site podera estar associado a um dominio proprio. No caso da presente

intervencao, o dominio usado foi o http://andreiaprofessorab50.online/.

Os alunos utilizaram o WordPress.org para explorar contetidos previstos para a disciplina, sobre
Servidores e também para aumentar os conhecimentos de WordPress para os alunos que desejavam

realizar a PAP no ambito desta tematica.

ge- - o= EIEo--o

Servidor FTP- Grupo 1

O que é FTP?

Instalacado e configuragao do servidor FTP

Passo 1 - Instalar o vsftpd

Passo 2 - Configuracdes do servico vsftpd

Figura 4: Pdgina construida, por grupo de trabalho, no WordPress

Plataforma Google Drive

Na sala de aula diferentes “[...] estratégias e atividades pedagdgicas podem ser implementadas
com o uso da ferramenta Google Drive como 0 armazenamento e edicao de texto, colaboracdo em
tempo real, construcao coletiva de conhecimentos, intercambio de ideias e projetos” (Melo, 2012, p.
45).

O Google Drive permite que o mesmo documento seja editado por mais de um utilizador de
forma sincrona ou assincrona permitindo que a construcéo e a reconstrucdo de um texto ocorram num
confronto de ideias, na interacdo, no didlogo e na partilha, exigindo a participacdo de todos os

integrantes do grupo (Regina et al., 2014).
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No contexto da presente Intervencdo Pedagogica Supervisionada utilizou-se o Google Drive para

partilhar documentos de apoio aos objetivos de aprendizagem propostos.

)
-J- B

Figura 5. Pasta partilhada, com os alunos, de documentos de apoio a disciplina.

Kahoot

O Kahoot é uma plataforma digital de aprendizagem, baseada em jogos, onde 0s alunos podem
jogar sozinhos ou em grupos. Esta plataforma pode ser utilizada através de computadores,
smartphones, tablets, com uma ligacao via internet, e com a ajuda de uma projecdo multimédia (Neves
De Souza Damasceno & Almeida De Lima, 2017).

O Kahoot, na versado gratuita, possibilita a criacdo de dois tipos de atividades online: Quiz

(questdes de multipla escolha), e True or False (Silva et al., 2018).

Quiz: Sao questionarios de escolha multipla com correcao automatica, cuja finalidade é
avaliar de forma rapida e divertida. Proporciona ainda, feedbacks imediatos para o aluno,
para que este tenha a possibilidade de tomar decisdes rapidas para mudar de atitude.
Além disso, ao final de cada atividade é oferecido ao professor um panorama geral do
desempenho e resultados das respostas dos alunos com indicacao das respostas (corretas

e erradas) e ainda o tempo de resposta que cada aluno utilizou ( Silva et al., 2018).

True or False: Esta atividade ¢ utilizada para a colocacao de questbes na qual se

apresentam apenas duas opcoes: Verdadeiro ou Falso.

Na presente Intervencdo Pedagogica Supervisionada, o Kahoot foi utilizado no inicio de

cada aula, de forma a rever e aferir as competéncias adquiridas até ao momento.
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Questions (10) Show answers

Quem criou o Linux?

Para instalar o samba utiliza-se o pacote "apt-get install (..)"

Para adicionar um utilizador com senha, o comando a ser utilizado devera ser:
Como ver a versio do SAMBA?

Qual a versao Ubuntu que utilizamos para configurar o SAMBA?

© Samba ¢ um "software servidor” para Linux que permite(...

Figura 6. Quiz no Kahoot sobre o Servidor Samba.

Linguagem Bash Script
Bash (Bourne Again Shel) ¢ um interpretador responsavel pela execucdo de comandos no
terminal de um sistema Linux. E um software livre escrito por Brian Fox e lancado em 1989 como
substituto do Sh (Bourne Shell). O Bash é usado por programadores, administradores de sistemas,
engenheiros de redes e qualquer outra pessoa que dependa fortemente de sistemas operativos Linux
(Hreiki, 2021).
E importante distinguir trés conceitos distintos:
e Bash ¢ um interpretador de uma linguagem de comandos. Estd amplamente disponivel
em varios sistemas operativos € € um interpretador de comandos padrao na maioria dos
sistemas GNU/Linux. O nome & um acronimo para o Bourne-Again Shell (Rendek, 2020).
e Shell é um processador macro que permite a execucado de comandos (Rendek, 2020).
E a interface entre o utilizador e o sistema operativo (kernel) (Wikipedia, 2022).
e Scripting permite a execucado automatica de comandos e que de outra forma seriam

executados individualmente (Rendek, 2020).

Nome do ficheiro e permissoes

Para executar um ficheiro Bash Script serd necessario alterar as suas permissdes (FIDEMO,
n.d.).

Por defeito, qualquer novo ficheiro criado nao é automaticamente executavel, mesmo
indicando a extensao de script (.s// (Rendek, 2020).

Para tornar o script executavel tera de se inserir o comando chmod +x nomeficheiro.sh.
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Execucao do script

De uma forma simplista, um Bash Script ¢ nada mais nada menos que um ficheiro de texto
gue contém instrucdes e em que estas serdo executadas de cima para baixo (Rendek, 2020).
Para ativar o script, isto &, coloca-lo a funcionar, tera de se escrever o comando ./(FIDEMO,
n.d.).

A programacao de ficheiros Bash Script, na presente Intervencao Pedagogica Supervisionada,
foi primeiramente apresentada aos alunos, como demonstra Figura 7, e explorada através de
fichas de trabalho orientadas (Apéndice 4), onde os alunos, foram realizando os exercicios

propostos com um nivel de dificuldade evolutivo.

* Um script Bash & uma série de comandos, que
sio executados em sequéncia pelo  sistema
operativo, neste caso, o Linux, para completar uma
determinada tarefa. A sua complexidade & muito

variavel, tudo depende do que se pretende fazer

—
——

Figura 7: Apresentacdo do tema Bash Script. Fonte prdpria

2.5 Perfil do Aluno a Saida Escolaridade Obrigatéria (PASEO)

Este documento, homologado pelo Despacho n® 6478/2017 de 26 de julho, constitui-se como
um documento de referéncia para a organizacao de todo o Sistema Educativo, desde o pré-escolar ao
12° ano. A finalidade é “contribuir para a organizacao e gestao curriculares e, ainda, para a definicao
de estratégias, metodologias e procedimentos pedagogico-didaticos a utilizar na pratica letiva” (Martins
etal., 2017).

Este documento respeita a natureza inclusiva e multifacetada da escola, bem como, a
transversalidade de todos os saberes, uma vez que cada area curricular contribui para o

desenvolvimento de todas as competéncias (Barquinha, 2019).
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Estrutura-se em Principios, Visao, Valores e areas de Competéncia (Figura 8), assentes numa

cultura cientifica e artistica de base humanista, procurando desenvolver a capacidade de participacdo

“civica, ativa, consciente e responsavel”(Martins et al., 2017).

pRINCiPlOs

Conscléncia e
dominio do
corpo

Sensibllidade
estéticae
artistica

Bem-estar,
saude e
ambiente

Desenvolvimento
pessoal e
autonomia

Linguagens
e textos

Relacionamento

Informacao e
comunicagao

Pensamento
critico e
pensamento
criativo

Raciocinio e
resolugao de
problemas

Saber clentifico,
técnicoe
tecnolégico

interpessoal

Figura 8: Principios, Areas de Competéncias e Valores PASEO. Retirado do PASEO

Principios:
O Perfil dos Alunos a saida da Escolaridade tem como principios: Uma Base
humanista, o Saber, a Aprendizagem, a Inclusdo, a Coeréncia e a Flexibilidade, a

Adaptabilidade e ousadia e a Sustentabilidade, tal como se pode ver na Figura 8.

Visao:
Pretende-se que os jovens se tornem cidadaos:
e Livres, autbnomos e responsaveis;
e (Capazes de lidar com as mudancas do mundo, fazendo aprendizagens ao longo da
vida;
e Com literacia em diversas areas, que lhes permitam analisar criticamente a realidade e
avaliar e selecionar a informacéo;

e Com competéncias de trabalho colaborativo;
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e Com capacidade de comunicacdo;
e Que conhecam e respeitem os principios da democracia;
e Que respeitem a dignidade humana e exercam de forma plena a cidadania;

e Que rejeitem a discriminacao e exclusao social.

Valores:
As atividades da escola devem incentivar nos alunos, os seguintes valores, representados na

Figura 9:

Figura 9: Valores do PASEO. Adaptado do PASEO

Competéncias:

As competéncias a desenvolver nas criancas e jovens do séc. XXI, integram a combinacao de
conhecimento, capacidades e atitudes, exploradas de forma transversal em todas as areas
curriculares. Pretende-se desenvolver varias literacias, na leitura e na escrita, na linguagem
matematica, nas tecnologias, nas ciéncias, para permitir a aprendizagem ao longo da vida. As
areas de competéncia do PASEO séo as que ilustram a Figura 10 (Martins et al., 2017).
Pretende-se, assim, encontrar praticas pedagdgicas e didaticas, que respeitem o perfil de cada
aluno e que lhes permitam a aquisicao de conhecimentos, capacidades e atitudes individuais e

de grupo (Barquinha, 2019).
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LINGUAGENS
E TEXTOS

INFORMACAO
E COMUNICACAO

RACIOCINIO E RESOLUCAO
DE PROBLEMAS

PENSAMENTO CRITICO
E PENSAMENTO CRIATIVO

‘ RELACIONAMENTO

F ol ol ol

INTERPESSOAL

F ol ol Y

L

DESENVOLVIMENTO
PESSOAL E AUTONOMIA

BEM-ESTAR,
SAUDE E AMBIENTE

SENSIBILIDADE
ESTETICA E ARTISTICA

SABER CIENTIFICO,
TECNICO E TECNOLOGICO

CONSCIENCIA
E DOMINIO DO CORPO

Figura 10: Competéncias do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria. Retirado do PASEO
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3. CONTEXTUALIZAGAO E DESCRICAO DA INTERVENCAO

3.1 Enquadramento da problematica e orientacdes curriculares

Apds sucessivas mudancas, o ensino em Portugal tem hoje carater obrigatério até aos 18 anos -
ou até ao décimo segundo ano de escolaridade. Os cursos profissionais visam proporcionar aos alunos
uma formacéao profissional inicial e aprendizagens diversificadas, de acordo com os seus interesses,
com vista ao prosseguimento de estudos e ou a insercao no mercado do trabalho, procurando, através
dos conhecimentos, capacidades e atitudes trabalhados nas diferentes componentes de formacéo,
alcancar as areas de competéncias constantes do Perfil dos Alunos a Saida Escolaridade Obrigatoria

(Educacao e Trabalho, 2018).

3.2 Contextualizacao da Intervenciao

A escola

A inauguracao do Agrupamento de Escolas Alberto Sampaio (AESAS), em Braga, foi anunciada
pelo Ministério da Educacao e Ciéncia em 16 de janeiro de 2013, como esta descrito no site da
AESAS

Este agrupamento resultou da agregacdo entre duas escolas, a Escola Secundaria Alberto
Sampaio, e o Agrupamento de Escolas de Nogueira.

O contexto envolvente especifico do Agrupamento é urbano/semiurbano e, pontualmente,
rural. Assim como a sua envolvente fisica, o publico de cada uma das unidades educativas é distinto,
encontrando-se algumas implantadas em zonas ja predominantemente rurais, no limite da periferia do
concelho, e outras em contexto fortemente urbano (Projeto Educativo ESAS, 2016).

A Escola Secundaria Alberto Sampaio (ESAS) para responder a esta diversidade da
comunidade educativa, apresenta uma oferta formativa bastante diversificada, que vai desde o ensino
basico, ensino secundario regular e cursos profissionais, nomeadamente: Curso Profissional de
Intérprete/Ator/Atriz, Curso Profissional de Técnico de Eletrénica, Automacao e Computadores, Curso
Profissional de Técnico de Gestdo e Programacéo de Sistemas Informaticos, Curso Profissional de
Técnico de Multimédia, Curso Profissional de Técnico de Turismo e Curso Profissional de Técnico de

Secretariado.

: https://aesas.pt/
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Atualmente, a ESAS prepara os seus alunos para se tornarem bons cidadaos, garantindo assim
a alta qualidade profissional, como consta no seu Regulamento Interno:

Pretende ser um espaco promotor do sentido de responsabilidade, pautado pela elevada
qualidade das suas realizacdes; um espaco privilegiado de formacédo da sociabilidade do
homem, um espaco aberto a realidade envolvente, ao meio onde se insere, fonte promotora de
troca de experiéncias e de realizacdes, e um espaco privilegiado de convivio entre alunos, entre

professores e alunos, entre estes e o restante pessoal que nela trabalha (Regulamento Interno

ESAS, 2016).

, e ¢
Figura 11: Mural a entrada da ESAS. Fonte prdpria
O Curso

O curso que a turma frequenta é o Curso Profissional de Gestdo e Programacao de Sistemas
Informaticos, inserido na area de educacdo e formacao de Ciéncias Informaticas, em conformidade
com os referenciais de formacao.

0 técnico de gestdo e programacao de sistemas informaticos é o profissional qualificado apto a
realizar, de forma auténoma ou integrado numa equipa, atividades de concecéo, especificacdo, projeto,
implementacdo, avaliacdo, suporte e manutencdo de sistemas informaticos e de tecnologias de
processamento e transmissao de dados e informacdes.

As atividades principais desempenhadas por este técnico sao:
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e |Instalar, configurar e efetuar a manutencao de computadores isolados ou inseridos numa
rede local;
e |Instalar, configurar e efetuar a manutencao de periféricos de computadores ou de uma
rede local;
e Instalar, configurar e efetuar a manutencdo de estruturas e equipamentos de redes locais;
e |Instalar, configurar e efetuar a manutencdo de sistemas operativos de clientes e de
servidores;
e Implementar e efetuar a manutencao de politicas de seguranca em sistemas informaticos;
e Instalar, configurar e efetuar a manutencdo de aplicacdes informaticas;
e Efetuar a analise de sistemas de informacao;
e (Conceber algoritmos através da divisdo dos problemas em componentes;
e Desenvolver, distribuir, instalar e efetuar a manutencdo de aplicacdes informaticas,
utilizando ambientes e linguagens de programacao procedimentais e visuais;
e (Conceber, implementar e efetuar a manutencdo de bases de dados;
e Manipular dados retirados de bases de dados;
e Instalar, configurar e efetuar a manutencdo de servidores para a Internet;
e Planificar, executar e efetuar a manutencdo de paginas e sitios na Internet;
e Desenvolver, instalar e efetuar a manutencdo de sistemas de informacdo baseados nas
tecnologias web (Ministério da Educacéo, 2005).
O plano de estudos deste curso podera ser analisado na figura 12, onde estao representadas as
diferentes componentes de formacdo, a Formacdo em Contexto de Trabalho (FCT) e as respetivas

cargas horarias.
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Curso profissional de Técnico de Gestdo @ Programagao
de Sistemas Informaticos

Plano de estudos

Componentes de farmagio |1I:.il.!-:|::ldduu|:|:|.:|r:.||:.,-l.:-!]
Socio-cultural:
Portugués (b) ... ... .. ... ... 3
Lingua Estrangemra lou [T {c) ............. . e, |
Areade Integracio ... ... L. 2N
Tecnologias da Informagio e Comunicagio . . . 1K)
Educacio Fisica ... ... ... ... ......... 1441
Subtoral .. ... .. 1 000
Cientifica:
Matematica(b) ... ... ... . ... ... ..., 30
Fisica e Quimica(b) .. ... ... ... ......... 20
Subsoral ... ... .. 500
Técmica:
Sistemas Operativos ... .. ... 144
Arquitectura de Computadores ... . ... .. 152
Redes de Comunicacao - ... ... ... ... .. 252
Programagio e Sistemas de Informagio ... .. 632
Formagao em Contexto de Trabalho . ... ... . 420
Subtotal ... ... ... .. 1 60
Total de homs do curso . 3100

Figura 12: Plano Curricular do Curso Profissional de Técnico de Gestao e Programacao de Sistemas
Informaéticos. Fonte: Programa das Disciplinas da Formacdo Técnica.

A disciplina

A disciplina de Sistemas Operativos, também designada por SO, tem como finalidades: promover
a compreensao da origem e as consequéncias dos problemas de programacao concorrente; promover
a capacidade de identificar potenciais situacdes de risco em programacado concorrente e de utilizar os
mecanismos de controlo adequadas para as evitar; promover a compreensao das principais opcoes
gue se colocam na concecao de sistemas; desenvolver capacidades para manter, adequadamente e de
forma preventiva os sistemas operativos instalados; promover as praticas inerentes as normas de
seguranca dos dados e da informacéo (Pinheiro, 2005).

Tem ainda o objetivo de desenvolver competéncias nos alunos, no conhecimento da estrutura
interna dos sistemas operativos atuais; no conhecimento e configuracbes de arranque de um
computador; na instalacdo e configuracao de um sistema operativo cliente; na instalacdo e
configuracao de um sistema operativo servidor e na instalacdo e configuracdo de device drivers e
periféricos (Pinheiro, 2005).

A disciplina esta organizada por cinco modulos, sendo eles, 0s seguintes:

1. Introduc&o aos Sistemas Operativos
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Sistema Operativo Cliente
Sistema Operativo Servidor

Sistema Operativo Open Source

ok we D

Tema Opcional
o OP1: Configuracdo Avancada de Servidores

o PO2: Arquitetura de Sistemas Operativos

0 médulo
O modulo 5 — Opcéo |, Configuracao Avancada de Sistemas Operativos Servidores é ministrado
no 12.° ano de escolaridade, correspondendo ao 3° ano do curso de Gestdo e Programacao de

Sistemas Informaticos (GPSI) e insere-se no conjunto de modulos da disciplina de SO, como pode ser

visto na figura 13.

* Namero Designagdio © refersncia
H i : (horas)

'1' . Introdugao aos Sistemas Operativos 21 !
2 i Sistema Operativo Cliente ........:‘.].6 -------
- 3 ~ Sistema Operativo Servidor 36 -------
4 Sistema Operativo Open Source —36 --------
- 5(1) Temaopcional e

(1) Os temas deste modulo deverdo ser seleccionados de entre os dois modulos
opcionais apresentados no quadro seguinte

OP1 :Configuracao Avancada de Servidores 21

OP2 Arquitectura de Sistemas Operativos 21

Figura 13: Mddulos da Disciplina de Sistemas Operativos. Fonte: Programa das Disciplinas da
Formacéo Técnica.

A turma

A intervencao decorreu no segundo turno da turma 3P do curso Profissional Técnico de Gestao e
Programacao de Sistemas Informaticos (TGPSI) no periodo de 26/11/2021 a 04/02/2022. Este turno
era composto por 11 alunos, dos quais um deles nunca compareceu, todos do sexo masculino e com
idades compreendidas entre os 17 e os 18 anos.

Todos os alunos iam comecar a frequentar a formacdo em contexto de trabalho no inicio do
segundo semestre do presente ano letivo e necessitavam estar preparados quer para o estagio quer
para uma possivel entrada no mercado de trabalho. Este contexto, foi um fator motivacional para a

minha escolha no que respeita a trabalhar a metodologia EduScrum.
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Tendo a minha intervencdo pedagogica ocorrido apos a intervencao realizada pelo meu colega
de estagio, a caracterizacao da turma foi realizada a partir das observacdes pessoais feitas durantes as
aulas e dos registos feitos na grelha de observacdo utilizada nas aulas anteriores a minha intervencao.

Tendo em conta a caracterizacéo obtida pela grelha de observacao durante as aulas do meu
colega de mestrado, tracou-se um perfil de turma com caracteristicas de pouca autonomia e pouca
participacdo na resolucdo de problemas. No entanto, verificou-se ser uma turma assidua e pontual,
responsavel e com respeito pelas regras de sala de aula, perspetiva que foi corroborada com a
informacao obtida na ata do conselho de turma, do 2° periodo, de 11 de abril de 2022, a turma é
caracterizada na globalidade com comportamento bom e a maioria dos alunos demonstra interesse

pelas aprendizagens, sdo participativos, afaveis, empenhados e responsaveis.

3.3 Desenho e implementacio da intervencao

Estratégia de intervencao e avaliacao

A estratégia de intervencdo, no contexto apresentado, incidiu no desenvolvimento de areas de
competéncia e valores associadas ao PASEO, aprendizagem da programacao em Bash Scripting e
desenvolvimento de competéncias associadas a metodologia agil EduScrum.

A intervencdo pedagogica, teve uma componente tedrica que acompanhava o estabelecimento
dos objetivos e uma componente pratica, sendo esta Ultima mais privilegiada. Desta forma, foram
aplicadas metodologias ageis, nomeadamente através do modelo de ensino/aprendizagem EduScrum,
onde os alunos mobilizaram-se para adquirir conhecimentos com o objetivo de solucionar os objetivos
propostos com maior ou menor complexidade. Em conformidade com o cumprimento das metas
curriculares, a intervencao pretendeu valorizar a importancia de aprender a programar uma linguagem
complexa, avaliando-se sempre a evolucao e as dificuldades que os alunos demonstravam na resolucéo
dos problemas propostos.

A avaliacdo dos alunos foi maioritariamente formativa, onde a grelha de observacdo, o modelo
de reflexdo, assim como os exercicios propostos em cada objetivo assumiram-se como 0s principais
instrumentos de avaliacao.

A par da avaliacdo continua, foi proposto um projeto final com o objetivo de avaliar os

conhecimentos e competéncias adquiridas.
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No decorrer da intervencdo e na observacao das aulas do professor orientador e do colega de
mestrado, foram efetuadas reunides semanais para reflexdo e troca de opinides e ideias, com o

orientador, colega e supervisora, para implementar e definir estratégias de melhoria.

Estratégia de aplicacao da Metodologia EduScrum
As aulas da presente intervencdo pedagdgica tiveram caracteristicas ageis, isto ¢, foram
colocados objetivos a alcancar pelos alunos, nomeadamente atividades em grupo, e estes para além de
terem de cumprir todas as tarefas no menor tempo possivel, tinham liberdade para definir novos
objetivos e metas de aprendizagem.
No inicio de cada aula foi definido que todas as equipas teriam de escolher o EduScrum Master,
e juntamente com a professora, definiram estratégias de trabalho, colaboraram nos esclarecimentos de
duvidas e tracaram as diferentes tarefas até ao préximo sprint.
O EduScrum Master, no final de cada sprint, isso ¢ em todas as aulas, respondeu sempre a trés
questoes:
e 0 que fiz desde a ultima aula?
e (O que vou fazer esta aula?

e (O que me esta a impedir de avancar?

A equipa apos analisar o Learning Backlog, que podera ser visto na figura 14, na plataforma

Trello definiu, juntamente com a professora, a melhor estratégia para alcancar os objetivos propostos.
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Objetivos

nstalacdo Servidor LAMP
» 900®O®
000

_‘LWAC.‘—Qw L ‘

Figura 14: Scrum Board com a definicdo dos objetivos na plataforma Trello

No final de cada sprint as diferentes equipas demonstravam as competéncias adquiridas e
terminavam com a fase da reflexdo sobre a aquisicdo das aprendizagens, avaliacdo das estratégias
colaborativas e sobre novos objetivos/ideias a tentar. Os alunos deviam estruturar as suas reflexdes
considerando os seguintes aspetos (Figura 15):

De que é que eu gostei — LIKED;

De que é que ndo gostei — NOT LIKED;

Novos objetivos / novas ideias a explorar — IDEAS DO TRY:

De quem mais gostei — WHO | LIKED.
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Figura 15: Modelo de reflexdo individual dos alunos para submeterem na plataforma Trello. Fonte:
https.//agileclassrooms.com/blog,

O modelo de reflexao foi submetido, por todas as equipas, na plataforma 7rello, no final de cada
Sprint.

Um dos valores presentes no PASEO é o da reflexdo, onde se deve procurar desenvolver o
pensamento reflexivo, critico e criativo (Martins et al., 2017).

Os objetivos foram adaptados de acordo com os critérios de avaliagdo nos dominios “Saber
Fazer” e “Saber Ser” (Figura 16), que depois de analisados, foram convertidos nas diferentes

atividades propostas.
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Areas de competéncia do perfil dos alunos:

A - Linguagens e fexios; B - Informagao & comunicagio; € - Raciocinio @ resolugio de problemas; [ - Pansamenio crifico e pensamento criativo;
[E - Relacionamentn interpessoal; F - Desenvolvimento pesseal & autonomia; G — Bem-astar, salde e ambiente; H - Sensibilidads es¥tica e artistica;
|- Saber ciendifico, Ecnico e tecnaldgico; J - Consciéncia e dominio do corpa

Figura 16: Descrifores de Desempenho da Disciplina de Sistemas Operativos. Retirado da

informacao disponibilizado pelo grupo disciplinar de informatica da ESAS.

Durante a observacdo direta das aulas lecionadas pelo professor orientador e posteriormente
pelo colega de mestrado, foram registadas as atitudes e valores, nomeadamente a autonomia,
assiduidade e pontualidade, responsabilidade, participacdo e cooperacdo, realizacdo de tarefas
propostas, empenho na aula, respeito pelas regras de sala de aula e a participacdo na resolucao de
problemas.

Com o preenchimento da grelha de observacdo de aula (Apéndice 1), foi criado um perfil de
turma com caracteristicas pouco autéonomas e pouco participativos na resolucao de problemas.

No entanto, concluiu-se que se tratava de uma turma assidua e pontual, responsavel e com

respeito pelas regras de sala de aula.
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Com base nesta caracterizacdo, e com o objetivo de estimular a autonomia e a participacdo na
resolucdo de problemas, que é uma das areas de competéncia a desenvolver-se pelo PASEO, como
refere Martins et al. (2017), foram lancadas, no inicio de cada aula, os objetivos a serem cumpridos,

através da plataforma 7rello (Figura 17).

WORDPRESS
FTP Sbbomretomgyll |
2 a é éoocogg

|

Figura 17: Visdo geral da plataforma Trello

Na lista dos objetivos a serem cumpridos, cada aluno vé o seu nome associado a respetiva

tarefa (Figura 18).

Criagdo de jogo em Linguagem Sc &

©0000®@
05000

Figura 18: Quadro de tarefas na plataforma Trello

Na plataforma 7rello, a medida que os alunos (equipas) vao concluindo as tarefas, tém a
possibilidade de acompanhar as respetivas evolucdes através da atualizacdo dos quadros “A fazer” e

“Concluido”.
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Acoes realizadas pelos participantes ao longo do médulo

As acdes realizadas pelos participantes durante o0 médulo foram: consultar o material disponibilizado
quer na plataforma 7reflo quer na Plataforma Google Drive; resolver as fichas de trabalho (objetivos);
realizar pesquisas na internet com vista ao esclarecimento de duvidas; submeter trabalhos de grupo
(equipa); colocar duvidas; colaborar na resolucdo de problemas com outros colegas em sala de aula;
participar ativamente no processo de aprendizagem individual; refletir sobre o processo de
aprendizagem individual; procurar novos objetivos a cumprir; registar conteldos no caderno da
disciplina de Sistemas Operativos; manter o espaco da sala limpo e asseado; ser assiduo e pontual e
cumprir com o regulamento interno da escola, disponivel no menu “Documentos Orientadores”

acessivel no sitio da escola em https://www.esas.pt/.

Atividades realizadas
Os objetivos propostos aos alunos tiveram que ver, como ja referido, com os descritores de
desempenho para o modulo em questdao, mas também procurou-se adaptar as necessidades dos

futuros locais de estagio, assim como as escolhas dos temas da Prova de Aptiddo Profissional (PAP).

Aulas Duracao Objetivo
Aula1-26/11/2021 180 minutos Criar servidor LAMP para site em WordPress;
(2 sessoes)
Aula 2-3/12/2021 180 minutos Criar site em WordPress;
(2 sessoes) Configurar o Servidor SAMBA;
Criar tutorial de configuracéo no site WordPress.
Aula 3-10/12/2021 180 minutos Criar tutorial de Configuracao do Servidor FTP e de Impressao para
(2 sessoes) o site WordPress;
Aula4-17/12/2021 180 minutos Configurar uma ligacdo de acesso remoto em maquinas diferentes;
(2 sessoes) Elaborar Kahoot sobre a tematica.
Aula 5-14/01/2022 180 minutos Realizar fichas de trabalho sobre a Linguagem Bash Script.
(2 sessoes)
Aula 6-21/01/2022 180 minutos Realizar fichas de trabalho sobre a Linguagem Bash Script.
(2 sessbes)
Aula 7 - 28/01/2022 180 minutos Criar jogo em Bash Scripting.
(2 sessdes)
Aula 8 - 04/02/2022 180 minutos Apresentar o jogo criado.
(2 sessdes)

Tabela 2: Calendarizacdo das atividades realizadas em sala de aula

Todas as atividades foram planeadas num modelo de planificacdo de aula (Apéndice 2) e

descritas num guido de aula (Apéndice 3).
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Intervencoes

Sessao 1

Na primeira sessdo foi apresentada a metodologia agil EduScrum aos alunos, professor
orientador, supervisora e colega de mestrado, assim como os conteldos programaticos e critérios de
avaliacao, como podera ser visto no apéndice 7.

Posteriormente foram apresentadas as plataformas 7rello e Google Drive. Os alunos nado
conheciam a plataforma 7rello, pelo que foi necessario explicar que esta ia servir de “Learming
Canvas’, como ja explicado no capitulo anterior, para que pudessem acompanhar os objetivos a fazer,
em andamento e concluidos. No que concerne ao Google Drive, tratava-se de uma plataforma do
conhecimento de todos e ja se encontrava parametrizada com os respetivos nomes e nome do modulo.

De forma a assinalar as caracteristicas ageis nas nossas aulas a partir daquele momento, foi
afixado no quadro de cortica o cartaz: “Agile Classrooms” (Figura 19).

Por ter sido explicado que se tratava de uma metodologia amplamente utilizada no meio
empresarial, e como estes estavam prestes a comecar a formacdo em contexto de trabalho, o

entusiasmo dos alunos foi notério.

REPUBLICA | ... - Agrupamento de Escolas
PORTUGUESA o Alberto Sampaio | 150976

AGILE CLASSROOMS

'/ Q v.«;iﬁ ficoll-— B=

Figura 19: Logdtipo “Agile Classrooms” afixado na sala de aula. Fonte.
https.//agileclassrooms.com/blog/
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Relativamente aos contetidos programaticos foi-lhes comunicado que o WordPress também
passaria a fazer parte dos objetivos propostos, e dois dos alunos demonstraram logo interesse em
realizar as respetivas Provas de Aptidao Profissionais (PAP) envolvendo este sistema de criacdo de
websites.

Apds ser feito este enquadramento inicial, foi lancado o tema sobre Servidores, nomeadamente
o servidor LAMP(Linux, Apache, MySql, PHP/PERL/Python), e o primeiro objetivo consistiu na
realizacdo de uma ficha de trabalho orientada, com vista a configuracéo do servidor LAMP recorrendo a
uma maquina virtual.

Para o cumprimento deste objetivo iniciou-se um processo de organizacao de grupos, que por se
tratar da primeira vez, deu-se a oportunidade de serem os proprios alunos a escolher. Contudo, foi
comunicado que ndo funcionaria sempre assim, uma vez que no contexto empresarial também

poderao trabalhar em grupos constituidos de forma aleatoria.

Sessao 2

Na segunda sessdo foi apresentado aos alunos as caracteristicas fundamentais do servidor
LAMP, para que estes pudessem definir as suas estratégias de conclusdo do objetivo. Foi também
abordado as caracteristicas do WordPress.com e o WordPress.org e alguns exemplos de sites
construidos por este servico. Os alunos ndo tinham conhecimento que o sitio da ESAS ia migrar para
WordPress.

Posteriormente, passou a ser feito o acompanhamento da atividade com esclarecimento de
duvidas e sugestdes de divisdes de tarefas nas equipas.

Nos ultimos dez minutos da sessdo preencheram o modelo de reflexdo e submeteram-no na
plataforma 7rello.

Por fim, foi-lhes comunicado que para o proximo sprint, o objetivo seria construir um website em
Wordpress e aloja-lo.

Um dos alunos questionou logo sobre o alojamento e como este ia funcionar, ao que lhe foi dito
que o dominio e alojamento ser-lhes-ia disponibilizado, e ia ser gerido através do endereco:

http://andreiaprofessorab50.online/, através do portal Hostinger. (Apéndice 5)

Sessiao 3 e 4

Na terceira sessdo e quarta sessdo, foi realizado o primeiro sprint, com vista ao

acompanhamento do primeiro objetivo apresentado.
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Os alunos dividiram-se nos grupos constituidos na aula anterior, e os respetivos porta-vozes
comecaram por responder as seguintes questoes:
e 0 que fiz desde a tltima aula?
e 0O que vou fazer?
e (O que me esta a impedir de avancar?

Todos os grupos tinham conseguido terminar a tarefa, e nao existia nenhum impedimento em
avancarem para o novo objetivo. No que concerne ao novo objetivo a cumprir, uma vez analisada a
plataforma 7rello, sabiam que teriam de desenvolver um manual online de configuracdo de um servidor
de ficheiros SAMBA.

0 manual deveria conter os seguintes capitulos:

e Historia do Samba;

e Carateristicas do Samba;
e |nstalacéao;

e Configuracao.

O manual online seria, como também ja era do conhecimento geral dos alunos, desenvolvido
através do WordPress e alojado no http://andreiaprofessora550.online/, através do portal Hostinger.

Foi também explicado que o site ficaria alojado no Servidor Hostinger e ndo, como anteriormente
havia sido programado, no 00Owebhost, pelo facto deste ultimo ndo apresentar um desempenho
satisfatorio, apos alguns testes realizados, e assim, a escolha recaiu sobre o primeiro.

Apds definido o objetivo, passou a ser feito 0 acompanhamento da atividade com esclarecimento
de duvidas e sugestdes de divisdes de tarefas nas equipas.

Nos ultimos dez minutos da sessdo preencheram o modelo de reflexdo e submeteram-no na
plataforma 7rello, e foi-lhes comunicado os objetivos do proximo sprint, que consistiu na abordagem
dos topicos programaticos Servidor FTP e Servidor de Impressao CUPS.

Foi notorio o entusiasmo dos grupos ao saberem que continuariam a trabalhar também com o

WordPress.

Sessao 5 e 6
Na quinta sessao e sexta sessao, apos ter sido realizado o sprint, e os grupos terem respondido
as perguntas habituais, nada houve a registar sobre dificuldades para avancar para um novo objetivo.
Assim sendo, e de forma a consolidar os conhecimentos adquiridos no ciclo de aprendizagens anterior,

foi aplicado um quiz na plataforma Aafioot (Figura 20).
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Figura 20: Quiz na plataforma Kahoot. Fonte prdpria

Apds ter sido feita a revisédo de conteudos foi lancado e explicado o tema sobre os Servidores
FTP (File Transfer Protocol) e de Impressao, que consistiu na realizacdo de uma ficha de trabalho
orientada, onde foram descritos 0s passos necessarios a insercdo de elementos (imagens, textos, etc.)
em paginas WordPress e assim conseguir desenvolver um manual online de configuracdo de um
servidor FTP e de um de Impressao, respetivamente.
Este manual online devera conter os seguintes capitulos:
e Pagina Servidor FTP- GrupoX
e |nstalacao e software utilizado
e Configuracao do Servidor FTP.
e Pagina Servidor de Impressao- GrupoX
e |nstalacao e software utilizado
e Configuracao do Servidor de Impresséo.
Nos ultimos dez minutos da sessdo preencheram o modelo de reflexdo e submeteram-no na
plataforma 7rello, e foi-lhes comunicado os objetivos do préximo sprint, que consistiu na configuracao

de uma ligacdo de acesso remoto a maquinas diferentes. Foi notorio o entusiasmo para esta atividade.

Sessao7e 8
Na sétima sessao e oitava sessdo, apds ter sido realizado o sprint. e os grupos terem respondido
as perguntas habituais, foi apurado que um dos grupos nao teria cumprido da melhor forma o seu
objetivo, dado que, por se tratar de uma tarefa realizada de forma colaborativa, ndo tiveram em conta a

colocacdo da numeracdo do seu grupo, assim como ndao cumpriram com a realizacdo do manual
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online de configuracao do Servidor CUPS (Common Unix Printing System), no site WordPress, pelo que
se pode aferir que nao teriam concluido a tarefa.

Os alunos foram também alertados a importancia da correcdo ortografica e inclusédo de
referéncias bibliograficas, aquando da realizacdo de qualquer tipo de trabalho de académico.

Posteriormente, e realizado o sprint, e de forma a sedimentar os conhecimentos adquiridos, os
alunos participaram no quiz do Aahoot. Através desta participacdo pode-se concluir que, atendendo aos
resultados obtidos, os alunos teriam conseguido aumentar as suas competéncias de aprendizagem,
nomeadamente sobre servidores FTP e servidores de impressao.

Terminada esta fase inicial, foi introduzido o tema sobre “acesso remoto” e foi pedido aos
diferentes grupos que efetuassem uma ligacao entre maquinas diferentes.

Apos conseguirem obter o acesso remoto, cada grupo elaborou um qguiz no Aahoot sobre a
tematica, e apresentaram-nos aos colegas.

Os resultados obtidos na participacdo dos questionarios dos colegas dos outros grupos,
demonstraram que as aprendizagens sobre o tema teriam ficado consolidadas.

Por se tratar da ultima aula do periodo, antes da pausa para o Natal, e pelo facto de todos terem
de apresentar ao grupo-turma, proporcionou-se um ambiente mais descontraido.

Nos ultimos dez minutos da sessdo preencheram o modelo de reflexdo e submeteram-no na
plataforma 7refllo. Preencheram também o modelo de autoavaliacdo do mddulo ja terminado pelo meu
colega de mestrado.

Foi comunicado aos alunos que depois da pausa letiva do Natal iriamos comecar a programar
em Bash Script e terminariamos com a construcdo de um jogo. Os alunos ficaram bastante

entusiasmados.

Sessao 9e 10
No inicio da aula, realizou-se o sprint habitual. Uma vez que todas tarefas estavam terminadas,
lancou-se o objetivo para a aula em questdo que consistiria em realizar varias fichas de trabalho

orientadas para que pudessem aumentar as aprendizagens em Bash Scripting. (Apéndice 4)
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Indicou-se que um Bash Script é uma série de comandos, que sdo executados em sequéncia
pelo sistema operativo, neste caso, o Linux, para completar uma determinada tarefa. A sua

complexidade seria muito variavel, tudo iria depender do que se pretendia realizar.

Comegar a escrever sripts

* Uriar pasta para quardar todos os scripts

——
———

Figura 21: Apresentacdo do tema Bash Script. Fonte prépria.

Apds terem sido lancados os objetivos das préximas duas aulas, foi alertado de como deveriam
operacionalizar a escrita de scrijpts. Primeiro deveriam criar e entrar numa pasta para o efeito e
posteriormente escreveriam todos os programas ai.

Para a realizacdo deste objetivo, foi necessario utilizar uma maquina virtual com sistema
operativo Linux.

A instalacdo da maquina virtual ja tinha sido efetuada aquando da instalacao do servidor LAMP,
na primeira sessao.

Nos ultimos dez minutos da sessao preencheram o modelo de reflexdo e submeteram-no na
plataforma 7relfo. Por ndo terem conseguido terminar todas as fichas de trabalho, foi-hes comunicado

que a aula seguinte seria para a sua conclusao.

Sessao 11e 12
A aula comecou com os alunos divididos nos grupos constituidos na aula anterior, e 0s
respetivos porta-vozes comecaram por responder as seguintes questoes:

e O que fiz desde a ultima aula?
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e 0O que vou fazer?
e (O que me esta a impedir de avancar?

Os grupos estavam conscientes que teriam de terminar as fichas de trabalho orientadas nesta
aula, e como nada os impedia de avancar estavam motivados para fazé-lo o mais rapidamente
possivel.

Posteriormente, passou a ser feito o acompanhamento da atividade com esclarecimento de
duvidas.

Nos ultimos dez minutos da sessdo preencheram o modelo de reflexdo e submeteram-no na
plataforma 7rello, e foi-lhes comunicado que na aula seguinte iniciariam a construcdo de um jogo em

Bash Scripting.

Sessao 13 e 14
A aula comecou com a realizacdo do sprint e conclui-se que as tarefas estavam todas concluidas
e 0s conhecimentos consolidados.
Posteriormente, foi lancado o ultimo objetivo do mddulo que consistia na concretizacdo de um

jogo a escolha de cada grupo, utilizando a linguagem Bash Script.

MUUDENRA

[

Figura 22: Jogo Housenka, desenvolvido em Bash Script. Retirado da revista Fidemo.

De forma a contextualizar todos os grupos, foi dado um exemplo de um jogo desenvolvido nesta

linguagem, nomeadamente o Housenka (Figura 22).
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Desta forma, foi iniciada a investigacao por parte de todos os grupos, com vista a conclusao do
objetivo.

De seguida, passou a ser feito o acompanhamento da atividade com esclarecimento de duvidas.

Nos ultimos dez minutos da sessdo preencheram o modelo de reflexdo e submeteram-no na
plataforma 7rello, e foi-lhes comunicado que na aula seguinte apresentariam a turma, o jogo, por eles
construido, em Bash Scripting. Comunicou-se também que teria de ser feito um relatorio sobre o jogo e
que esse modelo também ja estaria submetido na plataforma 7reflo.

A submissao do trabalho do trabalho deveria também ser feita na Plataforma Google Drive.
Sessao 15 e 16

A Uultima aula foi dedicada a apresentacdo dos trabalhos realizados. Desta forma, o sprint
realizou-se de forma mais célere para que depois fizéssemos uma apreciacdo aos trabalhos e posterior
reflexao.

Todos os grupos cumpriram com o objetivo, a excecao de um dos grupos que nao cumpriu com
a entrega do projeto. Assim sendo, desenvolveram os seguintes jogos:

1. Jogo do Pacman (Figura 23);
2. Jogo do Labirinto (Figura 24);
3. Jogo do Nudoku (Figura 25);
4. Jogo do Bastet/Tetris (Figura 26).
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Figura 25 Jogo Nudoku Figura 26: Jogo Bastet/Tetris

Apds ter sido realizada a apresentacdo dos projetos finais, os alunos procederam ao
preenchimento do modelo de autoavaliacdo adotado pela escola (Apéndice 6), por se tratar de um
procedimento obrigatério nos cursos profissionais. Preencheram também o modelo de reflexdo
individual, com submissdo na plataforma 7re/lo para finalizar a fase da retrospetiva na metodologia
EduScrum. Por fim, responderam, ao questionario final sobre as aulas da intervencédo pedagogica, com
0 objetivo de obtencdo de dados relativamente ao tipo de intervencao realizada, a importancia das
metodologias ageis, sobre a relevancia da aprendizagem da programacao, assim como sobre as

competéncias e valores desenvolvidos no PASEQ, nesta intervencao pedagdgica.

3.4 Recolha e analise de dados

Para que pudesse ser feita uma avaliacdo a concretizacdo dos objetivos principais e especificos, ja
referidos no capitulo anterior, desta Intervencdo Pedagogica Supervisionada, adotaram-se alguns
instrumentos que permitissem a recolha de dados, a que ja fizemos referéncia

Primeiramente, a grelha de observacao de aula (Apéndice 1), onde era possivel registar elementos
como: Assiduidade e Pontualidade, Responsabilidade, Autonomia, Participacdo e Cooperacao, Atitude e
Postura, Empenho na Aula, Realizacao das Tarefas propostas, Respeito pelas Regras de sala de aula e
Participacao na Resolucdo de problemas. Este instrumento foi util para tracar uma caraterizacao da
turma antes de comecar a minha intervencao.

O modelo de reflexao visual, foi outro dos instrumentos que em muito contribuiu para a avaliacdo
dos objetivos propostos. Era exigido aos alunos, no final de cada aula, que refletissem sobre quatro
pontos fundamentais: “O que mais gostei?”, “O que menos gostei?”, “Ideias a tentar” e “Quem eu

apreciei?”.
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O dltimo instrumento foi o Questionario Final da Intervencao Pedagégica
Supervisionada, onde se elaborou questdes que medissem a eficacia das metodologias ageis,
nomeadamente a metodologia Agil EduScum. Era também importante avaliar a eficacia da
aprendizagem da programacao, assim como as competéncias PASEQ desenvolvidas pelos alunos

no decorrer das aulas.
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4. APRESENTAGAO E DISCUSSAO DE DADOS

Como referido anteriormente objetivo principal da intervencdo foi desenvolver competéncias
associadas ao PASEO e a programacao, através da metodologia agil EduScrum. Para alcancar este
objetivo foram definidas tarefas a cumprir, assim como realizacdo de sprints, de forma a acompanhar a
evolucao dos alunos, assim como a prestar-lhes o devido acompanhamento.

A presente intervencao teve subjacente os seguintes objetivos:

e Promover a aprendizagem da programacao por parte dos alunos.

e Promover a autonomia dos alunos no desenvolvimento de atividades propostas.

e Promover praticas de colaboracao no desenvolvimento de atividades propostas.

e |dentificar as percecdes dos alunos relativamente a importancia das metodologias ageis na
aprendizagem da programacao.

e |dentificar as percecdes dos alunos relativamente a importancia das metodologias ageis no
desenvolvimento da sua autonomia.

e |dentificar as percecdes dos alunos relativamente a importancia das metodologias ageis na
capacidade de trabalharem de forma colaborativa.

No sentido de dar resposta a questdo e objetivos de investigacdo, faco de seguida a apresentacao e

discussdo dos dados recolhidos, considerando as diferentes fontes de dados.

4.1 Analise das reflexdes submetidas na plataforma 7rello

Apds a atribuicdo e consequente realizacdo de cada objetivo de aula, foram submetidas na
plataforma 7rello, reflexdes individuais dos alunos, seguindo um modelo visual organizado de acordo
com os quatro pontos fundamentais na metodologia EduScrum (Figura 18):

o O que gostei? (Liked)
e 0 que nao gostei? (Not Liked)
e |deias a tentar? (Ideas to try)

e De quem mais gostei? (Who | appreciated)

Analisaram-se as reflexdes dos alunos realizadas no final de cada sprint a agruparam-se as referéncias
similares encontradas de forma a identificar tendéncias nas respostas registadas. Segue de seguida a

analise e apresentacao das reflexdes de cada sprint.
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Sprint 1
No final do primeiro sprint obteve-se as seguintes respostas (ipsis verbis), como demonstra a Figura

27:

* Mexer no Terminal - 7 referénclas & Computador lento - 9 referénclasz
* Aorendi novos codiges - 2 referénclas «  codigo ndoter funcionado- 1 referéncla

» Gostei de frabalhar em equipa e tantar
resclver oz problemas — 1 refer@ncla

* Movos comandos paga usar — B referénclas * 03 comandos — 7 referénclas
* Menhuma - 2 referénclas * Ajuda da professord — 2 referénclas

* Trabalhar no Terminal — 1 referéncla

Figura 27: Modelo de reflexao individual do aluno- Sprint 1

Ao analisar os modelos de reflexdo da maioria dos alunos, ao primeiro sprint, pode-se concluir que o
que mais gostaram foi utilizar o terminal Linux, com 7 referéncias e a descoberta de novos comandos,
com 2 referéncias. Houve também quem apreciasse a ajuda da professora. Por outro lado, o que
menos gostaram foram as dificuldades em concluir o objetivo proposto e os equipamentos lentos, com
9 referéncias. No que concerne as ideias a tentar, a maioria, ou seja, 8 referéncias, gostaria de

explorar novos comandos.
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Sprint 2
No final do segundo sprint obteve-se as seguintes respostas (ipsis verbis), como demonstra a

Figura 28:

¢ Trabalho em equipa - 8 referénclas + [ada — 9 referénclas

& Possibilidades oferegidag pelo WordPress - 2 & Manual de instalagdo grande— 1
referénclas referéncla

* Criar site — 8 referénclas # Trabalho em equipa - 9 referénclas

¢ MHenhuma - 2 referénclas ¢ fjuda da professora — 1 referéncla

Figura 28: Modelo de reflexao individual do aluno- Sprint 2

As reflexdes realizadas pelos alunos, no segundo sprint, revelam uma valorizacdo do trabalho de
forma colaborativa, com 8 referéncias no ponto “Liked” e 9 referéncias no ponto “Who | Appeciated”.
Por outro lado, apesar de muitos alunos referirem que nao tinham nada a acrescentar, um dos alunos
indicou que nado gostou que o manual de instalacdo fosse extenso. Como ideias a tentar, a maioria dos
alunos (8 referéncias), queria tentar iniciar a construcdo de um site. Importa relembrar que trés dos
alunos acabaram, mais tarde, por escolher como tema da Prova de Aptiddo Profissional (PAP), a

construcao de um site em WordPress.
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Sprint 3
No final do terceiro sprint obteve-se as seguintes respostas (ipsis verbis), como demonstra a

Figura 29:

Trabalho no WordPress — 8 referénclas ¢ Nada - 9 referénclas

Pesguiza em grupo = 1 referéncla s Ter de trabalharindividuzlmente, devido ao

: atraso do membro do grupg- 1 refer&ncla
Trabalhar na Terminal — 1 referéncla

Menhuma - 9 referénclas Trabalho em equipa — 7 referénclas

Fazer um video para-cologar no site — 1 Ajuda da professara — 1 referéncla

referénclas

0 esforco de todos os grupos - 1
referéncla

+ Participar no Kahoot - 1 referéncla

Figura 29: Modelo de reflexao individual do aluno- Sprint 3

As reflexdes obtidas no terceiro sprint continuam a registar uma apreciacao do trabalho de forma
colaborativa, com 7 referéncias no ponto “Who | Appreciated”, no entanto, neste sprint, aparece a
satisfacdo em trabalhar em WordPress, com 8 referéncias, no ponto “Liked”. Um aluno referiu ter
apreciado participar no quiz do Kahoot, com uma referéncia. Por outro lado, apesar de muitos alunos
referirem que nao tinham nada a acrescentar, um dos alunos indicou que nao gostou de ter trabalhado
individualmente, em consequéncia do atraso do colega. Como “ideias a tentar” a maioria indicou néo
ter ocorrido nenhuma ideia, contudo, um dos alunos referiu que gostaria de incluir video no site. Nesta
fase dos objetivos propostos, importa referir que a ideia ndo avancou. Todos 0s grupos cumpriram

apenas com o que lhes foi proposto.
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Sprint 4
No final do quarto sprint obteve-se as seguintes respostas (ipsis verbis), como demonstra a

Figura 30:

& Trabalhar noterminal — 7 refer&nclas s [ada - 10 referénclas

& Trabalho em eguipa— 3 referénclas

* Fazer jogos em Bash Script — 9 referénclas # Trabalho em eguipa — 9 referénclas

+ Scripts de dudio diferentes - 1 referéncla « Atingir o5 objetives = 1 referéncla

Figura 30: Modelo de reflexao individual do aluno- Sprint 4

As reflexdes obtidas no quarto sprint revelam que o que mais gostaram foi trabalhar no terminal
Linux, com 7 referéncias, e de trabalhar em equipa, de forma a cumprir os objetivos. Como ideias a
tentar a maioria indicou ter vontade de fazer jogos em Bash Script e experimentar scripts de audio
diferentes, uma vez que um dos objetivos da aula foi a exploracdo da aplicacdo espeak (software de

sintetizacao de voz, com suporte a varios idiomas e disponivel para varias plataformas) no terminal.
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Sprint 5
No final do quinto sprint obteve-se as seguintes respostas (/jpsis verbis), como demonstra a

Figura 31:

& Trabalhar noterminal — 7 referénclas » Menhum comentiric — 10 referénclas

¢ Trabalho em eguipa— 3 referénclas

# Farzer jogos em Bash.Script - 10 referénclas + Trabalho em grupo - 10 referénclas

Figura 31: Modelo de reflexdo individual do aluno- Sprint 5

As reflexdes obtidas no quinto sprint revelam que o que mais gostaram foi trabalhar no terminal
Linux, com 7 referéncias e de trabalhar em equipa, de forma a cumprir os objetivos. Como ideias a
tentar a totalidade dos alunos (10), continuou a indicar a vontade de fazer jogos em Bash Script. Todos

0S grupos neste sprint ja tinham iniciado o seu jogo.
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Sprint 6
No final do sexto sprint obteve-se as seguintes respostas (jpsis verbis), como demonstra a Figura

32:

Trabalhar no terminal — 4 refer&nclas * Nada - 10 referénclas

Trabalho em equipa — 4 referénclas

¢ Criar jogo — 2 referénclas

¢ Afumentar conhecimentos em Linux - 10 » Trabalhar em equipa — 7 referénclas

referénclas o
» Atingir objetives — 3 referénclas

Figura 32: Modelo de reflexdo individual do aluno- Sprint 6

As reflexdes obtidas no sexto e ultimo sprint revelaram que aquilo de que os alunos mais
gostaram foi trabalhar no terminal Linux, assim como de trabalhar em equipa, com 4 referéncias em
cada resposta, no ponto “Liked”. Duas das referéncias, ainda neste ponto, salientam o interesse na
criacdo do jogo. Relativamente ao ponto “Who | appreciated”, existem 3 referéncias de alunos que
salientam terem gostado de atingir os objetivos.

E importante salientar que todos os grupos pretendiam aumentar os conhecimentos em Linux
(10 referéncias no ponto “ldeas to try”) o que da para concluir que este conteudo despertou uma

curiosidade acrescida junto dos alunos.
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4.2 Consideracoes globais referentes as reflexdes dos alunos.

Fazendo uma analise global as reflexdes individuais obtidas no final de cada sprint, conclui-se de
acordo com as respostas obtidas, que aquilo de que os alunos “mais gostaram” foi o trabalho de forma
colaborativa, uma vez que esta resposta esteve presente em todos os sprints efetuados. Outro dos
aspetos mais referenciados foi o interesse na utilizacdo do terminal Linux, uma vez que esta resposta
esteve presente em 5 dos 6 sprints efetuados.

Relativamente aos aspetos que “menos gostaram”, a excecao do primeiro sprint, em que alunos
referenciaram que os computadores eram lentos, nos ciclos de trabalho seguintes nao houve qualquer
registo de algum aspeto negativo, 0 que aponta para uma apreciacao positiva por parte dos mesmos
relativamente @ metodologia e as atividades propostas.

Analisando as “ideias a tentar”, apontadas nas reflexdes individuais dos alunos de todos os
sprints efetuados, s6 a partir do terceiro sprint é que os alunos comecam a registar aspetos que
gostariam de desenvolver e/ou implementar.

Tendo em conta o ultimo ponto do modelo visual de reflexdo, ou seja, sobre “quem apreciaram
naquele sprint”, em 5 dos sprints é registado a equipa e o seu trabalho. Por outro lado, existe também

referéncia em 3 dos sprints a ajuda da professora.

4.3 Analise do questionario final da intervencao

AGILE CLASSROOMS

@ Q voci 1 #3520 - =

Questionario de avaliacdo da Intervencao
Pedagogica Supervisionada

Ao longo das ultimas aulas estiveram a trabalhar com base na metodologia EduScrum. De acordo com esta
metodologia as aulas seguiram um conjunto de etapas:

12 etapa: A professora introduz o grande objetivo/tarefa/ideia;

22 etapa: Definicdo das estratégias colaborativas;

33 etapa: Realizagdo do Sprint: O grupo responde a irés questdes: O que fiz desde a dltima aula, O que vou fazer
esta aula? O que em estd a impedir de avangar?

42 etapa: O grupo demonstra as competéncias adquiridas e colaboram com a professora no que deve ser feito
até ao proximo Sprint

5% etapa: Reflexdo sobre as aprendizagens e formas de melhorias para os proximos Sprints.

As perguntas seguintes visam compreender as tuas percecdes e opinides relativamente a esta metodologia e
ao trabalho realizado.

Figura 33: Questionario de avaliacdo da Intervencao Pedagdgica Supervisionada
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Como ja referido no Capitulo 3, foi aplicado no final da intervencdo um questionario com vista a

avaliacdo da Intervencdo Pedagdgica. Desta forma passarei a analise das respostas obtidas.

Sobre a “metodologia agil”.

Algumas das questdes do questionario visavam identificar o conhecimento prévio dos alunos
relativamente ao conceito de metodologia agil (Questdo 1); relativamente a aspetos motivacionais
relacionados com a metodologia de trabalho nas aulas (Questdes 2, 3 e 4), bem como relativamente
ao aumento da sua autonomia (Questdo 5) e ao desenvolvimento de praticas colaborativas (Questao 6).

A partir dos dados do questionario verificou-se que, apesar de metade dos alunos (5) nunca
terem ouvido falar em metodologias ageis antes da nossa intervencdo pedagoégica (ver Grafico 1),
sentiram-se mais motivados com estas aulas (ver Grafico 2), sendo que 5 dos 10 alunos respondentes,
indicaram que estiveram “Frequentemente” motivados e dois outros alunos indicaram ter estado

“Sempre” mais motivados com estas aulas.

Ja tinha ouvido falar em metodologias ageis?

B Nunca ® Raramente ™ Algumas vezes
Frequentemente B Sempre

N° de alunos

Gréfico 1: Ja tinha ouvido falar em metodologias dgels? (Questdo 1)
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Senti-me mais motivado com as aulas "ageis"?

B Nunca ® Raramente ™ Algumas vezes
Frequentemente B Sempre

N° de alunos

Grdfico 2: Senti-me mais motivado com as metodologias dgeis? (Questéo 2)

A grande maioria dos alunos refere (8 em 10 alunos), relativamente ao facto de cada trabalho
representar o cumprir um objetivo proposto em termos de programacao em Bash Script, que se sentiu
“Sempre” (5 alunos) ou “Frequentemente” (3 alunos), motivado (ver Grafico 3). Ha, contudo, um aluno

que assinala “Nunca” se ter sentido motivado.
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Senti-me mais motivado a programar em Bash Script,
sabendo que cada trabalho representava um objetivo a
cumprir?

Nunca B Raramente B Algumas vezes
Freguentemente  ® Sempre

N° de alunos

Gréfico 3: Senti-me mais motivado a programar em Bash Script? (Questdo 3)

Também relativamente ao interesse/empenho dos alunos na realizacao dos trabalhos praticos
associados a metodologia EduScrum (ver Grafico 4) as respostas dos alunos apontam, globalmente,
para uma atitude de interesse/empenho com 8 dos 10 estudantes a assinalarem estarem “Sempre”
ou “Frequentemente” interessados/empenhados (ver Grafico 4), apesar de um aluno referir “Nunca”

ser interessado/empenhado.
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Sou interessado/empenhado na resolucao de trabalhos
praticos (objetivos/tarefas)?

Nunca ® Raramente ® Algumas vezes
Frequentemente B Sempre

N° de alunos

Gréfico 4: Sou interessado/empenhado na resolucdo de trabalhos praticos? (Questio 4)

Como ja referi, um dos objetivos especificos foi promover a autonomia dos alunos no
desenvolvimento de atividades propostas, assim como as praticas colaborativas, por se tratar de uma
turma de 12° ano de um curso profissional e estarem prestes a iniciarem a sua formacdo em contexto
de trabalho. Ao analisar as respostas obtidas na questdo 6 do questionario pode-se concluir que os
alunos consideram sentir-se "Sempre” ou “Frequentemente” mais auténomos ao trabalhar por
objetivos 0 que ¢ uma das caracteristicas da metodologia agil EduScrum (ver Grafico 5). Também 8

dos 10 alunos consideram ter adquirido praticas colaborativas (ver Grafico 6).

53



Adquiri praticas colaborativas (trabalho em grupo), ao
utilizar a metodologia agil EduScrum?

B Nunca ® Raramente ® Algumas vezes
Frequentemente  ® Sempre

N° de alunos

Gréfico 5: Adquiri praticas colaborativas ao utilizar a metodologia agil EduScrum? (Questdo 5)

Senti-me mais auténomo a trabalhar por
objetivos/tarefas?

= Nunca ® Raramente W Algumas vezes
Frequentemente  ® Sempre

o- .

N° de alunos

Gréfico 6: Senti-me mais autonomo a trabalhar por objetivos/tarefas? (Questao 6)
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De acordo com as respostas obtidas nas questdes 9, 10 e 11 a este questionario, 7 dos alunos
consideram que adquiriram mais autonomia com as metodologias ageis, em que 5 dos alunos referem
ter desenvolvido “Sempre” mais autonomia e 3 dos alunos “Frequentemente” respondem ter adquirido
mais autonomia (Grafico 8). Os alunos reconhecem também a importancia de trabalhar
colaborativamente (Grafico 7), em que 5 das respostas obtidas referem ser “Sempre” importante o
trabalho colaborativo e 2 alunos consideram ser “Frequentemente” importante o trabalho colaborativo.

Salientam também terem desenvolvido capacidades colaborativas com as metodologias ageis, como se
pode ver pelo Grafico 9, uma vez que 4 dos alunos respondem que desenvolveram “Sempre” as suas
capacidades colaborativas com as metodologias ageis e 3 respostas apontam para que

“Frequentemente” desenvolveram capacidades colaborativas.

Considero que desenvolvi a minha autonomia com as
metodologias ageis?

Nunca ™ Raramente ® Algumas vezes
Frequentemente B Sempre

—

N de alunos

Grdfico 7: Considero importante o desenvolvimento da minha capacidade de trabalhar

colaborativamente? (Questédo 9)
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Considero importante o desenvolvimento da minha
capacidade de trabalhar colaborativamente?

= Nunca ® Raramente ® Algumas vezes
Freguentemente  ® Sempre

5
4
3
2 I
0

N° de alunos

—

Gréfico 8: Considero que desenvolvi a minha autonomia com as metodologias dgeis? (Questdo 10)

Considero que desenvolvi a minha capacidade
colaborativa com as metodologias ageis?

B Nunca ® Raramente ® Algumas vezes
Frequentemente  ® Sempre

4
3

2

| . l

0

N® de alunos

Grdfico 9: Considero que desenvolvi a minha capacidade colaborativa com as metodologias dgeis?

(Ouestao 11)
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Sobre a aprendizagem da programacao.

Outro dos objetivos especificos desta intervencdo é a promocdo da aprendizagem da
programacao por parte dos alunos. Analisando as respostas obtidas pelo questionario final da
intervencdo conclui-se que todos os alunos consideram importante a aprendizagem da programacao,
sendo que 7 dos alunos consideram ser “Sempre” importante a aprendizagem da programacao, e 0s
restantes 3 alunos, ser “Frequentemente importante” a aprendizagem da programacao”, como se
pode ver pelo Grafico 10. Relativamente a questdo sobre se adquiriram mais conhecimentos na
programacao ao longo das aulas ageis com a metodologia EduScrum, os alunos 4 dos alunos referem
que adquiriram “Sempre” mais conhecimentos e 5 dos alunos apontam que “Frequentemente”

adquiriram mais conhecimentos (Grafico 11).

Considero importante a aprendizagem da programacao?

Nunca ® Raramente ® Algumas vezes
Frequentemente B Sempre

N° de alunos

Gréfico 10: Considero importante a aprendizagem da programacao ageis? (Questao 7)
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Adquiri mais conhecimentos na programacao?

Nunca ™ Raramente ™ Algumas vezes
Frequentemente  ® Sempre

N° de alunos

Gréfico 11: Adquiri mais conhecimentos na programacao? (Questio &)

Sobre a importancia das metodologias ageis

Ao analisar as respostas sobre a importancia das metodologias ageis no ensino, nomeadamente no
12° ano de cursos profissionais, assim como sobre aplicacdo destas metodologias a futuros alunos
estagiarios, as respostas sao unanimes e conclui-se que reconhecem a sua importancia, uma vez que
as respostas a estas questdes apontam para 5 dos alunos considerarem “Frequentemente” e 3 alunos
“Sempre” importante a implementacdo de metodologias ageis no ensino e mais concretamente em

cursos profissionais, como pode ser visto nos Graficos 12, 13 e 14.
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Considero importante a implementacao de
metodologias ageis no ensino?

® Nunca ® Raramente ™ Algumas vezes
Frequentemente  ® Sempre

N® de alunos

Gréfico 12: Considero importante a implementacdo de metodologias dgeis no ensino? (Questio 13)

Considero importante a implementacéao de
metodologias ageis no 12° ano de cursos profissionais?

® Nunca ® Raramente ® Algumnas vezes
Frequentemente  ® Sempre

N° de alunos

Gréfico 13: Considero importante a implementacdo de metodologias dgeis no 12° ano de cursos

profissionais? (Questdo 14)
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Considero importante a adaptacdo a metodologias ageis
para quem vai estagiar, no final do ensino profissional?

Nunca B Raramente Algumas vezes
Frequentemente B Sempre

N° de alunos

Gréfico 14: Considero importante a adaptacdo a metodologias dgels para quem vai estagiar, no final do

ensino profissional? (Questdo 15)

Sobre as competéncias PASEO

O objetivo principal da intervencdo foi desenvolver competéncias associadas ao PASEO e a
programacao, através da metodologia agil EduScrum. Ao analisar as respostas obtidas sobre as areas
de competéncia do PASEO que os alunos consideram trabalhar, as que mais se destacaram foi o
Raciocinio e a Resolucao de Problemas e o Desenvolvimento pessoal e Autonomia, como representa o
Grafico 15. Relativamente aos valores associados ao PASEO, os alunos consideraram que a
Responsabilidade, seguidamente a Curiosidade, Reflexdo e Inovacao foram os valores que mais foram

trabalhados nas aulas ageis desta intervencao, como pode ser visto no Grafico 16.
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Com a metodologia agil EduScrum considero ter trabalhado as seguintes areas de
competéncias do PASEO (Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria):

8 respostas

Sensibilidade Estética e Artistica
Consciéncia e Dominio do Corpo
Linguagens e Textos

Informacéo e Comunicacao
Pensamento Critico e Pensam...

Raciocicio e Resolucdo de Pro... 6 (75%)
Saber Cientifico, Técnico e Tec...
Relacionamento Interpessoal

6 (75%)

Desenvolvimento Pessoal e Au...
Bem-estar, salde e ambiente
Outras

Gréfico 15: Com a metodologia dgil EduScrum considero ter trabalhado as seguintes dreas de

competéncias do PASEOQ? (Questao 16)

Com a metodologia agil EduScrum considero ter trabalhado os seguintes valores do
PASEO (Perfil do Aluno & Saida da Escolaridade Obrigatoria):

8 respostas

Liberdade

Responsabilidade e Integridade 8 (100%)

Cidadania e Participacéo

Exceléncia e Exigéncia

Curiosidade, Reflexdo e
Inovacdo.

Outras

Gréfico 16: Considero importante a adaptacdo a metodologias dgels para quem vai estagiar, no

final do ensino profissional? (Questédo 17)

No que diz respeito a questdo colocada sobre se tinham gostado de refletir no final de cada sprint
sobre o trabalho desenvolvido e as metas de aprendizagem estipuladas, pode-se concluir que é a
competéncia que ainda esteja menos adquirida, uma vez que 4 dos alunos responderam que apenas
algumas vezes gostaram de refletir no final da aula, e um dos alunos afirma que nunca gostou. Sendo

que metade da turma revelou dificuldades na capacidade reflexiva, como se pode ver no Grafico 17.
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Gostei de refletir no final de cada sprint?

B Nunca B Raramente @ Algumas vezes
Frequentemente  ® Sempre

—

Ne° de alunos

Grdfico 17: Gostei de refletir no final de cada sprint? (Questédo 12)

Consideracoes gerais referentes a intervencao pedagogica

De forma a conseguir avaliar se o objetivo principal da intervencdo foi atingido: desenvolver
competéncias associadas ao PASEO e a programacdo, através da metodologia agil EduScrum, foi
colocada uma questao aberta, no questionario final, aos alunos, para conseguir avaliar as percecdes
destes sobre a metodologia EduScrum na aprendizagem da programacao. As suas respostas revelaram
que se sentiram mais auténomos na sua aprendizagem e assim trabalharam com mais facilidade (5
referéncias), como pode ser visto na Tabela 3, sendo eles os protagonistas dos préprios processos de

aprendizagem, aprenderam também codigos que nunca tinham ouvido falar.
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Em que medida as aulas seguindo esta metodologia
ajudaram na aprendizagem da programacao?

Aluno 1: "A ganhar mais responsabilidade no trabalho.”

Aluno 2: "Melhor aprendizagem."

Aluno 3: "Nao sei"

Aluno 4: "Porque tive de pesquisar e aprender mais autonomamente."

Aluno 5: "Tornar-me mais auténomo."

Aluno 6: "Porque nés fomos mais auténomos e assim conseguimos aprender mais."

Aluno 7: "Do trabalho auténomo.”

Aluno 8: "Achei que fui mais auténomo e que trabalhei com mais facilidade."

Aluno 9: "Aprendi cédigos que nunca tinha ouvido falar."

Aluno 10: "Muitas coisas, por exemplo o trabalho livre."

Tabela 3. Respostas dos alunos sobre em que medida as aulas com a metodologia EduScrum

ajudaram na aprendizagem da programacao.

Analise a resposta 19 do questionario final da intervencao

Com o objetivo de avaliar globalmente a intervencdo, outra das questdes colocadas no
questionario final foi uma questdo com resposta aberta que permitia aos alunos apontarem o que mais
tinham gostado ao longo das nossas aulas com a metodologia agil EduScrum.

Conclui-se ao analisar as respostas obtidas que o que os alunos mais gostaram foi acima de tudo da
liberdade em tracar o proprio ritmo de aprendizagem. Por outro lado, gostaram também da
possibilidade de aprender novos codigos de programacao, nomeadamente scripts de audio na
linguagem de programacdo Bash Script E também referido que a possibilidade de trabalhar

colaborativamente foi um dos aspetos que também mais apreciaram (Tabela 4).
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O que mais gostei?

Aluno 1: "Da liberdade em aula."

Aluno 2: "Aprender mais cédigos.”

Aluno 3: "Nao sei.”

Aluno 4: "Scripts de audio.”

Aluno 5: "De trabalhar em grupo."

Aluno 6: "Eu gostei de trabalhar em grupo, pois assim as ddvidas que eu tinha o meu
colega podia-me ajudar. "

Aluno 7: "Gostei da facilidade na aprendizagem."

Aluno 8: "Gostei de tudo.”

Aluno 9: "Mais liberdade.”

Aluno 10: "Da professora."

Tabela 4. Respostas dos alunos sobre o que mais gostaram nesta intervencdo pedagogica

Analise a resposta 20 do questionario final da intervencao

Relativamente aos aspetos que menos gostaram, apesar de ser evidente que nao apontaram criticas, a
necessidade de refletirem continuou a assumir-se como um dos fatores que causou maior
desmotivacao.

Conclui-se que a capacidade reflexiva, um dos valores associados ao PASEQ, continua a representar

uma das principais lacunas a estes alunos prestes a terminar a escolaridade obrigatdria (Tabela 5).
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O que menos gostei?

Aluno 1: "De ter que registar as reflexdes."”

Aluno 2: "Gostei de tudo."

Aluno 3: "Nao tenho criticas."”

Aluno 4: "Scripts de audio."

Aluno 5: "Nada a dizer."

Aluno 6: "Nao sei."

Aluno 7: "Nada a apontar."

Aluno 8: "Nada."

Aluno 9: "Nao sei."

Aluno 10: "Das reflexdes."

Tabela 5. Respostas dos alunos sobre o que menos gostaram nesta intervencao pedagogica.
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5. CONCLUSAO

A presente intervencao pedagdgica procurou que os alunos adquirissem competéncias na area
da programacao e ao mesmo tempo desenvolvessem competéncias associadas ao perfil dos alunos a
saida da escolaridade obrigatéria (PASEQO). Com esse objetivo tracado, desenharam-se aulas ageis, de
acordo com a metodologia EduScrum, com foco no que “devia ser feito” de forma a incutir em cada
aluno a capacidade de ser responsavel pelo seu progresso, no processo de aprendizagem.

A ideia de adotar a estratégia de aulas ageis, recorrendo a metodologia agil EduScrum surgiu
durante as observacdes realizadas no ambito do Plano de Intervencdo Pedagogica Supervisionada
(PIPS), as aulas do professor orientador e do colega de mestrado em que pude verificar a falta de
autonomia inicial da turma em questao. Necessitei, assim, de uma estratégia que os preparasse para a
formacado em contexto de trabalho (FCT) e que ao mesmo tempo trabalhasse os valores e areas de
competéncia do PASEOQ, uma vez que estavam na reta final da conclusdo da escolaridade obrigatéria.

A investigacdo decorreu ao longo de 16 sessdes de 90 minutos, e neste periodo foi possivel tirar
varias conclusdes sobre o impacto da metodologia EduScrum, quer na aprendizagem na programacao,
quer nas competéncias e valores associados ao PASEO.

Durante este periodo foi possivel concluir pelas reflexdes individuais, submetidas na fase de
retrospetiva, na plataforma 7rello, que o que os alunos mais gostaram nas atividades realizadas e
metodologia adotada, foi o trabalho de forma colaborativa, uma vez que esta resposta esteve presente
em todos os sprints efetuados, assim como a utilizacdo do terminal Linux. A excecdo do primeiro
sprint, em que alunos referenciaram que os computadores eram lentos, os alunos nunca mais
registaram nenhum aspeto negativo nas suas reflexdes escritas no 7refllo, o que me leva a concluir que
gostaram efetivamente de trabalhar seguindo as linhas orientadoras desta metodologia agil.

Analisando as “ideias a tentar”, apontadas nas reflexdes individuais dos alunos de todos os
sprints efetuados, s6 a partir do terceiro sprint é que os alunos comecam a registar aspetos que
gostariam de desenvolver e/ou implementar, o que me leva a concluir que estes precisaram de uma
fase de adaptacéo a nova rotina de trabalho.

Tendo em conta o Ultimo ponto do modelo visual de reflexdo, ou seja, sobre quem apreciaram
naquele sprint, registam a equipa e a professora, dando para concluir que sdo os elementos que mais
contribuiram para alcancar os objetivos de aprendizagem propostos.

De acordo com as respostas obtidas no questionario final sobre a intervencdo pedagdgica

supervisionada foi possivel fazer conclusdes em trés areas distintas: importancia das metodologias
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ageis no ensino, sobre a aprendizagem da programacao recorrendo a metodologia agil EduScrum e as
competéncias PASEOQ identificadas por estes alunos a saida da escolaridade obrigatéria.

No que concerne a importancia das metodologias ageis, foi evidente que a maioria dos alunos se
sentiu mais motivado com estas aulas ageis, pelo facto de cada trabalho representar o cumprir um
objetivo proposto em termos de programacao em Bash Script e assim tentarem alcancar esse objetivo.

Na globalidade foi também referenciado o interesse/empenho dos alunos na realizacdo dos
trabalhos praticos associados a metodologia EduScrum.

Como ja referido, um dos objetivos especificos foi promover a autonomia dos alunos no
desenvolvimento de atividades propostas, assim como as praticas colaborativas, por se tratar de uma
turma de 12° ano de um curso profissional e estarem prestes a iniciarem a sua formacdo em contexto
de trabalho. Com esta investigacdo, pode-se concluir que os alunos consideram sentir-se mais
auténomos ao trabalhar por objetivos, que é uma das caracteristicas da metodologia agil EduScrum, e
por outro lado referem ter adquirido praticas colaborativas.

Outro dos objetivos especificos desta intervencdo foi a promocdo da aprendizagem da
programacado por parte dos alunos. Analisando as respostas obtidas pelo questionario final da
intervencado conclui-se que todos os alunos consideram importante a aprendizagem da programacao, e
quando questionados sobre se adquiriram mais conhecimentos na programacado ao longo das aulas
ageis com a metodologia EduScrum, a globalidade refere ter adquirido mais conhecimentos. Por outro
lado, as avaliacbes dos projetos finais e a respetiva classificacdo também evidencia a aquisicdo de
mais conhecimentos na programacao.

Relativamente ao objetivo principal da intervencédo: desenvolver competéncias associadas ao
PASEO e a programacao, através da metodologia agil EduScrum. Ao analisar as respostas obtidas
sobre as areas de competéncia do PASEO que os alunos consideram trabalhar, as que mais se
destacaram foi o Raciocinio e a Resolucao de Problemas e o Desenvolvimento pessoal e Autonomia.
Relativamente aos valores associados ao PASEQ, os alunos consideraram que a Responsabilidade,
seguidamente a Curiosidade, Reflexdo e Inovacdo foram os valores que mais foram trabalhados nas
aulas ageis desta intervencao.

No que diz respeito a questao colocada sobre se tinham gostado de refletir no final de cada sprint
sobre o trabalho desenvolvido e as metas de aprendizagem estipuladas, pode-se concluir que é a
competéncia que estd menos adquirida, sendo que metade da turma revelou dificuldades na

capacidade reflexiva. Conclui-se que a capacidade reflexiva, um dos valores associados ao PASEO,
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continua a representar uma das principais lacunas a estes alunos prestes a terminar a escolaridade
obrigatoria.

Concluindo, as aulas ageis contribuem para a motivacdo dos alunos e permitem desenvolver
competéncias na area da programacdo, assim como nos valores e areas de competéncia do PASEOQ, e
pessoalmente representaram para mim, enquanto futura professora profissionalizada, um grande

desafio profissional que certamente aplicarei, sempre que possivel, as minhas aulas.
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7. ANEXOS

7.1 Declaracao da escola onde ocorreu a intervencao

fAgrupamenta
de Escolas
Alberto Sampaio

Declaracao

Serve a presente declaragdo para autorizar a aluna de Mestrado de Ensino de
Informética, Andreia Margarida Correia de Sousa Mendonga portadora do cartio de
cidaddo com o nliimero: 12536283 8ZX8 com data de validade 12/04/2028, a publicar o

nome do Agrupamento de Escolas Alberto Sampaio no seu relatério final de conclusio

do mesmo.
Braga, 27 de abril de 2022
O Diretor do Agrupamento,
’ Au KA PORTUGAL
(- Jo o Y [ 2 BRACA  DOCH ‘S_Q 5020 ]

Agrupamento de Escolas Alberto Sampaio, Braga | Cédigo DGAE 150976 | NIF: 600 077 594
Sede: Escola Secundéria Alberto Sampaio | Rua Alvaro Carneiro 4715-086 Braga | TIf.: 253 204 220 | Www.aesas.pt
Mad. 010.00 2022.03 pigina 1 de 1
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8.

APENDICES

8.1 Apéndice 1 — Grelha de observacao de aula

Grelha de Observaciao de aula

DISCIPLINA: Sistemas Operativos

Aula:

Data:

Configuragdo avancada de sistemas

Turma: 3P operativos- Servidores

N.°

Nome

Assiduidade e

Responsabilidade
Realizacdo das tarefas
propostas

Respeito pelas regras
de sala de aula
Participacao na

Pontualidade
IAutonomia
Participacao e
ICooperagao
Atitude e Postura
Empenho na aula
resolucao

de problemas

Observacoes

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23
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8.2 Apéndice 2 - Planificacao da aula

Disciplina: | Sistemas Operativos
oo = Criagao de site em Wardpiess:
Sumadrio: y
= Sewvidor SAMBA.
Médulo: | Configuragan avangada de sistemas operativos- Servidores
AulaN:® | 3 Duragdo | 90 minutos Ano | 12+ Ano letivo | 20212022
Objetivos de Aprendizagem: Conterdo:
Explorar a plataforma de desenvolvimento web: WordPress; . Criagao de site em Waordpress:
Identificar as caracteristicas fundamentais do servidor SAMBA; . Configuragio do servidor SAMBA;
Estimular o sentido de responsabilidade e autonomia;
Fomentar o sentido critice e de iniciativa
Estratégias Atividades Recursos Avaliacao TT::::'S
+ Ponto de situagdo com os alunos, dando ~ +  Computador Avaliacio baseada 5
. Efetuar a chamada e registo de faltas; ,
dicas e orientando-os; K K +  Videonomoiefor na observacao do 10
) _ . Registar o sumdrio e apresentar os objetivos da aula;
+ Orientacao dos alunos ao longo de todo +  Quadro trabalho de grupo 30
. Explorar a plataforma de desenvolvimento web: WordPress, com vista a
0 processo, L ) ) B - . Flataforma tendo por base os
_ . criagae de um manual online de configuracao sobre o servidor SAMBA.
+ Promocac do didloge e troca de ideias; i escolar critérios
_ ~ - Introduzir o tema sobre servidor SAMBA, onde serd proposta a segunda
+ Promogao da autoaprendizagem pela . Ficha de apresentados na
atividade com uma ficha de trabalho orientada
descoberta; trabalho grelha de 40
A professora acompanhara todo o desenvelvimento da atividade, tende um ~
+ Incentiva ao trabalho colaborativo e em ) i origntada chservagao da
) papel de orientador, fomentando o trabalho autdnomo, colaborativo e em
equipa; cquipa aula
+ Incentivo & autonomia e capacidade de . . .
X - Comunicar os objetivos para a préxima aula.
pesquisa; 5
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8.3 Apéndice 3 — Guido da aula

» Criagdo de site em WordPress;
= Servidor SAMBA.

Exploracio
Revizio dos comtelidos da aula anterlor A vevisdo de comteidos, serd
A profecsora comecara por relembrar algum dos conteddos da aula anterior, registada na plataforma

nomeadaments o conceito de senidor e o significado do acrdnimo LAMP. TERELLO.

Plataforma WordPress
A profeszora comecara por abordar as carsteristicas e diferencas enire o
WordPrezz.com & WordPress.org. Apresentara tambem alguns exemplos
de sites desenvolvidos em WordPress e langa também a curiosidade que
o site da Escola Secundaria Alberto Sampaio (ESAS) =ofrerd, em brave,
uma migracao para esta plataforma.
Intredugde sobre o temea Servider SAMBA

Apds ser lancado e explicado o tema sobre o Senidor SAMEA, a profeszora
lancara a segunda tarefa, que consistira na realizacdo de uma ficha de trabalho
onentada, onde serdo descritos 0% passos Necessanos 3 insercio de elementos
(imaeans, textos, atc.) em paginas WordPmess & assim conseguir decemobvar um
marnual onling de configuracac de um senvidor de ficheiros SAMEBA.
Este manusl online deverd conter ot seguinies capitulos:

*  Histiria do samba;

=  (Carateristicas do Sambs;

= |nstalacac;

* Configuracac.

Ohijetives da préxima avla
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A professora reservard os cinco minutos finais da oula pora langar
os objetives do aula seguinte, que consistird na finalizogdo do
manual anline de configuracdo de um servidor de ficheiros SAMBA.

Este manual online estard descritc num site desenvolvido em

WerdPress |
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8.4 Apéndice 4 - Ficha de trabalho Bash Script

}}. y Agrupamento de Escolas Ano Lot
- b BN  Alberto Sampaio | 150976 2021,/2022
| Curso: | Técnico de Gestdo s Programagio ds Sistemas Informaticos | AnoiTurma: | P |
| NOME ALUNO: | M
| DIZCIPLINA: Siatemas Operativos | MODULO: 05
| PROFESSOR: Halic Vilae [ Andreia Mandonga | DATA: jan-2022
| CLASSIFICAGAD: | Tomai Conhecimento: | CURAGAD 90 min.
MO5 - Configuracio Avancada de Sistemas Operativos Servidores
A metodologia FRuScrim € caralerizads pels definipdo de ideias edbw obfelivas 8 cumprir.
Criar scripts Bash - Parte 4
AUTOMATIZAGAO FACIL: Inserir vérias Bnhas com comandos para obter informagds sobre a
sistema, descobrir um ficheiro ou mudar o nome a um conjunto de ficheiros? Ha um script para issa.
Wamos comegar par criar um sprint para sjudar a mostrar informagio sobre o sistema
FASSO 1 operalivo, o gque d3 sempre jeito. Cria um script chamado info_sh e insere o codigo
que estd na imagem.
mduoah =)
Fls ESE View Sesch Tools Documents elp
B & A 5 e *x © 0 Qa R
LRy SO Ty
:‘h-- schre o conpetadar
iy S TSR T
g
:“; s{0 &M 41500
af -h
by
Uil S T
-
free
e b
;'.:1: 4] craments ™
18103
wita
Aalizag r—
b
s
POcH Paging 1 da 5
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;. REPUBLICA 1 Agrupamento de Escolas Ano Lativo
-l Ui = ! S  Aberto Sampaio | 150976 20212022

e 2 Incluimos varios comandos extra naste script. O primeiro & 3 extens3o ' para o
comando ‘gghp’ que lhe permite interpretar de instincias adicionais de wma nova linha,
b=m como caracteres especiais. O elemento precedente *31;43m” atribui uma cor ao primeiro e segundo

planos.

minti@mink: ~

File Edit Wiew 5Search Terminal Help

Cada uma das seccdes executa um comando de Terminal diferents, retornando os
a2 resultados por baixo do cabegalho apropriado. Podes incluir muito mais, como por
exempdo a0s atalhos gue estio a ser usados pelo sistema, a data 2 hora, entre cutros,
Tambam podes enviar toda essa informagdo para um fichaire HTML que pode ser abera num browsar.

By [t www Go Besamarin  ep

‘S Facni B = Eifverk S | WRRLESZE DE
Fium e o = Emga Paging 2 da 5

Tishesiones 250 204 220 | Fee 253 204 234

poch 3 /1 m
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REPUBLICA \ o) Agrupamento de Escolas Ano Lativo

LDUCALAD e <

PORTUGUESA ~— Alberto Sampaio | 150976 2021/2022
PASO'S Como vés, as potencialidades dos scripts sdo imensas, vamos trabalhar um
script curioso que usa a app . Instala a aplicag3o através da finha &
_ e depois criz um novo script com o nome com o codigo que vés na imagem. Trata-se de
uma versao de um dos primeiros scripts que fizemos, mas neste caso usa as varidveis no output da aplicagio
‘eanak.
falash (- Jecsipts) - ¢+ 0

Fle B0t View Seorth Tools Ootuments Help
BEeB |l e  x00  Qanr

2 Talash »
#1 /bis/bash
ethe -n "0l 0o Le s
read rome
oche A "origado, ¥ © tew apelider’
read mpelido
clear
espaat shone $apelios, cono #itd meste 21l
m De forma a abordar, como se pode inserir cores no output dos teus scripts. Aqui fica
um exemplo que te mostra a opgdes disponiveis. Cria um script chamado e
insers o codigo que esta naimagem.
: Antiah ey
Fir GO Vew Serch Tock Docimwets el
sgenm »c xnDa aw
coresh .
LAty ST L)
oo
- .
"o
- o
oo 0
-
- o
-
-
-he o
oy i
-
ALY
'
'q e o i - Sede- Excola B e fidato Serpeska | o
pocH °© Fus Advero Camen | 4715008 Bmpe Pigine 3e §
~ < 2020 fem e Teistore: 253 204 220 Free 263 204 234
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#9 REPUBLICA \ - Agrupamento de Escolas Anao Lativo
= PORT - — Alberto Sampaio | 150976 2021/2022

avm

0O resultado do ‘cores.sh’ pode ser misturado para fazer diversos efeitos, dependendo do
que quiseres que esse output mostre.

mint@eint: - frcripty O3 -]
Fle H0E View Sesrh Temndd  wp

Embora fazer jogos com scripts Bagh ndo seja uma atividade muito popular, é

perfeitamente possivel, exemplo disso € o jogo ¢ ". Testa-o afravés do download
do ficheiro gh, com o comand !

tornz-o executavel e coloca-o a funcionar.

rr

_N-
o rr *'F‘F' r"r’“

Sede Escols Bacurcere des Aato Sampaio | wweesas pt
Pighmadda 5
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P REPURLICA — u Agrupamento de Escolas Ano Lotivo

IDUCALAD “orimr L bral |
PORTUGUESA = — Alberto Sampaio | 150976 20212022

PASSD 8 Caloca um print fingl do resultado oblide ne teu Terminal.

] | pr hzanmtmm|m.u
Fum Avewo Comein | 4715088 Emga Piging Sda 5
Tishesiorer 253 X 230 | Feoe 353 004 T34

R L

'# BT AL
poct B 93020
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8.5 Site desenvolvido pelos alunos em WordPress

http://andreiaprofessora550.online/

€ C O A insg andreiaprofessora550,onfine © &« » 0 §
 Apps K Bockmaks (@R () Psgraincisl | suiss 5 [l OesbloguewPOF-. G Tude () ONotifcagier 8 TewisOrignalGem. (@ Boloformigueirof.. () HomePagedoMic. @) MATEMATICA-1%. @) PORTUGUES-1°A- @ Hypatamat | IACS - Home Outrss marcadore
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8.6 Modelo de autoavaliacao dos alunos da ESAS

Agrupamento de Escolas
S Alberto Sampaio | 150976

| Curso: | Técnico de Gestao € Programagao de Sistemas Informaticos | AnoiTurma: | P |

Registo de Autoavaliacdo

| MOME ALUND: | Mimere: 1
| SCIPLINA: Sistemas Operativos |M*Proc. 12345
| MODULD 05: Configuragdo Avancada de Sistemas Operativos Servidores | Data: 17-12-2021

Perfil de Aprendizagens/Descritores de Desempenho

Muito Bom Bom Suficiente Insuficiente | Nio Revels

Critérios / Niveis [18-20] [23-17] [10-13] 16-3] [0-5]

Damidna os conteddas, condeitos,
terminologia e téonicas especificos da
disciplina.

Aiplica os conhecimentos adquiridos,
revelando capacidade de os transferir
para novas situagdes oo aprendizagem.

£
E
L]
&
™1
a
£
[
S

Muite Bom Bom Suficiente Insuficiente | Nio Revela

Critérios / Niveis [18-20) (1317 [10-13| [6-9] [0-5]

Comunkca carretamente @ de forma
clara, em fungdo dos diferentes
conbextos,

Apresenta sensibilidade estética e
artistica.

Muito Bom Bom Suficiente Insuficiente | Nio Revela

Critérios / Niveis [18-20) [18-17] [10-13] [6-3] [0-5]

Ewidéncia capacidade de criar
estratégias & projetas, gue lhe
permitem resabeer problemas.

(5]
]
E
L]
=
=]
2
[

Revela capaddade de argumentacda,
espirito critica e criatividade.

]
=
=]
I
[
e
-]
=

Muito Bom Bom Suficiente Insuficiente | Nio Revels

Critérios / Niveis [18-20] [23-17] [10-13] 16-3] [0-5]

Edecuta, com destrera, sencioas
praticos nas mals diversas areas.

Concratira as estratégias definidas & as
aprendizagens adouiridas, construinda,
com gualidade, produtos/produgtes
artisticas efou ternol dgicas.

™
POCH d
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Agrupamento de Escolas
Alberto Sampaio | 150976

-}
w

-
E
=
=
-
E
]
L=

Critérios / Niveis

Muite Bom
[18-20)

Bom
114-17]

Suficiente
[10-113]

Insuficiente
[6-9)

Mo Revela
10-5]

Adoka uma postura correta dendro da
zala de aula

£ fssiduo e pontual

Adata comportamentos que promovem
3 zalde, o bem-gstar & o amblenbe.

Biszume responsabilidade em atividades
individuais & de grupo.

Participa em dindmicas de grupo,
contribuinde para o estabelecdimento de
relacBes harmandasas

Farticipa na aula & de moda
responsavel.

Estd disponivel para participar em
ewenibos, atividades ourriculaness que
aprafundem as seus conhecimenitas

Respeita & estimula ainbe reencdo dos
autros.

Faz-se acompanhar co matenal
niEcessdrio 30 desenvolvimento das
aulas ou ativicades

Apresenta as trahalhas nos praras
determinad as.

Respeita o5 cireitas de autor e a
propriedade imbele ctual

Mota Quantitativa (entre 0 e 20 valores)

Obs. [aluno):

Parecer do docente:

POCH

i
H

83




8.7 Apresentacao grafica da primeira aula

B )  —

Altserta Sa o | 150076

Sistemas Operativos

Madulo V

Configuragéo Avangada de Sistemas (perativos
Servidores

Frafessenes: Andreia Mendanga | Helia Vs

V/// [/ [ LLLANNNN
A

®.a e - Bl=—

Aula 1 26/M/2021

Sumério
*  Apresentagio da metodologia Agi-eduScrum,;

»  Servidor LAMP
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0 que & uma metodologia agil?

E uma metodologia que visa aumentar a produtividade e rapidez com a qual projetos sdo finalizados, esse
método facilita com que os alunos se adaptem a uma rotina de entregas constantes e as realizem de maneira
répida e organizada.

o e
Metodologia Agil-eduScrum vs Perfil do Aluno 3 saida da escolaridade obrigatdria (PASEQ) 4

CARATERIZACAQ GERAL:

« [ uma metodologia de ensino que coloca o aluno como
participante ativo da sua aprendizagem.

» () PASEQ foi homologado pelo Despacho n.° 6478/201], 26
de julho, e tem como objetivo a formagao de um aluno
que seja capaz de pensar critica e autonomamente,
criativo, com competéncia de trabalho colaborativo e
capacidade de comunicag@o. .
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Metodologia Agil-EduScrum

@ Learning Sprint

Metodologia Agil-EduScrum

Learning Sprint  _& _

1 Team breakes down each leaming outcams o small lasks that

will lead themn 1o dernonstrale svidence of laaming, salisty the
success critaria, and meet thesr Dafinition of Done
1 Detarmines ary laaming and collaboration strategies %o use
{1 Team may estimate tme for each lask

86

1° ETAPA
Q3 0 Scum Master{professora) introduz 2 grande

ideia/questo essencialytarefa.

Q3 0 grupo analisa as tarefas a serem cumpridas
(learning backlog) e prepara a sua apresentagéo.

Q3 0 qrupo seleciona que resultados de
aprendizagem desejam alcangar até ao praximo
sprint (todas as sextas feiras)

2* ETAPA

O3 0 grupo divide cada resultado de aprendizagem
em pequenas tarefas, permitindo-Ihes
demonstrar evidéncias de aprendizagem, assim
como critérios de sucesso para cada tarefa.

O3 Determina-se que estratégias colaborativas e de
aprendizagem se deseja utilizar

Q3 0 grupo deve planear o tempo de execugdo para
ada tarefa

—
—



Metodologia Agil-EduScrum

3 ETAPA - CLASS SCRUM

Q3 0 grupo responde a trés questies:

3 Team answars three quastions: D D qu€ hZ desde a ﬂlhma au'a?

1. What did | do since last class?

2. Wht am | doing s cass? O3 0 que vou fazer esta aula?
3 What is blocking us?
O3 0 que me esti a impedir de avancar?

) Esch updates their task progress on the Leaming Canvas

O3 (ada atualizagio a0 progresso das tarefas é
assinalado no "Leaming Canvas-TRELL0"

Metodologia Agil-EduScrum

4 ETAPA - REVIEW

Learning Sprint  _&

Q3 0 qrupo demonstra as competéncias adquiridas
nas tarefas cumpridas, e da feedback

) Team demonstrates evidenoce of learming of ‘Done’ items,
- 1S QUeSHK i POV * L ~ -
(2T e Sdchar Colaoesi on what 1o 1 h st respondendo &s questdes da professora.

Sprnt

C3 0 qrupo e a professora colaboram no que deve
ser feito até a0 praximo Sprint.

=
—
-
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Metodologia Agil-EduScrum

0" ETAPA - REFLECT

Learning Sprint - Q3 0 grupo reflete sobre a sua aprendizagem, sobre
como aprenderam e como trabalharam em

) Team reflects on thelr laaming, how they leamed, and how equ‘Pa.
ey worked as & leam

(] Team Wentifes ways 10 grow that It wil Iry in the next Sprint

) May adapt the Definition of Done 1o increase quality of thalr

learming 03 0 grupo identifica formas de melhorar nos

préximos Sprints.

O3 Podem adaptar a definicio de concluido de forma

a melhorar os seus resultados de aprendizagem.

—
——

° -
Metodologia Agil-EduScrum

5" ETAPA - REFLECT

ﬁ Q Q3 Este modelo serd utilizado no final de cada sprint
(no final dos dois blocos de aula de 90).

Forke: htps./fwww.agieclassrooms com/rescurces
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Metodologia Agil-EduScrum 1

TRELLO

Q3 A plataforma TRELLO serd utilizada para organizar
0 "Learning Canvas”

O3 Os membros poderdo visualizar as tarefas: a
fazer, em andamento e concluidas.

Q3 Apés concluir cada tarefa, o grupo deve
submeter o modelo de reflexio em comentrio.

AGILE CLASSROOMS

e —
——_ 11

Diividas?
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