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Resumo
Participacao nas atividades propostas para a aprendizagem de Python: impacto de uma estratégia

de Ludificacdo baseada num Registo do Sucesso

Este documento apresenta um estagio feito numa escola no ambito do mestrado em Ensino de Infor-
matica da Universidade do Minho. Foi realizado, maioritariamente, em duas turmas do 12.° ano, uma do
curso de Ciéncias (12.° Delta) e outra do curso de Humanidades e Economia (12.° Omega) ao longo de 6
semanas (incluindo os momentos de avaliacao). A estas turmas foram ensinadas as bases da linguagem
de programacado Python, nomeadamente, variaveis, if e for. A metodologia de ensino foi a Ludificacdo
através do uso de um Registo do Sucesso, onde o0s alunos anotavam o seu progresso em Python com
autocolantes. Cada autocolante representava uma parte do exercicio correto e era traduzido depois em
pontos, influenciando a nota da unidade.

Os objetivos da minha intervencdo com estas turmas foi aumentar o envolvimento dos alunos nas
aulas e a sua motivacao, assim como criar um clima de bem-estar nas aulas e uma boa relacédo com os
alunos, o que se verificou. O meu plano inicial era criar uma competitividade saudavel entre os alunos,
sendo que conclui com a pratica que um espirito de colaboracao é melhor que um espirito de competicao.
Neste documento apresento outras recomendacdes: como avaliar os alunos evitando a inflacdo de notas
e como lidar com o uso nao solicitado do telemaovel na sala de aula.

Também foram realizadas varias atividades com duas turmas do 9.° ano (9.° Epsilon e 9.° Zeta) e
com uma turma do 10.° ano (10.° Theta), para os alunos terem uma melhor ideia do que é a Informatica,
através da abordagem de temas como Criptografia, Grafos, Numeros Binarios, Inteligéncia Artificial e Re-
des Neuronais. As duas turmas do 9.° ano também realizaram uma atividade que implementava o jogo
de tabuleiro Cenas Giras ao dominio de TIC (Tecnologias de Informacédo e Comunicacao): Seguranca,
Responsabilidade e Respeito em Ambientes Digitais. Além disso, foram realizadas atividades com duas
turmas do 7.°ano (7.° Alpha e 7.° Beta), aplicando a matéria de percentagens de Matematica a programas
feitos com a aplicacao Scratch. Conclui que algumas destas atividades deviam ter sido feitas também

com alunos do 12.° ano, que terdo em breve de escolher o seu caminho profissional e/ou académico.

Palavras-chave: Ludificacao, Python, Registo do Sucesso



Abstract
Participation in activities proposed for learning Python: impact of a gamification strategy based on

a Success Record

This document presents an internship carried out at a school within the scope of the Master’s Degree
in Informatics Teaching at the University of Minho. It was mostly carried out in two 12th grade classes,
one from the Sciences course (12.° Delta) and the other from the Humanities and Economics course (12.°
Omega) over 6 weeks (including the evaluation moments). These classes were taught the basics of the
Python programming language, namely variables, if and for. The teaching methodology was Gamification
through the use of a Success Record, where students noted their progress in Python with stickers. Each
sticker represented a part of the correct exercise and was later translated into points, influencing the unit
grade.

The objectives of my intervention with these classes were to increase the students’ involvement in the
classes and their motivation, as well as to create an atmosphere of well-being in the classes and a good
relationship with the students, which was verified. My initial plan was to create a healthy competitiveness
among students, and | concluded with practice that a spirit of colaboration is better than a spirit of com-
petition. In this document | present other recommendations: how to evaluate students avoiding grade
inflation and how to deal with unsolicited cell phone use in the classroom.

Several activities were also carried out with two 9th grade classes (9.° Epsilon and 9.° Zeta) and with
a 10th grade class (10.° Theta), so that students could have a better idea of what Computing is, through
the approach of topics such as Cryptography, Graphs, Binary Numbers, Artificial Intelligence and Neural
Networks. The two 9th grade classes also carried out an activity that implemented the board game Ce-
nas Giras in the field of ICT (Information and Communication Technologies): Safety, Responsibility and
Respect in Digital Environments. In addition, activities were carried out with two 7th grade classes (7.°
Alpha and 7.° Beta), applying the subject of Mathematics percentages to programs made with the Scratch
application. | conclude that some of these activities should also have been carried out with 12th grade

students, who will soon have to choose their professional and/or academic path.

Keywords : Gamification, Python, Success Record
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Introducao



0 tema do meu projeto ¢ "Participacdo nas atividades propostas para a aprendizagem de Python:
Impacto de uma estratégia de Ludificacdo baseada num Registo do Sucesso” e o estagio foi realizado numa
escola no letivo de 2022/2023 no ambito do estagio profissional do Mestrado em Ensino de Informatica
da Universidade do Minho.

Os objetivos do projeto eram aplicar a metodologia de Ludificacdo e observar o seu impacto na moti-
vacao e envolvimento dos alunos nas aulas, assim como criar um bom ambiente na sala de aula, uma boa
relacdo com os alunos, promover uma competitividade saudavel entre eles, verificar a aprendizagem da
linguagem de programacao Python e aumentar a visao dos alunos sobre o que ¢ a Informatica (trabalhar
com os alunos em areas da Informatica nao presentes no curriculo que lhes permitem ter uma ideia mais
abrangente do que é a Informatica) .

Para aumentar a visdo dos alunos sobre o que é a Informatica, realizei um conjunto de atividades
a turmas do 9.° ano e 10.° ano sobre temas como Criptografia, Grafos, Inteligéncia Artificial, Redes
Neuronais e Numeros Binarios. Também criei um jogo sobre o vicio dos alunos nas tecnologias, baseado
no jogo de tabuleiro "Cenas Giras”, que partilhei com o 9.°ano. Além disso, dei aulas de Scratch ao 7.°
ano para ter pratica de ensino com alunos mais novos.

A parte destas atividades, assisti durante o primeiro semestre a aulas de duas turmas do 9.° ano
e de duas turmas do 12.° ano e lecionei depois uma unidade de programacao, com a linguagem de
programacao Python, a duas turmas do 12.° ano. As duas turmas do 12.° ano eram bastante diferentes,
uma tinha alunos com notas elevadas a Aplicacdes Informaticas e a outras disciplinas, sendo uma turma
de Ciéncias. A outra turma tinha muitos alunos que ja tinham repetido pelo menos um ano, sendo uma
turma de Economia e Humanidades. Logo, adaptei o meu ensino as caracteristicas das turmas: os
exercicios que dei tinham dificuldade diferente e a avaliacdo também foi diferente. Escolhi a Ludificacdo
como metodologia de ensino e o Registo do Sucesso como estratégia pois notei que o envolvimento e
interesse dos alunos nas aulas tinha margem para aumentar.

O Registo do Sucesso consistia numa tabela onde os alunos iam anotando o seu progresso sob a
forma de autocolantes: cada autocolante representava uma parte do exercicio correta (variaveis, if e/ou
for) e 0 numero de autocolantes era traduzido depois em pontos, que afetavam a nota final. Um Registo
do Sucesso (RS) era entregue a cada grupo de dois alunos, que deviam trabalhar em conjunto para o
preencher, sendo que cada grupo teve dois RS, um para a matéria de varidveis e if e outro para a matéria
de variaveis, ife for.

Algumas limitacdes do projeto foram a forma como lidei com o uso nao solicitado do telemovel na

sala de aula, que podia ter sido melhor. Podia ter criado um sistema de pontos em que cada grupo



perde pontos por usar o telemdvel. A competitividade que queria criar na sala de aula apenas resultou
depois de tirar o ponto extra por o aluno ser o primeiro a resolver o problema, sendo que conclui que
uma estrattgia de colaboracéo entre os alunos é melhor que uma estratégia de competitividade. Além
disso, houve uma inflacdo de notas ndo propositada, que podia ter sido evitada com um sistema de
avaliacao diferente. Mais, podia ter adotado mais elementos de Ludificacdo nas minhas aulas, para os
alunos descontrairem enquanto aprendem ao mesmo tempo. Tinha previsto dar varidveis, a estrutura
condicional if, as estruturas repetitivas for e while e funcdes, sendo que apenas consegui dar variaveis,
o ife o for. Por fim, podia ter apresentado as atividades para aumentar a visdo do que é Informatica ao
12.° ano também, uma vez que estes terdo de, em breve, escolher o curso universitrio ou se querem ir
para a universidade.

A Ludificacado foi uma boa escolha de metodologia pois os alunos aderiram muito facilmente a ela e
verifiquei um enorme envolvimento na aula e motivacao por parte destes. Além disso, consegui criar um
bom ambiente de sala de aula depois de diminuir a competitividade e criei a boa relacdo com os alunos
que almejava, o que teve bons resultados no interesse dos aluno nas aulas.

O relatdrio estd divido em quatro partes: "Introducao”, "Contexto da intervencdo”, "Apresentacéo
das atividades e respetiva analise” e "Consideracdes finais”. Na "Introducdo” enquadro o tema do meu
projeto, refiro 0s seus principais objetivos, em que consiste 0 meu projeto, algumas limitacdes dele e a sua
estrutura. No capitulo "Contexto da intervencdo”, caracterizo o contexto de intervencéo nas variaveis que
considerei relevantes, apresento o plano geral de intervencao e justifico a sua relevancia a luz do contexto
e da literatura. No capitulo "Apresentacao das atividades e respetiva analise”, descrevo detalhadamente,
documento e avalio 0 meu processo de intervencéo a luz dos meus objetivos e da literatura. No capitulo
"Consideracdes finais”, apresento e discuto as conclusdes e limitacdes do projeto a luz dos meus objetivos
e da literatura, apontando recomendacoes didaticas e de investigacdo dele emergentes. Além disso, reflito

sobre o valor do projeto no meu desenvolvimento pessoal e profissional.



Parte Il

Contexto da intervencao



Capitulo 1

Contexto

Neste capitulo caracterizo a escola onde realizei o estagio, assim como as duas turmas do 12.° ano
onde realizei a parte principal da minha intervencao e destaco algum texto de documentos reguladores do
processo de ensino e aprendizagem que considerei importantes para justificar posteriormente as minhas

observacoes.

1.1 Caracterizacao da escola

A escola localiza-se no concelho de Vila Real, no centro da cidade. Na Escola trabalhavam, em 2018-
2019, 40 funcionarios ndo docentes, incluindo a Psicéloga da Escola. A Escola acolhia, no ano letivo
2018-2019, um total de 1020 alunos. A maioria dos alunos era residente na area geografica de influéncia
da Escola. Existia um numero consideravel de alunos subsidiados na Escola, o que indicia dificuldades
socioeconomicas por parte das familias do contexto socioeducativo. Retirei esta informacao do Projeto

Educativo da escola

1.2 Caracterizacao das turmas

A turma do 12.°Delta é constituida por vinte e dois alunos, dez raparigas e doze rapazes e a média
de idades ¢é de dezassete anos. Relativamente a salde, alguns alunos apresentam problemas visuais,
respirabrios, de ansiedade e de dislexia. Apenas dois alunos referem estudar menos de trinta minutos
por dia, a maioria estuda uma a duas horas por dias. Os inquiridos consideram os resultados escolares
muito importantes para o futuro e habitualmente estudam sozinhos e/ou com explicadores e nunca vao
contrariados para a Escola. Nenhum aluno apresenta retencdes ao longo do percurso escolar. Estes
resultados sao retirados da ata da 12 reunido intercalar do 1° Periodo do 12.° Delta, resultantes de um

guestionario aos alunos.



A turma do 12.°Omega é constituida por vinte e trés alunos, treze rapazes e dez raparigas e a média
de idades é de cerca de dezoito anos. Oito alunos sdo abrangidos pela acdo social escolar e alguns alunos
ja assumem o cargo de encarregados de educacdo. Relativamente a saude alguns alunos apresentam
problemas visuais, respiratbrios, um aluno com hipertensao, outro com diabetes e um com problemas
psicossociais. Dez alunos mencionam ja terem tido, pelo menos, uma retencao ao longo do percurso
escolar, sendo que um aluno tem uma disciplina em atraso, outro aluno tem duas disciplinas em atraso
e outro encontra-se a repetir o décimo segundo ano. Apenas onze alunos indicam que vém para a escola
com disposicao para aprender e participar nas aulas, trés alunos vém para a escola mais pelos colegas e
amigos do que pelas atividades escolares e quatro alunos mencionam que vém para a escola contrariados,
preferiam nao vir. Em relacéo ao tempo médio diario de estudo em periodo de aulas, um aluno menciona
nao estudar e sete indicam dedicarem menos de trinta minutos por dia. A maioria dos alunos considera os
resultados escolares muito importantes para o futuro e os restantes importantes, mas ndo decisivos.Estes
resultados foram retirados da ata da 1° reuniao intercalar do 1° Periodo do 12.° Omega, resultantes de

um questionario aos alunos.

1.3 Documentos reguladores do processo de ensino e apren-
dizagem

Segundo o artigo 73.° do regulamento da escola, sobre os deveres especificos dos alunos, é referido
o seguinte:  N&o utilizar quaisquer equipamentos tecnoldgicos, designadamente, telemoveis, equipa-
mentos, programas ou aplicacbes informaticas, nos locais onde decorram aulas ou outras atividades
formativas ou reunides de drgaos ou estruturas da escola em que participe, exceto quando a utilizacao de
qualquer dos meios acima referidos esteja diretamente relacionada com as atividades a desenvolver e seja
expressamente autorizada pelo professor ou pelo responsavel pela direcdo ou supervisdo dos trabalhos
ou atividades em curso.

Segundo o mesmo regulamento, de acordo com o artigo 72.°, relativo aos direitos especificoss do
aluno, é referido o seguinte: Ver reconhecidos e valorizados o mérito, a dedicacao, a assiduidade e o

esforco no trabalho e no desempenho escolar e ser estimulado nesse sentido.



Capitulo 2

Plano geral da intervencao

Neste capitulo descrevo os objetivos do meu projeto, tanto ao nivel das duas turmas do 12.° ano
na disciplina de Aplicacdes Informaticas B, como das outras turmas de outros anos. Depois, apresento
as estratégias de ensino e aprendizagem iniciais que considerei relevantes para uma boa intervencao.
Por fim, menciono estrategias de investigacao e avaliacao de acao para ter feedback da minha pratica

pedaggica.

2.1 Objetivos

A parte principal do projeto foi implementada em duas turmas do 12.° ano (12.°Delta e 12°Omega)
na disciplina de Aplicacdes Informaticas B.

Os objetivos de aprendizagem dos alunos foram os seguintes:

e aumentar a participacao dos alunos nas atividades propostas através da Ludificacao;
e promover uma competitividade saudavel entre os alunos;

¢ desenvolver no aluno o espirito critico na analise de algoritmos.

Os objetivos para a docéncia foram os seguintes:

controlar o uso nao solicitado do telemdvel na sala de aula;

e construir um ambiente na sala de aula pautado pelo bem-estar;

desenvolver a minha competéncia afetivo/emocional em sala de aula na relacao com os alunos;

* verificar sucesso na aprendizagem de Python.



A parte secundaria do projeto foi implementada em duas turmas do 7° ano em Matematica (7.°Alpha
e 7.°Beta), em duas turmas do 9° ano em TIC (9.°Epsilon e 9.°Zeta) e numa turma do 10° ano em
Filosofia(10.° Theta).

Os objetivos de aprendizagem dos alunos foram os seguintes:

e aumentar a percecao do aluno sobre as \arias areas da Informatica através da exploracao de te-
mas menos comuns face ao curriculo tais como Criptografia, Grafos, Inteligéncia Artificial, Redes

Neuronais e Numeros Binarios;
¢ criar no aluno interesse pela Informatica.
Os objetivos para a docéncia foram os seguintes:
e construir um ambiente na sala de aula pautado pelo bem-estar;

e transmitir entusiasmo e interesse pelos temas apresentados.

2.2 Estratégias de ensino e aprendizagem

A principal estratégia de ensino e aprendizagem passou pelo uso de uma ferramenta de Ludificacao
criada por mim chamada Registo do Sucesso (RS), havendo um RS por cada novo tema abordado. Cada
RS consistia numa tabela que o aluno devia preencher com autocolantes dados por mim, cada autoco-
lante representante de um conceito de programacéo corretamente aplicado num determinado exercicio,
tal como mostra a figura 1. Se os alunos tivessem pelo menos 10 em 15 pontos por RS, tinham automati-
camente 2 valores na nota final. Se tivessem pelo menos 5 em 15 pontos por RS, tinham automaticamente
1 valor na nota final.

Para criar uma competicao saudavel na turma, decidi que o primeiro grupo a resolver corretamente
um exercicio, recebia um ponto extra por esse exercicio. Além disso, haveria um ranking no final da aula
pratica com os 5 grupos com mais pontos, ranking esse que seria apresentado na aula seguinte.

Cada turma do 12.° ano (12.° Delta e 12.° Omega) teria 4 semanas de aulas dedicados a aprendiza-

gem da linguagem de Programacao Python. A calendarizacao inicial de cada semana foi a seguinte:

¢ 1%semana: Uma aula tedrica de 50 minutos sobre o conceito if e sobre variaveis. Uma aula pratica

de 100 minutos para p6r em pratica estes dois conceitos;

e 2%semana: Uma aula tedrica de 50 minutos sobre o conceito for. Uma aula pratica de 100 minutos

para pbr em pratica este conceito juntamente com os da semana anterior;

8
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Figura 1: Exemplo de um RS preenchido por autocolantes



¢ 3% semana: Uma aula tedrica de 50 minutos sobre o conceito while. Uma aula pratica de 100

minutos para por em pratica este conceito juntamente com os das semanas anteriores;

¢ 4% semana: Uma aula teorica de 50 minutos sobre funcdes. Uma aula pratica de 100 minutos

para resolver exercicios com os conceitos das aulas anteriores utilizando funcdes.

Outra estratégia de ensino que utilizei foi criar um ambiente na sala de aula pautado pelo bem-estar,
evitando o stress dos alunos e focando-me na relacdo com eles. Para isso, forneci feedback claro e
detalhado ao aluno, enfatizando tanto o que deve melhorar, como aquilo em que ja é bem-sucedido. O
objetivo foi usar o reforco positivo e assim reduzir o stress associado a programacao. Especifiquei com
pormenor exatamente o que é o que aluno em questdo fez bem em vez de dizer simplesmente “Muito
bem”.

Outro aspeto que tive em atencao foi nao invalidar as emocoes frustrantes que os alunos tinham,
resultantes da resolucao dos exercicios, tais como “nao sei”, “nao consigo”. Nao me limitei a dizer
“Claro que consegues”, o que podia impedir a expressdo emocional do aluno, mas sim remeti o aluno
para situacoes de sucesso, dando feedback de aspetos positivos. Fiz um esforco para decorar o nome
dos alunos, dada a sua importancia na relacdo com os alunos, e tive em atencao a forma como respondi
as perguntas da turma, validando a duvida e mostrando uma postura acessivel.

Acima de tudo, quis que os alunos se sentissem apoiados, que nao tivessem medo de tirar duvidas,
gue sentissem que os apoiava também individualmente e que percebessem que eu acreditava neles e em
COMO eram capazes.

A estratégia inicial com os alunos quanto ao uso nao solicitado do telemovel foi tirar-lhes o telemdvel
e coloca-lo numa mesinha perto do quadro. Os alunos podiam depois no intervalo ir buscar o telemavel.

Também dei aulas a duas turmas do 7.° ano, duas turmas do 9.° ano e uma turma do 10.° ano. A cada
turma do 7.° ano dei uma aula de Scratch e percentagens; as duas turmas do 9.° ano implementei o jogo
de tabuleiro Cenas giras com o dominio estudado Seguranca, responsabilidade e respeito em ambientes
digitais e noutra aula abordei os temas Inteligéncia Artificial, Redes Neuronais, Grafos e Criptografia com

0 9.° Epsilon. Ao 10.° ano abordei os temas Numeros Binarios, Inteligéncia Artificial e Redes Neuronais.

2.3 Estratégias de investigacao e avaliacao da acao

Para saber o impacto das minhas aulas nos alunos e receber avaliacdo da minha pratica pedagbgica,
fiz um questionario a turma do 10.° Theta onde perguntei, entre outras coisas, se as atividades realizadas

foram interessantes e se a visao do que é Informatica aumentou com a realizacao das atividades.
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Relativamente a turmas do 12.° ano, estas foram avaliadas, antes de mais, pelo Registo do Sucesso
(RS). Se tivessem pelo menos 5 pontos em 15 pontos por RS, tinham automaticamente 1 valor na nota
final e se tivessem pelo menos 10 pontos em 15 pontos por RS, tinham automaticamente 2 valores na
nota final. As turmas também foram avaliadas por um questionario individual comum as duas turmas, de
escolha multipla e resposta curta, de dificuldade intermédia. Além disso, estas turmas foram avaliadas
por um projeto final em grupos de dois elementos, projeto esse de dificuldade diferente, consoante a
turma. O objetivo destes momentos de avaliacdo era observar se 0s alunos tinham aprendido as bases
de Python lecionadas durante as aulas.

Para eu saber o impacto nos alunos da minha forma de ensinar para eu ter uma nocao da avaliacdo da
minha pratica pedagbgica, fiz um questionario aos alunos no final da unidade. Este questionario avaliava
questdes como a minha relacédo com os alunos, o clima de bem-estar da aula, como estes lidaram com

a competitividade que implementei, entre outros aspetos.
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Capitulo 3

Relevancia do plano a luz do contexto

Neste capitulo, apresento o plano de intervencao face ao contexto em que me inseri, algumas orienta-
cdes pedaghgicas que considerei relevantes para uma boa pratica e em que medida a Ludificacdo e uma

competitividade saudavel sdo uma boa escolha face ao contexto.

3.1 Apresentacao do plano

O plano foi divido em duas partes: a primeira parte diz respeito as aulas que lecionei com as duas
turmas do 12° ano: 12.° Delta (curso de Ciéncias) e 12.° Omega (curso de Economia e Humanidades),
na disciplina de Aplicacdes Informaticas B.

As Aprendizagens Essenciais da disciplina de Aplicacdes Informaticas B organizam-se em dois do-
minios: "Introducdo a Programacao”e "Introducdo a Multimédia”, que por sua vez se estruturam em

subdominios da seguinte forma:
1. Introducéo a Programacao
(a) Algoritmia
(b) Programacao
2. Introducdo a Multimédia

(a) Conceitos de multimédia

(b) Tipos de media estiticos: texto e imagem

(c) Tipos de media dinamicos: video, audio, animacao
(d) Gestao e desenvolvimento de projetos multimédia

0 subdominio que lecionei foi o de "Introducao a Programacao”, usando a linguagem de programacao

Python. A minha professora cooperante deu-me a escolher entre dar a linguagem de programacao Python
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e 0 App Inventor, um software usado para criar aplicacdes para o telemdvel de forma facil. Escolhi o Python
porgue acho-o mais desafiante para alunos ja do 12.° ano, além de que varios alunos do 12.° Delta queriam
ingressar em cursos de Informatica na Universidade, pelo que bases de Pyhton, uma linguagem usada
mundialmente, os podia ajudar.

Mais, o Python é conhecido pela sua sintaxe simples e legibilidade, ao contrario de outras linguagens
como C ou Java, o que & mais facil para alunos que se estao a iniciar na programacao. A linguagem
¢ projetada para ser intuitiva, facilitando a compreensao dos conceitos basicos de programacdo. Além
disso, o Python é uma linguagem versatil que pode ser usada numa ampla variedade de campos e setores.
Ele ¢ usado em desenvolvimento web, analise de dados, inteligéncia artificial, Data Science e muito
mais. Ao aprender Python, os alunos estdo a adquirir habilidades Uteis que podem ser aplicadas em
diversas areas. Por fim, a programacao incentiva os alunos a desenvolverem habilidades de resolucdo
de problemas e pensamento logico. Ao trabalhar com Python, eles sdo desafiados a dividir problemas
complexos em etapas menores e encontrar solucoes eficientes. Essas habilidades sao valiosas nao apenas
na programacao, mas também noutras areas académicas e profissionais.

Enquanto que o App Inventor é voltado principalmente para o desenvolvimento de aplicacbes mdveis
para dispositivos Android, o que pode ser util em alguns projetos, ele restringe a aplicabilidade das habili-
dades aprendidas;o Python pode ser usado numa ampla variedade de contextos, desde desenvolvimento
web até Data Science e Inteligéncia Artificial. Ademais, o App Inventor é projetado para ser uma plataforma
de programacao visual, que utiliza blocos de encaixe para construir aplicacées. Embora isso o torne mais
acessivel para iniciantes, também limita a complexidade e profundidade do codigo que pode ser escrito.
Em contraste, o Python oferece maior flexibilidade e controlo sobre a légica e a estrutura dos programas,
permitindo a exploracdo de conceitos mais avancados de programacao. Por fim, ao aprender Python,
os alunos adquirem habilidades de programacao que podem ser transferidas para outras linguagens. O
Python é amplamente usado na industria, tornando-o um investimento de tempo valioso. Por outro lado,
o conhecimento do App Inventor ¢ mais especifico para o desenvolvimento de aplicacdes moveis, o que
pode ter menos aplicabilidade noutros contextos.

Ao longo das aulas assistidas reparei que o0 12.° Delta era uma turma interessada, esforcada e que
aprendia rapidamente os conceitos. O 12.° Omega era uma turma com menos alunos interessados e
esforcados, em geral com mais dificuldade em assimilar os conceitos, com muitos alunos que ja tinham
repetido pelo menos um ano. Como as duas turmas do 12.° ano tinham niveis muito diferentes, o meu
plano inicial era dar a mesma matéria as duas turmas, mas com exercicios de dificuldade diferente,

dependendo da turma: a turma do 12.° Delta teria exercicios de dificuldade média e elevada e a turma do
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12.° Omega exercicios de dificuldade baixa e média. Um dos desafios para os alunos foi assim desenvolver
0 espirito critico na analise de algoritmos, atendendo as diferencas entre as turmas.

Percebi rapidamente que a avaliacdo era um assunto sensivel, pois tinha de avaliar as duas turmas
de forma justa, deixando sobressair 0s alunos que mais competéncias tinham atingido na unidade, mas
nao deixando ao mesmo tempo de motivar os alunos que tinham alcancado menos competéncias na
unidade. O meu objetivo era que todos os alunos conseguissem atingir os requisitos minimos através do
seu esforco e motivacdo. Como os alunos trabalhariam em grupos de 2, achei que seria justo ter uma
componente de avaliacao individual e uma componente de avaliacao conjunta, um projeto em grupos de
2. Achei a avaliacao individual adequada para distinguir o aluno do grupo, uma vez que ha quase sempre
um aluno melhor. Também achei o projeto em conjunto adequado porque os alunos habituaram-se a
trabalhar em grupo ao longo das aulas praticas. Logo, um desafio para a docéncia, foi verificar sucesso
na aprendizagem de Pyhton, atendendo as diferencas individuais dos alunos.

Apesar do 12.° Delta estudar entre 1h e 2h por dia, 0s alunos do 12.° Omega estudavam muito menos
por dia, 0 que constituiu para mim uma preocupacao. Para contrariar esta falta de estudo, quis aumentar
o envolvimento dos alunos nas aulas e na disciplina através do Registo do Sucesso (RS). Um desafio para
o0s alunos foi assim aumentar a participacao destes nas atividades propostas atraves da Ludificacao que,
esperava eu, aumentasse o interesse pelas disciplina, levando a que o tempo passado na aula fosse muito
produtivo, ao ponto de eles atingirem os requisitos minimos na unidade, mesmo estudando pouco em
casa.

Além disso, apesar do 12.° Delta nunca ir para as aulas contrariado, a maioria dos alunos do 12.°
Omega ndo iam para a escola com disposicdo para aprender e participar nas aulas, o que também
constituiu para mim uma preocupacao. Como motiva-los para estarem com a disposicao certa nas aulas
para o conhecimento ser mais facilmente integrado? Um outro desafio para os alunos foi assim promover
uma competitividade saudavel entre eles, que criasse a motivacdo de que estava a procura. Um desafio
para a docéncia foi construir um ambiente na sala de aula pautado pelo bem-estar, pois acredito que um
bom ambiente de aula é fundamental para os alunos quererem ir as aulas e gostarem de la estar, o que
também torna mais facil a integracao da materia.

Por fim, como o regulamento da escola proibe o uso do telemdvel quando ndo diretamente relacionado
com as atividades a desenvolver e ndo autorizado pelo professor, achei importante que um dos objetivos
para a docéncia fosse controlar o uso do telemdvel na sala de aula.

Um outro objetivo para a docéncia foi desenvolver a minha competéncia afetivo/emocional em sala

de aula na relacao com os alunos, pois queria que atraves desta os alunos se sentissem valorizados no
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seu esforco e resultados, um direito dos alunos descrito no regulamento da escola. No entanto, também
gueria que estes sentissem necessidade de se esforcar e ter bons resultados, atraws da estimulacado da
minha parte nesse sentido.

A segunda parte do plano diz respeito as aulas para aumentar a percecédo dos alunos sobre as varias
areas da Informatica através do contacto com temas menos comuns ao curriculo.

A razao por tras deste plano foi a seguinte: ao longo das aulas a que assisti, do 9.° ano e 12.° ano,
apercebi-me que o plano curricular de TIC e de Aplicacdes Informaticas B era bastante limitado, nado
dando aos alunos um boa visdo da abrangéncia desta area que é a Informatica. Os alunos do 9.° ano
apenas aprendem a trabalhar com o Excel e o App Inventor e os alunos do 12.° ano apenas aprendem
alguma matéria de multimédia um bocadinho de programacado. Com uma visdo de tunel do que é a
Informatica, os alunos nao ficam bem equipados para escolherem (ou ndo escolherem) um curso que
envolva Informatica.

Decidi assim realizar atividades com outros anos que nao o 12.° ano para lhes dar uma melhor visao do
gue ¢ Informatica, com introducao a temas como Grafos, Inteligéncia Artificial, Redes Neuronais, Numeros
Binarios e Criptografia, adaptando a exploracado dos temas a idade da turma respetiva. Também queria
assim aumentar o interesse dos alunos em escolher Aplicacdes Informaticas B no 12.° ano, sendo por
iSSo um objetivo para a minha docéncia o de transmitir entusiasmo e interesse pelos temas apresentados.

Além disso, queria mostrar que a Informatica pode ser divertida, pelo que explorei um dominio do 9.°
ano - Seguranca, responsabilidade e respeito em ambientes digitais - com o jogo Cenas Giras, aplicando
as perguntas do jogo a este dominio.

Em todas as turmas em que realizei estas atividades (7.° ano, 9.° ano e 10.° ano) um outro objetivo
para a minha docéncia era construir um ambiente na sala de aula pautado pelo bem-estar pois considero

iSSo um pré-requisito para os temas serem bem-recebidos e por isso mais facilmente compreendidos.

3.2 Orientacoes pedagogicas

A minha percecédo das turmas, nos subdominios a que assisti - "Conceitos de Multimédia”e "Tipos
de media estaticos- & que os alunos ainda podiam intervir mais na sala de aula e prestar mais atencéo a
aula. A minha percecao geral dos alunos € que o gosto por aprender e fazer parte da aula tinha margem
para aumentar.

Para aumentar o envolvimento na aula o meu plano era, antes de mais, criar uma boa relacao com

os alunos. Queria criar uma relacao de empatia, pondo-me no lugar dos alunos quando estes tinham
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dificuldade e, acima de tudo, acreditar neles e transmitir-lhes confianca. Também era importante para
mim saber o nome dos alunos, para estes saberem que ndo eram esquecidos.

Relativamente a turma do 12.° Omega, uma turma com muitos alunos repetentes, o desafio principal
consistia em dar-lhes a confianca necessaria para acreditarem que eram capazes e nao desistirem perante
as dificuldades inerentes a programacdo. Ja quanto a turma do 12.° Delta, uma turma com notas elevadas
tanto a outras disciplinas como a Aplicacdes Informaticas B, o desafio principal consistia em apresentar
exercicios dificeis que motivassem os alunos que ja tinham atingido muitas competéncias a unidade,
sem desmotivar os alunos que tinham atingido menos competéncias a unidade. Queria, acima de tudo,
mostrar a todos que eram capazes.

Um dos problemas com que me deparei, principalmente nas turmas do 12.° ano, foi 0 uso nao
solicitado do telemdvel na sala de aula. Quando a professora cooperante nao estava a reparar, quando
deviam estar a fazer tarefas no telemdvel relacionadas com a aula, ou mesmo quando a professora
cooperante estava a reparar, grande parte dos alunos usava o telemovel. Esse comportamento dos alunos
era um comportamento que queria evitar pois achava uma falta de consideracao para com a professora.
No entanto, por outro lado, tinha noc&o que tirar-lhes o telemdvel ia afetar a relacdo professor-aluno, tendo
em conta o qudo os alunos estavam dependentes do telemadvel. O meu plano inicial era tirar o telemdvel

ao aluno pelo uso nao solicitado deste, colocando-o numa mesinha perto do quadro.

3.3 Ludificacao e competitividade saudavel

Uma medida que tomei para aumentar o envolvimento na aula, foi usar uma estratégia de Ludificacao
baseada num Registo do Sucesso (RS). O RS é uma forma do aluno ver o seu progresso e contribuir
ativamente para ele, sendo constituido por uma tabela.

Esta tabela identifica os alunos do grupo e atribui pontos por cada parte de cada problema resolvido
corretamente, nomeadamente por cada conceito de programacao aplicado corretamente (variaveis, if, for,
while, funcdes). Estes pontos sao expressos por autocolantes com os conceitos corretamente aplicados,
que sao depois convertidos em pontos: um ponto por cada conceito corretamente aplicado.

O meu objetivo com os autocolantes era dar aos alunos um mini trofu por cada sucesso que eles
obtivessem, de modo a aumentar a sua motivacdo e a celebrar cada pequena vitdria sua. Outro objetivo
com os autocolantes era dar aos alunos algum trabalho manual, caracteristico de quando os alunos era
alunos da primaria e iam entusiasticamente para a escola.

Outra medida para melhorar o interesse pela aula foi criar uma competitividade saudavel. Visto ha-
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verem muitos alunos do 12.° Delta com muita facilidade em aprender, queria puxar por esses alunos,
fazendo-os destacarem-se e alcancarem o seu potencial. Os alunos do 12.° Omega, como faziam parte
de uma turma de Economia e Humanidades, a partida, ndo estariam interessados em seguir um curso de
Programacéo, pelo queria trazer a superficie algum espirito competitivo que lhes despertasse o interesse
pela programacao.

Para criar essa competitividade saudavel, o RS daria 1 ponto adicional ao aluno que resolvesse pri-
meiro o problema em questao. Também haveria um ranking dos melhores 5 alunos da aula pratica
anterior, atraves dos nimeros de pontos obtidos. Este ranking seria reiniciado em cada aula pratica e nao
distinguiria os alunos entre os cinco melhores, ou seja, 0s cinco melhores seriam apresentados por ordem
alfabética e nao por ordem hierarquica do nimero de pontos. Pretendia evitar assim uma competitividade

excessiva.
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Capitulo 4

Relevancia plano a luz da literatura

Neste capitulo, baseio as decisdes que tomei para aumentar a motivacdo dos alunos na literatura,
também reflito sobre o0 que é o Sucesso Educativo a luz da literatura e como deveria ser uma boa relacao

professor-aluno, com base em artigos que considerei relevantes.

4.1 Atitude motivacional alunos

Ao longo das aulas assistidas, reparei, por observacado direta, em alguma falta de motivacao por parte
dos alunos.

De acordo com Niculescu (2019), a competicao torna as tarefas da escola mais atrativas, os estu-
dantes mais facilmente comparam-se uns com os outros podendo assim ter uma maior nocdo das suas
capacidades, além de que desenvolvem o espirito critico sobre a sua performance. Ademais, esforcam-se
mais para as disciplinas, trabalham com mais afinco, tém aspiracdes mais elevadas, aprendem a "lu-
tar”, além de que aprendem a viver numa sociedade organizada segundo os principios da competicao.
Segundo Aafreen et al. (2018), na quantidade certa o stress pode ser bom, "agucando a mente”, sendo
uma resposta natural a desafios.

Por outro lado, Aafreen et al. (2018) diz que a aprendizagem e a memoria podem ser afetadas pelo
stress quando o nivel 6timo de stress € ultrapassado, reduzindo a autoestima do aluno e afetando o
seu sucesso académico. Além disso, segundo Murray (2019), para os alunos como maior facilidade em
aprender, a competicao & uma ferramenta que aumenta o envolvimento deste nas tarefas e na aula;
mas, para o resto dos alunos, a competicao tem o efeito contrario. Os alunos com menor facilidade em
aprender, querem evitar demonstracées do seu nivel de conhecimento e vém a competicao como uma
estratégia para mostrar a sua falta de capacidade. Murray (2019) diz que ao retirar a competicdo da sala
de aula, nao teve problemas com os alunos pois eles trabalhavam num ambiente relaxado. Quando os

alunos competem pelas notas, muitos decidem nao trabalhar de forma colaborativa porque tém medo
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gue a sua nota seja afetada. Deste modo, a competicdo pode trazer a sala de aula comportamentos que
gueremos evitar, tal como os alunos ficarem chateados, desmotivados e nao trabalharem em grupo, em
vez de estarem envolvidos na aula.

Analisando os pros e contras de criar um ambiente de competitividade na sala de aula, decidi no
inicio do estagio que ia promover uma competitividade saudavel entre os alunos, induzindo apenas o
stress associado a desafios novo e aumentando assim a participacao dos alunos e o seu envolvimento na
aula.

Depois de uma analise de varias Metodologias Ativas de ensino, a que considerei mais apropriada foi
a Ludificacdo. Segundo Alcantara (2020), esta metodologia consiste num sistema em que os alunos se
envolvem num desafio abstrato, que segue regras, possui interatividade e fornece feedback, resultando
frequentemente numa reacéo emocional positiva e tem resultados mensuraveis. Nao é o mesmo que usar
jogos, mas sim usar elementos motivacionais que 0s jogos possuem e assim promover a aprendizagem
e, COmo consequéncia, os resultados dos alunos.

0 meu obijetivo foi, assim, conseguir desenvolver nos alunos competéncias que os jogos também pos-
suem como persisténcia, competicao saudavel, disciplina e, acima de tudo, estimular a sua participacao
nas atividades propostas. Pus esta metodologia em pratica através do sistema do Registo do Sucesso que

criei.

4.2 Perspetivas relativas ao sucesso educativo

Segundo Chowdhury (2018), algumas pessoas vém a inflacao de notas como um escandalo, uma
injustica e uma violacdo da confianca dos alunos no professor. No entanto, ha também quem ache que
¢ conveniente ignorar a inflacao de notas e, em alguns casos promové-la.

Por um lado, a inflacao de notas € ma porque ao dar aos alunos notas superiores as suas capacidades,
0s alunos tém uma nocao errada das suas capacidades. Deste modo, eles acreditam que estdo bem
preparados para cursos universitarios que, na verdade, estdo além do seu conhecimento. Além disso, a
inflacdo ¢ injusta para com os alunos que tinham atingido todas ou mais das competéncias necessarias a
unidade, que tm as mesmas notas que os colegas que sabem e/ou trabalharam muito menos. Mais, os
primeiros sdo desencorajados de dar o seu melhor e atingir o seu potencial: a inflacdo de notas promove
a mediocridade. Outro problema é que o0s alunos que alcancam apenas algumas competéncias a unidade
percebem que nao tém de se esforcar muito para ter notas elevadas.

De acordo com Gershenson (2018), os pais dos alunos com dificuldade nao se apercebem do nivel
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de dificuldade destes e, por isso, ndo procuram oportunidades de os ajudar com meios como centros de
explicacdo. Os problemas chegam aos empregadores, que creem que os alunos estdo preparados para o
emprego, quando na verdade nao tém o conhecimento necessario para a posicdo em que foram aceites.

Por outro lado, Finefter-Rosenbluh and Levinson (2015) diz que a inflacdo de notas € inevitavel e um
problema relativamente menor comparado com um sistema estratificado que promove as desigualdades
existentes. Mais, considerar as notas apenas como medidas do desempenho escolar, é ignorar o facto de
gue as notas nao servem apenas para avaliar, mas também para promover a aprendizagem dos alunos
atraves da motivacao. E o que serda mais importante: a aprendizagem do aluno ou a avaliacéo do seu
conhecimento? A nota elevada motiva o aluno a estudar mais tempo, o que lhe permite aprender mais e
acaba por justificar a nota elevada que o aluno obteve no inicio.

Com estes pontos em mente, 0 meu plano inicial de avaliacao foi fazer um questionario individual
comum as duas turmas, de dificuldade intermédia, e um projeto em grupos de dois, que diferia consoante
a turma: o do 12.° Delta tinha dificuldade intermédia e o do 12.° Omega tinha dificuldade baixa. O
questionario tinha a cotacdo de 20% e o projeto de 80%. O meu objetivo era que os alunos fossem
diferenciados entre si através do questionario e que quem estivesse a vontade nos exercicios que forneci,
também estivesse a vontade no projeto. Quis assim evitar a inflacdo das notas, mas ao mesmo tempo

premiando quem se tivesse esforcado nas aulas, estando por isso a vontade na maioria dos exercicios.

4.3 Relacao professor - aluno

Segundo Jasmi and Hin (2014), alunos com resultancia em aprender ficam motivados quando rece-
bem apoio do professor. Quando os alunos se sentem emocionalmente conectados ao professor, a sua
motivacdo para aprender aumenta e quando os alunos nao se sentem conectados ao professor, a motiva-
cao para aprender diminui. Mais, o artigo refere que os alunos que consideravam o professor atencioso,
prestavam mais atencao a aula e estavam mais motivados, sendo que a falta desta qualidade também
diminuia a motivacdo dos estudantes. Além disso, quando os alunos sentiam que o professor acreditava
nas suas capacidades, a motivacao em estudar aumentava e quando os alunos sentiam que o professor
nao acreditava nas suas capacidades, a motivacao em estudar diminuia.

Realmente, Paiva and Lourenco (2011) referem que "o clima de uma escola e, particularmente, de
uma sala de aula, depende do humor do professor”. Os autores referem que é importante o professor
nao realcar excessivamente o campo cognitivo e dar um maior realce ao campo afetivo, pois & na escola

gue os alunos, atraws das interacdes vivenciadas, "desenvolvem os lacos afetivos e as condicdes que
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ajudam a definir as concecdes pessoais sobre si e 0s demais”.

Segundo os autores, alunos diferentes envolvem novos desafios ao ensinar, uma vez que uma turma
tem sujeitos individuais com preparacdes dispares e sentimentos e objetivos diferentes. Assim, o professor
deve-se adaptar as diferencas entre os alunos e criar um bom ambiente de sala de aula, pois "o ambiente
da sala de aula tem um impacto positivo e significativo no rendimento académico dos alunos”.

De acordo com Rimmer et al. (2011), os professores de Ciéncia de Computadores, uma area da
Informatica, devem fornecer ambientes propicios a que os estudantes se sintam confortaveis e desinibidos
em fazer perguntas. Os autores referem que, apesar dos apoio dos colegas ser importante, o professor
deve assegurar-se que € acessivel e que faz um esforco para conhecer os seus alunos, como saber 0s seus
nomes. O professor deve ter nocao da forma como responde as perguntas, pois, para muitos estudantes,
fazer perguntas envolve uma grande dose de ansiedade €, se estes nao perceberem a resposta dada pelo
professor, é pouco provavel que tirem outras duvidas. Assim, para uma maior participacao dos alunos nas
aulas, vou ter em conta estes fatores, um vez que "fazer perguntas é uma parte essencial do processo
de aprendizagem”.

Deste modo, pretendi criar uma boa relacao com os meus alunos, sabendo o nome deles, mostrando-
lhes que sao capazes, acreditando nas suas capacidades, dando apoio individual a cada um e criando
um clima de aula de bem-estar onde os alunos gostassem de estar.

Um problema que desafiou a minha concecdo de uma boa relacdo com os alunos foi 0 uso nao
solicitado do telemovel pelos alunos. Ao longo das aulas assistidas reparei que os alunos usavam o
telemdvel sem que eu tivesse pedido. Ora, o papel do professor é ser conivente com este comportamento
ou lutar com ele?

Por um lado, segundo Jenks et al. (2015), ndo importa se os professores banem os telemdveis ou
nao, os alunos ignoram os professores e estdo nos telemaoveis. A razdes para este comportamento séo
varias: o0s alunos estdo aborrecidos, querem partilhar a sua vida com os amigos, nao se importam com
0 que estd a ser dado na aula. Alguns podem ainda esta a pesquisar informacao sobre o que esta a ser
dado na aula.

Quais sa@o entao as consequéncias negativas de banir o uso nao solicitado do telemdvel nas aulas?
Segundo Wali and Omaid (2020), os telemdveis sdo uma parte muito importante da rotina do dia a dia de
guase todas as pessoas, principalmente da dos alunos do século XXI. Estes estao de tal forma ligados ao
seu telemavel que dificilmente se imaginam sem ele.

Mais, de acordo com Aldrup et al. (2022), a empatia do professor para com o aluno, & um pré-requisito

importante para a interacéo professor-aluno e para o aluno ter bons resultados escolares. Seguindo este

21



raciocinio, como o telemovel € como "uma terceira mao”para o aluno, tirar o telemével ao aluno afeta a
relacao professor-aluno pois representa falta de empatia para com o aluno.

Por outro lado, Onodipe and Ayadi (2020) diz que os telemdveis sdo uma grande fonte de distracao,
estando a um clique de distancia. Os telemdveis permite mandar emails, mandar mensagens, pesquisar
na Internet, navegar pelas redes sociais, entre outras coisas. Mais, Jenks et al. (2015) diz que o uso
do telemovel na sala de aula € um ato de desrespeito para com o professor que esta a tentar chamar a
atencao dos alunos para a aula. Deste modo, os telemoveis gradualmente impedem os alunos de estarem
presentes na aula e de a aproveitarem ao maximo.

Depois de pesar 0s pros e contras, 0 meu plano inicial para o estagio foi banir o uso nao solicitado
dos telemdveis, sendo colocados numa mesinha ao pé de mim. Os alunos poderiam depois no intervalo

ir busca-lo.
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Capitulo 5

Intervencao com alunos no 12° ano

Neste capitulo, comeco por explicar como me preparei para iniciar a minha intervencao junto aos
aluno do 12.° ano. Depois, apresento o meu projeto e analiso-0 face ao questionario que os alunos

preencheram quanto a minha pratica pedagdgica. Por fim, descrevo a avaliacdo dos alunos do 12.° ano.

5.1 Preparacao projeto

Para me preparar para lecionar as aulas do 12.° ano, assisti as aulas do 9.° ano e do 12.° ano
também, que foram muito importantes para o meu percurso enquanto professora estagiaria.

Durante as aulas assistidas do 9.° ano, que eram sobre a aplicacdo Excel, pude antes de mais co-
nhecer as turmas. Aos poucos fui aprendendo os nomes dos alunos e a identificar os que tinham mais
dificuldade para lhes dar uma ajuda extra. Pude perceber como falar com cada aluno, pois sdo todos
diferentes e uns precisam de uma postura firme, outros de mais atencao e outros de desafios novos e
mais dificeis.

Assim, enquanto a professora cooperante dava matéria tedrica, eu aprendia através do seu exemplo
como explicar a matéria e a postura corporal a adotar. Durante a parte pratica, eu andava pela sala para
ver se 0s alunos precisavam de ajuda ou de desafios novos, ou entdo os proprios alunos chamavam-me
para os ajudar. Estas aulas permitiram-me perder o nervosismo na comunicacao com 0s alunos e me
habituar a ficar no estrado da sala e de pé. Estar no lugar fisico em que o professor estd, da-nos uma
perspetiva completamente diferente da sala: conseguimos ver o que todos os alunos estdo a fazer e
ganhamos uma postura diferente por estarmos de pé e os alunos sentados.

Aprendi que ser professora envolve explicar a mesma coisa uma e outra vez e de forma diferente,
adaptando a cada aluno a explicacdao. Também aprendi que ha alunos que tém dificuldade, mas que
nunca dizem que precisam de ajuda; nesses casos devo ser eu a ver se precisam de algo. Como os

alunos tém todos ritmos de aprendizagem diferentes, haviam alguns alunos que ficavam aborrecidos por
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ja terem terminado as tarefas todas e ndo terem nada que fazer. Tendo em conta a matéria dada, eu
dava-lhes exercicios desafiantes extra.

O contacto durante varios meses com os alunos foi muito importante para mim como passo intermédio
entre nunca ter dado aulas numa escola e dar aulas ao 12.° ano, um ano que para mim é mais desafiador
em termos de manter uma postura de respeito, uma vez que os alunos tém uma idade mais proxima da
minha.

As aulas assistidas do 12.° Omega permitiram-me conhecer os alunos e saber como lidar com cada
um. Percebi que esta turma tinha muitas dificuldades, o que eu ja estava a espera pois tinha muitos alunos
repetentes. Apercebi-me que haviam \varios alunos com falta de motivacao e que desistiam facilmente
perante dificuldades. Outros alunos viam coisas no telemovel ou no computador que nao tinham a ver
com a aula, como futebol ou o Instagram.

Alguns dos problemas que antecipei com o 12.° Omega, foi conseguir motivar os alunos a fazerem
0s exercicios, controlar o uso nao solicitado do telemovel e do computador e adequar a matéria de pro-
gramacao as dificuldades gerais da turma.

Ao longo dos meses em que assisti as aulas do 12.° Delta da professora cooperante, uma turma
de Ciéncias, reparei que esta tinha bastante facilidade em aprender, com muitos alunos que facilmente
adquiriam as competéncias necessarias. Um problema desta turma era, no entanto, o barulho que fazia
na aula .

Alguns dos problemas que antecipei nas minhas aulas com o 12.° Delta foram conseguir diferenciar
na avaliacao os alunos que atingiam todas as competéncias necessarias a unidade (ou mais), dos alunos
que atingiam a maior parte das competéncias a unidade; conseguir manter ocupados os alunos que ja
tinham atingido as competéncias necessarias a unidade com desafios e ao mesmo tempo nao por estes
alunos num pedestal para os outros nao se sentirem mal e conseguir manter ordem na sala. Dois dos
alunos ja tinham tido bastante contacto com a programacao. Esta turma de vez em quando usava o

telemovel quando nao solicitado.

5.2 Apresentacao projeto

Durante o meu projeto nao lecionei a matéria sobre o ciclo while e sobre funcdes, sendo que fiquei
pelas variaveis, estruturas condicionais (if) e estruturas repetitivas (for). O meu objetivo foi que a matéria
ficasse bem consolidada por todos os alunos: antes menos conteudos e bem consolidados, que muitos

contetdos nao percebidos.
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0 meu plano de dar matéria tedrica durante 50 minutos por unidade tematica também né&o foi viavel
pois demorei mais a explicar os exercicios do que o que planeava e descobri que melhor que uma aula
tedrica, seria uma aula tedrico-pratica, pelo que os alunos também escreviam cddigo no computador, o
gue demorava o seu tempo. Mudei a aula tedrica para aula tedrico-pratica para envolver mais 0s alunos na
aula e para estes ficarem mais a vontade com o teclado aos poucos e com a sintaxe necessaria ao Python.
0 meu plano de dar uma aula pratica por unidade tematica também nao foi viavel pois a maioria dos alunos
demorou mais do que 1 aula pratica para resolver a ficha correspondente ao Registo do Sucesso (RS).

Relativamente & turma do 12.° Omega, o uso do RS teve uma grande adesao: os autocolantes ne-
cessarios para preencher o RS mantiveram os alunos motivados, sendo que quase todos queriam os
autocolantes mal acabavam um exercicio, funcionando estes de recompensa.

Relativamente as aulas tedrico-praticas n°1 e n°2 desta turma, o primeiro contacto dos alunos com
a programacao nao foi facil, alguns tinham muita dificuldade em escrever o codigo no teclado por nédo
estarem habituados a usar o teclado de um computador, outros pareciam genuinamente assustados pelo
gue vinha ai e outros decidiram, de inicio, que nao estavam interessados em aprender programacao.

No entanto, com a primeira aula pratica estes sintomas diminuiram: os alunos estavam quase todos
envolvidos em resolver os exercicios e 0 ambiente era um ambiente de calma. Ao longo das aulas os alunos
trabalharam quase todos em grupos de 2, sendo que pude observar alunos a "dar mais cinco” uns aos
outros quando acertavam os exercicios; pude observar alunos a esconder o ecrd do computador dos
colegas pois tinham orgulho no seus exercicios ja resolvidos e nao queriam ser copiados; pude observar
quase todos os alunos a trabalhar em conjunto para fazerem tudo bem; pude observar um olhar de desafio
em vez de frustracao perante os erros que o compilador dava.

Como esta turma tinha, em geral, dificuldade, diminui o nivel de exigéncia nas fichas do RS. No
entanto, como os alunos com mais facilidade nesta unidade acabavam mais rapido os exercicios e ficavam
sem tarefas para fazer, forneci-lhes também exercicios de consolidacéo de dificuldade média, usados na
turma do 12.° Delta. A ficha de revisdes para 0 momento de avaliacdo também tinha exercicios de
dificuldade baixa. Os alunos que acabaram os exercicios da ficha de revisdes mais rapido, também
resolveram uma ficha de revisdes de consolidacao, com exercicios de dificuldade média usados na turma
do 12.° Delta. Os alunos do 12.° Omega tiveram a sua disposicao 76 exercicios diferentes para praticarem.

Creio que o nivel dos exercicios foi adequado ao perfil geral da turma. Os alunos como mais dificuldade
nao mostraram sentir-se assoberbados e os alunos com mais facilidade puderam puxar por si e ter sempre
tarefas para fazer.

Relativamente a turma do 12.° Delta, o RS também teve uma grande adeséo, com a diferenca de que
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cada ponto extra para o primeiro grupo a resolver um exercicio criou uma competitividade nao saudavel
na turma. Pude verificar que em grupos nao equilibrados os alunos com menos a vontade na matéria ndo
trabalhavam para que o aluno com mais a vontade na matéria acabasse o exercicio primeiro, 0 que nao
era bom para nenhum deles: o aluno com mais dificuldade nao trabalhava e o aluno com mais facilidade
sentia uma grande pressao sobre si. Além disso, o ambiente na turma era de puro stress, 0 que eu nao
gueria para as minhas aulas porque nao considero um bom ambiente de aprendizagem. Mais, os alunos
estavam constantemente a chamar-me e com urgéncia, pelo que andava "como uma barata tonta”, sem
ter oportunidade de ajudar com calma os alunos com mais dificuldade.

Logo, na aula seguinte a primeira aula pratica, além de ter mudado os grupos para ficarem mais equi-
librados, eliminei o sistema do ponto extra e coloquei nas fichas de trabalho que partes do exercicios cada
elemento do grupo devia fazer (elemento 1 ou elemento 2), para assim o trabalho ser obrigatoriamente
distribuido.

Creio que depois destas mudancas, o RS teve muito sucesso: criou-se um ambiente de competitivi-
dade saudavel e motivacao geral. Os dois elementos do grupo trabalharam em conjunto para chegarem
as solucdes e havia uma certa competitividade entre alunos quando eles viam quem era o grupo que ja
tinha feito o qué, mas sem a parte do stress envolvido. Pude observar alunos que queriam perceber ao
pormenor cada exercicio, fazendo muitas perguntas; pude observar que um simples autocolante pode
funcionar como um forte sistema de recompensa ao observar um grande sorriso no rosto dos alunos
qguando lhes entregava o autocolante ou eles o tiravam da caixinha.

Como notei com o0 12.° Delta que o ponto extra por um aluno ser o primeiro a resolver um exercicio
nao resultou, criando uma competitividade excessiva, um ambiente cheio de stress e nao permitindo a
ambos os elementos do grupo trabalhar, decidi tirar o ponto extra também no 12.° Omega. Apesar de
nao ter verificado estes sintomas nesta turma, nao quis que estes surgissem com o tempo, sendo que
preferi assim "cortar o mal pela raiz”.

Como esta turma tinha, em geral, facilidade, aumentei 0 meu nivel de exigéncia nas fichas do RS. No
entanto, como nem todos os alunos estavam completamente a vontade na unidade, comecei por dar a
turma fichas de treino com exercicios de dificuldade baixa e média, semelhantes aos exercicios principais
do 12.° Omega, s6 |Ihes entregando depois a ficha do RS com exercicios de dificuldade média e elevada.
Os alunos do 12.° Delta tiveram a sua disposicao 74 exercicios diferentes para praticarem.

Creio que o nivel dos exercicios foi adequado ao perfil geral da turma também. Os alunos com mais
dificuldade focaram-se nos exercicios de dificuldade baixa de treino e nos exercicios médios do RS e os

alunos com mais facilidade puderam ser estimulados intelectualmente com os exercicios mais dificeis do
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RS e por outros exercicios criados por mim.

Relativamente aos alunos que ja tinham conseguido atingir as competéncias necessarias a unidade
(ou mais) do 12.° Delta, criei alguns problemas de matrizes numa linguagem diferente - linguagem C -
que os alunos deviam resolver usando na mesma as estruturas condicionais (if) e as estruturas repetitivas
(for). O meu objetivo era treinar a autonomia nos alunos, estimulando-os a procurar conhecimento por
eles mesmos e desafiando-os mais. Os alunos a quem propus estes exercicios em C conseguiram fazé-los
e reparei que estavam muito entusiasmados ao longo do processo.

Um problema que tive com as duas turma foi o uso repetitivo do telemével quando néo solicitado.
Durante as primeiras aulas, tirei o telemdvel a varios alunos, colocando-0 numa mesinha a parte.

No entanto, como reparei no stress que isso causava aos alunos e que estes, mesmo olhando para
o telemaovel de vez em quando, participavam na aula e faziam os exercicios propostos, passei apenas a

chamar a atencao quando os via no telemavel.

5.3 Analise projeto

Quanto aos alunos das duas turmas, relativamente ao questionario sobre as praticas pedagogicas

sobre o Registo do Sucesso (RS) (respondido por 38 alunos):

¢ 95% Concordou ou Concordou Completamente que o RS aumentou a sua vontade de resolver

exercicios;

¢ 90% Concordou ou Concordou Completamente que o RS aumentou a sua vontade de participar na

aula;

¢ 79% dos alunos, na pergunta "Senti que tirar o ponto extra no Registo do Sucesso ao ser o primeiro
a resolver um problema, diminuiu 0 meu nivel de stress”respondeu que Concordava ou Concordava

completamente.

Na resposta a pergunta "Senti que o uso do Registo do Sucesso criou uma competitividade saudavel

entre a turma”:
¢ 40% respondeu "Sempre”;
¢ 11% "Antes de tirar o ponto extra por ser o primeiro a resolver o problema”;

e 47% "Depois de tirar o ponto extra por ser o primeiro a resolver o problema”.
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Logo, considero que o uso do RS durante as aulas foi muito positivo e tirar e que foi uma boa ideia
tirar o ponto extra, pois, para a grande maioria, ou nao teve efeito, ou teve um efeito positivo.

Quanto ao uso nao solicitado do telemavel, 100% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente
com a afirmacéao "Prestei atencéo as aulas”. Além disso, a minha professora cooperante desvalorizou a
situacao do uso nao solicitado dos telemdveis, pelo que mantive as chamadas da atencédo, sem a remocao
do telemovel.

Terd sido uma boa decisdo? Os maleficios do uso do telemovel na atencdo e concentracéo sao co-
nhecidos. Mais, o uso dos telemoveis na escola diminui a socializacao cara a cara entre os alunos e
permite-lhes chegar a solucdo de um exercicio usando o chatGPT, por exemplo, em vez de chegarem la
pensando sozinhos.

Dito isto, os telemoveis sdo uma boa fonte de pesquisa e servem como agenda, para anotar testes
e trabalhos. Mais, quando a turma é complicada em termos de motivacéo e participacao, como o 12.°
Omega era, ¢ ainda mais importante criar empatia com os alunos para estes se interessarem pela aula.
Criar empatia também envolve pér-mo-nos no lugar dos alunos e perceber que, atualmente, os alunos
estdo viciados nos telemoveis e que ao terem-os por perto sentem uma sensacdo de seguranca. Os
telemdveis sao atualmente como "uma terceira mao”, fazendo parte do corpo.

Considerando as vantagens e desvantagens, creio que nao foi uma boa decisdo a nao remocao do
telemovel, porque acho que nao devo contribuir para um maior vicio nos alunos, devendo antes lutar
contra ele.

Um dos meus objetivos era criar um ambiente de bem-estar nas aulas, em que os alunos se sentissem
bem e gostassem de estar, pois considero isso um requisito muito importante para a aprendizagem. Mais,
0s alunos passam tanto tempo na escola por dia que esta devia ser como uma segunda casa. Queria,
deste modo, que programar fosse visto pelos alunos como desafiante em vez de stressante e que estes
tivessem gostado de aprender a programar. A "cereja em cima do bolo” seria os alunos terem gostado
da forma como dei as aulas.

Este objetivo foi atingido pois, segundo o questionario sobre as praticas pedagdgicas que fiz:

¢ 97% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacao "Senti uma onda de

bem-estar ao longo das aulas”;

¢ 849% dos alunos considerou Desafiante ou Muito Desafiante programar, sendo que apenas 16%

achou Stressante ou Muito Stressante;

¢ 95% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmac&o "Tive gosto em apren-
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der a linguagem de programacao Python”;

97% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacao ”"Gostei do modo como

as aulas foram lecionadas”.

Outro objetivo meu era criar uma boa relacdo com os alunos, de modo a que estes pudessem tirar as

duvidas que tivessem. Este objetivo foi atingido pois, segundo o questionario sobre as praticas pedagogicas

que fiz:

97% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacéo "Senti-me confortavel

em fazer perguntas quando tinha duvidas”;

96% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacao "Senti que tive um

apoio individualizado no esclarecimento das minhas duvidas”;

97% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacéo "Consegui esclarecer

as duvidas que tive ao longo das aulas”;

95% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacéo "A professora estimu-

lou a troca de ideias de participacao”.

Acima de tudo, queria que os alunos sentissem que conseguiam chegar a solucao dos exercicios,

sentido-se apoiados ao longo das aulas e estando a vontade para participar. Para criar uma boa relacao

com os alunos, considerei importante saber o nome deles para estes sentirem que nao eram invisiveis.

Como os alunos sao todos diferentes, uns mais timidos que outros, uns com mais facilidade em aprender

gue outros, queria também conhecer bem cada aluno para assim me adaptar a ele. Este objetivo foi

atingido pois, segundo o questionario sobre as praticas pedagdgicas que fiz:

100% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacao "A professora acre-

ditou em mim e estimulou o0 meu conhecimento”;

100% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacéo "A professora incen-

tivou a realizacao das tarefas”;

82% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacao "A professora sabe o

meu nome”;

97% dos alunos Concordou ou Concordou Completamente com a afirmacéo "A professora adaptou-

se as diferencas entre os alunos”.
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Relativamente aos planos de aula, estes foram evoluindo com o tempo, sendo que a partir da aula
n° 5 e com mais intensidade a partir da aula n® 8, comecei a fazé-los de forma mais detalhada e com
espacos de tempo menores. Ora, por um lado fazer um plano de aula detalhado e com espacos de tempo
curtos ocupou muito tempo (cerca de metade do tempo de duracao de cada aula). Nao creio, por isso,
gue este método seja vidvel a longo prazo e enquanto professora que da 22 horas de aulas por semana.
No entanto, assumo que as aulas ficaram mais bem planeadas e que correram melhor pois eu sabia o
que fazer em cada situacdo, uma vez que ja tinha pensado bem nelas, além de que o tempo ficou mais
bem controlado e tinha uma boa estrutura mental do desenrolar da aula.

No questionario sobre as praticas pedagdgicas, relativamente a relacéo entre a matéria lecionada e o
numero de aulas, 25 alunos consideraram-na proporcional, 5 acharam muita matéria para poucas aulas
e 3 acharam pouca matéria para muitas aulas (o resto das respostas - 5 - nao se aplicam). Isto leva-me
a pensar que os alunos que acharam que era muita matria para poucas aulas precisavam de um apoio
mais individualizado e os alunos que acharam que era pouca matéria para muitas aulas precisavam de
exercicios mais desafiantes para treinarem.

Relativamente & questao "Se pudesses mudar alguma coisa nas aulas que tiveste, o que mudavas ou

acrescentavas”, achei interessante a importancia que varios alunos deram a constituicao dos grupos:
o Mudaria 0s grupos para 0s grupos iniciais,
e Tirar 0 ponto por fazer primeiro, e trocar mais vezes 0s grupos;
e Gostaria que fosse trabalho individual.

Ora, realmente a constituicdo do grupo & muito importante para um bom funcionamento do grupo
e para os alunos aprenderem um com o outro. O ideal, a partida, pode ser cada aluno decidir se quer
fazer o trabalho sozinho ou em grupo e todos escolherem os seus parceiros. No entanto, os alunos no
seu futuro, enquanto trabalhadores, vao ter de trabalhar com pessoas que nao escolhem e terdao de se
dar bem na mesma com os colegas. Assim, algo que mudava era os grupos serem sorteados, tanto na
turma do 12.° Omega como na turma do 12.° Delta. Apesar dos grupos terem funcionado bem no 12.°
Omega (que foram escolhidos pelos proprios alunos), creio que os alunos ficaram a perder por ndo se
terem habituado a estar com alunos diferentes e por nao terem treinado a sua competéncia de adaptacao.
Quanto ao 12.° Delta, eu mudei os grupos pouco depois do inicio das aulas, para grupos que, a meu ver,
estavam mais equilibrados e , por isso, funcionariam melhor. Alguns grupos funcionaram melhor e outros
pior, mas acho que os grupos também deviam ter sido sorteados para os alunos se habituarem a lidar

com pessoas diferentes e sairem da sua zona de conforto.
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Relativamente & questao "Se pudesses mudar alguma coisa nas aulas que tiveste, o que mudavas ou

acrescentavas”, achei também bastante relevantes 3 respostas:

e Acrescentava mais jogos, desafios...etc relacionados com a materia para incentivar os alunos;

* Na minha opinido, devia-se ir buscar jogos educativos para cativar 0s alunos nesta matria e assim
mostrar outra perspetiva. De qualquer das maneiras foram aulas muito interessantes e que deviam

continuar assim;

¢ A quantidade de exercicios,

Acrescentava trabalhos interativos entre grupos.

Realmente, baseei-me unicamente no Registo do Sucesso como parte ludica, ndo pensei em fazer
coisas diferentes, focando-me em dar a turma um grande quantidade de exercicios.

Relativamente a questao "O que menos gostaste nas aulas”, achei relevantes estes pontos:
e Quando néo consigo interpretar um problema e sinto mais dificuldade em resolvé-lo,

e Acho que a maneira de explicar poderia ter sido melhor e com mais esquemas;

e Publicar os avangos no blogue.

Eu realmente foquei-me pouco na interpretacao dos problemas e mais na sua solucao. Creio que
podia ter melhorado a interpretacédo de um problema atrawes de alguns jogos ludicos. Principalmente
no caso do ciclo for, notei que alguns alunos nao estavam a perceber alguns exercicios de dificuldade
elevada que envolviam uma profunda compreensao desta estrutura repetitiva. Eu expliquei a matéria por
esquemas mais individualmente, quando os alunos me chamavam, em vez de ser para a turma toda:
podia ter feito mais esquemas no quadro para todos os alunos verem. Quanto aos alunos publicarem os
avancos no blogue, foi uma estratégia que optei as vezes para os alunos mais avancados, com exercicios
ja feitos, se ocuparem. Em retrospetiva, podia ter-lhes dado a opcéo de ajudar os colegas com dificuldade
ou de fazerem exercicios extra.

Os alunos também referiram a eliminacdo do ponto extra ao serem 0s primeiros a resolver um pro-

blema, como mostram os seguintes comentarios:

¢ Nao gostei do facto de termos uma competicdo para acabar primeiro pois isso é stressante e do
facto de a professora retirar o telemovel pois, na minha opinido, somos todos diferentes e somos

alunos do secundario por isso temos uma nocdo do que nos esta a fazer mal ou ndo (ou seja
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sabemos que o telemcovel é uma distracao) no entanto cada um sabe o que quer tirar nos testes e

isso reflete-se (ou seja acho desnecessario);

¢ Do ponto que se dava por se ser o primeiro a realizar uma atividade, pois acredito que haja dife-
rencas entre os raciocinios, logo, uns levam mais tempo que outros para a realizacdo das tarefas

e néo creio que deva ser motivo de regalia, ja que no final o trabalho est feito.

5.4 Avaliacao dos alunos

Notas 122 Omega - Individual
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Figura 2: Notas da componente individual da turma 12.° Omega

Quanto a avaliacao dos alunos do 12.° Omega, esta foi muito diferente do que eu estava a espera.
Creio que a avaliacao individual (um questionario de escolha multipla e respostas curtas) correspondeu
ao conhecimento individual de cada aluno, pelo que eu verifiquei no acompanhamento deles nas aulas.
Na figura 2 apresento um histograma com as notas individuais arredondadas a unidade dos 20 alunos
que foram avaliados. 17 desses alunos tiveram positiva, o que corresponde a 85% de aprovacao.

Dito isto, creio que a avaliacao conjunta, do projeto, nao foi bem feita (o histograma esta presente na
figura 3). Acho que eu devia ter sido mais exigente, pois 70% dos alunos teve uma nota de 20 valores
nesta componente, arredondada as unidades, e penso que os alunos que alcancaram todas ou mais das
competéncias necessarias a unidade ndo se puderam destacar dos alunos que alcancaram a maior parte
das competéncias a unidade, tirando todos 20 valores.

Mais, o que eu tinha combinado com os alunos antes da avaliacdo era que a componente individual

valia 20% da nota final e a componente do projeto valia 80% da nota final. Ora, isto desvalorizou o elemento
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Notas 122 Omega - Projeto
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Figura 3: Notas da componente conjunta (projeto) da turma 12.° Omega
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Notas 122 Omega - Final
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Figura 4. Notas finais (individual + projeto) da turma 12.° Omega
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de cada grupo que sabia mais que o outro elemento, sendo que a diferenca de nota entre estes deveria
ser mais notdria do que foi. Creio que houve inflacdo de notas nao propositada.

O questionario individual foi igual para as duas turmas e o projeto final foi de dificuldade diferente,
sendo o projeto final do 12.° Omega de dificuldade inferior ao do 12.° Delta, uma vez que os alunos do
12.° Omega tinham sido avaliados para o Registo do Sucesso com exercicios de dificuldade inferior aos
do 12.° Delta.

Quanto a avaliacdo da turma do 12.° Delta, creio que as notas foram demasiado altas, sendo que
desta forma n&o pude diferenciar os alunos que tinham atingido todas as competéncias necessarias a
unidade (ou mais), dos que estavam la perto, o que foi injusto para com os primeiros.

Esta turma também tinha uma componentes individual, composta por um questionario que valia 20%
da nota e um projeto final, em grupo, que valia 80% da nota. A componente individual foi igual a da outra
turma e o projeto final foi diferente, tendo dificuldade superior ao projeto final da outra turma.

Ao planear a avaliacdo desta turma estava a espera que os alunos tivessem menos facilidade nos
exercicios, o que ndo aconteceu. De certa forma, isso é positivo, porque quase todos os alunos conse-
guiram atingir os objetivos em termos de conhecimento. No entanto, acho que houve inflacdo das notas:
afinal, quase todos os alunos tiveram pelo menos 16 na componente individual e quase todos os alunos
tiveram 20 no projeto final e na nota final (figura 7).

Deste modo, aprendi que apesar de ter alunos com boa nota ser bom, porque significa que atingiram
0s objetivos presentes na avaliacdo, ndo é 100% bom. Afinal, ha que distinguir também entre os alunos
gue atingiram a maior parte das competéncias a unidade, dos alunos que atingiram quase todas as
competéncias ou dos alunos que atingiram todas as competéncias (ou mais).

De acordo com o questionario de praticas pedagdgicas que fiz as duas turmas do 12.° ano:

e 92% respondeu com Concordo ou Concordo Completamente a questdo "Adquiri novos conheci-

mentos relativos aos conteudos lecionados”;

¢ 97% respondeu com Concordo ou Concordo Completamente a questao "Consegui compreender

0s erros no meu codigo e resolvé-los”;

¢ 95% respondeu com Concordo ou Concordo Completamente a questdo "Tive Sucesso nesta uni-

dade de programacao”.
Concluo assim que os alunos tém nocao do seu bom aproveitamento. Além disso,

e 76% dos alunos considerou que as suas notas a esta unidade foram equivalentes ao seu conheci-

mento;
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Figura 5: Notas da componente individual da turma 12.° Delta

Notas 122 Delta - Projeto
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Figura 6: Notas da componente conjunta (projeto) da turma 12.° Delta
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Notas 122 Delta - Final

1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

e e~ N
o N B~ OO 0 O

o N B O

Figura 7: Notas finais (individual + projeto) da turma 12.° Delta

* 13% considerou que as notas foram inferiores ao seu conhecimento;

¢ 11% considerou que as notas foram superiores ao seu conhecimento.

Logo, creio que 24% dos alunos teve nocao que a nota nao foi a adequada, resultando do projeto final

nao ter a dificuldade adequada.
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Capitulo 6
Intervencao com outros alunos (7.° ano, 9.2 ano e

10.2 ano)

Neste capitulo, descrevo a parte secundario do meu projeto, relativa ao enriquecimento do curriculo
de Informatica através da exploracao do Scratch com o 7.° ano; do jogo Cenas Giras com 0 9.° ano; de
Grafos, Inteligéncia Artificial, Redes Neuronais e Criptografia com 0 9.° ano; do Poder das Redes Neuronais

e a Linguagem dos Computadores com o 10.° ano.

6.1 Scratch-7.2ano

As atividades do 7.° ano foram realizadas com o 7.° Alpha e o 7.° Beta durante a disciplina de Mate-
matica. Como os alunos estavam a dar a matéria de percentagens e a disciplina de Matematica envolve
um médulo de programacao, eu ofereci-me para ensinar essa parte aos alunos, ensinando programacao
associada a matéria de percentagens. Além disso, dar aulas a este ano permitiu-me ter pratica de ensino
com alunos de uma faixa efaria menor.

As aulas consistiram em duas partes. Na primeira parte fiz revisdes da linguagem Scratch e depois,
em conjunto com os alunos, foram resolvidos dois exercicios, a solucdo de um deles esta presente na
figura 8. Aos alunos mais avancados foi proposto um terceiro exercicio. Estes exercicios envolviam
calcular percentagens @ mao, que depois era usadas nos problemas de programacdo. Os conceitos de
programacao treinados foram estruturas condicionais e estruturas repetitivas. Na segunda parte da aula,
o0s alunos deviam pensar num problema de Matematica que envolvesse percentagens, criando depois um
programa em Scratch com essas percentagens, usando as personagens que quisessem e tendo liberdade
na formulacédo do programa.

Reparei que os alunos desta faixa etaria sdo muito mais dificeis de controlar que os alunos a partir

do 9.° ano. Havia demasiado barulho na aula e os alunos pareciam que "tinham pilhas”. Creio que foi
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Figura 8: Solucao de um dos exercicios realizados com o 7.° ano
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importante dar esta aula para ter nocdo do comportamento de alunos mais novos e ganhar competéncias
em lidar com uma turma mais agitada. Aprendi que ndo posso dar demasiada liberdade aos alunos no que
toca ao barulho, senao rapidamente a turma fica impossivel. Algo a que nao estava habituada também é
gue alunos mais novos precisam de muita ajuda em quase tudo: seja em lidar com um tablet, em entrar
num site ou a encontrar um icone. Eles também me chamavam muitas vezes para terem a certeza que

estavam a fazer algo bem, precisando assim de validacao externa, o que também me surpreendeu.

6.2 Jogo 'Cenas Giras’ - 9.2 ano

Figura 9: Aspeto das perguntas do jogo Cenas Giras

A atividade Cenas Giras foi feita com as turmas 9.° Epsilon e 9.° Zeta e envolvia um jogo sobre o vicio
dos alunos nas tecnologias baseado no jogo de tabuleiro Cenas Giras.

Nesta atividade, que durou 50 minutos por turma, comecei por explicar as regras do jogo Cenas
giras, um jogo colaborativo, exemplificando. Comecei por escolher uma pergunta entre a minha base de
perguntas (algumas das quais presentes na figura 9): De 0 a 100, quanto é que a Internet contribui para
a tua felicidade?. Uma vez escolhida a pergunta, pedi a 5 alunos voluntarios para escreverem o seu nome
em cartdes e no verso do cartdo escreverem a sua resposta a pergunta. A seguir, os alunos deveriam
ordenar de forma crescente em grupo os cartdes, com a resposta virada para baixo, podendo cada aluno

escolher onde colocar o seu cartdo a vez. Depois de os cartdes estarem ordenados de acordo com a

40



Figura 10: Aspeto do jogo Cenas Giras antes de virar as cartas
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Figura 11: Aspeto do jogo Cenas Giras depois de virar as cartas
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Figura 12: Aspeto do jogo Cenas Giras depois de avaliar as cartas viradas
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comparacdo que os alunos fizeram uns dos outros, sem nunca dizerem em voz alta a sua resposta, o
aspeto do jogo € o da figura 10 (com nomes ficticios). Posteriormente, os alunos viram os cartdes para
cima, ficando as respostas viradas para cima, como mostra a figura 11 e pdem de parte os cartdes que
impedem que os valores figuem de forma crescente, tal como mostra a figura 12. Os pontos obtidos
correspondem ao numero de cartdes que ndo foram postos de parte, no caso da figura 12, sdo 4 pontos.

Apds a exemplificacdo do jogo, dividi as turmas, compostas por 12 alunos, em dois grupos de 6 alunos.
Uma vez formados os grupos, foram realizadas 8 rondas, em que os dois grupos deviam competir pela
maior pontuacdo final. O jogo deve uma grande adesao, com todos os alunos motivados e com vontade de
ganharem ao outro grupo. Numa das turmas, houve empate, o que deixou o0s alunos um pouco irritados.
Na outra turma, um grupo ganhou ao outro, tendo havido uma grande festa pela parte dos que ganharam e
nao houve maus perdedores da outra parte. No final da atividade, falei com os alunos sobre as vantagens
e desvantagens de termos a tecnologia a nossa disposicao a qualquer hora e os alunos participaram na

discussao.

6.3 Grafos, IA, Redes Neuronais & Criptografia - 9.° ano

Esta atividade foi feita apenas com a turma do 9.° Epsilon e envolvia Grafos, Inteligéncia Artificial,
Redes Neuronais e Criptografia. Durou 100 minutos.

A primeira parte da aula, que durou 50 minutos, foi dedicada a um problema de grafos, que se resolvia
com arvores de custo minimo. Atraves de um mapa da cidade, em que o numero de pedras entre duas
casas representava o custo de fazer uma estrada de pedra entre as duas casas, o objetivo era encontrar a
melhor rota que unia todas as casas, usando o menor numero de pedras possivel (figura 13). Os alunos,
deparados com este problema, deviam, sozinhos, tentar encontrar uma boa estrategia para o resolver.

Apenas alguns alunos chegaram a solucado 6tima, mas todos se esforcaram para la chegar. Depois,
apresentei o Algoritmo de Krustel e como o0 aplicar ao mapa da cidade. A seguir, apresentei um outro
mapa da cidade, mas sob a forma de um grafo formal (sem desenhos), em que os alunos deviam aplicar
o Algoritmo de Krustel (figura 14). Alguns alunos tiveram dificuldade em aplicar o algoritmo, sendo que
para esses alunos fui ao lugar explicar novamente os passos.

Na segunda parte da aula, que durou 50 minutos, comecei por rever alguns conceitos sobre Ciberse-
guranca que nao tinham ficado bem compreendidos pelos alunos, com base num quiz feito aos alunos na
aula anterior. Para nao ser uma atividade meramente expositiva, fiz por envolver os alunos na discussao.

A seguir, prossegui para atividade sobre o Bpico Redes Neuronais, dentro da Inteligéncia Artificial (IA).
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Figura 13: Problema com grafos: arvore de custo minimo. Mapa da cidade.

Figura 14: Problema com grafos: arvore de custo minimo. Grafo.
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Comecei por explicar, adequando a explicacdo a faixa etaria, o que é a IA e a relacdo entre IA e os jogos de
xadrez contra o computador. A seguir, expliquei o conceito de Algoritmo e de Rede Neuronal e os alunos
usaram um site de desenho que punha em pratica o conceito de Rede Neuronal, chamado Quick, Draw!.
Também mostrei algumas outras aplicacoes de IA, entre as quais a aplicacdo DALLE 2, sendo que este
dominio terminou com a criacdo de uma Rede Neuronal Unica através da aplicacao Teachable Machine.

Como ainda me restava algum tempo de aula, dei nocdes basicas de Criptografia, explicando o que
é Criptografia, um pouco da sua historia e em que consiste a Cifra de César e a Cifra de Vigenére. Os
alunos tiveram bastante dificuldade em perceber a Cifra de Vigenére, pelo que conclui que esta atividade
seria melhor implementada em anos posteriores.

A parte preferida dos alunos, por observacao direta, foi o site de desenho. Os alunos estavam entusi-
asmados, sendo que alguns quiseram ficar o intervalo na sala a usar o site. Uma parte a melhorar foi a
criacdo de uma Rede Neuronal Unica. Esta parte usava o site Teachable Machine, que funcionava muito
melhor se os computadores tivessem camara para filmar dois objetos diferentes em vez de os alunos
terem de tirar varias fotos com o telemaovel e depois enviar para o computador (0 que demorou bastante
tempo). Se a camara dos computadores funcionasse, a base de dados dos dois objetos seria bem maior

e seria mais pratico verificar se uma nova imagem estava de acordo com a Rede Neuronal criada.

6.4 O Poder das Redes Neuronais & A Linguagem dos Compu-
tadores - 10.%ano

Na turma do 10.° Theta, durante a aula de Filosofia e em conciliacdo com esta disciplina, foram
abordados por mim os temas de Informatica: O Poder das Redes Neuronais e A Linguagem dos Com-
putadores. A partir da aula que dei, a professora de Filosofia fez a ponte entre a Inteligéncia Artificial na
Informatica e na Filosofia. Para avaliar o impacto desta atividade nos alunos, fiz no final das atividades
um pequeno questionario aos alunos.

Na atividade O Poder das Redes Neuronais, comecei por explicar o conceito de Inteligéncia Artificial
(IA), adequando a explicacao ao nivel de escolaridade, dando como exemplo o DALLE 2, um sistema que
usa IA. Depois, usando uma analogia com hamburgueres expliquei a base do conceito de Rede Neuronal
e 0s alunos puderam criar uma Rede Neuronal Unica usando o site Teachable Machine. Os alunos tiraram
varias fotos a dois objetos diferentes, criando uma mini rede neuronal que permitia depois identificar os
dois objetos em fotos diferentes. Esta parte da aula terminou com o contacto com um site que implementa

o conceito de Redes Neuronais: o Quick, Draw!. Este site pedia ao aluno que desenhasse um determinado
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objeto em 20s e depois comparava o objeto com a base de dados e, usando Redes Neuronais, reconhecia
ou nao o objeto.

A atividade O Poder das Redes Neuronais foi muito bem recebida pelos alunos, que aderiram fa-
cilmente as tarefas e mostraram entusiasmo. De acordo com o questionario que fiz aos alunos, todos
acharam a atividade interessante ou muito interessante.

Na atividade A Linguagem dos Computadores, comecei por explicar o sistema decimal e o sistema
octal, fazendo depois a ponte para o sistema binario e apresentando duas formas de transformar os
numeros binario em decimal e decimal em binario. A atividade acabou com uma série de jogos, que
envolveram 8 folhas com o numero O numa pagina e o numero 1 na outra. Primeiro, chamei 8 voluntarios
para formar dois grupos, sendo que cada elemento ficava com uma dita folha. A seguir, escolhi um numero
decimal ao calhas at¢ ao numero 15 e pedi aos grupos que transformassem esse nimero em binario com
as suas folhas. O primeiro grupo a formar o numero pedido com as suas folhas ganhava a ronda. Depois,
pedi novos 8 voluntarios para um jogo colaborativo, em que os alunos tinham de formar um numero
binario com as folhas at ao numero decimal 127.

A atividade A Linguagem dos Computadores provocou bastante entusiasmo nos alunos, que facil-
mente perceberam como funcionava a transformacao entre nimeros binarios e nimeros decimais. De
acordo com o questionario que fiz aos alunos, todos acharam a atividade interessante ou muito interes-
sante.

Relativamente a adequacao entre as atividades e o nivel de escolaridade da turma, todos os alunos
acharam adequado. De acordo com o questionario, todos os alunos aumentaram a percecéo sobre o que

¢ a Informatica, com as suas varias areas, com a realizacdo das atividades propostas.
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Parte IV

Consideracoes Finais
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Capitulo 7

Limitacoes

Tenho consciéncia do regulamento da escola, que proibe o uso do telemdvel quando nao diretamente
relacionado com as atividades a desenvolver e ndo autorizado pelo professor. Dito isto, ha momentos em
gue permitir o uso controlado destes dispositivos pode ser benéfico para o envolvimento dos alunos nas
atividades e para a continuidade do trabalho realizado. Ao permitir o uso do telemovel em determinadas
situacdes posso manter os alunos interessados nas aulas.

E importante reconhecer que, as vezes, os alunos precisam de pequenas pausas para descanso
mental ou podem ter tarefas nao relacionadas a aula que requerem atencao. Ao permitir o uso controlado
do telemovel nessas situacdes especificas, estou a possibilitar que os alunos permanecam envolvidos e
motivados para continuar o trabalho na sala de aula.

Além disso, permitir o uso do telemadvel em momentos especificos pode ser uma maneira de incentivar
a autonomia e a auto-reflexao nos alunos. Ao dar-lhes a responsabilidade de gerir o seu tempo e utilizar
o telemdvel de forma adequada, estou a encorajar o desenvolvimento de habilidades importantes para a
vida adulta. Essa abordagem permite que eles aprendam a tomar decisdes conscientes sobre quando e
como usar o telemovel, assumindo a responsabilidade pela sua prdpria aprendizagem.

Inicialmente eu tirava os telemoveis aos alunos em situacdes em que este dispositivo nao era soli-
citado, o que provocava ansiedade nos alunos e impactava a relacdo professor-aluno; pelo que passei
apenas a chama-los a atencao. Realmente, ao longo do meu estagio, reparei que o uso do telemével
nao solicitado nao afetava a performance dos alunos porque eles continuavam a fazer os exercicios e
prestavam quase sempre atencao a aula.

Demonstro assim que cumpri as regras da escola. No entanto, acredito que podia ter lidado melhor
com a situacao: creio que nao devia ter sido conivente com o vicio dos alunos no telemovel, que nao é
saudavel para eles. O vicio do telemdvel pode contribuir para problemas de satde mental, como ansie-
dade, depressao e baixa autoestima. O constante uso das redes sociais pode levar 8 comparacgao social

e a procura por validacao online, impactando negativamente a satide emocional dos alunos. Mais, o vicio
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do telemovel pode resultar num estilo de vida sedentario, com os alunos passando longos periodos de
tempo sentados e imersos nos seus dispositivos. Isto pode levar a problemas de satide, como obesidade
e baixa energia.

Quanto ao meu plano inicial de criar competitividade na turma, este foi "um tiro ao lado”. O ponto
extra por cada aluno ser o primeiro a resolver 0 exercicio criou imenso stress nos alunos e impediu o
trabalho em conjunto do grupo, principalmente no caso do 12.° Delta. De modo que tirei na aula seguinte
este sistema do ponto extra e nao cheguei a implementar o ranking dos alunos, uma vez que achei que
nado seria benéfico para estes.

Outro problema com que me deparei foi ter provocado uma inflacdo das notas da avaliacdo conjunta,
do projeto feito em grupos de dois. Realmente, as notas nao permitiram distinguir os alunos que ja tinham
atingido todas as competéncias necessarias a unidade (ou mais), dos alunos que tinham atingido quase
todas as competéncias, o que ndo foi justo para os primeiros. Estes alunos podem ter aprendido que nao
precisavam de se ter esforcado tanto, o que ndo é bom. Mais, os alunos que apenas tinham aprendido
algumas competéncias a unidade podem ter aprendido que o bom é esforcarem-se pouco, 0 que nao é
bom também.

Relativamente a calendarizacao, o meu plano inicial de dar variaveis, if, for, while e funcdes nao se

verificou, sendo que so dei variaveis, ife for.
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Capitulo 8

Sugestoes para trabalhos futuros

Uma vez que os alunos aderiram muito bem ao sistema de pontos do Registo do Sucesso (RS), algo
qgue merecia ser estudado era tirar um ponto ao grupo cujo elemento estava a usar o telemaovel quando
nao solicitado. Assim, por cada uso nao solicitado do telemdvel, tirava um ponto ao grupo. Isso levaria a
gue o outro elemento do grupo nédo gostasse e, por isso, chamaria o proprio colega a atencao. No final
de 3 chamadas de atencao, podia ter invalidado o RS, dando-lhe O pontos. Assim, algo que era digno de
ser estudado, era a criacdo de um sistema de pontos que daria automaticamente x valores na nota final,
envolvendo a perda de pontos pelo uso néo solicitado do telemavel.

Outro aspeto que, a meu ver, conquistava um estudo futuro, era criar na turma um espirito colaborativo
em vez de competitivo, usando também um sistema de pontos. Se a turma em questao conseguisse X
pontos (somando os pontos de todos os alunos), esta teria automaticamente 2 valores na nota final. Este
sistema criaria um sentimento de unido e nao de competicao, beneficiando a relacao entre os alunos, o
clima da sala de aula e aumentando a motivacao dos alunos.

Um tpico que requereria também, na minha opinido, um estudo futuro, seria o seguinte sistema de
avaliacao: a nota maxima que os alunos poderiam ter seria 16 num sistema de avaliacdo comum a todos
os alunos. Para terem uma nota superior, teriam, se quisessem, de fazer outro teste - individual - de
dificuldade muito elevada. Assim, seria possivel distinguir os alunos consoante as suas competéncias a
unidade.

Quanto a variedade de atividades, valia a pena estas terem sido novamente estudadas: acho que nas
turmas do 12.° ano podia ter usado outros elementos diferentes de Ludificacdo, que tornassem as aulas
mais leves quando os alunos estavam genuinamente cansados de fazer exercicios durante 100 minutos.
Por exemplo, podia ter usado 0 Kahoot para despertar a atencao dos alunos. Podia também ter feito as
atividades para aumentar a visao do que é Informatica que fiz com os outros anos, ou outras atividades
diferentes, ndo por muito tempo, uns 15 minutos. O contacto dos alunos do 12.° ano com temas de

Informatica fora do programa, era, retrospetivamente, importante, uma vez que estes sao os alunos que

o1



mais precisam de aprofundar o conceito de Informatica. Eles vao ter de escolher muito em breve que
ramo tomar: entrar na Universidade ou nao e, se sim, em que curso. Logo, para os alunos que queriam
seguir Informatica era importante terem uma ideia mais clara sobre o que esta é¢; mas também para os
outros alunos, que podiam mudar de ideias e acabar por seguir um curso de Informatica. Além de que
cheguei a conclusao que quando os alunos estao genuinamente cansados e nao é so preguica, insistir
nao ajuda, ha que "mudar a ficha” de outra forma.

Por fim, um detalhe que merecia ter sido melhor estudado, era eu ter deixado desafios de dificuldade
crescente de matéria nova para os alunos pesquisarem em casa e, treinando a autonomia deles, chegarem
a solucao dos exercicios. Afinal, os alunos que decidirem envergar pela programacéao vao ter de trabalhar
a autonomia porque um programador nao segue um livro, tem de pesquisar muito na Internet e relacionar

matérias entre si.
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Capitulo 9

Conclusao

A minha conclusao baseia-se tanto na minha percecao dos alunos dos varios anos, como nas respostas
dos alunos do 12.° ano ao questionario sobre as minhas praticas pedagdgicas, presente no apéndice A e
nas respostas dos alunos do 10.° ano ao questionario sobre as atividades feitas com esta turma, presente
no apéndice B.

Conclui que a criacao de uma boa relacdo com os alunos, acreditando nas suas capacidades, trans-
mitindo-lhes confianca e tirando-lhes as duvidas que tinham sem julgamentos, teve um impacto muito
positivo na dedicacao que eles tiveram a disciplina e as aulas. Constatei que quando gostamos de dar
aulas e dos alunos, isso passa para 0s proprios alunos que passam a gostar das aulas também e criam
uma boa relacdo com o professor. Eu ia para as aulas com um grande sorriso € bom humot, o que creio
que também ajudou para um bom clima de aula.

Percebi que a aposta na Ludificacdo foi uma boa ideia pois os alunos aderiram muito bem ao RS e
ele criou um clima de aula de motivacao. Foi muito bom ver alunos a "dar mais cinco” por cada exercicio
bem feito. Também foi muito bom ver alunos a sorrir de satisfacdo quando conseguiam resolver um
exercicios mais dificil e pediam os autocolantes correspondentes com orgulho.

Percebi também, pelo questionario que fiz ao 10.° Theta, que a visdao dos alunos sobre o que é
Informatica, aumentou. Foi muito bom ver varios alunos do 9.° ano e do 10.° ano a continuar as atividades
durante o intervalo, quando podiam perfeitamente aproveitar o intervalo com os amigos.

Deduzi que a matéria que dei ficou bem consolidada porque insisti muito nela. Foi melhor os alunos
terem ficado com alguma matéria bem consolidada do que com muita matéria mal consolidada. Quanto
aos alunos que rapidamente dominaram esta matéria, eu dei-lhes desafios numa linguagem diferente: a
linguagem C. Assim, eles tinham de ser autdbnomos e perceber como era a mesma matéria noutra lin-
guagem pesquisando na Internet. A estes alunos forneci-lhes exercicios mais complicados, envolvendo
matrizes, que eles conseguiram entender e dominar. Evitei assim eles ficarem entediados por ja domina-

rem a matria.
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0 estagio profissional que realizei ajudou-me muito a perder o medo de enfrentar uma turma. Aprendi
que estar no quadro ndao é nenhum "bicho de sete cabecas”, basta manter uma postura de confianca,
respeito e boa disposicdo. Sei que quando me candidatar a professora em setembro estarei muito mais a
vontade em dar aulas gracas ao estagio. Houve uma altura no meio do meu estagio em que deixei cair o
apagador 3 vezes quando estava a escrever no quadro, mas fiz uma piada sobre isso e prossegui a aula
como se nao fosse nada.

Eu ja tinha dado aulas de programacao em atividades extracurriculares em colégios a alunos da
primaria e 2° ciclo e notei que a minha evolucdo foi enorme desde esse tempo. Acho que o que aprendi
no primeiro ano do mestrado e o apoio da minha professora cooperante foram essenciais para eu me
tornar uma melhor professora. Com o primeiro ano do mestrado aprendi varias metodologias de ensino
que me foram Uteis e aprendi também a usar a imaginacéo ao dar aulas. Tudo isto me foi Util no estagio,
guando apliquei a Ludificacdo e criei atividades divertidas para os alunos. Enquanto que quando dava
aulas nos colégios nao tinha mao nos alunos, por nao ter uma postura confiante, no estagio ja consegui
mudar a minha postura e os resultados foram muito diferentes.

Receber conselhos da minha professora cooperante também foi muito importante para a qualidade
das minhas aulas, como o que fazer quando alguns alunos ja terminaram os exercicios e outros nao (o
conselho dela foi os alunos que ja tinham terminado os exercicios escreverem no blogue um resumo do que
tinham aprendido). A minha professora cooperante transmitiu-me a confianca nas minhas capacidades
de ensino que eu precisava para dar aulas com uma melhor postura, seja através do feedback das aulas
ou atraves do seu exemplo de calma perante alunos mais dificeis.

Eu adorei dar aulas ao longo destes meses, ia para a escola com um grande sorriso no rosto e uma
enorme vontade de ensinar. Definitivamente, o estagio permitiu-me ter a certeza absoluta que o meu
futuro profissional passa por dar aulas de Informatica. Sei que no futuro posso encontrar turmas mais
dificeis do que as que contactei, mas ja tenho as ferramentas e confianca para lidar com elas gracas ao
estagio.

Além disso, ao fazer o relabrio de estagio, pude refletir sobre o que correu bem, o que correu mal
e 0 que posso melhorar no futuro, o que considero muito importante para quando for professora em

setembro.
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Apéndice A
Resumo do questionario das praticas pedagodgicas do
12.° ano
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Resumo Questionario Praticas Pedagogicas

Indica qual é a tua turma
38 respostas

@ 12°C
@ 12.°F

Senti uma onda de bem-estar ao longo das aulas.
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

Senti que tirar o ponto extra no Registo do Sucesso ao ser o primeiro a resolver um problema,
diminuiu o meu nivel de stress

38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente




Senti que o uso do Registo do Sucesso aumentou a minha vontade de resolver exercicios
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

Senti que o uso do Registo do Sucesso aumentou a minha vontade de participar na aula
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

Senti que o uso do Registo do Sucesso criou uma competitividade saudavel entre a turma
38 respostas

@ Sempre

@ Antes de tirar o ponto extra por ser o
primeiro a resolver o problema

@ Depois de tirar o ponto extra por ser o
primeiro a resolver o problema

@ Nunca




Adquiri novos conhecimentos relativos aos contetidos lecionados

38 respostas

28,9

Consegui compreender os erros no meu cédigo e resolvé-los
38 respostas

Consegui esclarecer as duvidas que tive ao longo das aulas
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
® Discordo completamente



Gostei do modo como as aulas foram lecionadas
38 respostas

e

A professora estimulou a troca de ideias e participagao
38 respostas

«

A professora incentivou a realizagdo das tarefas
38 respostas

60,5%

9

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente



Senti que tive um apoio individualizado no esclarecimento das minhas duvidas
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

Considero que as minhas notas a esta unidade foram:
38 respostas

@ Superiores ao meu conhecimento
@ Equivalentes ao meu conhecimento
@ Inferiores ao meu conhecimento

Tive sucesso nesta unidade de programacgao
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente




Tive gosto em aprender a linguagem de programagéo Python
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

60,5%

Prestei atengdo as aulas
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

Programar é:
38 respostas

@ Muito desafiante
@ Desafiante
@ Stressante
@ Muito stressante

18,4%




A professora adaptou-se as diferengas entre os alunos
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

Senti-me confortavel em fazer perguntas quando tinha duvidas.
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

A professora sabe o meu nome
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

60,5%




A professora acreditou em mim e estimulou o meu conhecimento
38 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo completamente

0 que mais gostaste nas aulas? 38 respostas

de fazer exercicios e acertar

Aprender algo novo.

Gostei de puder compartilhar os meus conhecimentos com os meus colegas.
A materia

Gostei de como as aulas foram dadas e de aprender programacao.

trabalho em grupo

Aprender uma linguagem nova

A resolucao de exercicios

Da dinamica dos trabalhos de grupo e o facto da professora disponibilizar inimeras
fichas para podermos indo trabalhar de forma auténoma

Ter boas notas no final

O nivel de apoio que a professora proporcionou aos alunos e o facto de nunca desistir
de nés.

Nao sei

A maneira de ensino estimulado pela professora

Gostei de tudo nestas aulas.

Nada

O programa utilizado

Aprender C

aprender mais sobre programacao

Exercicios em dupla pois e mais divertido

o par

Competitividade

A maneira como foram dadas

Dos exercicios e da tabela.

Nada

programar

Quando consigo resolver o problema



Gostei da sensacao boa de fazer os exercicios corretamente e de aprender com os
erros.

Aprender como programar

Gostei de aprender coisas novas.

Programar

Aprender

A dindmica com que tinham que resultou em melhores resultados

So estive 1 aula

Os exercicios

Da atitude da professora, sendo que nesta etapa da nossa vida é muito importante uma
boa relagao professor-aluno.

Escrever cédigos desafiantes

O que menos gostaste nas aulas? 38 respostas

Nada

da dificuldade de programar que as vezes desanima mas com a ajuda da professora
acabava por ser mais facil

O stress de fazer os exercicios.

Quando nao consigo interpretar um problema e sinto mais dificuldade em resolvé-lo.
Quando nao conseguia resolver os problemas rapidamente, porque entrava em stress.
0 vasco

Alguns problemas

A parte tedrica

O stress de errar um cédigo por causa de uma virgula

Em geral, ndo existiu nada que eu nao gostasse apenas o nivel de stress para acabar em
primeiro, que depois deixou de existir.

Nao sei

Matéria abordada

A matéria

O calor na sala e a teoria

o stress de fazer todos os exercicios a tempo

Tedrica

nada

O calor da sala

Da matéria

Acho que a maneira de explicar poderia ter sido melhor e com mais esquemas.
aprender

Quando nao consigo resolver o problema

Nao gostei do facto de termos uma competicdo para acabar primeiro pois isso é
stressante e do facto de a professora retirar o telemdvel pois, na minha opinido, somos
todos diferentes e somos alunos do secundario por isso temos uma nog¢ao do que nos
esta a fazer mal ou ndo (ou seja sabemos que o telemovel é uma distragdo) no entanto
cada um sabe o que quer tirar nos testes e isso reflete-se (ou seja acho desnecessario)
A parte demasiado tedrica



Do quédo stressante os exercicios podem ser.

Eu

Do ponto que se dava por se ser o primeiro a realizar uma atividade, pois acredito que
haja diferengas entre os raciocinios, logo, uns levam mais tempo que outros para a
realizagao das tarefas e ndo creio que deva ser motivo de regalia, ja que no final o
trabalho esta feito

. A mudanca dos pares a meio da unidade.

So estive 1 aula

teste individual e a proibicao dos usos dos telemoveis.

Publicar os avanc¢os no blog

Se pudesses mudar alguma coisa nas aulas que tiveste, o que mudavas ou

acrescentavas? 38 respostas

Nada

Mudaria os grupos para 0s grupos iniciais.
ndao mudava nada

Interiorizar a matéria

tirava o vasco da sala

Ndo mudaria nada

Acrescentava mais jogos, desafios...etc relacionados com a matéria para incentivar os
alunos

Mais aulas

Na minha opiniao, devia-se ir buscar jogos educativos para cativar os alunos nesta
matéria e assim mostrar outra perspetiva. De qualquer das maneiras foram aulas muito
interessantes e que deviam continuar assim.

Nao sei

Acrescentava trabalhos interativos entre grupos

Mudava a matéria pois ndo achei que va ser relevante para o futuro

Menos teoria mais pratica

acho que a matéria foi lecionada muito rapidamente e nao tivemos muito tempo para
interiorizar a matéria

Tirar o ponto por fazer primeiro, e trocar mais vezes os grupos

ndao mudava

A sala

A matéria

Mais temas de maneira a aprofundar mais a nossa capacidade de programar.

Nao sei

Retirava o ponto por ser o mais rapido a terminar
Ar condicionado

A quantidade de exercicios

O ponto por se ser o primeiro a realizar uma tarefa



A mudanca dos pares a meio da unidade.
So estive 1 aula

Gostaria que fosse trabalho individual.
Menos matéria dada por aula

O que achaste da relagao entre a quantidade de matéria que foi lecionada e

o nimero de aulas que tivemos? 38 respostas

Boa

Muita matéria para poucas aulas

achei adequada

Pouca

Achei bastante equilibrado.

Foi boa, ndo foi exagerada.

balanciado

Acho que isto vai ser importante para o meu futuro ja que vou para engenharia
informatica e assim ja vou com bases

Acho que foi o suficiente para conciliar os dois

Proporcional

Acho que foi adquada. Tivemos tempo suficiente para aplicar, na pratica, os
conhecimentos lecionados

Equilibrado

Acho que a quantidade de matéria lecionada e o nimero de aulas foi proporcional e
chegou para obtermos bons resultados e compreender a matéria.

N&o sei

Normal

Muito bom

Foi bom

Podiamos ter mais aulas

acho que é muita matéria para poucas aulas

Poucas aulas

achei normal

Bom

Nao sei

Acho que de acordo com o numero de aulas a matéria poderia ser mais uma unidade.
Nenhum comentario

adequada

Podiam ser menos

Penso que foi equilibrada

Uma relacao bem distribuida

Foram equilibrados.

bom

Foi equilibrado

Adequada



Suficiente
Pouco
Boa.

Tens algum outro comentario a fazer? 24 respostas

Nao

nao

Obrigada, por ter acreditado em nés e nos ajudar sempre.

Muito bom, volte sempre.

Obrigada por nos ensinar! Boa sorte para o futuro e espero que a Professora Maria
continue assim empenhada nos seus alunos pois um professor bom muda
completamente a perspetiva de um aluno perante a disciplina. :)

Nao

Nao, obrigado!

Nenhum comentario a fazer. Aulas deveras interessantes.

N

programar é fixe

Tive uma aula

Nao

Vai ser uma 6tima professora.



Apéndice B
Resumo do questionario das atividade do 10.° ano
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As atividades realizadas foram adequadas ao teu nivel de escolaridade.

15 respostas

® Sim
® Nao

A atividade "O Poder das Redes Neuronais" foi:
15 respostas

@ Muito interessante
@ Interessante

@ Pouco interessante
@ Nada interessante

A atividade "A Linguagem dos Computadores" foi:
15 respostas

@ Muito interessante
@ Interessante

@ Pouco interessante
@ Nada interessante




A realizagao das atividades contribuiu para a melhoria:
15 respostas

da linguagem escrita e oral

da informagao e comunicagdo

12 (80%)
do raciocinio e resolugao de pr...

11 (73,3%)
do pensamento critico e pensa...

5(33,3%)

do relacionamento interpessoal 4 (26,7%)

do desenvolvimento pessoal e...

do bem-estar, salide e ambiente
da sensibilidade estética e artis...
do saber cientifico, técnico e te... 13 (86,7%)
da consciéncia e dominio do c... 1(6,7%)

10 15

A tua percecéo sobre o que é a Informaética, com as suas vdrias dreas, aumentou com a exploragao

dos temas das Redes Neuronais e dos Numeros Binarios?
15 respostas

® sim
® Nao
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