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RESUMO

Experiéncia no ensino de Programacao Orientada a Objetos a alunos do Ensino

Profissional com recurso a uma plataforma de ludificacao

Este relatorio apresenta uma sintese do que foi realizado durante a minha intervencdo pedagogica,
desenvolvida no ambito do Estagio Profissional do Mestrado em Ensino de Informatica, da Universidade
do Minho. O principal objetivo foi a aplicacdo de estratégias para aumentar a motivacdo de alunos do
Ensino Profissional no ensino de Programacao Orientada a Objetos numa escola situada no distrito de

Viseu.

Durante o estagio, observei continuamente indicadores preocupantes relacionados com o baixo
desempenho e a falta de motivacdo de uma parte significativa dos alunos. Estes indicadores incluiam
constante distracao e fraco envolvimento nas tarefas propostas. Como resultado, verificaram-se algumas
reprovacdes e positivas baixas nos modulos da disciplina de Programacao e Sistemas de informacao,

afetando a turma, com uma tendéncia mais acentuada num dos turnos.

A principal finalidade deste estudo consistiu em explorar a metodologia de ludificacdo, com o objetivo de
avaliar a sua eficacia em melhorar a motivacdo dos alunos e, consequentemente, elevar o seu
desempenho escolar. Neste sentido, foi criada uma plataforma, que a par das atividades ludificadas,
procurou assegurar uma gestao mais eficaz e eficiente das dinamicas da sala de aula e dos processos
de avaliacdo. Além disso, foi trabalhada uma sequéncia de atividades, que proporcionou uma melhor
organizacdo da aprendizagem, permitindo que os varios contetdos do modulo fossem ciclicamente

trabalhados em sequéncias de 3 momentos: exploracdo de conteudos, teoria e pratica.

No decorrer da intervencao, foi possivel constatar um aumento gradual no desempenho dos alunos,
nomeadamente em termos dos seus niveis de foco e concentracdo, envolvimento e participacdo nas
tarefas realizadas na sala de aula, resultando num incremento do seu rendimento académico. Este ultimo
traduziu-se na inexisténcia de reprovacoes ou positivas baixas ao modulo da disciplina de Programacao
e Sistemas de Informacao. Os resultados da intervencao revelam o impacto positivo da implementacéo
da metodologia de ludificacao, a qual permitiu contornar as dificuldades inicialmente identificadas no

seio da turma, permitindo alcancar os objetivos definidos.

Palavas Chave: Programacéo Orientada a Objetos, Ludificacdo, Motivacdo, Comportamentalismo.



ABSTRACT

Experience in teaching Object Oriented Programming to Professional Education students

using a gamification platform

This report presents a summary of what was accomplished during my pedagogical intervention, developed
as part of the Professional Internship of the Master's Degree in Computer Science Teaching, at the
University of Minho. The main objective was to apply strategies to increase the motivation of Professional

Education students in teaching Object Oriented Programming in a school located in the district of Viseu.

During the internship, | continually observed worrying indicators related to the low performance and lack
of motivation of a significant part of the students. These indicators included constant distraction and poor
involvement in the proposed tasks. As a result, there were some failures and low positives in the modules
of the Programming and Information Systems discipline, affecting the class, with a more pronounced

trend in one of the shifts.

The main purpose of this study was to explore the gamification methodology, with the aim of evaluating
its effectiveness in improving students' motivation and, consequently, increasing their academic
performance. In this sense, a platform was created, which, alongside gamified activities, sought to ensure
more effective and efficient management of classroom dynamics and assessment processes.
Furthermore, a sequence of activities was worked on, which provided a better organization of learning,
allowing the various module contents to be cyclically worked on in sequences of 3 moments: content

exploration, theory and practice.

During the intervention, it was possible to observe a gradual increase in the students' performance,
particularly in terms of their levels of focus and concentration, involvement and participation in the tasks
carried out in the classroom, resulting in an increase in their academic performance. The latter resulted
in no failures or low positives for the Programming and Information Systems module. The results of the
intervention reveal the positive impact of implementing the gaming methodology, which made it possible
to overcome the difficulties initially identified within the class, allowing the defined objectives to be

achieved.

Keywords: Object Oriented Programming, Gamification, Motivation, Behaviorism
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1. INTRODUCAO

O presente relatdrio de estagio surge no ambito do Mestrado em Ensino de Informatica da Universidade
do Minho. Enquadrado na minha Intervencdo Pedagodgica, destaca os objetivos esperados e os resultados
obtidos a partir da atuacdo pedagbgica na disciplina de Programacao e Sistemas de Informacéao,
ministrada a alunos do 11° ano do curso de Técnico de Gestao e Programacao de Sistemas Informaticos

do Ensino Profissional, de uma escola situada no distrito de Viseu.

A minha pratica pedagogica teve como foco principal a exploracdo da eficacia da ludificacdo na promocéo
da motivacao, envolvimento e desempenho dos alunos no modulo 10 de Programacéo Orientada a
Objetos, da disciplina de Programacéo e Sistemas de Informacao. A intervencéo realizada assentou em
conceitos associados a ludificacdo enquanto metodologia ativa de aprendizagem e aos principios do
comportamentalismo, bem como aos conceitos de motivacao intrinseca e extrinseca, que integram

alguns aspetos cognitivos e afetivos da motivacédo para a aprendizagem.

Neste relatério sdo apresentados as diferentes etapas, reflexdes e resultados obtidos desde o periodo de
observacao, passando pelo diagnostico e desenho da intervencéo até a sua implementacao e avaliacao.
A sua estrutura aparece dividida em cinco grandes capitulos, com o objetivo de oferecer uma visdo
abrangente das atividades realizadas no decorrer do estagio. Os capitulos sdo os seguintes: (i)
Enquadramento tedrico, (ii) Contexto da intervencao, (iii) Plano Geral de Intervencao, (iv) Desenvolvimento

e avaliacdo da intervencdo e (v) Conclusdes, limitacdes e recomendacoes.

0 enquadramento tedrico explica os conceitos estruturantes em que assenta a Intervencao Pedagogica
realizada no ambito do meu estagio. No capitulo dedicado ao contexto da intervencao, da-se lugar a
caracterizacao da escola, da turma e da disciplina em que o estagio teve lugar, sendo que no terceiro
capitulo - dedicado ao Plano Geral da Intervencdo — apresenta-se o diagnostico, as estratégias, as
ferramentas e metas pedagogicas inerentes ao mesmo. No capitulo relativo ao desenvolvimento e
avaliacao da intervencao, descrevem-se a intervencao e as atividades realizadas no ambito da mesma,
bem como os resultados obtidos, dando uma visao abrangente do que aconteceu ao longo do estagio.
Por fim, no ultimo capitulo, tecem-se algumas conclusdes em torno do trabalho realizado, apresentando-
se alguns dos principais resultados do mesmo e reflexdes em torno dos contributos da ludificacao para
a promocao da motivacao, implicacdo e desenvolvimento das capacidades dos alunos em relacao aos
conteudos abordados no modulo lecionado. Neste capitulo final procedo, ainda, a analise do impacto do
estagio no meu desenvolvimento profissional, bem como a reflexdo sobre as limitacdes identificadas e

terminando com algumas recomendacdes que deixo para futuros estudos.

1



2. ENQUADRAMENTO TEGRICO

2.1. Ludificacao

A integracdo da ludificacdo no processo educativo tem vindo a ganhar uma atencdo cada vez maior por
parte dos professores devido a sua capacidade de aumentar a motivacao dos alunos na realizacado das
tarefas propostas, com impacto direto na aprendizagem e satisfacdo dos estudantes. Este conceito
define-se pelo uso das estéticas, logicas e estruturas presentes nos jogos em contextos que normalmente
nao seriam considerados como jogos, com o proposito de envolver os alunos, motivar a sua acao,

promover a aprendizagem e resolver problemas (Kapp, 2012).

A utilizacdo da ludificacdo resulta numa estratégia significativa enquanto metodologia ativa de
aprendizagem (Lencastre et al., 2021), trazendo os elementos que operam geralmente dentro de um
ambiente de jogo, tais como sistemas de pontuacao, recompensas, quadros de ranking, desafios, entre
outros, para dentro dos processos de ensino-aprendizagem (Menezes et al., 2014). Esta estratégia
permite transformar as tarefas tediosas em desafiantes e estimulantes “missdes” (Lencastre et al.,
2021), e a sala de aula num ambiente mais divertido, onde os alunos se sentem mais atraidos e
encorajados para aprender sobre um determinado assunto e para participar nas mais diversas atividades
(Sridharan et al., 2012). Segundo estes ultimos autores, ddo-se, por esta via, melhorias no envolvimento
dos intervenientes, aumento do retorno em relacdo ao investimento e aumento nos niveis de

aprendizagem.

Importante frisar que, segundo Azarite (2017), a ludificacdo ndo esta relacionada com a criacdo ou
utilizacdo de jogos ou brincadeiras premiaveis na sala de aula; a sua finalidade é tratar uma situacdo-
jogo com um proposito pedagdgico, onde os alunos nao sao levados a propriamente jogar um jogo

(Lencastre et al., 2021).

Tal como afirmam Fuchs et al. (2014), esta ferramenta pedagogica ¢é eficaz em manter os estudantes
ativos, enfatizando Hanus e Fox (2015) que a competicdo construtiva, pode estimular colaboracao,
motivacao, melhorias no desenvolvimento de habilidades e relacdes interpessoais entre estudantes -
elementos indispensaveis a promocdo nao somente das suas aprendizagens, mas também do
desenvolvimento das suas competéncias sociais. Lencastre et al. (2021) referem, porém, que se esta
metodologia n&o for aplicada na pratica pedagogica, nada impedira que os alunos consigam atingir os

objetivos, no entanto, o0 mesmo nivel de motivacédo e envolvimento nao serao proporcionados da mesma



forma do que com recurso a ludificacao.

Por seu lado, Menezes et al. (2014) apresentam a ideia de que a ludificacdo pode servir como estimulo
aos alunos, tornando mais atrativas as atividades propostas, gerando uma alteracao da experiéncia vivida
aquando do seu envolvimento nessas atividades, para além de potenciar a alteracao ou criacao de novos
comportamentos ou habitos. Tais processos conduzem-nos ao constructo de “motivacdo” e a

necessidade de nos determos, ja em seguida, sobre o seu conceito, contornos e manifestacoes.

2.2. Aspetos cognitivos e afetivos da motivacao para a aprendizagem

Pintrich (2003), explorando a etimologia do termo “motivacédo”, esclarece que este deriva do latim, do
verbo movere, que tem como significado “mover-se”. Por seu lado, o Dicionario infopédia da Lingua
Portuguesa (2023), define “motivacdo” como: “ato de motivar, ato de despertar o interesse para algo,
conjunto de fatores que determinam a conduta de alguém, processo que desencadeia uma atividade
consciente e exposicdo de motivos”. No ambito da Psicologia, Touré-Tillery e Fishbach (2014) definem
este constructo como abarcando um conjunto de forcas psicologicas que desencadeiam a acao, e que
nao incluem somente a forca para “mover-se” mas, também, as estruturas cognitivas e afetivas

envolvidas na realizacao de atos conscientes.

Aludindo as tentativas da Psicologia de, ao longo da sua historia, definir e mapear os contornos deste
constructo, Pintrich (2003) afirma que as teorias motivacionais que foram emergindo no seio das
diferentes correntes psicolégicas, procuraram dar uma resposta sobre o que leva as pessoas a
movimentarem-se, e em que direcdo, no desempenho das suas tarefas ou atividades. Segundo Ribeiro
(2011), estas teorias foram evoluindo com foco em diferentes dimensdes. Estas dimensdes — ao nivel
das necessidades basicas, dos instintos e dos impulsos — tentam explicar, de uma forma mais ou menos
universal, o que as pessoas buscam perante o seu contexto sociocognitivo, que tem um peso consideravel

sobre o0 contexto social e as interacées que ai decorrem.

De entre os diferentes contributos emergidos, o de Pintrich (2003) e Schunk (2012) - em torno dos
conceitos de motivacéo intrinseca e extrinseca - por me parecer de particular relevo para enquadrar a

intervencao pedagogica realizada, merece particular destague neste trabalho.

No que concerne a motivacdo extrinseca (também comummente conhecida por motivacdo externa),
Schunk (2012) assume-a como sendo determinada pelo meio externo, em que a fonte de motivacdo é

exterior ao individuo e a tarefa em execucdo. Segundo este ultimo autor e os autores Touré-Tillery e



Fishbach (2014), as metas externas da motivacao extrinseca podem estar puramente focadas no obter
de resultados ou no evitar de punicdes ou castigos, sendo por norma usadas como forma de estimular
o individuo a cumprir uma tarefa que, a partida, ndo lhe é satisfatdria ou agradavel. Assim, o recurso a
este tipo de estimulos — recompensas ou incentivos externos —, surge como uma forma de “impor” a
tarefa ao individuo quando este mostra resisténcia, pouca iniciativa ou se oponha a realizacao da tarefa
que lhe foi atribuida. Outra forma de promover a motivacdo extrinseca € apresentar ao sujeito uma
consequéncia negativa (e.g., um castigo) na eventualidade de este nado concretizar a tarefa. Nestes
processos, o foco das preocupacdes do executante é a sua imagem perante os outros, o seu “Eu” (e.g.
ser o melhor aluno da turma) e o evitamento de uma situacao que Ihe gere desconforto, dor ou desprazer,
decorrente da aplicacdo de uma punicdo ou, por exemplo, da privacdo de algo prazeroso (e.g. o aluno

nao poder jogar Playstation se nao fizer os trabalhos de casa).

Por seu lado, a motivacao intrinseca (também conhecida por motivacao interna) é definida por Schunk
(2012) como aquela em que as fontes do comportamento sdo interiores ao individuo e/ou inerentes a
tarefa em execucdo. Por exemplo, realizar a tarefa pelo simples interesse, curiosidade e/ou prazer
decorrente da sua execucdo. Em concordancia com o que ¢ dito por Arias (2004), ambos os autores
sugerem que a motivacdo intrinseca tem uma forte dependéncia das metas internas do individuo
podendo, pois, resultar de uma forca que surge do proprio e do seu interesse e/ou ligacdo genuina e
pessoal com a tarefa em realizacdo; uma vontade deliberada, independente de qualquer tipo de
recompensas ou incentivos externos. Ou seja: o individuo envolve-se na atividade por esta |he

proporcionar satisfacéo.

Focando-se especificamente nas aprendizagens que tém lugar no contexto académico, Pintrich (2003)
propde a teoria da autodeterminacéo para explicar a forma como a motivacdo e o comportamento escolar
dos alunos sdo fortemente influenciados pelas seguintes necessidades basicas: competéncia, autonomia
e relacionamento. Na necessidade de competéncia, para além de os alunos se sentirem Uteis, esta reflete
um desejo por se sentirem também aptos para dominar as interacdes perante o meio. No caso da
necessidade de autonomia, esta reflete um desejo de controlo e independéncia, tanto do seu
comportamento quanto dos métodos utilizados para aprender. Quanto & necessidade de relacionamento,
segundo o autor, esta determina o desejo por construir vinculos sociais, através dos sentimentos de

seguranca, presenca e intimidade.

Perante este contexto, quando é atribuida uma tarefa escolar aos alunos, aqueles que sdo movidos pela

motivacao extrinseca, o seu principal objetivo € o obter de uma avaliacdo positiva (Arias, 2004),



satisfazendo automaticamente uma condicao exterior de recompensa (Menezes et al., 2014). Por outro
lado, os alunos que sao movidos pela motivacdo intrinseca, o seu principal objetivo € desenvolver e
aperfeicoar as suas competéncias (Arias, 2004), onde, neste caso, o aluno procura como recompensa 0

prazer que a progressado da atividade lhe da (Menezes et al., 2014).

2.3. Comportamentalismo

Menezes et al. (2014) referem que, apesar da ludificacdo ser utilizada para aumentar a motivacao dos
alunos, pensar nas atividades ludificadas sem explorar primeiramente 0s processos mentais e
comportamentais dos participantes pode tornar essas atividades superficiais. Neste sentido, os autores
apresentam alguns conceitos associados ao Comportamentalismo Radical (também referido como
Behaviorismo Radical) — uma abordagem do comportamentalismo investida em analisar como certos

comportamentos podem ser influenciados ou condicionados por determinados estimulos.

Segundo Menezes et al. (2014), o Comportamentalismo Radical ¢ uma filosofia da ciéncia que estuda o
conceito de condicionamento operante (criado por Skinner). O conceito, reporta-se a um procedimento
através do qual se vai promovendo a aprendizagem de determinadas respostas através de reforcos
diferenciais e aproximacdes sucessivas ao comportamento que se deseja promover ou extinguir. A
probabilidade de esse comportamento ocorrer novamente (aumentando ou diminuindo a sua frequéncia
e intensidade) depende da consequéncia desse comportamento, sendo que, se a consequéncia for
positiva (reforco positivo), aumenta a probabilidade desse comportamento ocorrer. Inversamente, se a
consequéncia for negativa (punicdo), diminui a probabilidade de tal comportamento se repetir. Através
deste procedimento — condicionamento operante — é criada uma associacao entre o comportamento
inicialmente exibido e o estimulo que surge como consequéncia desse comportamento, dai a nocao de
“comportamento operante”. Assim, quando se trata de uma consequéncia/estimulo positiva,
compensatoria ou gratificante esta ampliara a probabilidade de continuacdo do comportamento (ou
mesmo o aumento da sua frequéncia e intensidade), sendo que operando uma consequéncia negativa,
em resultado do comportamento inicialmente exibido, esta desencorajara a repeticdo desse

comportamento antecedente.

No que se refere ao conceito de reforco, Skinner (1982) propde a sua classificacdo em “reforco positivo”
e “reforco negativo”, 0s quais aumentam a probabilidade de o comportamento voltar a ser exibido, bem

como a sua frequéncia e intensidade subsequente.



3. CONTEXTO DE INTERVENCAO

Para a elaboracdo deste capitulo, foram previamente analisadas informacdes relativas ao percurso
escolar dos alunos, bem como as suas caracteristicas sociodemograficas. Estes dados foram
disponibilizados pela Professora Cooperante, Diretora da Turma da turma que foi alvo da intervencao.
Foi ainda consultado o documento do Projeto Educativo, que se encontra disponivel no site do
Agrupamento. No que diz respeito a disciplina, foi consultado o plano da disciplina de Programacéo e

Sistemas de Informacao, que detalha todos os madulos, especifica os objetivos e 0s conteudos.

3.1. Aescola

A intervencao pedagdgica foi desenvolvida numa escola pertencente ao distrito de Viseu. Esta, enquanto
escola-sede, além de oferecer o 3° Ciclo do Ensino Basico e o Ensino Secundario, integra no seu
agrupamento: duas escolas basicas, uma com todos 0s niveis do Ensino Basico, a outra, com apenas o
1° ciclo do Ensino Basico; trés jardins de infancia; e um centro escolar com jardim de infancia e 1° Ciclo
do Ensino Basico. A escola-sede é ainda a Unica do agrupamento que oferece Ensino Profissional, com

0s cursos de Técnico de Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos e Técnico Auxiliar de Saude.

0 agrupamento conta com duas bibliotecas integradas na Rede de Bibliotecas Escolares, que dinamizam
acoes em diferentes dimensdes da leitura e apoio as atividades letivas que decorrem ao longo de cada
ano letivo e que sao transversais a toda a comunidade escolar. Descreve o documento do Projeto
Educativo que, a nivel didatico, o agrupamento tem em sua posse equipamentos e recursos suficientes

para o desenvolvimento de boas praticas de ensino-aprendizagem.

Além das bibliotecas, o agrupamento conta ainda com zonas de colaboracédo para docentes discutirem,
partilharem ideias e realizarem reunides, salas de estudo, salas para apoio individualizado ou em grupo,
areas para trabalho especifico, como por exemplo, para: terapias, psicologia escolar e atividades de

clubes ou de enriquecimento curricular.

Com relacdo aos recursos humanos, o Agrupamento conta com 147 colaboradores, com a seguinte
distribuicao por categoria: 93 professores, 42 assistentes operacionais, um encarregado operacional,
oito assistentes técnicos, um chefe de servicos de administracdo escolar, dois técnicos superiores. Sao
ainda frequentadas por um total de 647 alunos, do Pré-Escolar até ao 12° ano. Destes, 82 pertencem a
Educacao Pré-escolar; 96 ao 1° Ciclo, 37 ao 2° Ciclo e 230 ao 3° Ciclo do Ensino Basico; 10 ao Curso
de Educacao e Formacéo (CEF) do Ensino Basico e equivalente; 191 ao Ensino Secundario, dos quais
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115 se encontram a frequentar cursos Cientifico-Humanisticos e 76 cursos Profissionais.

Segundo o documento do Projeto Educativo do Agrupamento, na atualidade, as caracteristicas
sociodemograficas dos seus alunos, ainda que desfavoraveis, revelam algumas melhorias
comparativamente as do cenario descrito no Projeto Educativo anterior. Segundo os indices publicados,
ocorreu uma descida do numero de alunos beneficiarios de apoios da Acdo social (atualmente 36% no
universo do Agrupamento), e um incremento das habilitacdes dos pais e encarregados de educacao (EE).
No que concerne aos niveis de escolaridade dos pais e EE, estes traduzem-se em 0,1% dos que ndo tém
qualquer instrucao; 7,1% que completaram o 1° Ciclo do Ensino Basico; 21,4% o 2° Ciclo; 21,4% o 3°
Ciclo; 25,3% concluiu o Ensino Secundario e 16,2% o Ensino Superior. Desconhece-se, porém, o nivel de
habilitacdes de 8,4% dos pais/EE dos alunos que integram o grupo de 2022/23, uma vez que nao

cederam essa informacao.

Apesar das melhorias observadas, o atual Projeto Educativo da conta do cenario preocupante vivido entre
os alunos provenientes de familias carenciadas, que em virtude da sua situacado socioecondémica, se
encontram em risco de insucesso escolar, o que, tal como sugere o documento, se traduz em
reprovacdes e abandono escolar precoce. Ainda assim, a percentagem de alunos nestas situacoes (4,5%),
revela alguma distancia em relacdo a realidade média nacional (8,9%) e a realidade observada no

agrupamento ha quatro anos (10.5%).

3.2. Aturma

A turma onde decorreu a intervencdo pedagdgica é constituida por 18 alunos do 2° ano do Ensino
Profissional, que frequentam o 11° ano do curso de Técnico de Gestdo e Programacao de Sistemas
Informaticos (TGPSI). Quanto a sua composicao por sexo e idade, 15 sdo rapazes e trés sdo raparigas,
oscilando as suas idades entre os 15 e 0s 18 anos. A média global de idades é de 16.7 anos (16.8 anos
nos rapazes e 16.3 anos nas raparigas), existindo apenas um Unico aluno com a idade mais baixa de 15

anos e trés com a idade mais alta de 18 anos.

No que se refere a area de residéncia e a distancia percorrida diariamente entre casa e escola, verifica-
se uma dispersdo geografica pouco significativa (de, no maximo, 18 km), sendo que a grande maioria
dos alunos utiliza o autocarro para se deslocar até a escola, havendo apenas quatro que utilizam

transportes particulares.

Em relacdo a ocupacado dos tempos livres, a grande maioria dos alunos prefere usar o computador e



ouvir musica, sendo que apenas um aluno refere dedicar os seus tempos livres a leitura e trés indicam

“passear”.

Com base nos dados do Relatorio Técnico-Pedagdgico (RTP), relativamente a alunos sinalizados com

perturbacdes de aprendizagem, existe um aluno (aluno A) com dislexia e disortografia, outro (aluno B)

com hiperatividade, outro (aluno C) com dificuldades significativas ao nivel cognitivo e hiperatividade

com défice de atencdo e um outro (alune D) que aparenta ter mutismo seletivo. O aluno B esta

medicado e nao necessita de qualquer medida adicional. Ja os alunos A, C e D, beneficiam de apoio

psicopedagogico, bem como de medidas universais e seletivas de suporte a aprendizagem e a inclusao.

Relativamente a caracterizacdo dos trés alunos que integram as medidas, refere 0 RTP de cada um

deles o seguinte:

Aluno A: apresenta dificuldades na leitura e na interpretacdo de textos. Quanto ao

desenvolvimento de vocabulario, este revela um nivel médio para a sua idade.

Aluno C: apresenta tempos de concentracdo muito curtos que lhe dificultam a realizacdo das
atividades, a manutencao de um dialogo e a permanéncia no mesmo local por um dado periodo
de tempo. Demonstra possuir dificuldades significativas em termos de capacidade intelectual.
Manifesta dificuldades ao nivel da apreensao e representacao de dados visuais. Evidencia
cansaco, desconcentracdo e fadiga e apresenta uma postura tendencialmente dispersa,
caracterizada por um discurso pouco fluente, ndo conseguindo manter, de forma prolongada,
niveis de atencédo e de concentracao elevados. O Q.l. deste aluno é classificado como sendo

muito inferior em relacdo a média para a sua idade.

Aluno D: apresenta dificuldades comunicacionais e sociais que se traduzem, por exemplo, em
dificuldades na manutencdo do contacto visual e na interacéo direta com colegas e professores.
Tais limitacdes resultam, entre outras, na dificuldade, por parte dos professores, em
conseguirem avaliar as suas capacidades, habilidades e desempenho académico, ao nivel da
comunicacao, participacao e expressividade. Apesar dos esforcos significativos com que os
professores lidam diariamente na procura de promover uma mudanca no aluno, das varias
tentativas para ser acompanhado por um psicologo da escola, da boa articulacao entre a diretora
de turma e o encarregado de educacao do aluno, que apesar de ser uma articulacao relevante,
nao surte um efeito direto; ainda assim, devido a grande resisténcia por parte do aluno, nenhuma
destas estratégias tem até ao momento resultado. Porém, perante todos estes desafios vividos

pelos professores e do histérico de bullying vivido anteriormente pelo aluno, é encorajador
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observar que este aluno é bem acolhido e acarinhado tanto pelos colegas como comunidade

escolar.

Ainda, segundo o RTP dos alunos, estes beneficiam das seguintes adaptacdes ao processo de avaliacdo

e medidas de suporte a aprendizagem e a inclusao:

e Aluno A: diferenciacdo pedagodgica, acomodacdo  curricular, antecipacdo e reforco das
aprendizagens, tempo suplementar para realizacdo de provas, auxilio na leitura de enunciados

e utilizacao de sala separada;

e Aluno C: diferenciacao pedagogica, acomodacdes curriculares, adaptacdes curriculares nao-
significativas, antecipacdo e reforco das aprendizagens, apoio individualizado, tempo
suplementar para realizacao de provas, auxilio na leitura de enunciados e utilizacao de sala

separada;

e Aluno D: diferenciacdo pedagogica, acomodacdes curriculares, adaptacdes curriculares ndo-

significativas e tempo suplementar para realizacao de provas.

Nas disciplinas técnicas, a distribuicdo dos alunos é feita em dois turnos, cada um constituido por nove

elementos. O aluno B pertence ao primeiro turno, e os restantes alunoes A, C e D, ao segundo.

No que diz respeito a carga horaria, cada turno tinha um total de 9 tempos letivos de 50 minutos por
semana, que eram distribuidos pelas segundas, tercas, quartas e sextas, conforme ilustrado na Tabela
1. No seu horario, enquanto um turno tinha a disciplina PSI (Programacao e Sistemas de Informacéo), o

outro turno encontrava-se a ter uma outra disciplina.

No horério da Tabela 1 os turnos ndo estdo especificados, mas a metade do inicio de cada bloco

correspondia ao primeiro turno, e a outra metade ao segundo turno.



Tabela 1 - Horario da Disciplina de PSI

Ano Letivo: 2022/2023

Tempos Segunda | Sala Terca Sala Quarta Sala Quinta Sala Sexta I Sala
08:30 - 09:20
09:30 - 10:20
1 11°C.PSI| Lot T T -1 11°C.PSI| Lbi1

10:35 -11:25

|
11°C.PSI| Lbl1 ‘

11:30 - 12:20 ‘ |
12:30-13:20 ‘

13:25 - 14:15

14:25-15:115

11°C.PSI| Lbl1| 11°C.PSI| Lbl1

15:25-16:15

16:25 -17:15

Entrada emvigor: 16 de setembro de 2022 Data de Validade: 31 de agosto de 2023

3.3. Adisciplina

A disciplina de Programacéo e Sistemas de Informacéo é lecionada durante os trés anos do curso Técnico
de Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos. O programa integra 19 médulos com uma carga
horaria total de 632 horas, sendo que 542 horas estdo distribuidas por 16 modulos obrigatérios e 90

horas destinadas a trés opcionais.

Os maddulos obrigatorios seguem a seguinte ordem: Introducédo a Programacao e Algoritmia (36 horas);
Mecanismos de Controlo de Execucdo (36 horas); Programacao Estruturada (36 horas); Estruturas de
Dados Estaticas (30 horas); Estruturas de Dados Compostas (30 horas); Estruturas de Dados Dindmicas
(36 horas); Tratamento de Ficheiros (30 horas); Conceitos Avancados de Programacao (18 horas);
Introducao a Programacao Orientada a Objetos (36 horas); Programacao Orientada a Objetos (36 horas);
Programacdo Orientada a Objetos Avancada (30 horas); Introducdo aos Sistemas de Informacédo (21
horas); Técnicas de Modelacdo de Dados (36 horas); Linguagem de Manipulacdo de Dados (36 horas);

Linguagem de Definicdo de Dados (21 horas); e Projeto de Software (7 horas)

Os modulos opcionais sdo escolhidos, no terceiro ano, pelo professor da disciplina. Cada um destes
modulos tem uma carga horaria de 30 horas. Os temas sao os seguintes: Tecnologias de Acesso a Bases
de Dados; Técnicas de Detecao e Tratamento de Erros; Metodologias de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas; Conceitos de Organizacdo e Gestdo de Empresas; Ferramentas de Desenvolvimento de

Paginas Web; Ferramentas de Animacao Grafica; e Ferramentas de Tratamento de Imagem.

O mddulo 10 de “Programacao Orientada a Objetos”, foi-me designado para lecionar durante a minha

intervencao. A linguagem utilizada foi o C# que se mantém em utilizacdo desde o 8° modulo, que
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estabelece uma ligacado de conteldos até ao 11° maédulo.

De acordo com o programa da disciplina, os objetivos de aprendizagem do médulo 10 sao os seguintes:
Definir relacdes entre objetos; Compreender o conceito de Heranca e Polimorfismo; Utilizar Métodos

Virtuais e Virtuais Puros; Representar esquematicamente diagramas de classes

Em relacao ao ambito dos contetdos, o médulo engloba os seguintes topicos: Heranca e Polimorfismo;
Mensagens entre Objetos; Redefinicdo de Métodos. Redefinicdo de Comportamento; Métodos virtuais e
nao virtuais; Diagramas de Classe; e Problemas de complexidade crescente, que justifiguem claramente

a necessidade da utilizacdo de mecanismos heranca, polimorfismo e excecdes.
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4. PLANO GERAL DE INTERVENCAO

4.1. Diagnéstico inicial

Antes da minha intervencao e ao longo do decorrer de aproximadamente 90 tempos de aulas assistidas,
observei continuamente varios sinais de baixo envolvimento por uma parte consideravel de alunos, com
consequéncias no seu desempenho na disciplina de PSI. Constante distracao, baixo envolvimento nas
tarefas propostas em aula e falhas parciais na entrega de exercicios de avaliacdo, reprovacdes aos
modulos, foram alguns dos sinais mais expressivos observados em ambos 0s turnos, com maior

tendéncia no primeiro turno.

Numa tentativa de proceder a um “diagndstico” mais fidedigno sobre as razdes que levavam a
demonstracado de um baixo envolvimento na disciplina de PSI, foi aplicado um questionario aos alunos,
desenvolvido no Google Forms (Anexo 1). Neste, foram colocadas aos alunos questdes como a sua
satisfacdo relativamente ao Curso que frequentavam, as suas areas e temas de maior interesse dentro
da Informatica, como (e quanto) estudam para a disciplina de PSI, entre outras. Os principais resultados

da auscultacao realizada sdo em seguida apresentados.

Comecando pelos niveis de satisfacdo manifestados pelos alunos em relacao a frequéncia do Curso,
conforme é possivel observar no Grafico 1, dez alunos (58%) dizem-se bastante satisfeitos com o Curso
(respostas de nivel 4 e 5); seis alunos (35.3%) dizem-se indiferentes (nivel 3); e apenas um aluno
demonstra algum desagrado. De notar que este aluno, numa outra questao, abaixo apresentada,
manifesta vontade de desistir do Curso, podendo este cruzamento de dados sugerir um potencial

abandono.

No geral, quanto estés a gostar de frequentar o curso?

17 respostas

5 6 (35,3%) 6 (35,3%)

4 (23 5%)

0 (0%) 1(5,9%)

Grafico 1 — Gosto em frequentar o curso
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Questionados quanto ao Porqué do seu desagrado ou indiferenca em relacdo a frequéncia do Curso,
grande parte dos alunos alega que, na altura de prosseguir estudos, ndo existia oferta formativa
coincidente com 0s seus interesses, para além de que sair da regido ndao era um cenario a ser
considerado, barreira imposta, em alguns casos, pelos pais. Tais impedimentos poderao, possivelmente,
justificar o porqué de trés dos alunos (17.6%) afirmar ter vontade de desistir do Curso e de sete alunos
(41.2%) referirem ja ter sentido essa vontade (cf. Grafico 2).

Sentes vontade de desistir do curso?
17 respostas

® Sim

@ De momento nao, mas ja senti vontade
de desistir
Nao

Grafico 2 — Vontade de desistir do curso

E ainda importante destacar que, entre os alunos, a vontade de desistir do Curso é justificada pela

dificuldade na conclusdo de modulos, destacando-se os correspondentes a area da Matematica.

De referir, ainda, que um dos alunos justificou que o que mais o motivou a permanecer no Curso até ao
final do ano letivo anterior foi a Programacao, e que nessa altura, ele programava por gosto. No entanto,
esse cenario mudou, afirmando que, ultimamente, tinha sentido a disciplina de Programacao como
“secante”. Em consequéncia, diz que programava por mera obrigacdo, deixando, portanto, de ter
qualquer motivo para querer continuar a frequentar o Curso. De salientar que este aluno, por questdes
de saude, foi dos poucos a reprovar no 1° médulo de Programacao deste ano letivo, facto que podera té-
lo conduzido ao seu estado de desmotivacao relativamente a disciplina. Consequentemente, talvez por
falta de motivacao, o comportamento deste aluno durante as aulas de programacao se tenha naquela
altura revelado enumeras vezes muito inadequado, levando a constantes repreendas por parte da

Diretora de Turma, que é também a professora da disciplina.

Quanto a questao “O que mais gostas na area da Informatica?”, tal como é possivel verificar pela leitura
do Gréfico 3, uma parte expressiva dos alunos (64,7%) aponta a Programacdo como uma das suas areas

favoritas, surgindo, como a mais frequentemente sinalizada pelo grupo de alunos.
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0 que mais gostas na area da informatica?
17 respostas

Hardware 9 (52,9%)

Software utilitario (Word, Excel... 6 (35,3%)
Software de sistema (Window...
Redes informaticas

Linguagens de programacgao 11 (64,7%)

Ciberseguranga 5 (29,4%)

Hacking

Entretenimento (ver videos, ac... 10 (58,8%)
Montar computadores

0,0 2,5 50 75 10,0 125

Grafico 3 - Dispersao de preferéncias na area da informatica

De notar que a resposta “entretenimento” aparece em segundo lugar entre as escolhas dos alunos (cf.

Gréfico 3).

Em terceiro lugar as escolhas dos alunos recaem, em ex aequo, sobre as areas do “Hacking’ e do
“Hardware', tendo ambas sido selecionadas por 52.8% do grupo. Fica por esclarecer, embora ndo seja
de grande relevancia para este estudo, no que diz respeito ao “Hacking’, qual a finalidade a que esta

escolha se remete.

Olhando em maior profundidade para as respostas dos alunos em torno da Programacdo - numa
pergunta complementar onde era explorado o qudo gostavam desta area da Informatica — constatou-se
que, numa escala de 1 a 5, 12 alunos situaram as suas respostas entre os valores de 4 e 5 (cf. Grafico
4) e, de entre estes, 4 (23.5% do grupo-turma) colocaram as suas respostas no nivel maximo da escala
oferecida. No outro extremo da escala encontram-se as respostas de dois alunos que indicaram néo
gostar muito desta area (nivel 2). De referir, ainda, que nenhum aluno manifestou nao gostar

absolutamente nada de Programacao (nivel 1).

0 quanto gostas atualmente de programagdo?

17 respostas

8

8 (47,1%)

4(23,5%)
3 (17,6%)

2 (11,8%)
0 (?%)

1 2 3 4 5

Grafico 4 — Gosto por programar
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No que se refere as respostas do grupo as questdes reportadas as suas atitudes face a disciplina de PSI
- em termos de atencao, realizacao dos exercicios propostos nas aulas e solicitacdo de ajuda da parte
dos professores (cf. Grafico 5) — constatou-se que um numero expressivo de alunos (n=8; 47,1%) indicou
estar quase sempre atentos, aderir as propostas dos professores no sentido da resolucdo de exercicios
(n=12; 70,1%), e solicitar o apoio dos professores sempre que necessario (n=8). De salientar a presenca
de algum contraste entre as respostas dos alunos e aquele que é o “olhar” dos professores, verificando-
se que, mediante o que se havia observado até a data do questionario, as suas respostas parecem estar,

de algum modo, “contaminadas” pelo efeito da desejabilidade social.

No que se refere a relevancia atribuida & Programacao, bem como aos seus investimentos no sentido de
obter bons, senao os melhores, resultados da disciplina de PSI, as respostas dos alunos revelam a grande
relevancia atribuida a esta disciplina, e os esforcos movidos no sentido de serem os melhores da turma
(cf. Grafico 5 e Grafico 6). Uma vez mais se considera a relevancia de ponderar o potencial peso do efeito

da desejabilidade social em termos dos resultados aqui apresentados.

B Munca M Foucas vezes Asvezes | Quase sempre M Sempre

10

A ohd

Durante as aulas, Durante as aulas Durante as aulas solicito
acompanho com atencAo  desenvolvo os exercicios  ajuda sempre que preciso
a explicacdo da matéria

Grafico 5 - Atitudes dos alunos durante as aulas da disciplina de PSI
B Munca [ Poucas vezes Asvezes M Quase sempre MM Sempre

10

Considero que a Esforco-me para ter bons Esforco-me para ser o/a Esforco-me para ser o/a
programacio é importante  resultados nos testes e melhor aluno(a) do meu melhor alunofa) da turma
para mim questdes aula turno

Grafico 6 — Relevancia atribuida a disciplina de PSI bem como ao nivel de investimento realizado
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Relativamente & importancia atribuida a disciplina de PSI, bem como aos esforcos encetados no sentido
de obterem os melhores niveis de rendimento no seu respetivo turno e no grupo-turma (cf. Grafico 6), os
resultados apontam no sentido de que um numero consideravel de alunos (n=11; 64,7%) nao estuda
para a disciplina para se prepararem para os Testes ou para as Questdes Aula, ou fa-lo muito raramente

(cf. Grafico 7).

Estudas para os testes e questdes aula de PSI?

17 respostas

@ Sim, estudo regularmente
@® Sim mas é muito raro estudar

Sim mas apenas alguns dias antes
® Nio

Grafico 7 — Nivel de investimento no estudo da disciplina de PSI

Quanto ao modo como os alunos justificam o seu nao investimento em termos de estudo para a disciplina
de PSI (cf. Grafico 8), a maior percentagem (35,3% dos alunos) alega ndo necessitar fazé-lo dado que o
que retém nas aulas é suficiente para compreenderem os conteudos lecionados, logo seguido por
aqueles que dizem sentir que, por mais que se esforcem, nunca irdo conseguir obter uma boa nota (n=5;
29.4%). Especial atencdo parece-me merecer este ultimo grupo que, provavelmente decorrente de uma
historia de marcados insucessos, desenvolveram um baixo sentido de autoeficacia, acreditando que,
dada a sua falta de competéncia, qualquer investimento adicional na disciplina seria inglério, uma vez
que nao se iria traduzir num melhor desempenho na mesma. Trata-se daquilo que Peterson et al. (1993)
viriam a designar de “desanimo aprendido”, fendmeno responsavel por uma acentuada apatia e uma
passividade persistente por parte destes alunos, que deixaram de acreditar nas suas capacidades e, por
isso, desinvestiram. De referir ainda que, para dois dos alunos, nao estudar é a pratica comum em
qualquer disciplina, fazendo as suas respostas presumir que o seu baixo sentido de autoeficacia
(responsavel por aquela que se “adivinha” ser uma situacao de desanimo aprendido estendida a todo o

Curso) surge associado a area da Informatica em geral e ndo meramente a disciplina de PSI.
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Quando nao estudas para PSI, qual o motivo?
17 respostas

@ Nao preciso, as aulas sio suficientes
11.8% para eu conseguir entender a matéria

@ Nao gosto de estudar para esta disci...
@ Sinto que por mais que me esforce a...
‘ @ Fico frustrado(a) porque n&o consigo...
@ Regra geral nao estudo para qualqu...
@ Nunca fui de estudar pras disciplina...

@ ja gostei de estudar para esta dicipli...
@ Geralmente estudo sempre, todas a...

@ Sinto que por mais que me esforce a...

Grafico 8 — Motivos pelos quais os alunos nao estudam para a disciplina de PSI

A par das explicacdes cedidas no proprio questionario — discriminando potenciais motivos subjacentes
ao seu nao investimento, em termos de estudo de preparacao para as tarefas de avaliacao da disciplina
-, foi dada a possibilidade de os alunos indicarem, enquanto alternativa, uma outra resposta. Entre estas,
destacam-se o facto de alunos apenas estudarem quando conseguem ter tempo e o de que o seu
investimento/estudo depende do seu interesse gosto pelas disciplinas que integram o Plano de Estudos

do Curso.

Para entender o porqué de os alunos nem sempre desenvolverem 0s exercicios propostos nas aulas de
PSI, procedeu-se a elaboracdo de uma questdo que revelou que mais de metade da turma sentia falta
de vontade, interesse ou motivacao, seguida por seis alunos que revelaram dificuldades em encontrar o

algoritmo certo para resolver o exercicio (cf. Grafico 9).

Quando ndo desenvolves os exercicios que te sdo propostos nas aulas, a que se deve isso?
17 respostas

N&o consigo entender o que... 3 (17,6%)

N&o consigo, na maior parte d... 6 (353%)
Preciso de mais ajuda por par...
Sinto falta de vontade, interes... 10 (58,8%)
Falta de tempo

Desenvolvo sempre os exerci...

Resolvo sempre os exercicios

Grafico 9 — Porqué de nao realizar os exercicios propostos nas aulas

Relativamente a quem preferem solicitar ajuda, a turma deu primeiramente preferéncia aos professores,

seguidamente aos colegas e depois aos amigos. Existem ainda dois alunos que sugerem nao solicitar
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ajuda, tal como observado no Grafico 10.

A quem preferes pedir ajuda para aprender a programar?

17 respostas

Professores 13 (76,5%)
Colegas

Amigos

Familiares |0 (0%)

Ninguém 2 (11,8%)
Em especifico o meu caro col... 1(5,9%)
Quando se tratam de coisas... 1(5,9%)

Videos no Youtube 1(5,9%)

Grafico 10 - Distribuicdo de preferéncias quanto a quem pedir ajuda

No que se refere a ajuda ndo-solicitada e prestada pelos professores da disciplina de PSI, os alunos
indicam apreciar essa iniciativa (cf. Grafico 11), uma vez que nem sempre entendem que estao a fazer
algo de errado no decorrer do desenvolvimento do seu exercicio. Focando ainda no mesmo grafico, é
importante salientar que nenhum aluno se sente desconfortavel com a ajuda, existindo ainda um aluno

que gostaria que um dos professores se mantivesse sempre sentado ao lado dele para o ajudar.

Quando um professor te vem ajudar sem que tenhas pedido ajuda...

17 respostas

@ Aprecio a ajuda porque nem sempre
dou conta de que estou a fazer algo...
@ Aprecio a ajuda porque tenho
dificuldade em conseguir solicitar qu...
A @ Gostava que o/a professor(a) ficasse
sempre sentado do meu lado para...
@ N3zo me sinto muito confortavel,
preferia que me viesse ajudar so qu...
@ Aprecio a ajuda,mesmo que nao tenho
algo errado podem sempre dar-me a...

Grafico 11 - Avaliagéo de ajuda por parte dos professores

Relativamente a apreciar ajudar ou ser ajudado pelos colegas, os alunos manifestaram uma maior

vontade em receber ajuda (94.1%) do que em ajudar (82.4%).
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Gostas de ajudar os teus colegas durante as aulas?

17 respostas

® Sim
@® Nzo

Grafico 12 - Vontade para ajudar os colegas durante as aulas

Ainda relativamente ao Grafico 12 e em comparacao com o Grafico 13, é de notar que existe um aluno
que nao revela interesse nem em ajudar nem em ser ajudado pelos colegas. Trata-se do aluno (descrito
no capitulo da caracterizacdo da turma, como tendo dificuldades comunicacionais e sociais), que ja
anteriormente na 3° afirmacao do Grafico 5 (atitudes relativamente a disciplina de PSI), indicou nunca

solicitar ajuda.

Gostas que os teus colegas te ajudem durante as aulas?

17 respostas

® sim
@ Nao

]

94.1%

Grafico 13 - Vontade em receber ajuda dos colegas durante as aulas

Face aos resultados apresentados, concluiu-se que apesar de no grupo-turma ndo ser reportado um
expresso desagrado pela area da Programacao, existia, contudo, alguma desmotivacao, justificada pela
imposicao, entre varios destes alunos, da frequéncia do Curso, uma opcao vocacional que, pelo menos
inicialmente, nao constava entre os cursos da sua preferéncia. Nalguns casos, a situacdo nao mudou de
um ano para o outro, ou seja; manteve-se a sua insatisfacao relativamente ao Curso frequentado. Tal
insatisfacao estara, provavelmente, por detras do pouco investimento (e as justificacoes para a falta

deste) por parte dos alunos, e que se traduziu na sua falta de interesse, motivacao e implicacao nas
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diferentes tarefas que foram sendo propostas em sala de aula, nomeadamente as de natureza avaliativa.

Posto isto, o recurso @ metodologia ativa da Ludificacéo, surgiu com o objetivo de criar um ambiente que
fosse mais apelativo e estimulante para os alunos (motivacado extrinseca), a partir do qual se criaram
estratégias para permitir o engajamento dos alunos nas tarefas de aprendizagem no ambito da disciplina
de PSI, com a expetativa de que, por intermédio destas, se pudessem promover aprendizagens
significativas que aumentassem o prazer pela aprendizagem, a sua maior implicacdo na mesma e, em
consequéncia, melhorassem o desempenho dos alunos na disciplina de PSI. O objetivo ultimo, foi impedir
0 abandono e o insucesso escolar de alguns destes alunos, especialmente daqueles que, em resposta

ao questionario, exprimiram a sua intencao de abandonar os estudos.

4.2. Objetivos de aprendizagem

O Modulo 10 de Programacédo Orientada a Objetos, teve os seguintes objetivos de aprendizagem:
o Definir relacdes entre objetos;
e Compreender o conceito de heranca e polimorfismo;
e  Utilizar métodos virtuais e virtuais puros;
e Representar esquematicamente diagramas de classes;
o Adequar comportamentos em contextos de cooperacao, partilha, colaboracéo e competicao;
e Trabalhar em equipa e usar diferentes meios para comunicar;
e |nteragir com tolerancia, empatia e responsabilidade.

A esta lista de objetivos, estdo associadas as seguintes areas de competéncias do perfil dos alunos: A
(Linguagens e textos), B (Informacéo e Comunicacao), € (Raciocinio e resolucdo de problemas), D
(Pensamento critico e pensamento criativo) E (Relacionamento interpessoal) F (Desenvolvimento pessoal

e autonomia) e I (Saber cientifico, técnico e tecnologico).

4.3. Avaliacao por dominios

Segundo orientacdes curriculares, a avaliacdo dos alunos é dividida em trés dominios: o conhecimento

cientifico, com um fator de ponderacdo de 40% da nota; a criacdo de conteldos, com um fator de
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ponderacdo de também 40%; e o comunicar e colaborar, com um fator de 20% de ponderacao.
Para cada um dos seguintes dominios, estiveram envolvidos os seguintes objetivos de aprendizagem:
Dominio 1: Conhecimento cientifico:
o Definir relacdes entre objetos;
e Compreender o conceito de heranca e polimorfismo.
Dominio 2: Criacdo de conteudos:
e  Utilizar métodos virtuais e virtuais puros;
e Representar esquematicamente diagramas de classes.
Dominio 3: Comunicar e colaborar:
o Adequar comportamentos em contextos de cooperacao, partilha, colaboracéo e competicao;
e Trabalhar em equipa e usar diferentes meios para comunicar;

e |nteragir com tolerancia, empatia e responsabilidade.

4.4. Questao de investigacao e objetivos pedagdgicos

A estratégia pedagogica implementada no meu estagio foi apoiada na Ludificacdo. O objetivo do uso

desta metodologia ativa de aprendizagem foi promover ndo apenas o desenvolvimento de habilidades na

Programacao Orientada a Objetos (POO), mas também o empenho dos alunos que frequentam o 2° ano

do curso de Técnico de Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos.

A questdo de investigacdo inerente a este trabalho foi a seguinte: “Como pode a ludificacdo aumentar a

motivacao, investimento e desempenho dos alunos na disciplina de Programacdo e Sistemas de

Informacao no médulo de Programacao Orientada a Objetos?”. Esta encontra-se dividida nas seguintes

questdes parciais:

e Como podera a ludificacao estimular a motivacao dos alunos para a disciplina de PSI?

e (Como podera a ludificacdo promover uma melhoria do rendimento dos alunos ao médulo de

POO?

e Como podera a ludificacao promover processos de competicao saudaveis entre os alunos?

Tais questdes surgem alinhadas com os objetivos pensados para a intervencao pedagogica desenhada
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e implementada, a saber:
e Promover a motivacao, investimento e desempenho dos alunos;
e Adequar comportamentos de competicao;

e Desenvolver nos alunos competéncias ao nivel da POO;

4.5. Estratégias da intervencao

Tal como referido anteriormente, a ludificacao foi a estratégia adotada. Esta metodologia, apoiada por
uma plataforma por mim desenvolvida (plataforma Brainy, que é detalhada no capitulo seguinte), serviu
de suporte a mim, aos alunos e a conducao da propria aula na gestdao de todas as atividades de

aprendizagem.

O plano passou por, apos a explicacdo de cada parte da matéria, fornecer aos alunos um exercicio teorico
e outro pratico, com crescente grau de complexidade. A resolucao bem-sucedida destes exercicios,
permitiu aos alunos obterem pontos (reforco positivo) que mais tarde podiam trocar por acessérios para
exibir no ranking, ou para trocar por valores da nota final. A avaliacdo e pontuacao destes exercicios foi

na grande maioria das vezes assumida pelos alunos, com a minha supervisao.

A pontuacao serviu ainda para alimentar o ranking da aula, onde os alunos eram ordenados pela
lideranca. Este ranking era projetado durante o decorrer da aula, em conjunto com a projecao dos
conteudos em lecionacéo. Para evitar a distracao, o ranking ia sendo retirado durante os momentos em
que a matéria ou os exercicios eram explicados, e reintroduzido nos momentos em que as atividades

praticas decorriam.

Os alunos tiveram ainda acesso a uma conta de utilizador para acederem a plataforma por mim
desenvolvida, onde acompanhavam o seu progresso e podiam ainda trocar os seus pontos por acessorios
e valores na nota final (de no maximo 3 valores). Os pontos foram cuidadosamente calculados de modo
que os alunos so pudessem alcancar os 3 valores mediante esforco e dedicacado. Considero que a
obtencao dos 3 valores era efetivamente dificil, j& que a margem era bastante limitada, porém, néo
impossivel. Entendamos ainda que um aluno que conseguisse obter os trés valores, também facilmente
teria a nota maxima nos testes, nao necessitando de quaisquer pontos extra. Estes pontos, de uma certa
forma, funcionam como suporte para aqueles alunos que tém um excelente desempenho nas atividades

propostas nas aulas, mas que nos testes, sem razao muitas das vezes explicavel, nao conseguem atingir
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a nota maxima.

Além de permitir a troca de pontos, a plataforma também foi utilizada pelos alunos para responderem a
questdes teoricas lancadas por mim durante o decorrer das aulas e para acompanharem o tempo

restante que tinham para desenvolverem os exercicios das atividades praticas.

Durante o decorrer das aulas, também foi dada a possibilidade a perda de pontos devido a
comportamentos inadequados (punicdo). Esta estratégia permitiu controlar alguns comportamentos
previamente observados no seio da turma e tidos como menos adequados. De referir que, ainda antes
de se proceder a retirada de pontos, em consequéncia da exibicao de um comportamento que se
pretendia diminuir ou extinguir, se optou pela adverténcia como a primeira medida a aplicar. Nao
ocorreram situacoes que tivessem ultrapassado a adverténcia, nao tendo, pois, sido necessario avancar

com medidas punitivas junto de qualguer um dos alunos.

Apds o final de cada aula, os rankings eram repostos e os pontos transferidos do saldo de aula para o
saldo geral de pontos de cada aluno. A razao pela qual se optou por desagregar a pontuacao da aula
corrente com a da acumulada prende-se com a intencdo de, no decorrer de cada nova aula, evitar
promover uma distanciacado gradual dos melhores alunos em relacao aos restantes. Evitou-se, deste
modo, que em algum momento, pelo acumular de pontuacao, tivesse ocorrido uma enorme discrepancia
nos rankings, o que poderia ter resultado na desmotivacao por parte dos alunos com pior desempenho.
Desta forma, independentemente do seu histdrico, sempre existiu a oportunidade para que qualquer
aluno pudesse ser bem-sucedido em cada nova aula. Isto permitiu que os alunos estudassem e se
dedicassem para alcancar niveis de desempenho equivalentes aos dos alunos que ja o faziam, garantindo
deste modo, a igual possibilidade de qualquer aluno poder disputar um lugar no topo do ranking. Para
além do mais, e seguindo os principios de reforco do Comportamentalismo Radical, a intermiténcia
possivel na ocupacao dos primeiros lugares do ranking pareceu-me potenciar uma competicao saudavel
entre os melhores alunos que, de aula a aula, iam disputando entre si a lideranca, podendo a sua
evolucao nesse ranking servir como um reforco positivo e o seu retrocesso um reforco negativo. No que
se refere a este ultimo — que coloca os alunos mais competitivos fora do 1° lugar - julgou-se que o
desconforto gerado pela perda do lugar cimeiro, poderia instigar estes alunos a investir ainda mais, no

sentido de garantir a lideranca do ranking.

Complementarmente as estratégias da intervencao, o contetdo discutido neste capitulo, juntamente com
a adicdo de uma atividade apelidada de “saco-mistério” e a atribuicdo de um prémio final ao aluno mais

bem pontuado da plataforma, sera seguidamente explorado em maior detalhe na analise das
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funcionalidades da plataforma Brainy.

4.6. Plataforma Brainy

Esta jornada comeca com o desenho e concecdo de uma plataforma (no formato web), a qual
carinhosamente batizei de “Brainy”, ou por outras palavras, “Cerebrozinho”. Esta plataforma abriu ndo
somente portas as atividades ludificadas, mas também trouxe consigo uma gestao mais eficaz e eficiente

das dinamicas da sala de aula e dos processos de avaliacao.

No que se refere & concecdo desta plataforma, o processo de brainstorming quanto aos seus elementos
e a aplicacao dos principios da ludificacdo, inicia-se no momento da elaboracao da proposta do projeto
de intervencdo, a qual foi sendo “afinada” a medida que fui respondendo a algumas questdes que foram
sendo identificadas, com o intuito de contornar algumas limitacdes e/ou potenciar a sua eficacia. Entre
as mudancas implementadas, destaco as grelhas de observacdo que propus inicialmente — no Projeto
de Intervencado Pedagogica Supervisionada —, que deixaram de fazer sentido, ja que a plataforma me
dava a possibilidade registar tudo o que necessitava, dos quais: pontualidade, participacao, envolvimento

nas tarefas, entre outros.

Com o desafio em mente, a minha missdo era clara: tornar o processo de ensino mais divertido
envolvente e significativo, visando promover motivacédo, investimento e desempenho dos meus alunos ao

Modulo 10.

Face a tal missao operacionalizada nos objetivos anteriormente elencados, mergulhei seguidamente nas
minhas ideias face ao seu desenvolvimento. Conforme as ideias foram tomando forma, o design inspirado
em elementos da cultura urbana, como é o caso do graffiti conferiram a plataforma uma estética que
se pretendia alinhada com o gosto e estilos dos meus alunos. Desta forma foi possivel cumprir com um
requisito que considerei importante: adequar os elementos da ludificacdo ao publico-alvo, neste caso,

adolescentes. Na Figura 1 é apresentado o logotipo da plataforma criada.

Figura 1 — Logotipo da plataforma Brainy
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4.6.1. Funcionalidades disponiveis aos alunos

Mantendo a ideia grafica anteriormente descrita e apresentando agora a Figura 2, nesta pagina os alunos
realizavam o seu /ogin, indicando as credenciais que lhes foram atribuidas no primeiro dia da minha

intervencao.

Password

Esqueceu a password?

Figura 2 — Pagina de sessao e recuperacao de dados pessoais

Ja dentro da plataforma, esta encontra-se dividida em seis paginas acessiveis pelo menu do lado

esquerdo: Desempenho; Resposta-aula; Acessdrios; Desafio; Regras; e Edicao do perfil do utilizador.

Aquando do /ogin, os alunos comecavam a navegacao pela pagina “Desempenho”, que apresentava um
conjunto de graficos que permitiam comparar: o seu progresso diario; o progresso do seu turno em
relacao ao outro turno; pontuacao total obtida pelo aluno em relacao a média da turma por cada sessao;

e, um historico do progresso gradual e comparativo dos dois turnos, como ilustra a Figura 3.
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Desempenho E

Os meus pontos diarios: Total de pontos por turno:
« » Ranking dltimaaula: ‘ o
‘ 100 %
oEE— o) 2023-03-15 - 11°C T2
190 . 22,187
el
s
D Resposta-aula II‘
9 Acessorios
@ Desafio
Pontos por sesséo: sdi
A rearas P B ©Os meus pontos [l Média da turma
[» sair 200
600
Nickname 400
@Nome real
i 200 I I
ac Editar
E (eaar ] . (] 1) T P 1T — II - II Il [0 | 7T .
2023-02-28 10:37:47 2023-03-06 11:37:28 2023-03-08 14:29:45 2023-03-21 10:41:10 2023-03-31 07:50:54
Total de sessdes: 25
Respostas: L2322 3 4
Pontos gerals: e e Pontos por sessdo de cada turno: e LT m—
Pontos da aula: 30 pt

1,500
, IIIII-II----IIIIIIIIII.III|II---II

2023-02-27 2023-03-06 2023-03-10 2023-03-21 2023-03-27 2023-10-13

Figura 3 — Pagina de consulta do desempenho do aluno e de turnos

Na pagina “Resposta-aula”, apos previamente apresentado um conceito teérico associado ao Madulo 10,
0s alunos eram convidados a responder a uma questao indicada na projecao da apresentacao eletronica,
conforme exemplifica a Figura 4. A essa resposta correspondiam um total de pontos e tempo para
responder, previamente definidos. Aquando dado por mim o sinal de partida, os alunos utilizavam a
pagina da Resposta-aula para responderem textualmente a questdo lancada (conforme mostra a Figura

5).
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Método construtor

Resposta-aula 20 pontos | Zmina » Cabula:

Questao: G .
namespace Csharp Project
0 que diferencia um método construtor de um t

‘todo d ~ N internal class Ovelha
metodo de instancia?

string nome;
string criador;
int tamanho;
int idade;

g{ublic Ovelha ( string nome, string criador )

this.nome = nome;
this.criador = criador;
this.tamanho = 0;
this.idade = 0;

}

public void dizAlgoMais(){
Console. Writeline("Meh");

()

Figura 4 — Exemplo de uma resposta aula da apresentacao eletronica

Quando disponibilizada a questao, a recolha de resposta ficava disponivel e 0 aluno utilizava uma caixa
de texto para escrever manualmente a sua resposta. Durante este processo, e tendo em conta que a sua
resposta era temporizada, o aluno podia consultar uma barra de progresso invertida, que lhe permitia
avaliar o tempo que ainda tinha para responder (conforme Figura 5). Findo o tempo, se o aluno néo
tivesse enviado a resposta, 0 que havia escrito ainda assim nao era perdido, uma vez que o sistema
recolhia automaticamente todas respostas, independentemente de estarem completas ou n&o. O intuito
desta funcionalidade foi evitar que, ou porque os alunos eram mais lentos a responder ou por problemas
de falhas da internet (que eram regulares), os alunos perdessem a sua participacdo, permitindo a

resposta ser parcialmente pontuada.

Resposta-aula E

Esta questao vale: +60 pontos

Programacao Orientada a Objetos (em inglés Object Oriented Programming) & um paradigma de programagao
baseado no conceito de "objetos", que podem conter dados na forma de campos, também conhecidos como 1
atributos, e cédigos, na forma de procedimentos, também conhecidos como métodos. (Im 38s)

+ & Ranking dltima aula:

' 100 % g

—— o)

Aguardando respostas...

m Desempenho

9 Acessérios

@ Desafio

n

Figura 5 — Exemplo de como um aluno responde a resposta-aula

Decidi ndo implementar um sistema de escolha multipla como forma de responder aos desafios

colocados na “Resposta-aula”, dado considerar tratar-se de um método superficial de aprendizagem. Ou
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seja, apesar de facilitar a correcdo das respostas (uma vez que automatica), este “oferece” ao aluno,
entre as diferentes alternativas apresentadas, a resposta correta, impedindo que seja este a explorar,
autonomamente, a solucdo do desafio. Para além do mais, creio que esta abordagem amplia a
probabilidade de os alunos responderem aleatoriamente e a de, mesmo nao tendo compreendido ou nao
conseguindo aplicar os conceitos que se pretendem adquiridos, serem premiados por acertarem (ao
acaso) na resposta. Por estes motivos, considero que o sistema de escolha multipla ndo estimula
devidamente a capacidade de reflexdo dos alunos acerca do seu conhecimento. Por ultimo, saliento o
risco de as respostas corretas poderem ser facilmente partilhadas entre os alunos, comprometendo a
justa atribuicao de pontuacdes. Por todos os argumentos, previamente apresentados, considerei que o
formato de resposta (escrita) adotada seria a melhor forma de contornar as limitacdes e riscos apontados

a adocdo do sistema de perguntas de escolha multipla.

De referir que, com o intuito de promover a participacdo de todos, foi criada a possibilidade de cada
aluno acompanhar as submissdes dos colegas. Tais respostas permaneciam ocultas enquanto o
processo de submissao se encontrava em curso, sendo so reveladas quando terminado o tempo de
resposta (conforme Figura 6). Considerei que desta forma, o facto de irem constatando que os outros
colegas ja haviam respondido, se sentissem instigados a responder também, de modo a nao ficarem
“para tras” em relacdo aos colegas (reforco negativo). Ao mesmo tempo, o somar de mais alguns pontos
no seu processo permitir-lhes-ia troca-los por acessorios (ou valores para a nota do Modulo), e
cumulativamente, ir aumentando a sua probabilidade de, no final, assegurar um lugar entre os melhores

no ranking da competicdo (ambos reforcos positivos).
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Resposta-aula

Esta questao vale: +20 pontos

Programacao Orientada a Objetos

. s Ranking dltima aula: (Im 10s)
i 100 % A
easssm——— d)
L4
Aluno 1 @Nickname 1 Aluno 3 @Nickname 3

G Desempenho

D Resposta-aula

9 Acessorios /

: m @Nickname 2 Aluno 7 @Nickname 7
@ Desafio
O\ Regras A

> sair

Nickname
@Nome

=
Editar
Aluno 6 @Nickname 6

Aluno 8 @Nickname 8 Aluno 4 @Nickname 4

Aluno 5 @Nickname 5

Total de sessdes: 25 ) _-)5
Respostas: L 24 2 2 1 ;
Pontos gerais: 1379 pt
Pontos da aula: 10 pt

Figura 6 — Colegas a participar ao mesmo tempo que o aluno envia a resposta

Apds o término do tempo de resposta, os alunos passavam para a fase seguinte, na qual poderiam ver

reveladas as respostas dos colegas e atribuir-lhes estrelas (cf. Figura 7).
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« Ranking ultima aula:

' 100
v

easssss——— o)

D Desempenho
9 Acessérios

@ Desafio

& Regras

> sair

Resposta-aula

Esta questao vale: +20 pontos

®

@
wils
=2

Global: fr fr % W W (0%)

Programacao Orientada a Objetos

Aluno 3 @Nickname 3
Classificar: fe fe d e

Programacao Orientada a Objetos

Aluno 7 @Nickname 7
Classificar: e i i A A

Programagdo Orientada de Objetos

Aluno 1 @Nickname1
Classificar: i fr ¢ e

Programacdo Orientada de objetos

Classificar: e e W

Programagao Orientada a Objetos

Aluno 8 @Nickname 8
Classificar: e e W W

programacao orientada a objetos

[ upiuey

Nickname

@Nome

@ { Editar ‘

Total de sessbes: 25

1 2 2.2 44

Aluno 4 @Nickname 4
Classificar: e e W e W

Programagdo orientada a objetos

Aluno 6 @Nickname 6
Classificar: e e e W W

Programacao Orientada de Objetos

Respostas:
Pontos gerais: 1379 pt

Pontos da aula: 10 pt Aluno 5 @Nickname 5

Classificar: fe fe e e W

-8 @

programacao orientada a objetos

Figura 7 — Quadro de respostas reveladas com possibilidade de atribuicdo de estrelas

O proposito das estrelas que aparecem representadas na Figura 7, prende-se com o que considerei ser
um potencial estimulo (reforco positivo) a motivacao (extrinseca) dos alunos. Ou seja, achei que apesar
de nao existir uma contrapartida em termos de pontuacdo pelo facto de lhes serem atribuidas estrelas,
esta possibilidade de “felicitar” o outro poderia funcionar como um reforco positivo (de cariz social),
decorrente da importancia que os pares geralmente assumem nestas idades, podendo, pois, a
gratificacao associada a este “elogio” funcionar como uma “motivacédo extra” para alguns alunos mais

preocupados com a sua imagem perante os colegas.

Na Figura 8 observam-se trés /ayouts possiveis, representando diferentes etapas no processo de
resposta: a primeira durante o processo de classificacdo, a segunda ja classificada e a terceira por
classificar. Note-se que a resposta classificada apresenta além da média, uma totalizacdo de atribuicoes

de estrelas.

3 -y
o4 Aluno 1 @Nickname1

3 . Ei
—_ Classificar: e e e e o O

Programacéo Orientada de objetos

Aluno 3 @Nickname 3

Global: 1. 1. 1. 1. 1. ()

Programacao Orientada a Objetos
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” Aluno 5 @Nickname 5
Classificar: e W W W W

‘ programacao orientada a objetos

Figura 8 — Varios momentos da atribuicao de estrelas

Tal como a Figura 9 ilustra, durante o processo de correcdo, as respostas dos alunos passaram por
distintos estados, indicando visualmente o seu nivel de correcdo. Assim, as respostas ainda néo
corrigidas mantinham o fundo do baldo de fala a cinza, as respostas parcialmente ou totalmente corretas
eram destacadas na zona lateral direita do baldo de fala, com um fundo verde exibindo os pontos
atribuidos aos alunos. Nestas ultimas respostas os alunos podiam ainda revelar um acessorio
selecionado por estes, que era adquirido mediante a troca de pontos. Um exemplo disso, ilustrado na
Figura 9, era 0 meme “Forever Alone Happy”. Por outro lado, as respostas insatisfatorias recebiam uma
barra lateral vermelha do lado direito do baldo de fala, passando também ao estado desvanecido. Esta
decisao grafica das respostas insatisfatorias foi tomada para que, apesar de ser necessario distingui-las
das demais, ndo fosse dado grande destaque ao facto de se encontrarem erradas (podendo funcionar
como uma punicdo para o aluno visado), evitando a promocdo de algum tipo de desmotivacdo ou

apreensao por parte dos alunos em relacao a continuarem ou nao a participar desta atividade.

. 2’\’ "5 i Aluno 1 @Nickname 1
Q Aluno 3 @Nickname 3 ';]\ r. Global: (%)

Global: (1x) i Programagcao Orientada de objetos

Programagac Orientada a Objetos

Figura 9 - Varios tipos de classificacdo da correta e incorreta

Para valorizar os alunos que no dia anterior foram os melhores do seu turno, o seu nome era realcado

nas respostas-aula com um fundo verde e uma coroa preta, assim como apresenta a Figura 10.

Sendo que os alunos tinham a possibilidade de configurar o seu nome de utilizador e isto poderia criar
duvidas em relacao a quem se tratava, em todos os momentos quando os alunos sao identificados na
plataforma, o seu nome real aparece conjuntamente com o seu nome de utilizador. No exemplo da Figura
10, o nome de utilizador é apresentado como “Aluno 2" e o nome real como “Nome real” seguido ao

u@n.
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@ [ aunoz ] SR

Global: 4 %0 W 0 W (¥

[ =

Programacao Orientada a Objetos

Figura 10 — Destaque do melhor aluno do turno do dia anterior na “resposta-aula”

Além de atribuirem estrelas, os alunos tinham a possibilidade de dar “brutais” as respostas uns dos
outros (conforme mostra a Figura 11). No entanto, esta funcionalidade s6 estava disponivel para as
respostas que se encontrassem totalmente certas, ja que ndo faria sentido considerar uma resposta
como “brutal”, quando esta se encontrava parcialmente correta. O objetivo desta funcionalidade foi a de
os alunos destacarem no meio das varias respostas completamente certas a “mais brutal”. Como
objetivo adicional, os alunos que recebessem brutais, além do reforco positivo ativamente estimulado
pelos colegas, recebiam ainda alguns pontos extra, sendo que cada aluno apenas podia dar um brutal

por resposta-aula, nao havendo limite para os receber.

< <
ﬁ; Aluno 3 @Nome real ﬂ Aluno 3 @Nome real

Global: ¢ ¢ T Tt W (1®) Global: ¢ ft h e W (10

Programacao Orientada a Objetos

Brutal n

Programacao Orientada a Objetos

srueel ([0

Figura 11 - Resposta com e sem brutal atribuido, respetivamente

Confesso que a determinada altura considerei a hipotese de retirar a atribuicdo de estrelas nas respostas-
aula, uma vez que os “brutais” desempenhavam uma funcdo muito semelhante quanto a sua intencao.
Neste contexto, as estrelas ndo me pareciam acrescentar algo de significativo, além de criarem algum
ruido ludico. No entanto, apos uma reflexdo mais profunda, optei por manter as estrelas, ja que me
apercebi que alguns alunos prestavam atencao a sua média de estrelas que iam acumulando nos seus
perfis (conforme mostra a Figura 12). Notei, inclusive, que mesmo quando os alunos erravam as
respostas, eram ainda assim classificados pelos colegas com uma boa média de estrelas, continuando
a servir este sistema para o reconhecimento do esforco de todos os participantes. Por este motivo, decidi

manter as estrelas.
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Nickname
@MNome real
Total de sessoes: 25
Respostas: L 23 % %
Pontos gerais: 1379 pt
Pontos da aula: 30 pt

Figura 12 - Perfil de um aluno com indicacdo das estrelas

Seguindo a ordem de opcdes do menu que aparece do lado esquerdo, encontramos a pagina

“acessorios”. Nesta pagina os alunos tinham a possibilidade de trocar os seus pontos por acessorios

para enriquecer os seus avatares. Para simplificar a leitura da Figura 13, alguns dos 63 acessorios por

mim criados foram cortados desta imagem.

G Desempenho

D Resposta-aula

B Desafio
& Regras

[—) Sair

Total de sessdes:
Respostas:
Pontos gerais:

Pontos da aula

Acessorios

Os acessorios servem para personalizar o teu avatar.
Podes comprar acessérios com os pontos que ganhas nas aulas.

Abaixo podes ver um exemplo de como fica o teu avatar sem e com acessorios:

ail Podes S +36 ‘  — — o
pontos &4 s P pontos.
Globak fr W ¢ (0 Globak: % # ¥ % W | )

2 Resposta d m utill i Sem ace: i
Resposta de um utilizador com acessérios. () EADOSCATS U H/ENTRCIOr SUET: Bceascrios

m

Pontos na nota final

Podes ganhar valores na tua nota final pela troca de pontos obtidos durante as aulas!

Nickname
@Nome real +1
valor B o
B nota
final
25
"t
Lot Colares, lagos e barba
30 pt

Colar Hacker Dourado Lago escuro

Lago azul Laco laranja

No topo da pagina aparece uma mensagem informativa sobre a funcdo dos acessorios e ainda

Figura 13 - Pagina de troca de pontos por acessorios
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imagem exemplo de como ficam as respostas-aula com e sem acessorios (conforme Figura 14). Para
exemplo, selecionei discretamente a imagem um aluno da turma. Este aluno é descrito neste relatorio
como o meu ajudante no seu turno. Esta foi a minha forma de retribuir a sua ajuda e de o manter ainda

mais motivado, dando-lhe uma visibilidade distinta na plataforma.

Os acessorios servem para personalizar o teu avatar.
Podes comprar acessorios com os pontos que ganhas nas aulas.

Abaixo podes ver um exemplo de como fica o teu avatar sem e com acessorios:

———— + 36 ( —  —

Global: ¢ f Yo & ¥ () &

Resposta de umn utilizador com acessdrios.

Figura 14 - Mensagem informativa e exemplo da funcdo dos acessorios

Mais abaixo aparece a opcao para os alunos trocarem os seus pontos por valores da nota final, assim
como apresenta a Figura 15. Os pontos que aparecem na imagem foram cuidadosamente calculados,

tal como explicado no capitulo Estratégias da intervencao (pag. 22).

Pontos na nota final
Podes ganhar valores na tua nota final pela troca de pontos cbtidos durante as aulas!

+1 +1 Py i @ b
- valor Comprar valor Comprar valor Cormprar

na 1200 na 1200 na 1200

nota nota nota

final final final

Figura 15 - Seccéo de troca de pontos por valores da nota final

Nasce com o decorrer da minha intervencdo uma nova op¢ao do menu chamada “Desafio”, reservada
para os desafios de inicio da aula. A primeira vez que realizei a atividade, os alunos foram informados
gque uma vez que iria existir um prémio para o aluno da turma mais bem pontuado no Brainy, todos
poderiam, na troca de um acessorio Unico (o colar-hacker), tentar adivinhar o que era esse prémio. O

prémio tratava-se de uns fones Bluefooth, os mesmos que mostra a Figura 16.
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Figura 16 - Prémio final do Brainy (imagem retirada de www.aliexpress.com)

Visto que o prémio se tratava de um objeto e eu encontrava-me a ensinar Programacao Orientada a
Objetos, decidi desenvolver um conjunto de classes que possibilitasse aos alunos recolher pistas e tentar
adivinhar qual seria o prémio. Ao analisarem juntamente o codigo das varias classes com o programa
principal, os alunos foram guiados a desvendar o mistério. A pagina apresentada na Figura 17 mostra o

local onde o0s alunos tinham acesso ao cddigo e a submissao do seu palpite.
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Desafio

Durante o decurso das aulas, serdo desbloqueados niveis que revelardo partes do cédigo
abaixo, fornecendo pistas sobre o conteldo da caixa surpresa. Descubre o que esta dentro da
caixa e ganha o Colar Hacker.

Ranking altima aula:

.
100 %

i Desbloqueado até ao nivel 1
L]

.

A caixa surpresa contém:
ﬂ Desempenho

D Resposta-aula

9 Acessdrios

Classe 2 Classe 3 Classe 4 Programa
£\ Regras

10 dltimos palpites:

[—) Sair («02)
0 Nickname
namespace Csharp_Console{ @Nome real
internal class /* - CLASSE 1 - */{ 10/032023 09:42
Nickname protected /* Bloqueioc NIVELG */; (RS
protected string marca;
@Nome real . . N
protected bool /* Bloqueio NIVEL4 */; Nickname
@MNome real
Editar B .
public /* - CLASSE 1 - */(float /* Bloqueio NIVEL6 */, string marca) { 10/03/2023 09:44
this./* Blogueio NIVELA */ = /* Bloqueio NIVELE */; relogio
Total de sessdes: 25 this.marca - marca:
Respostas: raprapaprary this.ligado = false; Nickname
1 L2 @Nome real
Pontos gerais: 1379 pt
10/03/2023 09:44
. . ublic void Ligar() {
Pontos da aula: 30 pt [¢ gar() { ernartwatch
this.ligado = true;
} 10/03/2023 02:43
caixa

public void Desligar() {
this.ligado = false: Nickname
} @Nome real
10/03/2023 09:42
public float /* Bloqueio MIVELE */(float minutos) {
/* Blogueio NIVELS */

} Nickname
.5 ©@Nome real
public bool estaligado() { 10/032023 09:42
return this./* Blogueio NIVEL3 */;

calxa vazia

ampulheta

} Nickname
h @Nome real

10/03/2023 09:42

telemavel

Figura 17 - Pagina onde os alunos adivinhavam o desafio de inicio de aula

Esta pagina do desafio encontra-se dividida em duas areas, uma informativa e de introducao do palpite
(conforme Figura 18) e a outra de codigo (na linguagem C#) e consulta dos ultimos palpites enviados

pelos alunos (conforme Figura 18).
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abaixo, fornecendo pistas sobre o conteldo da caixa surpresa. Descubre o que esta dentro da

Durante o decurso das aulas, serdo desbloqueados niveis que revelardo partes do codigo
caixa e ganha o Colar Hacker.

Desbloqueado até ao nivel 1

A caixa surpresa contém:
Enviar palpite

Figura 18 - Zona de informacéo e introducdo do palpite

Na zona de codigo, conforme mostra a Figura 19, os alunos tiveram no primeiro desafio a possibilidade
de consultar por separadores quatro classes e o programa principal. As quatro classes representavam:
aparelho, caixa, fone e telemodvel. A classe aparelho servia a heranca onde estavam reunias as
caracteristicas e comportamentos comuns a todas as outras classes; a classe caixa, agregada aos fones
(esquerdo e direito), carregava a bateria dos fones, acendia os leds laterais e estabelecia uma conexao
Bluetootfr, a classe fone permitia aumentar e reduzir o volume e a classe telemovel permitia estabelecer
ligacao por Bluetooth com a caixa. No programa principal encontravam-se dois objetos, um telemdvel e
uma caixa de fones Bluefooth, ambos comecavam pelo processo de carga de bateria, seguidamente

estabeleciam uma conexao Bluetooth entre si e por fim o volume era aumentado e reduzido.

Uma vez que olhar diretamente para o codigo ele ja seria autoexplicativo sobre o que seria o prémio,
decidi ocultar algumas partes deste para que os alunos nao tivessem logo todas as pistas diretamente a
sua frente. Isto obrigava-os a fazer engenharia reversa do codigo, atendendo as partes que se

encontravam visiveis. Afinal, eles iriam ganhar o acessorio do colar hacker, teriam de agir como um!

37



Classe 2 Classe 3 Classe 4 Programa

namespace Csharp_Console

internal class /* - CLASSE 1 - %/

protected /* Bloqueio NIVEL6 */
protected string marca
protected bool /* Blogueio NIVEL4 */

10 dltimos palpites:

Nickname
@MNome real

10/03/2023 09:44

fones

Nickname
@Nome real

public /* - CLASSE 1 - */(float /* Bloqueio NIVEL6 */, string marca 10/03/2023 09:44
this./* Bloqueio MIVEL4 */ = /* Bloqueio NIVELE */ relogio
this.marca = marca
this.ligado = false Nickname

5 @Nome real

10/03/2023 09:44
public void Ligar

srmartwatch
this.ligado = true

10/03/2023 09:43

caixa
public void Desligar
Nickname
@Nome real

this.ligado = false

10/03/2023 09:42
public float /* Blogueio NIVELE */(float minutos . .
_ Calxa vaZla

@ Nickname
.5 @Nome real

10/03/2023 09:42

Bloqueio WIVELS */

public bool estaligado

return this./* Blogueio NIVEL3Z */
' 4 ampulheta

Nickname
@Nome real
10/03/2023 09:42

telemavel

Figura 19 - Zona de codigo e ultimos palpites

Uma vez que o desafio teve um impacto enorme na turma, esta pagina foi mantida e esta atividade
realizada varias vezes, passando a ser conhecida como “saco-mistério”. O principio de funcionamento
da dinamica foi o mesmo, apenas comecei a trazer um objeto dentro de um saco preto que era passado
por todos os alunos que continuavam a ter nesta pagina acesso a uma nova classe que representava

aqguele novo objeto.

Na ultima opcao do menu lateral encontra-se a pagina “Regras” (conforme mostra a Figura 20). Nesta
sao descritas as boas e mas praticas juntamente com a respetiva retribuicdo ou penalizacao
correspondentes. As regras foram discutidas em conjunto com os alunos no primeiro dia da minha
intervencao. O que aqui se encontra descrito foi, portanto, sugerido pelos alunos tanto na sua definicao
quanto no seu valor em pontos. Esta pagina manteve-se sempre disponivel para que os alunos tivessem
conhecimento das boas e mas praticas e da respetiva recompensa ou penalizacdo ao qual estavam

sujeitos.
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&l
Regras da sala de aula =
— o
Boas praticas Mas praticas
Nota de 17 a 20 valores num teste +300 pontos As mas praticas podem levar a um saldo
« & Ranking dltima aula: negativo de pontos.
i 100 %
O
Nota de 12 a 16 valores num teste +100 pontos Uso de um avatar ou nickname
indevido/inapropriade. -500 pontos.
D Desempenho
D = — Nota de 9 a Tl valores num teste Usar o telemével durante a aula apés
esposta-aula multiplos avisos -100 pontos
9 Acessdrios
Ajudar os colegas apos ser
Desafio promovido a ajudante pelo professor Estar levantado sem motivo ou
B (por dia) autorizagio -50 pontos.
[ sair Pontualidade Ver videos na net sem autorizagao. 20 pontos.
Nickname Receber um "brutal" de um colega +10 pontos Sentar em cima das mesas -20 pontos
@Nome real
Editar " "
:] Dar um "brutal”a um colega Participar inoportunamente 20 pontos.
Total de sessdes: 25
Respostas: Wik kh
Pontos gerais: 1379 pt
Pontos da aula: 30 pt

Figura 20 - Pagina das boas e mas praticas

Fora do menu, mas ndao menos importante, encontra-se a pagina da edicao do perfil do utilizador
(conforme mostra a Figura 21). Esta opcao é acessivel a partir do botdo “Editar” que se encontra na

zona de informacdes do utilizador, assim como apresentado na Figura 23.
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| Gubiuey |

Editar perfil

Avatar Dados pessoais

Nickname:
Extensbes permitidas: jpg, jpeg, .png, gif

Ranking dltima aula e
el 100 d Tamanho méximo: 2MB Nickname
v @
Alterar imagem
G De senho |Explorar... | Nenhum ficheiro selecionado.
esempenho Deixa estes campos em branco caso nio
pretendas alterar a password
D Resposta-aula
9 Acessorios Boneé: Password:
@ Desafio
(Nenhum} a
A\ Regras Repetir password:
[» sair
Nickname Colar Guardar dados pesscais
@Norne real
= - (Nenhum) \y/ \V/
% Editar ‘ {: ® Y
Total de sessoes: 25 -
Reacoes a pontos:

Respostas L 4
Pontos gerais: 1379 pt {Nenhum) %?- - !,3

Pontos da aula: 30 pt

Guardar alteracoes ao avatar

Figura 21 - Pagina de edicéo do perfil

A edicao do perfil é dividida em duas partes: uma para configurar o avatar e a outra para alterar os dados
pessoais. No que diz respeito ao avatar, cada aluno podia alterar livriemente a imagem principal. No
entanto, os acessorios so ficavam disponiveis nesta area apds serem adquiridos através da troca de
pontos na pagina “Acessorios”. Relativamente aos dados pessoais, nesta area os alunos tinham a
possibilidade de alterar o nickname e a sua palavra-passe. E importante referir que embora os alunos
pudessem livremente escolher uma imagem e um nickname da sua preferéncia, eu tinha a capacidade
de lhes efetuar uma edicéo e o bloqueio desta funcionalidade aquando de uma indevida utilizacao destes
recursos. Resultando ainda diretamente numa penalizacéo, tal como apresentado no quadro das mas

praticas da Figura 20.

Do lado esquerdo da plataforma, acima do menu principal, encontra-se uma area que exibe o ranking do
aluno autenticado em relacdo ao melhor aluno do seu turno na ultima aula. Neste painel uma pequena
ilustracdo acompanha a barra classificacao (conforme apresenta a Figura 22) que varia quando atinge
0s 30%, 50%, 70%, 99% e 100%. Quando o aluno atinge os 100, significa que foi na aula anterior o melhor

do turno. Cumprindo esta condicao, a ilustracao quando clicada reproduz o som “Oh yeh!!!" e a barra
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de progresso pisca constantemente. As imagens foram escolhidas para associar diferentes tipos de

progresso a diferentes estados emocionais, proporcionando ao aluno feedback imediato sobre a ultima

aula.
- - Ranking ultima aula: . - Ranking dltima aula: . . Ranking ultima aula:
~ 30% | 50% 709
O
Ranking ultima aula: G annk.ing Ultima aula:
2 99 % ‘ 100
o)

Figura 22 - Fases da ilustracdo do painel de ranking (Fonte dos emoajis utilizados:
https://www.iconfinder.com/iconsets/emoji-18)

Ainda ao lado esquerdo da plataforma, mas desta vez abaixo do menu principal, encontra-se o painel do
perfil do utilizador autenticado, assim como mostra a Figura 23. Nesta zona, 0 aluno além de ver o seu
avatar com os acessorios montados, tinha a possibilidade de editar o seu perfil. Ainda neste local, o aluno
podia consultar o total de sessdes realizadas, a média de estrelas que os colegas lhe atribuiram nas

“resposta-aula”, o seu saldo de pontos gerais e de aula.

Existem dois saldos de pontos pelo motivo de que inicialmente cada aluno acumulava pontos no saldo
da aula, sendo que apds a conclusao desta, esses pontos eram depositados no saldo geral. Desta forma
0 aluno podia ir acompanhando os pontos que ia obtendo no decorrer da aula, além de que, pelo motivo
de o0s acessorios apenas poderem ser adquiridos com o saldo geral, os alunos nao se distraiam a gastar

0s pontos da aula em acessorios, ao invés de estarem focados na aula.

Nickname

@Nome rea

% | Editar |
Total de sessdes: 25
Respostas: *
Pontos gerais: 1379 pt
Pontos da aula: 30 pt

Figura 23 - Painel do perfil do utilizador autenticado
Por ultimo, o painel de ranking da aula, embora sempre visivel na projecao do quadro, os alunos também
tinham possibilidade de o acompanhar diretamente no seu computador. Este ficava acessivel em
qualquer pagina através de um botao do canto superior direito da plataforma, que abria um painel lateral

com os alunos daquele turno ordenados de acordo com as suas pontuacdes (conforme apresenta a
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Figura 24). Os primeiros trés primeiros alunos, mais destacados dos restantes, além de exibirem o seu
nickname, nome real e pontos adquiridos até ao momento, exibiam também os seus acessorios. Note-
se que é dado maior destaque ao aluno que se encontra no topo. Os restantes alunos, menos destacados,

apenas exibiam a imagem do seu avatar, o seu nome e 0s seus pontos dispostos sobre um fundo cinza-

€SCcuro.
pol
5
Regras da sala de aula =
— @
Boas praticas %
Nota de 17 a 20 valores num teste +300 pontos .
Ranking ultima aula: ngt(r\amg
7 2% @Nome real
Nota de 12 a 16 valores num teste 30 pontos
) Desempenho %’ Nickname n
': @Nome real
D Resposta-aula Nota de 9 a 11 valores num teste &
Nickname
cessorios ‘
3 Ajudar os colegas apds ser promovido a g
Desafio Nicki
@ ajudante pelo professor (por dia) 'c?ar,nﬁ
® D
@Nome real
[ sair Pontualidade it
Ickname
© B
@ Nickname n
Nickname Receber um "brutal" de um colega +10 pontos Shioine 1ol
@Nome real % N(ckname‘ n
@Nome rea
] Editar ‘ Nickname
) Dar um "brutal" a um colega ANoeme redl
Total de sessoes: 25
Respostas: Y *

Figura 24 - Painel de ranking dos alunos exibido no lado direito

4.6.2. Gestao do lado do professor

Do meu lado, enquanto professor, a plataforma permitiu-me realizar uma gestéo eficiente das atividades
da aula. Isto incluiu a criacao de sessdes, a marcacao da pontualidade, abertura para a realizacdo de
atividades praticas e teoricas, 0 acompanhamento do progresso dos alunos e a atribuicao e gestao de

pontos.

Uma vez que a turma ¢ dividida por turnos, a plataforma foi igualmente estruturada para refletir esta
divisdo, conforme ilustrado na Figura 25. Isto permitiu-me ter um melhor controlo e uma gestdao mais

eficiente das atividades de cada turno.
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[% Logout

Turmas:

e 19965

pontos
ncT2 22647
Sessio aberta em 13/10/202318:29 pontos

Figura 25 - Selecao do turno

Apds a selecao do turno, seguidamente, enquanto pratica regular, eu consultava os alunos ordenados
por ordem global de pontos. Nesta area eram exibidos além do seu saldo atual de pontos, o seu avatar
e nome de utilizador, 0 que me permitia acompanhar se alguém estava a usar um nome ou avatar

inapropriados.

Ao fundo havia botao verde flutuante (como ilustra a Figura 26) onde eu dava inicio a sessao, o que
resultava diretamente na abertura do saldo de pontos da aula e na contabilizacdo de mais uma sessao

para o0s alunos do turno correspondente.

[ Logout
Turma
1<

Info: A turma nao tem sessdo iniciada

Nickname 3036 3035
@Nome real Geral Saldo

@, Nickname 2385 1185
> 4 @MNome real Geral Saldo

@ Iniciar sessdo

Figura 26 - Listagem de alunos ordenados pelos seus pontos gerais

Aberta a sessao, este quadro passava a ter funcionalidades novas, das quais: gratificar a pontualidade
dos alunos, fechar a sessdo e iniciar uma resposta-aula ou uma nova atividade (conforme apresenta a

Figura 27).
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[ Logout

Turma

1<

(© Gratificar pontualidade

Nickname 3061 3060
@MNome real Geral Saldo

[D Resposta-aula B Atividade

Figura 27 - Quadro da sesséo de aula iniciada

Aquando de gratificar os alunos pela sua pontualidade eu selecionava 0 momento e marcava os alunos
que se encontravam presentes (conforme mostra a Figura 28). Os alunos presentes recebiam uma
gratificacdo em pontos, 0s nao presentes nao recebiam. Atendendo que apds cada tempo de aulas existia
um intervalo, optei por dividir a gratificacdo da pontualidade em momentos, onde cada momento

corresponde diretamente a cada tempo de aulas.

[ Logout
Gratificar pontualidade i
TeC Tl
Momenta:
1° momento v
Fay Nickname o. Oy
@Nome real =) (Fu
Nickname o, Ox
@MNome real - o
e
~ Nickname o Ox
@MNome real
Gratificar

Figura 28 - Painel de gratificagdo de pontualidade

Se a partir da listagem de alunos (apresentada na Figura 27), escolhesse um dos alunos, esta opcéo
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levava-me até um quadro com a listagem dos detalhes desse aluno e ainda a possibilidade de Ihe atribuir
pontos manualmente, de o gratificar pelas boas praticas, de o penalizar pelas mas praticas, de lhe atribuir
manualmente um acessorio e de consultar o seu histérico detalhado de pontos durante a sessao que

havia sido aberta (conforme ilustra a Figura 29).

[—) Logout

Nickname I
@Nome real
-

Opts pontos da aula 3036pts pontos conguistados
3035pts saldo atual Respostas: W # Wi i

Itens comprados (5 itens): N

Atribuir pontos manualmente:
(5] "'10\\ (15 ] "2o'\| (30 [40]
\ / \ J \ J A J kS " .

(s0] (eo) [70] [e0] [20] [100]

| 150 \ | 200 | \: )
Gratificar boas praticas: S
Penalizar mas praticas: N
Atribuir acessério: N

Histérico de pontos

Figura 29 - Quadro de consulta e gestao de pontos do aluno

Ao entrar no histdrico de pontos do aluno, além de me permitir consultar os seus pontos para lhe
esclarecer duvidas sobre a atribuicdo da sua pontuacdo, também me permitia corrigir atribuicoes
incorretas. Esta opcao foi utilizada em varias situacdes para retificar a pontuacao de alunos. Houve
inclusive uma situacdo em que um aluno alegou que nao tinha recebido os pontos de uma das respostas-

aula, perante isto, mostrei-lhe este quadro e a duvida ficou esclarecida.
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[—) Logout

Histérico de pontos
Nickname @Nome real 14
=

Pontualidade
+25 @
1510/2023 01:09 (Momento 0)

Figura 30 — Quadro de histérico de pontos do aluno na sessao

Voltando ao quadro que mostra a listagem dos alunos (apresentado na Figura 27), ao fundo aparecem

dois botdes verdes lado a lado. Um permite iniciar uma resposta-aula, o outro uma atividade pratica.

Iniciar uma reposta-aula envolvia a acdo de a partir de uma questdo indicada num diapositivo da
apresentacao grafica, tal como exemplificado na Figura 4, dar inicio ao processo de recolha de respostas.
A resposta-aula s6 podia ser iniciada por mim, ao selecionar o tempo e os pontos a atribuir a questao,

conforme mostra a Figura 31.

[3 Logout

D Reposta-aula 1<
Tempo (minutos):
|0.1m 1m‘m\5m|‘10mj

|f 15m ( 20m

Pontos:

-0 NESRCIEINCINED

| 8o | [ 90 | [100 | |150 | | 200 |
Iniciar resposta-aula

Figura 31 - Quadro de inicio da questao aula

Ao iniciar a resposta-aula era tanto do meu lado, quanto do lado dos alunos, mostrada uma barra de
progresso com a contagem do tempo. Ainda no quadro do lado do professor, tal como mostra a Figura

32, eram apresentadas as respostas dos alunos, que gradualmente apareciam. Durante o processo de
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contagem de tempo, eu tinha acesso a ler as respostas dos alunos, no entanto, os alunos apesar de

verem gue os colegas ja haviam participado, ndo tinham, nesta fase, acesso a qualquer resposta.

Findo o tempo era feita a avaliacdo das respostas. Em cada uma das respostas, tal como apresenta o
exemplo da Figura 32, existia uma escala de pontuacao. A primeira opcéo representava uma avaliacdo
insatisfatdria e as restantes uma avaliacao parcialmente ou totalmente corretas. Cada elemento da escala

satisfatoria, corresponde gradualmente a um nivel de 25% da pontuacdo definida anteriormente.

Ainda atendendo ao quadro da Figura 32, ao fundo existe um botdo laranja. Este botdo permite
interromper a contagem do tempo, evitando que a turma tivesse de esperar pela correcao das respostas
qguando todos ja haviam participado. Do lado direito desse botdo existe um outro que permite encerrar a
resposta-aula. Este botao limpava todas as respostas na plataforma e permitia recomecar o processo de

recolha de uma nova resposta-aula.

[% Logout

D Reposta-aula 1<

Esta questdo vale: +20 pontos

Nickname
@Nome real

Programacdo orientada a objetos

99s

Errado | | 5 || 10 || 15 |

20

Figura 32 - Quadro de avaliacao das respostas-aula
Atendendo ao botao para iniciar uma atividade pratica, apresentado no quadro da Figura 27. Este botao
levava até ao quadro apresentado na Figura 33. Neste quadro eu indicava o tempo e os pontos
associados a realizacao tarefa. A apresentacao do desafio, o tempo para o realizar e a os pontos a receber

encontrava-se na apresentacao grafica, aquando do inicio de uma nova atividade pratica.
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[—) Logout

B Atividade 1<

Tempo (minutos):

0.Im m [lOmJ 15m 20m]
| . S A

[ 30m J
Pontos:

Y Y Y
o) () @ () (3] [)
[ 50 J ( 60 1

Iniciar atividade

Figura 33 - Quadro de inicio da atividade pratica

Para que os alunos tivessem nocao do tempo que ainda tinham para realizarem a tarefa, foi incorporado
um relogio no topo do painel ranking. Esta opcao estava disponivel tanto no computador dos alunos como
na projecao do ranking no quadro, encontrando-se ao alcance de todos. Pelo painel do professor eu

também tinha acesso a contagem do tempo, tal como apresenta a Figura 34.

o .
[
[ Logout ;_;ir || Tm 47s
=
w0
B Atividade 1<
Esta atividade vale: +20 pontos -
|
I 108s

. Nickname Nickname
@Nome real . @Nome real

e
Errado 5 15 20

w Nickname
% 4 @MNome rea
Nickname ¥

=/ @Nome real & .
s Nickname
@MNome rea

= 0RO
Nickname
@MNome rea
Encerrar atividade
@A nicrame PSR |

Figura 34 — Contagem do tempo para a realizacdo da atividade pratica expressa no ranking e no painel do professor

Apds findo o tempo da realizacao da atividade pratica, eu ou um aluno (da minha confianca) que ja havia

terminado o exercicio, ficava responsavel pela atribuicao da pontuacao. A pontuacdo era feita por uma
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escala de pontos, tal como apresenta a Figura 35. A escala de pontos seguia os mesmos principios da

escala de pontos da resposta-aula.

Finalizada a atribuicdo de pontos, a atividade era encerrada no botdo ao fundo apresentado na Figura

35.

E—) Logout

@ Atividade 1<

Esta atividade vale: +20 pontos
pe’) Nickname
s ¥ @nNome real
| Errado | | 5 15
Nickname
A =/ @Nome real

g 4

@'5 [10][15][20
Encerrar atividade

20
J

Figura 35 - Painel de atribuicdo de pontos da atividade pratica

4.7. Recursos utilizados

O computador desempenhou um papel essencial em toda esta pratica pedagdgica. Nele, os alunos néo
apenas utilizavam o Visual Studio 2022 para programar, mas também acediam ao manual para rever
partes da matéria necessarias para a realizacao dos exercicios. Além disso, utilizavam o computador
para aceder a plataforma Brainy, na qual participavam nas atividades e dindmicas e consultavam o

ranking.

Relativamente ao manual, este foi criado diretamente a partir da apresentacao eletronica em formato
PDF. Isto ndo apenas poupou tempo, como também facilitou a vida aos alunos em diversas situacoes,
uma vez que ja se encontravam familiarizados com o contetido da apresentacéo. Por exemplo, uma vez
que a parte pratica da ficha de aplicacao de conhecimentos permita consulta, se eu lhes tivesse entregue
um novo documento, muitos provavelmente sd o teriam consultado na altura da realizacéo da ficha, o
gue poderia resultar diretamente na perda de tempo pela procura de conteudos, tempo esse util para

responder as questoes. Perante este cenario, considerei util criar uma apresentacéo eletronica mais rica
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do que utilizando simples topicos pouco explicativos. A apresentacao eletronica inclui exemplos, notas e
sugestoes, tornando-a uma valiosa ferramenta tanto para a aula, quanto para o autoestudo, além de ser

um util recurso para consulta na parte pratica de ficha aplicacdo de conhecimentos.

A apresentacao eletronica, foi construida para ser visualmente atrativa e para facilitar a aprendizagem
de conceitos da Programacao Orientada a Objetos (POO) através de uma abordagem interativa. No inicio
do modulo, este recurso foi colocado no Google Classroom e acessivel a toda a turma, permitindo aos

alunos reverem os conteudos e aprofundarem os seus conhecimentos a qualquer momento.

Este recurso didatico foi dividido em distintas areas que integram: a contextualizacdo conceptual, os
conceitos introdutorios da POO, a estrutura e convencao de nomes de classes, métodos construtores e
de instancia, encapsulamento, tratamento de excecdes, heranca, polimorfismo, diagramas de classes e
consideracdes finais sobre o paradigma da POO. Por cada area distinta, sao trabalhados trés momentos
didaticos: o primeiro consiste numa explicacao tedrica com espaco para esclarecer duvidas e debater os
conteudos; no segundo, € desenvolvida uma resposta-aula sobre o abordado anteriormente; e no terceiro
¢ realizado um pequeno exercicio pratico de aplicacdo de conhecimentos (este assunto ¢ falado em mais
detalhe abaixo no texto do capitulo 5.5, na pagina 57). A resposta-aula, como eu a denominei, consistiu
numa atividade resolvida na plataforma Brainy, na qual foram atribuidos uma determinada quantidade
de pontos e um tempo limite para os alunos responderem. Quando findado o tempo, todas as respostas
eram discutidas e corrigidas em conjunto com os alunos e os pontos atribuidos conforme a sua correcéo.

Dando-se recomeco a todo este processo na etapa seguinte da matéria.
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5. DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DA INTERVENCAO

5.1. Definicao de regras

Na primeira aula, os alunos participaram ativamente na definicdo das regras da sala de aula. Durante
este processo, exploramos tanto as boas como as mas praticas que poderiam eventualmente ocorrer,
bem como a quantidade de pontos a ser utilizada para recompensar ou penalizar os alunos que as
praticassem. Nesta fase, ainda identificamos e classificamos tanto as boas praticas quanto as mas
praticas por ordem de importancia. Seguidamente, defini uma quantidade maxima de pontos que foi
distribuida entre as duas categorias, mais uma vez com a colaboracao ativa dos alunos em ambos os
turnos. Posteriormente fiz uma média dos pontos sugeridos pelos alunos e arredondei os valores,

assegurando com isto o respeito pelo que foi discutido conjuntamente.

Com o avancar da intervencao e apos observar alguns comportamentos da turma, introduzi algumas
regras novas e efetuei ajustes noutras. Nomeadamente, a atribuicdo de pontos pela pontualidade deixou
de ser realizada uma vez por dia e passou a ser feita ao inicio de cada tempo letivo. O motivo deveu-se
a que alguns alunos respeitavam somente a pontualidade no primeiro tempo, ja que era o Unico momento

em que eram recompensados.

Em relacao as boas praticas, estas premiavam as boas notas nos testes, assisténcia aos colegas,
pontualidade e os brutais recebidos ou atribuidos aos colegas na atividade da “resposta-aula”. No caso
das mas praticas, estas penalizavam a ma utilizacdo da plataforma, a utilizacdo inapropriada do

telemovel e 0 mau comportamento ou conduta na sala de aula.

O dialogo conjunto sobre a definicdo de regras permitiu aos alunos ndo somente refletirem sobre a sua
relevancia e importancia, como também Ihes conferiu um sentido mais profundo. Desta forma, as regras
nao foram impostas, mas sim resultado de um trabalho conjunto, onde todos participaram ativamente

com o objetivo de criar um ambiente de sala de aula harmonioso.

5.2. Escolha do método de avaliacao

Vi ser uma pratica comum os alunos conquistarem um valor adicional a sua nota final nos modulos de
programacao através de atividades escolares relacionadas com o curso. Um exemplo disso foi a atividade

“Eu sou digital”, proporcionada pela Deco, na qual os alunos ensinaram um grupo de adultos a utilizar
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o computador e o telemovel para navegar na internet. Este valor adicional servia para estimular os alunos
a participar nas atividades, e era atribuido a disciplina que coincidisse com 0 momento da realizacdo da

atividade.

Uma vez que, devido a natureza da metodologia que eu planeava aplicar, os alunos iriam acumular
pontos ao longo das aulas, questionei a professora cooperante sobre a possibilidade de trocarem esses

pontos por valores adicionais na nota final do médulo. Fiz-lhe uma proposta de trés valores, que foi aceite.

Sugeri ainda a professora cooperante, como segunda alternativa, a possibilidade de os alunos poderem
conquistar até sete valores da nota final com os seus pontos, mas que neste caso, nao seriam valores

adicionais, mas sim entrariam na média ponderada com os resultados dos testes.

No entanto, em nenhum dos casos anteriormente descritos os alunos poderiam tirar uma nota final na

sua avaliacdo inferior a nove valores.

No primeiro dia da minha intervencao, expliquei aos alunos os dois métodos de avaliacao e, em seguida,
realizamos uma votacao para eleger o que lhes fazia mais sentido. A grande maioria votou pela opcao

dos trés valores adicionais, tornando este o método a ser utilizado.

5.3. Valorizacao da pontualidade
Tal como descrito anteriormente, no tépico da definicdo de regras, a pontualidade integrava as boas
praticas.

Na altura em que estava a definir as regras com os alunos, fez-me mais sentido valorizar a pontualidade
do que penalizar a falta desta. Isto porque reconheco que incentivar a presenca regular dos alunos, tem
um impacto positivo, ao contrario de uma abordagem punitiva, que teria diretamente um impacto

negativo nos alunos, podendo promover a desvontade pelo continuar das atividades letivas da disciplina.

Para promover a pontualidade dos alunos, a sua marcacao era feita na plataforma Brainy, resultando em
pontos no saldo de aula dos alunos. Este registo era feito passados cerca de trés minutos apds o toque.

Estimei este tempo como o necessario para vir desde o patio da escola até a sala.

5.4. Dinamica do “saco-mistério”

A partir do décimo dia da minha intervencao pedagogica, realizou-se uma atividade a qual chamei de
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“saco-mistério”. Nesta atividade, os alunos eram levados a descobrir um objeto que esta se encontrava
dentro de um saco fechado e descaracterizado (conforme apresenta a Figura 36). O objeto que se
encontrava dentro do saco, aparecia representado em POO na plataforma Brainy (a partir do menu
“Desafio”, conforme mostra a Figura 17). Descobrir o objeto permitia ao vencedor ganhar um acessoério

exclusivo na plataforma que poderia colocar no seu avatar.

Figura 36 - Dois sacos mistério preparados para o dia e identificados por turno

A preparacao de cada momento desta atividade iniciava-se alguns dias antes. Primeiramente, procedia
a selecdo de dois objetos do conhecimento comum que encontrasse em casa, aos quais acrescentava
elementos distrativos, tais como esferovite, tiras de plastico bolha, entre outros, tal como ilustra a Figura
37. De seguida, acondicionava estes elementos dentro de um saco preto. Dado que existiam dois turnos
e que a cada dia havia um desafio diferente, eram preparados dois objetos, cada um acondicionado

dentro do seu saco e identificado de acordo com o turno correspondente.

Figura 37 - Objetos Pilha e Buzio que os sacos da figura anterior continham

De seguida, idealizava algumas caracteristicas e comportamentos para cada um dos objetos fisicos,
criando com isso uma pequena classe em C# com um pequeno conjunto de propriedades e métodos,

onde as propriedades representam as caracteristicas e os métodos os comportamentos do objeto. O
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codigo levava em consideracao os conhecimentos acumulados até aquele ponto, e gradualmente iam-se
integrando os conteudos da matéria nesta atividade, que além de permitir quebrar o gelo, também era

[udica.

Uma vez que a classe que representava o objeto fisico ndo poderia ser totalmente reveladora, pois isso
tornaria o desafio demasiado facil e retiraria o elemento de mistério ao jogo, algumas partes do codigo
disponibilizado ao turno permaneceram tapadas com uma pequena mensagem de bloqueio amarela
(conforme Figura 38). Este bloqueio operava por niveis, que podiam ser desblogueados gradualmente
quando os alunos demonstrassem dificuldade em descobrir o objeto do saco-mistério. No entanto, nunca
foi necessario recorrer ao desbloqueio de niveis durante as dindmicas do saco-mistério, uma vez que
cada turno conseguiu descobrir todos os objetos com base nas pistas fornecidas, tanto através do codigo,
como da exploracdo tatil, que também fazia parte deste processo. Isto revela a persisténcia por parte
dos alunos em desvendar os objetos, nao somente pelo toque, mas também com base nos

conhecimentos que tinham até entdo adquirido.

Para tornar a dinamica mais desafiante, os nomes das propriedades, classes e métodos, no primeiro
nivel de desblogueio, ndo eram totalmente claros. Quero com isto dizer que, ao consultar os pedacos de
codigo visiveis no primeiro nivel de desbloqueio, muitos objetos poderiam enquadrar-se naquelas
caracteristicas e comportamentos, criando um leque de duvidas que exigiam a eliminacao de hipoteses
durante a exploracao tatil. Tomemos como exemplo a classe “Pilha” presente na Figura 38. No codigo,
a caracteristica “quantidade total” que observamos envolvida nos comportamentos “encher”, “carregar”
e “descarregar”, pode estar associada a objetos que em nada tém a ver com uma pilha, como é o

exemplo de uma caneca, uma garrafa, entre outros.
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class /* - CLASSE 1 - */ class Pilha

private int /* Bloqueio NIVEL1 */ private int capacidadeMaxima
private int quantidadeAtual private int quantidadeAtual
public /* - CLASSE 1 - */(int capacidadeMaxima public Pilha(int capacidadeMaxima
this./* Bloqueio NIVEL1 */ = /* Bloqueio NIVEL2 */ this. capacidadeMaxima = capacidadeMaxima
this.quantidadeAtual = @ this.quantidadeAtual = @
public bool EstaCheia public bool EstaCheia
return this.quantidadeAtual == this./* Bloqueio NIVEL2 */ return this.quantidadeAtual == this.capacidadeMaxima
public bool EstaVazia public bool EstaVazia
return this./* Bloqueio NIVEL1 */ == @ return this.quantidadeAtual == @
public void Carregar public void Carregar
if (this.EstaCheia if (this.EstaCheia
throw new Exception("J& estd no limite da capacidade.” throw new Exception("J3 estd no limite da capacidade.”
this./* Bloqueio NIVEL1 */++ this.quantidadeAtual++

public void Descarregar public void Descarregar

if (this.EstaVazia if (this.EstaVazia
throw new Exception("Ficou sem capacidade.” throw new Exception("Ficou sem capacidade."
this./* Bloqueio NIVEL1 */-- this.guantidadeAtual -~

Figura 38 — Codigo blogueado da classe "Pilha" e respetivo desbloqueio

Preparado o recurso didatico, a aula comecava por informar os alunos que existia um novo desafio e que
naquele dia iriam ganhar um acessorio Unico que mais ninguém iria ter: um “colar-hacker”. A razao para
escolher um “colar-hacker”, reside na semelhanca que esta dinamica tem com a atividade de Hacking,
uma vez que os alunos, assim como os Ahackers, observavam o codigo, decifravam e desvendavam
segredos ocultos, obtendo acesso a informacdes posteriores. Desta forma, o colar representava a
capacidade de os alunos decifrarem e compreenderem sistemas complexos, destacando a sua proeza

na resolucao e exploracao de desafios de engenharia reversa.

Os varios colares conquistados pelos alunos podem ser observados na Figura 39, pela ordem com que
eram conquistados. Dispostos da esquerda para a direita, encontram-se: Colar Hacker, Colar Hacker
Dourado e Colar Hacker Psycho, respetivamente. A imagem criada tem por base a icénica mascara do

filme “V de Vinganca”, que simboliza o grupo de hackers Anonymous.

TV ¥

Figura 39 - Colares hacker que os alunos conquistaram (imagem adaptada de:
https://www.clipartkey.com/view/bxombx_anonymous-mask-png-black-hacker-mask-png/)

Seguidamente, 0 acesso ao cddigo era disponibilizado aos alunos na plataforma Brainy, permitindo-lhes

avaliar as caracteristicas e os comportamentos do objeto, fornecendo pistas sobre a sua natureza.
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Na etapa seguinte, um saco fechado (contendo o objeto), conforme ilustrado na Figura 36, circulava de
aluno em aluno, permitindo a cada um deles, em intervalos de cinco segundos, através do tato e com
base no cddigo anteriormente analisado, deduzir conclusdes sobre o objeto. Durante este processo, os
alunos ndo tinham possibilidade de submeter os seus palpites na plataforma, prezando esta etapa
apenas a um momento de reflexdo acerca das conclusdes que os alunos poderiam tirar da observacao

do caodigo.

Apds a conclusdo do processo de deducdo, eu dava ordem a plataforma e informava os alunos que ja
podiam submeter os seus palpites. Nesta fase, os alunos tinham na plataforma a vista que apresenta a
Figura 40, que lhes dava ainda a possibilidade de verem os palpites uns dos outros, tornando a aula

ainda mais divertida, muito devido as deducdes que faziam.

Desafio

Durante o decurso das aulas, serdo desblogueados niveis que revelarao partes do
& codigo abaixo, fornecendo pistas sobre o contetido dos dois sacos mistério. Descobre
B o gue esta dentro do saco do teu turno e ganha o Colar Hacker Psycho.

Ranking Ultima aula:
%

S 99
2 Nenhum nivel ainda desblogueado

D Desempenho O que achas que o novo saco mistério contém?
D Resposta-aula

Q  Acessérios | Enviar palpite |

& o

> sair 10 ultimos palpites:
internal class /= - CLASSE 1 - */{
private string tipo; Nickname
private string cor; &9 @Nome real
. private string cheiro; 15/03/202313:42
Nickname
@ > rea terra
@Nome real public /* - CLASSE 1 - */(string tipo, string cor, string cheiro){
> — this.tipo = tipo; gw Nickname
@ &‘ this.cor = cor; 1§y @Nome real
this.cheiro = cheiro; 16/03/202313:42
Total de sessbes: 25 &
Respostas: w* i
public void AtrairInsetos() { 15/03/202313:42
Pontos gerais 1379 pt Console. WiriteLine(/* Blogueio NIVELL */); leds
Pontos da aula 40 pt )
Nickname
public void Decompor() { @Nome real
Console.Writeline(/* Bloqueio NIVEL2 */); 15/03/2023 13:42
sal
public void /* Bloqueio NIVELL ¥/ { Ni:lk"ame ‘
lome real
Eemealle R Rtk @ Crikr db ar s 9 @
15/03/202313:42
pirilampo
public void /* Blogueio NIVEL2 */ {
Console.Writeline("Estou a refletir luz"); Nickname
@Nome real

15/03/202313:41

Figura 40 - Vista dos alunos durante a fase de recolha de palpites

Aquele que descobrisse primeiramente o objeto, recebia automaticamente o colar no seu perfil, todos
eram notificados pelo sistema sobre o vencedor, o objeto era revelado e o cédigo desbloqueado para

garantir transparéncia no processo, assim como mostra a Figura 41.
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Desafio E

O vencedor do desafio foi:
¥¢ Nickname @Nome real

Ranking ultima aula:
- ool 9 Classe
2 -

internal class Terra
private string tipo Nickname

10 ultimos palpites:

D Desempenho

private string cor @Nome real
) Resposta-aula private string cheiro 5032023 13:42
terra
R Acessérios public Terra(string tipo, string cor, string cheire
this.tipo = tipo 3’ Nickname
B Desafio this_ cor = cor ' @Nome real
this.cheiro = cheiro 15/03/202313:42
& Regras
luz
B sair X L
public void AtrairInsetos 15/03/2023 13:42
Console_WritelLine("Estou a atrair insetos benéficos" leds
Nickname
Nickname public void Decompor @Nome real
@Nome real Console.Writeline("Estou a ajudar na decomposicio” 15/03/2023 13:42
» - . sal
é [ Editar |
public void MudarDeCor Nickname |
Total de sessbes: 25 Console.Writeline("Estou a mudar de cor” @Nome rea
Respostas: #* 15/03/2023 13:42
. pirilampo
Pontos gerais: 1379 pt public void RefletirLuz
: : Console.WriteLine("Estou a refletir luz" Nickname
ot
Pontos da aula: 40 pt @Nome real
15/03/2023 13:41
acucar

Figura 41 — Exemplo de como a plataforma mostrava o vencedor do desafio

Para esta dinadmica, os objetos codificados e posteriormente descobertos pelos alunos foram:
auscultadores, buzio, arroz, pilha e terra. Num total de seis atividades, o primeiro objeto foi comum a

ambos os turnos, enquanto os restantes objetos foram distintos para cada turno.

Como medida preventiva contra o uso de termos inapropriados, houve o cuidado de censurar diretamente
na plataforma algumas palavras obscenas. No entanto, felizmente, em momento algum foram

observados tais comportamentos.

Devo revelar que esta atividade passou por algumas iteracdes que permitiram chegar até este nivel de
organizacado. Na primeira vez, os alunos tinham apenas acesso a plataforma, examinavam o codigo e
enviavam o seu palpite. Quando descoberto, o objeto era apresentado ao turno. Na segunda iteracao,
cada turno comecou a ter a possibilidade de passar, com um intervalo de tempo, o objeto entre os

colegas. Na terceira e ultima iteracéo, a atividade evoluiu para o que aqui apresentei.

5.5. Sequéncia de aprendizagem

Ao longo da minha experiéncia a ensinar programacao, tenho notado que em geral, os alunos sempre

demonstram pouco interesse nos conceitos tedricos da programacao, incluindo os mais entusiastas. A
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razao que frequentemente me tém vindo a dar é que consideram a teoria aborrecida. Neste sentido, e
nao sendo estes alunos um caso excecional, comecei por lhes explicar que a teoria da programacéao €
de extrema importancia, ja que trata a linguagem que os programadores utilizam entre si. Um
programador que nao tenha um bom conhecimento tedrico, tera muita dificuldade em falar ou em se

fazer entender por um outro programador.

Portanto, com a finalidade de assegurar que todas as partes da matéria fossem igualmente valorizadas,
evitando que os alunos se concentrassem exclusivamente na parte pratica e negligenciassem a teoria, a
estrutura das aulas foi dividida em trés momentos: uma exploracado tedrica com participacdo conjunta
dos alunos sobre um conceito da matéria; seguida por uma questao tedrica baseada no conceito
abordado, onde a resposta a esta questdo envolvia a utilizacdo da plataforma Brainy; e, por fim, a

realizacao de um exercicio pratico que complementava os dois momentos anteriores.

Desde a Figura 42 até & Figura 44, é apresento um exemplo de uma das sequéncias de momentos que
aconteceram na minha intervencdo. Nesta sequéncia (presente na apresentacdo eletronica), eu
comecava por explicar um conceito tedrico, que neste exemplo aborda os dois tipos de polimorfismo
mais conhecidos. Nesta fase, além de eu explicar o conceito, promovia a participacdo coletiva e a
clarificacdo de duvidas em relacdo a este topico. O estimulo a participacao coletiva ocorria mediante
questdes que eram feitas aos alunos sobre o conceito, explorando a relacdo deste com conceitos
anteriormente abordados e avaliando situacdes onde os alunos consideravam que o conceito poderia ser

aplicado, entre outros.

Polimorfismo

Os dois tipos de polimorfismo mais conhecidos sao:

Sobrecarga de Métodos

class Calculadora {
public int Semar(int a, int b) {
return a + b; }
}

Sobrescrita de Metodos

class Animal {

Dentro desta
hierarquia existe

public int Semar(int a, int b, int c) {
return a + b + c;
}

} Os métodos podem ter o mesmo nome
desde que possuam diferentes parametros,
variando na quantidade e/ou no tipo de
dados.

Calculadora calculadora = new Calculadora();
int resultadol = calculadora.Somar(2, 3);
int resultado2 = calculadora.Somar(2, 3, 4);

Polimorfismo em tempo de compilagéo:
0 compilador selecionara o método correto com base
nos argumentos passados.

um método com o
mesmo nome em
ambas as classes.

public override void Emitirsom() {
Console.WriteLine("0 cdo latiu.");

}

}

Animal animal = new Animal();
animal.EmitirSom(); // "0 animal emitiu um som."

cao.EmitirSom(); // "0 cdo latiu.® tem uma ordem explicita

Cao cao = new Animal(); q Internamente, a classe filha
para sobrescrever o método.

Polimorfismo em tempo de execugao:
Ocorre quando uma classe herda um método de uma superclasse
e o reescreve com uma implementacao diferente. Isso permite
que a classe filha tenha um comportamento distinto do método
que seria originalmente herdado.

Figura 42 - Exemplo de um conceito tedrico abordado
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Apds a explicacdo do conceito tedrico, avancavamos para a fase seguinte, que consistia em consolidar o
conceito tedrico previamente abordado, através da dinamica “resposta-aula”. Nesta etapa, os alunos
respondiam a uma questao relacionada com o que havia sido discutido anteriormente. A questao era
projetada no quadro e previamente lida a turma para que, caso existisse alguma duvida sobre o
pretendido, esta pudesse ser esclarecida. Na projecado da “resposta-aula”, conforme mostra a Figura 43,
eram fornecidos detalhes sobre a questao, o tempo disponivel para responder e a quantidade maxima
de pontos que cada aluno poderia ganhar com a sua resposta. Encontrava-se ainda disponivel uma

cabula para auxiliar os alunos a enquadrar as suas respostas.

Apds todos estarem preparados, eu utilizava a plataforma Brainy na opcdo que mostra a Figura 31, para

comecar o processo de recolha de respostas.

Polimorfismo

Resposta-aula 40 pontos | 5mina » Cabula:

(1 ta class Calculadora {
uestdo:

Quais dois tipos de polimorfismo mais
conhecidos?

Console.WritelL.ine("0 animal emitiu um som.");

}

class Cao : Animal {

Console. WritelLine("0 cdo latiu.");
}

Figura 43 - Exemplo de uma resposta-aula

Finalizado o tempo para os alunos responderem, refletiamos conjuntamente sobre as respostas dadas.
Neste momento, eu selecionava aleatoriamente um aluno que ficava responsavel por avaliar, sob a minha
supervisao, as respostas dadas pelos colegas. De modo faseado, o aluno lia cada uma das respostas e
expressava a sua opiniao que posteriormente era discutida pela turma. Desta forma, com o apoio do
aluno selecionado, cada colega recebia feedback e a sua pontuacao total, parcial ou, no caso de uma
resposta incorreta, uma nao atribuicao de pontos. Isto nao sé permitia aos alunos entender onde as suas
respostas estavam erradas ou incompletas, mas também trazia transparéncia a este processo de

avaliacdo, deixando nao somente claros os critérios com que foram avaliados, mas também a
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imparcialidade da correcao, uma vez que nao era somente o professor responsavel pela correcdo como

o0s avaliadores eram sempre diferentes.

Em seguida era projetada uma possivel resposta a questdo (conforme a Figura 44), pela qual
realizavamos uma analise geral das respostas previamente discutidas, avaliando se esta poderia estar

mais completa ou se os alunos, de um modo geral, se haviam esquecido de referir algo importante.

Resposta-aula 40 pontos | 5m1‘na » Cabula:
5 class Calculadora {
Solugdo: public int Somar(int a, int b) { obrecarga
. - . return a + b;
Polimorfismo por sobrecarga de métodos e por }

sobrescrita de métodos.

Sobrecarga de métodos: dois ou mais métodos return a + b + c;

dentro da mesma classe partilham o mesmo } .

nome desde que possuam diferentes

parametros, variando na sua quantidade e/ou class Animal { -

no tipo de dados. public virtual void EmitirSom() {

Console.WriteLine("0 animal emitiu um som.");

}
Sobrescrita de métodos: Ocorre pela heranca. .
Métodos com o mesmo nome e pardmetros Qgﬁﬁuﬁ"‘i’“c’oﬁzﬂise{wid ERERREERC)
(quer na sua quantidade e tipo de dados) sao " Console.Writeline("0 cdo latiu.");
sobrescritos dentro da hierarquia. H

Figura 44 - Resolucéo da resposta-aula

Concluo que esta abordagem foi significativa, uma vez que envolveu as perspetivas e o envolvimento de

todos os alunos, enquanto reforcava o conceito tedrico abordado.

Antes de encerrar a resposta-aula, os alunos eram seguidamente remetidos para a atribuicao de “brutais”
na plataforma, conforme ilustrado pela Figura 11. Os “brutais” contribuiam para criar um ambiente
descontraido, uma vez que durante este momento havia sempre espaco para alguma brincadeira sobre
a quem deixar o “brutal”, contribuindo para que os alunos relaxados, se encontrassem mais disponiveis

para a proxima etapa: a aplicacao pratica do conceito tedrico.

Na ultima fase, onde se aplicava na pratica o conceito tedrico abordado, era projetado no quadro o
exercicio a desenvolver (conforme mostra a Figura 45). Neste momento o exercicio era lido aos alunos e

esclarecidas eventuais questdes que surgissem.
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Polimorfismo

Exercicio 14 60 pontos | 20min » Cébula:
Crie uma classe que possa representar “Monstros”, sendo class Animal {

public virtual void EmitirSom() {

que tém todos em comum as seguintes caracteristicas: . = -
Console.liri ne("0 animal emitiu um som.");

Nome !

Tipo de ataque
’ ‘ class Cao : Animal {

public override void EmitirSom() {
Console.WriteLine("0 cdo latiu.");

E devem ser capazes de atacar, sendo que por padrao,
devem apenas dizer que atacaram. }

Dentro dos Monstros existem ainda os Gigantes e os
Venenosos.

Os gigantes ao atacar devem indicar que fizeram um dano e e

muito grande, ja os venenosos devem dizer que animal.EmitirSom(); // "0 animal emitiu um som."
envenenaram a vitima.

new Cao();

Tire partido da hierarquia de classes e da sobrescrita de tirsom(); // "0 cdo latiu."

meétodos, fazendo os dois tipos de monstros atacarem.

Figura 45 - Exercicio de aplicacdo de conhecimentos

Aquando dos alunos preparados para iniciar a atividade, eu registava, do meu lado, o tempo e os pontos
na plataforma Brainy, conforme mostra a Figura 33. Estes dados também se encontravam exibidos no

topo do enunciado do exercicio, tal como apresenta a Figura 45.

Durante a resolucao do exercicio, a turma podia acompanhar o tempo restante diretamente na projecao
do ranking (conforme mostra a Figura 34). Isto obrigava a que os alunos tivessem mais consciéncia

sobre 0 que faziam ao tempo e focassem em dar resposta ao exercicio.

Semelhante ao que acontecia na correcao da resposta-aula, apds o término do tempo designado para a
realizacao do exercicio, eu escolhia aleatoriamente um aluno para me auxiliar na correcao dos trabalhos
dos colegas, sob a minha supervisao. Uma vez que o meu aluno auxiliar poderia ter o exercicio incompleto
ou errado, corrigiamos primeiramente o seu trabalho, identificando as partes que necessitavam de
correcao e destacando as partes que podiam ser melhoradas. Este processo servia como treino,
preparando o aluno para a correcdo dos trabalhos dos colegas. Nesta fase, ja lhe atribuia os pontos com
base no que o aluno havia desenvolvido. Partiamos de seguida para a correcédo dos exercicios dos
colegas, comecando pelos que ja haviam terminado e, posteriormente, para os que ainda se encontravam
a resolver. O aluno auxiliar com o meu telemovel em maos e sob 0 meu auxilio, de colega em colega e
com base na correcao e orientacoes previamente recebidas, identificava os erros e as areas passiveis de
melhoria, atribuindo de imediato os pontos que considerava justos, com base no desempenho do colega

em avaliacao.
Este processo, para além de envolver ativamente o avaliador e o avaliando na correcéo do exercicio,
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também proporcionava ao avaliador um reforco adicional de conhecimentos. Isto ocorria devido nao
somente ao treino dado previamente para a correcao do trabalho dos colegas, mas também ao constante
envolvimento do aluno auxiliar na correcao da mesma questdo, que sempre se via resolvida de diferentes

formas pelos colegas da turma.

Para encerrar o ciclo desta sequéncia de momentos, eu apresentava a resolucdo do exercicio na projecao
e discutiamos os pontos mais importantes. Na fase seguinte, repetia-se o ciclo e retomava-se o processo

para um conceito diferente.

internal class Monstro {
public string Nome { get; set; } RS
public string TipoDeAtaque { get; set; }

PO l‘i m O r'f'i S m O public Manstro(s:ziz? nome, string tipoDeAtaque) {

Ataque = tipoDeAtaque;

public virtual void Atacar() {

}

internal class Gigante : Monstro{ cl derivad
public Gigante(string nome, string tipoDeAtaque)

: base(nome, tipoDeAtaque) { }

public override void Atacar() {
Console.WritelLine($"{Nome} atacou e causou um dano muito grande!");

Exercicio 14 (solucado)

}
class Venenoso : Moenstro { cl St
p ¢ Venenoso(string nome, string tipoDeAtaque) CEEICIERED
: base(nome, tipoDeAtaque) { }
public override void Atacar() {
Console.Writeline($"{Nome} atacou e envenenou a vitima!");
Objetos: i
Gigante gigante = new Gigante("Giga", "Fogo");

o = new Venenoso("Venus", "Explosdo");

gigante.Atacar();
venenoso.Atacar();

Figura 46 - Resolucao do exercicio de aplicacdo de conhecimentos

Para concluir, a estrutura da aula e a apresentacao eletrénica que era projetada no quadro, garantia que
em ambos os turnos os alunos aprendiam os mesmos conteudos e da mesma maneira. Isto possibilitou
nao somente a justica na aquisicdo de pontos, impedindo que um turno fosse mais valorizado do que o

outro, como também permitiu que ambos tivessem aprendido o0 mesmo e da mesma maneira.

5.6. Estratégias de avaliacao e revisao da matéria

Os momentos de avaliacdo foram divididos nos seguintes: em primeiro lugar um momento teorico-
pratico, onde estiveram envolvidos os dominios do conhecimento cientifico e da criacéo de conteudos,
com o Dominio 1 e 2, respetivamente. Para este momento, a matéria englobou a contextualizacéo

conceptual e os conceitos introdutérios da POO, a estrutura e convencdo de nomes de classes, 0s
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métodos construtores e de instancia e o encapsulamento; em segundo lugar um momento tedrico, onde
esteve envolvido o dominio do conhecimento cientifico, com o dominio 1. Para este momento, a matéria
englobou a heranca e o polimorfismo; e em terceiro e Ultimo lugar, na avaliacdo, houve um momento
pratico, onde esteve envolvido o dominio da criacdo de contetidos, com o dominio 2. Para este ultimo

momento, a matéria englobou o desenvolvimento de diagramas de classes.

Por cada ficha de avaliacdo, foi previamente realizada uma ficha de revisdes. Cada ficha de revisdes
reuniu em exercicios de maior dimensao e de forma mais abrangente, todos os conceitos e contelidos
abordados nos mini exercicios (assim como apresenta o exemplo da Figura 45) de aplicacao pratica,

implementados no decorrer das aulas.

Para incentivar os alunos a resolucdo de cada ficha de revisdes, a sua realizacao traduziu-se diretamente
em pontos para a plataforma Brainy. Estes pontos foram depois totalizados com base na quantidade de

alineas resolvidas corretamente.

O processo de revisdes foi conduzido em trés momentos distintos. No primeiro momento, a primeira
ficha de revisdes foi realizada em grupo, com a participacao de todos os alunos da turma. Um dos alunos
teve acesso ao meu computador, e os colegas colaboram conjuntamente na resolucéo dos exercicios.
No segundo momento, uma vez que havia observado na revisdo da matéria anterior que existiram
algumas repulsas por parte de alguns alunos em virem ao computador do professor resolver o0s
exercicios, optei por levar um teclado e rato sem fios para faseadamente todos poderem participar no
exercicio diretamente do seu lugar. Com a distribuicdo destes periféricos pela turma, fomos realizando
conjuntamente uma parte da ficha de revisdes. Esta abordagem foi bem-sucedida, uma vez que néo
houve tanta resisténcia como anteriormente. A parte da tarde deste dia de revisdes, foi utilizada para
uma resolver outros exercicios, mas desta vez individualmente, tendo adicionalmente havido a promogao
de alunos a ajudantes. No terceiro momento de revisdes, a ficha foi desenvolvida individualmente,
existindo também a promocao de alunos a ajudantes. A dinamica de promover os alunos a ajudantes
permitiu que estes alunos auxiliassem os colegas no desenvolvimento dos exercicios, partilhando o seu
conhecimento e apoiando aqueles que tinham mais dificuldades. Além disso, esta promocao a ajudantes

também resultou na atribuicao de pontos adicionais para aqueles que prestaram ajuda.

A realizacdo de trabalho individual durante as fichas de revisdes permitiu que os alunos sentissem
dificuldades e procurassem respostas, em vez de esperarem que 0s colegas encontrassem a resposta
por eles. Ainda assim, considerando o trabalho colaborativo imprescindivel, ndo foi mantido de forma

constante, uma vez que eu queria promover a autonomia e evitar que alunos ficassem dependentes de
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colegas para realizarem as atividades.

Em relacédo ao aluno que integra as medidas seletivas e adicionais, este realizou em cada momento uma
ficha de revisdes e um teste adaptados as suas especificidades de aprendizagem. Os temas abordados
foram os mesmos dos demais colegas, porém com um nivel de exigéncia inferior, inclusive durante o
teste, o aluno era o Unico que tinha acesso total a consulta do manual. Diferenciacdo, esta, que esta

prevista no seu RTP.

No final do modulo, foram realizadas a auto e hétero avaliacdes. Por indicacédo da professora cooperante,
a autoavaliacao correspondeu somente ao dominio trés, o dominio do comunicar e colaborar. Neste, os
alunos refletiram sobre a sua adequacdo e comportamentos nos contextos de cooperacao, partilha,
colaboracdo e competicdo, bem como no seu trabalho em equipa e nas diversas formas de comunicacéo

que utilizaram.

5.7. Estratégias utilizadas na diferenciacao pedagogica

Havendo num dos turnos um aluno com diferenciacdo pedagogica que integra as Medidas Seletivas e
Adicionais, algumas das estratégias implementadas necessitaram ser adaptadas para garantirem a sua
plena integracdo neste processo de aprendizagem. Mesmo que o aluno faca parte de um curso
profissional, mas no final do secundario apenas recebe um diploma de conclusdo do 12° ano sem a
componente profissional, considerei essencial que o aluno, independentemente das suas dificuldades
cognitivas, estivesse envolvido e se sentisse integrado na turma como um aluno do ensino profissional e

a fazer um trabalho similar ao de um Técnico de Gestado e Programacéo de Sistemas Informaticos.

Para atender as necessidades deste aluno, na dinamica da resposta-aula, este era o Unico aluno
autorizado a consultar o Google para responder, desde que nao copiasse diretamente a resposta. No
caso das atividades praticas, o aluno tinha acesso livre a resolucao do exercicio e apenas se limitava a
copiar o coédigo. Quanto a atividade do saco-mistério, nenhuma adaptacéo foi feita, uma vez que o aluno
tinha capacidade cognitiva necessaria para participar, e caso sentisse dificuldades a entender o cddigo,

poderia em alternativa utilizar apenas pela exploracao tatil.

A principal intencdo destas adaptacdes nao era que o aluno desenvolvesse habilidades extraordinarias
na programacao, mas sim que aprimorasse as suas competéncias na comunicacao, leitura, escrita,

utilizacao de ambienteis digitais e em alguns processos matematicos e légicos simples.
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5.8. Feedback individualizado

Era também um dos meus objetivos disponibilizar na plataforma Brainy a cada aluno um video com
feedback individualizado da parte pratica de cada uma das fichas de avaliacdo realizadas. Isto porque
considero inatingivel corrigir de forma genérica um exercicio pratico de programacao com a turma, na
esperanca de que todos o entendam, e que isso possa promover a melhoria das suas capacidades ou
sirva a algum tipo de motivacdo. Cada aluno tem as suas dificuldades a distintos niveis. Em matérias
mais complexas que exigem o raciocinio logico, se nao for fornecido feedback individualizado, acredito

que o aluno dificilmente perceba onde esta a errar, devido ao grau de complexidade envolvido.

Este feedback individualizado, tinha a intencdo de apontar no codigo dos alunos os seus pontos fracos,
para que estes pudessem ajustar os seus esforcos no que realmente precisavam de melhorar ou estudar.
Cheguei a gravar alguns videos, que seguidamente apresentei a professora cooperante, enquanto
proposta. Os videos comecavam por um reforco positivo onde eu saudava o empenho do aluno na
resolucdo do exercicio. Seguidamente sugeria algumas melhorias, correcdes e/ou indicava o que estava
por fazer e como deveria ter sido feito. Na dificuldade de dar feedback aos melhores alunos, uma vez
que ja possuem um amplo conhecimento, eu ia tendo o cuidado de lhes propor otimizacdes no codigo,
falando-lhes do impacto na eficiéncia pela escolha de determinadas decisdes, sequéncias ou instrucdes,

no seu codigo.

Perante esta proposta, a professora cooperante, demonstrando algum receio em relacdo ao feedback
que eu propunha dar, pediu-me para nao avancar com a ideia de gravar os videos, principalmente porque
eu estava a apresentar a alguns alunos estratégias e técnicas de programacado que eles nao haviam
abordado e que poderiam colocar em causa o que outros professores lhes ensinaram anteriormente,

assim procedi.

5.9. Adesivos nos testes

Enquanto professor estagiario, valorizei procurar abordagens que permitissem envolver os alunos em
situacdes memoraveis. Prova disso, e empenhado em encontrar formas criativas de proporcionar um
ambiente de aprendizagem mais divertido e estimulante, decidi colar um meme diferente em cada teste
de avaliacdo (conforme apresenta a Figura 47). Cada rmeme era especial, uma vez que trazia uma

mensagem para cada aluno.

Compreendo que, para muitos alunos, receber um teste esta frequentemente associado a chegada de
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noticias indesejadas, resultando em uma experiéncia desagradavel e na rececao de reconhecimento
negativo e por sua vez, desmotivador. Por outro lado, entendo que, se a experiéncia de receber um teste
for divertida, o desprazer pode ser atenuado ou o prazer ampliado. Neste sentido, a minha determinacao
foi assegurar que nenhum aluno experimentasse desagrado em receber a nota do seu teste, mas que ao
partilhar o momento com os seus colegas, ambos se rissem um pouco com 0 autocolante que

receberam.

Embora tenha sido minha intencao aplicar autocolantes desde o primeiro momento de teste,

infelizmente, devido ao atraso no envio postal, apenas consegui aplicar autocolantes no ultimo teste.

Figura 47 - Memes colados nos testes

0O resultado foi 0 esperado. Quando os alunos chegavam ao lugar, todos queriam ver o meme que havia

calhado ao colega.

5.10. Sessoes da atividade pedagogica

De acordo com o elenco de sessdes apresentado no Quadro 1, a planificacdo das aulas foi organizada
em oito sessdes. A sequéncia de sessdes incluiu a discussdo dos objetivos, a definicdo de regras e o
método de avaliacdo. A matéria foi gradualmente abordada e intercalada com atividades teoricas e
praticas, geridas através da plataforma Brainy, em termos de tempo e pontuacdo. Nos momentos de
realizacdo dos testes de avaliacdo, os alunos foram previamente preparados através de revisdes
colaborativas e individuais da matéria. Foram ainda abordadas questdes importantes como as
convencles, que frequentemente vejo serem menosprezadas por muitos professores. A meio das
sessdes abordei 0s topicos centrais do mddulo: a Heranca e o Polimorfismo. Nesta fase, foram ainda
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introduzidas novas dindmicas como o caso do “saco-mistério”. A medida que nos aproximavamos do

final, abordei a criacdo de diagramas de classes, seguida de mais dois momentos de revisdes e avaliacao.

A ultima sessao foi dedicada a entrega dos testes aos alunos conjuntamente com a autoavaliacéo e a

heteroavaliacéo.

Quadro 1: Elenco das sessdes

1 1 14 2 tempos | Definicdo dos objetivos e critérios de avaliacdo;
fevereiro Definicao das regras da sala de aula;
100 Escolha do método de avaliacao;
minutos Experimentar as funcionalidades da plataforma Brainy.
2 2,3e4 15,24 e 27 | 6tempos | Introduzir os conceitos de POO;
fevereiro Definir classes, objetos;
300 Definir propriedades e métodos construtor e de instancia;
minutos Mensagens entre Objetos;
Conceitos de encapsulamento;
Abordar os modos de acesso privado e publico;
Utilizar a plataforma Brainy nas atividades da aula;
Realizar respostas-aula e exercicios de complemento ao
conhecimento.
3 5eb 28 de 6 tempos | Realizar exercicios de revisdes para o teste de avaliacéo;
fevereiro e 1 Promover a colaboracéo e ao trabalho em equipa na resolucdo das
de margo 300 revisoes;
minutos Realizacao do teste de avaliacdo (50 minutos para cada turno) com
consulta tanto na parte teérica como na pratica;
4 7e8 6e7 6 tempos | Apresentar os conceitos e aplicacdes praticas dos Getters e Setters;
margo Abordar as convencdes do C# na construcao e organizacdo de uma
300 classe;
minutos Referir os tipos de erros: légicos, de sintaxe, de execucao e de tipo;
Abordar o levantamento e tratamento de excecdes dentro de classes;
Realizar respostas-aula e exercicios de complemento ao
conhecimento.
5 9e 10 8el0 4 tempos | Definicdo de heranca e as suas aplicacdes;
margo Classes base e derivadas;
200 Modo de acesso protegido;
minutos Redefinicdo de Métodos;
Informar a turma que vai haver um prémio para o aluno mais bem
pontuado do Brainy;
Introducao de uma nova dindmica na sala de aula que permite ganhar
o colar Hacker: consiste em adivinhar qual é o prémio que recebera o
melhor aluno;
Realizar respostas-aula e exercicios de complemento ao
conhecimento.
6 11e12 14e 15 6 tempos | Polimorfismo;
marco Métodos virtuais e ndo-virtuais;
300 Diagrama de classes;
minutos Abordar consideracdes finais sobre as vantagens e desvantagens da
POO;
Realizacao da atividade saco-mistério;
Realizar respostas-aula e exercicios de complemento ao
conhecimento.
Distribuir gratuitamente acessorios pelos alunos com base no
desempenho dos alunos pelos exercicios realizados;
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7 13e 14 21e 22 6 tempos | Realizar uma atividade do saco-mistério por cada dia, mas desta vez
marco com a inclusao de outros elementos distratores;

300 Realizacao de dois momentos de revisao para os testes de avaliacao.
minutos O primeiro momento resolvido com a turma, o segundo
individualmente;

Distribuir ratos e teclados sem fios para os alunos fazerem a
resolucdo da ficha em conjunto e para evitar a repulsa de virem
resolver os exercicios ao computador do professor;

Promover de alunos a ajudantes;

8 15,16e | 27,28 e 31 | 6tempos | Realizar dois testes de avaliacdo, um por cada dominio;
17 marco O primeiro teste (tedrico) € sem consulta;
300 0 segundo teste (pratico) ¢ com consulta;

minutos 0 aluno que integra as medidas seletivas e adicionais tem direito a
consulta em ambos os testes;

Entregar os testes de avaliacdo com a adicao de autocolantes
(memes);

Realizar a autoavaliacao dos alunos ao dominio 3 ao nivel do
comunicar e colaborar.

5.10.1. Sessao 1

No dia 14/02/2023, da parte da manha, foram lecionados dois tempos para cada turno, num total de

quatro tempos.

Esta sessdo ocorreu numa terca-feira, com a presenca de todos os alunos. Neste dia foi somente utilizado
um tempo de aula para lecionar o modulo 10. Uma vez que a parte da manha foi interrompida por uma
palestra sobre Violéncia no Namoro, cada turno teve na realidade apenas um tempo letivo comigo, sendo
0 outro sido sumariado para a participacdo da atividade. A parte da tarde foi utilizada pela professora

cooperante para tratar de outros assuntos relacionados com a direcdo de turma.

Durante a sessao com os alunos, expliquei a cada turno como iriam funcionar as nossas aulas; apresentei
as funcionalidades da plataforma Brainy; defini e discuti em grupo as regras da sala de aula e apresentei
as opcdes de avaliacdo para o Mddulo 10, que foram seguidamente votadas pelo levantar de méao e

totalizados os resultados no global da turma.

Uma vez decidido o sistema de avaliacéo, houve ainda espaco para os alunos realizarem o seu registo
de utilizador na plataforma Brainy, e ainda, para uma pequena simulacao de uma resposta-aula. Esta
simulacdo permitiu detetar um problema grave no sistema. Como a plataforma n&o estava otimizada
para nao evitar um excesso desnecessario de pedidos assincronos ao servidor através do mesmo
endereco IP, ocorreu um blogueio temporario de acesso a plataforma, sugerindo ao servidor indiciar

tratar-se de um ataque DDoS.

A manifestacao de problemas técnicos nesta etapa foi conveniente. Uma vez que nos encontravamos no
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arrangue do maédulo, evitou-se que o plano da aula ficasse comprometido devido a uma questao técnica.

Ainda antes da aula seguinte, foi feita uma intervencao na plataforma no sentido de impedir que o servidor

blogueasse perante os tais pedidos assincronos.

5.10.2. Sessao 2

No dia 15/02/2023, da parte da tarde, foram lecionados dois tempos para cada turno, num total de

quatro tempos.

Mediante uma avaria do projetor do nosso Laboratdrio de Informatica — onde comummente decorriam
as aulas da disciplina —, a professora cooperante sugeriu que mudassemos para o Laboratério de
Informatica ao lado, onde as condicoes de trabalho seriam expectavelmente melhores. No entanto, o
projetor da nova sala apresentava, também ele, problemas (falhas intermitentes na projecado). Perante
esta situacdo, disponibilizei no Google Classroom um documento PDF, que permitiu aos alunos
consultarem os conteudos em leccionamento, enquanto interagiamos na aula oralmente. Durante o
intervalo, entre os primeiro e segundo tempos, procurei contornar o problema de projecao, tendo este

sido rapidamente ultrapassado ainda antes do inicio da segunda parte da aula.

Ainda neste dia foi dado uso a plataforma Brainy, tendo as dinamicas e os objetivos estabelecidos para

a segunda parte da aula, sido devidamente cumpridos.

Durante o desenrolar das dinamicas da aula, apercebi-me que a medida que os alunos iam respondendo
aos mini exercicios praticos, a administracao de atribuicdo de pontos nao se mostrava uma tarefa para
mim facil de gerir. Apesar de nao se tratar de uma quantidade de alunos significativa, durante a atribuicao
de pontuacdo, eu perdia a nocdo de quem ja havia retribuido pelas tarefas realizadas. Tal
constrangimento, levou-me a fazer ajustes adicionais na plataforma, de modo a evitar que os alunos

fossem prejudicados ou sobrevalorizados.

Durante uma resposta-aula, uma aluna, enquanto eu avaliava as respostas dadas pelos seus colegas,
demonstrou interesse em saber como funcionava a aplicacdo do lado do professor, enquanto avaliador.
Perante a sua curiosidade, sugeri que fosse ela a utilizar a aplicacdo para corrigir as respostas dos
colegas, cabendo-lhe a decisdo dos pontos a atribuir por cada resposta. Tornei, mais tarde, esta uma

pratica comum, pedindo aleatoriamente aos alunos para corrigirem as respostas dos colegas.

Ainda durante a realizacao das dinamicas das respostas-aula, um aluno ao utilizar a plataforma enquanto

avaliador, ou seja, enquanto ele avaliava os colegas, sugeriu que deveriam existir mais opc¢des de
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pontuacao, designadamente as de valor intermédio, ja que permitiam avaliar de uma forma mais apurada
as respostas parcialmente corretas. Na altura, s existiam as alternativas de avaliar as respostas como
estando 100% ou pelo menos 50% corretas, correspondendo a uma cotacdo diretamente proporcional
aos pontos adquiridos. A sugestdo foi mais tarde considerada e implementada na plataforma, resultando

numa escala de cinco niveis de pontuacdo, com uma diferenca igualmente distribuida entre si.

Um aluno propds também que quem respondesse mais rapido deveria receber uma pontuacao adicional.
Esta sugestdo néo foi levada em consideracao, ja que eu pretendia que os alunos tivessem tempo para
refletir e estruturar as suas respostas antes de as submeterem, evitando a impulsividade no envio e

correspondente ampliacao da possibilidade de erro.

Houve ainda outro aluno que sugeriu a implementacédo de “likes” nas respostas-aula dos colegas. Esta

sugestdo foi considerada e a sua implementacao foi feita antes da sessao seguinte.

Destaca-se, neste processo, a importancia da escuta do feedback dos alunos sobre as dificuldades
experienciadas no manuseamento da plataforma, bem como da ponderacdo conjunta da relevancia e
integracao das suas propostas no sentido de potenciais melhorias do sistema. Estas, para além de terem
contribuido para que a plataforma ficasse mais simples de utilizar, tornaram também a conquista de
pontos mais célere e ajustada. Ampliado ainda a motivacéo dos alunos para a sua utilizacéo, uma vez
que, para além de melhor se reverem nas solugcdes encontradas, estas foram desenvolvidas em

coautoria.

Neste dia, um aluno veio temporariamente para o turno que ndo lhe pertencia, tendo dificultado o
processo de atribuicdo de pontos, ja que o sistema nado estava preparado para os alunos realizarem
permutas temporarias. No entanto, para evitar que o aluno perdesse os pontos conquistados, a sua

pontuacao foi manualmente registada numa folha de papel e posteriormente registada no sistema.

Durante o decorrer desta sessao, senti que as respostas-aula ndo estavam equilibradas em ambos os
turnos, ja que a minha estratégia havia sido realizar questoes sobre os conteudos da matéria, mas de
forma espontanea, até um limite maximo diario de pontos para cada turno. Como forma de contornar
esta questdo, optei por implementar as respostas-aula diretamente na apresentacdo eletronica,
padronizando todas as questdes com a mesma quantidade de pontos para ambos os turnos. Senti que

esta era a forma mais justa para evitar o desequilibrar a dificuldade entre turnos que se estava a instaurar.

Durante os mini exercicios praticos realizados nesta sessao, apercebi-me que os alunos demoravam
demasiado tempo a resolvé-los. Atendendo a esta situacao, decidi que seria util projetar um temporizador
no quadro, lado a lado com a projecdo do ranking que estava sempre presente na aula. Quando o

70



temporizador acabasse, eu, de aluno em aluno, pontuava o trabalho realizado até ao momento, e,
independentemente de se encontrar ou ndo terminado, o aluno ja receberia uma percentagem de pontos
proporcional ao desenvolvido corretamente até entdo. Esta nova funcionalidade e diretrizes foram

implementadas nas sessdes seguintes, havendo os alunos sido previamente avisados.

Durante esta sessao, reparei que o aluno com mutismo seletivo ndo respondeu a grande maioria das
questdes. Acreditando que isto possa estar relacionado com a sua falta de conforto ou confianca, uma
vez que o aluno tem demonstrado excelentes habilidades nas aulas de programacao, mas a sua condicao
o tem limitado em todo o tipo de interacdes sociais. Reparei, no entanto, que com o decorrer das sessoes
seguintes, ele comecou gradualmente a responder a todas as resposta-aula, revelando que foi

progressivamente ganhando a confianca e o conforto que até em tao estavam em falta.

0 aluno com significativas dificuldades cognitivas respondeu, com dificuldade, a todas as respostas-aula,
porém, nao resolveu todos os exercicios praticos. Neste dia, este aluno encontrava-se descontente com
a professora cooperante, ja que ela ndo o havia deixado trocar de turno, tal como permitiu ao outro
colega acima referido no texto, impedindo-lhe, com isto, que fosse embora mais cedo. Apds o aluno
revelar este seu desagrado a professora cooperante, esta explicou que permitiu ao colega, uma vez que

este justificou a sua necessidade, algo que este aluno, aqui descrito, ndo fez.

Durante as aulas, dois alunos comecaram aos murros no braco um do outro, porém nada de grave que
justificasse algum tipo de intervencdo drastica, tratava-se mais propriamente de um comportamento

inadequado na aula. Perante esta situacdo, a professora cooperante optou por os separar.

Nestas primeiras sessdes optei por nao descontar pontos pelas mas praticas na sala de aula que
haviamos discutido anteriormente, das quais destaco a utilizacao do telemdvel. Acredito que se eu tivesse
atribuido pontos negativos neste momento a alguém, teria desmotivado esses alunos, algo que eu nao
desejava. No entanto, sempre foi advertida esta possibilidade, permitindo-me com meros avisos, evitar

uma continua ma utilizacao das praticas da sala de aula.

Reparei ainda que um aluno por brincadeira, durante uma resposta-aula, submeteu uma enorme
quantidade de paragrafos, desformatando a estrutura do site e dificultando a leitura das respostas dos
colegas. Porém que isto apenas aconteceu uma unica vez nesta sessao, senti ser de extrema necessidade
implementar na plataforma a limpeza de paragrafos desnecessarios nas submissdes dos alunos, uma

vez que imaginei que poderia haver a tentacao de repetir esta brincadeira no futuro. Assim fiz.
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No dia 24/02/2023, da parte da manha, foram lecionados dois tempos para cada turno, num total de

quatro tempos.

A professora avisou-me alguns dias antes que nesta sessao seria necessario voltarmos para o laboratorio
anterior, onde o projetor se encontrava avariado. Perante isto, decidi trazer uma ficha de consolidacao
de conhecimentos para os alunos resolverem, para evitar o comprometimento da aula. No entanto, apds
alguma insisténcia, o projetor comecou a funcionar, continuando a sessao como habitual. Posto isto,
decidi guardar a ficha de trabalho que ficou para ser resolvida na sessao seguinte enquanto ficha de

revisao para o teste, que estava proximo.

Neste dia, avisei 0s alunos que havia ativado a possibilidade de trocarem os seus pontos por acessorios.
Estes, continuaram a dizer que nao queriam comprar acessorios, ja que a sua intencao era guardar os

pontos para melhorar a sua nota final.

No dia anterior a esta sessao, reparei que alguns alunos haviam colocado nomes de utilizador e avatares
impréprios na plataforma Brainy. Haviamos ja discutido na primeira sessao que esta atitude resultaria
na perda de pontos, no entanto, decidi apenas remover a imagem e colocar nome real, bloqueando nos
incumpridores estas edicdes. Perante este acontecimento, um dos alunos visados no bloqueio do avatar,
por brincadeira, comecou a dizer que haviam Aackedo a sua conta. Informei-o sobre o porqué do seu
avatar ter sido blogueado, e que apesar da sua atitude, se fosse do interesse deste, ele ainda poderia
escolher uma imagem apropriada que eu faria a troca, ficando esta imagem para sempre. O aluno ent&o
identificou e enviou por email uma imagem da sua preferéncia e eu mais tarde tratei do combinado. Os
restantes infratores nao referiram nada quanto ao bloqueio dos avatares ou dos nomes de utilizador, mas

perceberam a mensagem. Apos esta situacao, mais ninguém cometeu esta ma pratica.

Neste dia os alunos usaram uma funcionalidade nova na plataforma, a opcado de atribuir estrelinhas e
“brutais” as respostas dos colegas, na resposta-aula. A dinamica dos brutais nasce da sugestao da
sessao anterior do aluno que referiu interesse em serem dados “likes” aos colegas. Considerei chamar
“brutal” em vez de “like”, uma vez que considerei este termo informal mais adequado ao publico em
questao. Ja no que se refere as estrelinhas, estas foram implementadas na plataforma com a intencéo
de criarem estimulo a participacao por via do reforco positivo, do reconhecimento e da valorizacao do
esforco coletivo, havendo sido demonstrado esse sucesso. Os alunos foram ainda informados que as
estrelas nao resultavam em pontos, que serviam apenas para apoiar o esfor¢o dos colegas. Ja no caso
dos brutais, tal como apresentava a pagina da plataforma Brainy, das boas e mas praticas, resultavam

em pontos tanto aos colegas que 0s recebiam como para os que atribuiam. A atribuicdo de pontos a
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quem dava brutais serviu para estimular a que todos os alunos participassem nesta dinamica, ja que

ambos ficariam a ganhar.

No primeiro turno existe um aluno que é considerado o mais problematico da turma. Este aluno muito
pouco ou nada trabalhava durante as aulas e facilmente se distraia ou perturbava os colegas. Nesta
sessao, paguei nele e tornei-o meu assistente, uma vez que me apercebi que o destaque lhe daria a
notoriedade e importancia que ele tanto carece. Nesta sessao, este aluno auxiliou-me nas respostas-aula,
havendo sido maioritariamente ele a avaliar os colegas. Com esta atitude, ndo somente eu lhe mostrei
que confio nele, mas que também reconheco o seu trabalho. Resultado desta minha atitude foi que além
de se portar muito melhor durante esta sessao, eu senti que ele realizou as atividades com muito mais
prazer. Prometi ainda a este aluno que se ele se continuasse a portar como estava a fazer naquele dia,
e se chegasse sempre a horas durante a semana seguinte, eu lhe daria gratuitamente o acessério dos
“musculos” para ele usar no seu avatar. Curiosamente este acessorio foi 0 mais comentado pela turma,

havendo com o tempo sido criado um enorme interesse pela sua conquista.

Foi curioso notar que durante esta sessao, mesmo ja tendo tocado para o intervalo, uma parte muito
significativa de alunos se manteve na sala a terminar os exercicios. Em momentos anteriores, todos ja

teriam ha muito tempo arrumado as suas coisas com a intencao de se irem embora.

As atividades da sessao deste dia foram essencialmente praticas. Além de ter nomeado o aluno mais
problematico da turma para ser meu assistente, decidi comecar a pedir a outros alunos que me
acompanhassem, na avaliacao conjunta dos mini exercicios praticos realizados pelos colegas. Apos este
dia, comecou a ser uma pratica comum solicitar aos alunos esta ajuda. Assim, além dos alunos ja
corrigirem as respostas-aula uns dos outros, comecaram também a corrigir os mini exercicios praticos,
complementando tanto a correcdo tedrica como a correcao pratica. Atendendo a esta nova dinamica,
comecei por aleatoriamente identificar um assistente a quem eu inicialmente corrigia o exercicio,
informando-o sobre o que ele fez certo ou errado. Seguidamente, passava-lhe o meu telemovel para ele
avaliar e dar feedback aos colegas sobre o que eles também fizeram de correto ou errado, tendo como
base a correcdo feita anteriormente com o meu assistente a avaliador. Esta dindmica fez com que os
alunos se empenhassem mais a programar e estivessem mais atentos ao meu feedback, uma vez que

teriam de seguidamente avaliar os colegas.

Reparei ainda neste dia que como a pontualidade estava a ser pontuada com 50 pontos (na plataforma
Brainy) apenas no inicio de cada bloco de aulas, quando os alunos retornavam do intervalo, raramente

chegavam a tempo no momento seguinte. Decidi neste dia ndo tomar uma decisao sobre o0 assunto e
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esperar para analisar o seu comportamento nos dias seguintes.

Num dia desta semana e antes das aulas deste dia, reuni com a minha supervisora que me sugeriu
existir um prémio final para o melhor aluno e que eu deveria criar intriga sobre qual seria o prémio.
Atendendo a esta sugestdo, decidi embrulhar um prémio (uns fones Bluetooth) no formato de prenda,
levando-o para a sala para ficar constantemente exposto, e constantemente ia indicando a turma que
aquele seria o prémio para o0 melhor aluno. Assim fiz nesta sessao. Decidi ainda aproveitar esta sugestao
para mais tarde integrar este prémio numa atividade relacionada com a matéria, que mais tarde ficou
com o nome de saco-mistério. Esta atividade comecou a ser dinamizada depois do décimo dia da
intervencdo, ndo somente porque necessitei de tempo para implementar as funcionalidades necessarias
na plataforma, mas também porque senti que era importante ter sempre algo gradualmente novo para
os ir mantendo cativados, ao invés de lhes dar tudo de uma vez. Portanto dinamizar integralmente todas

as atividades desde o inicio ndo me pareceu ser adequado, uma vez que ndo iria manter o efeito surpresa.

No dia 27/02/2023, da parte da manhd, foram lecionados dois tempos para cada turno, num total de

quatro tempos.

Nesta sessao os alunos foram avisados que a ficha de aplicacao de conhecimentos seria realizada em

dois dias, sendo que o proximo dia de PSI ficava destinado a uma ficha de revisdes da matéria.
Neste dia a aula decorreu normalmente e as atividades foram realizadas conforme planeadas.

Reparei que todos os alunos comegcaram a demonstrar cada vez mais vontade e interesse por trabalhar
e por participarem nas atividades com a plataforma Brainy. Também me apercebi que alguns alunos

comecaram a ceder a tentacdo e gastaram alguns dos seus pontos em acessorios.

0 aluno que anteriormente referi com sendo 0 meu assistente e a quem havia prometido dar o acessorio
dos musculos se ele se portasse bem e chegasse a horas, chegou atrasado apos o intervalo, havendo

sido informado de que quebrou o nosso acordo. Nao tendo sido o Unico a chegar atrasado.

Ficou mais uma vez claro que os alunos s6 se preocupavam em chegar cedo ao primeiro tempo devido
aos 50 pontos que ganhavam na plataforma Brainy. Tendo em conta esta situacdo, informei-os de que
nos dias seguintes, a pontuacao seria distribuida pelos dois tempos, passando assim a pontualidade a

valer 25 pontos.

Até ao final desta sessao, a atividade dos brutais permitiu aos alunos a atribuicdo de brutais a qualquer

tipo de resposta correta, até mesmo as parciais. Uma vez que observei que alguns alunos comecaram a
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criar acordos sobre a quem dar os brutais, considerei que seria mais justo que os brutais apenas
poderem ser atribuidos aos alunos com uma resposta totalmente certa. Esta alteracdo foi implementada

apos este dia.

Em um dos turnos, uma vez que eu me encontrava a auxiliar um aluno com mais dificuldades e uma
parte significativa dos colegas ja haviam terminado o exercicio, pedi a um aluno da minha inteira
confianca para, com o meu telemovel e sem o meu auxilio, corrigir os exercicios a quem ja havia
terminado. Isto deu-me tempo para ajudar o aluno sem prejudicar o decorrer da aula. Considerei neste
momento a importancia que é termos assistentes na sala de aula, uma vez que nao somente nos ajudam

a dinamizar mais facilmente as atividades, como ainda demonstramos confianca no trabalho dos alunos.

5.10.3. Sessao 3

No dia 28/02/2023, da parte da manhé e tarde, foram lecionados quatro tempos a cada turno, num

total de oito tempos.

A sessao deste dia foi destinada a realizacdo de uma ficha de revisdes da matéria, que teve como objetivo
a preparacao para o teste de avaliacdo da sessao posterior. Os alunos foram informados que a realizacéo
da ficha de revisdes resultava em até 160 pontos no Brainy e que a melhor nota do teste (de cada turno)

daria acesso gratuito a um qualquer acessorio, incluindo os itens mais valiosos, no caso os colares.

Comecei a sessao por pedir a cada turno para resolvermos conjuntamente a ficha de trabalho, tendo
nomeado 0 meu assistente para vir para 0 meu computador resolver a ficha com a ajuda de todos. No
caso do segundo turno, selecionei alunos aleatoriamente para virem ao meu computador resolver o

exercicio. Nao escolhi ninguém em especifico no segundo turno, uma vez que nao vi essa necessidade.

No decorrer da aula do primeiro turno, fiquei extremamente surpreso com o interesse que 0 meu
assistente deu ao vir resolver o exercicio no meu computador, ndo obstante, ainda fiquei mais surpreso
em como todos os colegas comecaram ativamente ajudar e a discutir os exercicios com praticamente

nenhuma intervencao minha. Nunca esperei que neste turno todos trabalhassem tao bem em grupo.

Na parte da tarde solicitei aos alunos de ambos os turnos para terminarem individualmente a parte da
ficha que ficou por resolver em conjunto. Nesta altura, alguns alunos foram promovidos a ajudantes, ja
que terminaram em primeiro lugar a ficha, o que lhes permitiu ganhar pontos no Brainy pelo auxilio

prestado aos colegas.

Reparei, no entanto, que até os bons alunos tém pouca capacidade em dar uma ajuda valiosa, ja que se
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limitavam somente em entregar respostas prontas sem incentivar os colegas a refletirem sobre o que foi
feito ou sobre o se encontra em falta. Perante esta situacao, fui tendo o cuidado de indicar aos ajudantes

para irem colocando questbes aos colegas, ao invés de lhes dar diretamente a resolucao do exercicio.

Reparei ainda neste dia que alguns colegas criavam repulsa em vir ao computador do professor resolver
0s exercicios. Perante isto, na tentativa de reduzir esta repulsa, considerei trazer para os momentos
seguintes, um teclado e rato sem fios, com o intuito de possibilitar aos alunos trabalharem diretamente
dos seus lugares sem a necessidade de irem ao meu computador, visto que a projecao era acessivel a

todos.

No dia 01/03/2023, da parte da tarde, foram lecionados dois tempos a cada turno, num total de

quatro tempos.

Esta sessao foi destinada a realizacdo de uma ficha de avaliacao. A realizacao da ficha durou os dois
tempos por turno, tendo sido dividida em duas partes, uma tedrica e outra pratica, correspondentes ao

dominio 1 e 2, relativos ao conhecimento cientifico e a criacao de contetdos, respetivamente.

Durante o teste fui individualmente conversando com os alunos na intencao de os deixar mais
confortaveis e relaxados. Nestas conversas fui questionando os alunos sobre as perguntas que iam
deixando em branco, na intencao de eles refletirem sobre o que era pedido e chegarem a conclusoes
por si mesmos. Perante isto, a professora cooperante chamou-me a atencéo e pediu-me para apenas
falar com os alunos quando solicitado, uma vez que ela ndo acha correto que durante um teste os alunos
falem ou recebam qualquer tipo de ajuda. Apesar de nao concordar, ndo oferecendo qualquer
contraposicao, assim procedi. Afinal o teste além de ser um momento de avaliacdo, também ¢é um

momento de aprendizagem e reflexao.

Quando chegou o segundo turno para resolver o teste, uma vez que nao me era permitido falar com os
alunos durante a ficha de avaliacao, aproveitei e foi corrigindo a parte tedrica dos testes do turno anterior.
Reparei mais tarde, ao corrigir os testes, na dificuldade com que me deparei a corrigir esta parte (teorica),
que requeria 0 uso da caligrafia. Nesta situacado, com o auxilio da professora, fomos desvendando as

respostas escritas pelos alunos, permitindo assim, com alguma dificuldade, a devida correcéo.

No final do dia, trouxe para casa os testes e terminei a correcao tanto da parte tedrica como da parte

pratica, permitindo-me no dia a seguir, com auxilio da professora, criar a pauta de avaliacao.

Reparei durante a correcao dos testes e até mesmo durante os momentos em que ainda nao me havia
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sido impedido de falar com os alunos enquanto eles resolviam o teste, que tendencialmente os alunos
dedicavam mais tempo as primeiras questoes, independentemente de valerem mais ou menos valores
do que as restantes. Levando em conta esta observacao e com o objetivo de melhorar os resultados dos
meus alunos, nos testes seguintes presei por dar prioridade a questdes mais direcionadas a resposta ou
a questdes que apesar da sua exigéncia reflexiva, o tempo nelas investido seria mais compensatorio,
considerando nunca negligenciar o valor justo de cada questdo. Com esta abordagem, notei mais tarde
que os alunos tiveram mais tempo para se dedicarem as questées mais simples e se concentrarem de
imediato nas que exigiam maior reflexdo, resultando numa avaliacgdo com um melhor grau de
aproveitamento. Aproveito esta situacao para refletir sobre a importancia de falarmos com os nossos
alunos até mesmo durante o desenrolar de um teste. Esta atitude da-nos clareza sobre algumas das
razdes por de tras de algumas das mas praticas dos nossos alunos, que resultam posteriormente em
prejuizos na sua avaliacdo. Prejuizos estes, que nem sempre os professores conseguem compreender e

gue poderiam ser evitados se houvesse mais comunicacao.

5.10.4. Sessao 4

No dia 06/03/2023, da parte da manha, foram lecionados dois tempos a cada turno, num total de

quatro tempos.

Uma vez que, neste dia, alguns alunos precisaram de fazer recuperacdes de modulos anteriores da
disciplina, a professora pediu-me para eu auxiliar os restantes colegas a escolherem um tema para as
suas Provas de Aptidao Profissional (PAP), seja afinando uma ideia ja existente ou orientando para a
definicao de uma nova ideia. Enquanto a professora estava com os alunos das recuperacoes, os restantes
da turma ficaram comigo na sala. Reunidos, falaram individualmente das suas ideias. Aos alunos que
nao tinham ainda uma ideia, foi-lhes sugerido que pensassem primeiramente num tema que lhes fizesse
sentido. Foi-lhes ainda indicado que para criarem uma solucao, era necessario identificar um problema,
e que nao faria sentido trazerem uma solucado para um problema inexistente. Atendendo a isto, disse-
lhes para estarem atentos a situacdes do quotidiano que fossem benéficas de receberem um sistema

informatico, dando-lhes alguns exemplos que tinha em mente.

Ja perto do final da aula, alguns alunos questionaram-me se ja havia corrigido os testes, informei-os que
em breve saberiam as notas. Ao encerrar a aula, todos os alunos sairam e eu mostrei a professora como
me organizei na correcao dos testes e como desenvolvi a grelha de avaliacdo. A professora aprovou a

forma como realizei o processo avaliacao e seguidamente explicou-me como se fazia a avaliacao por
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dominios. Neste dia a avaliacao ficou concluida com os testes assinados e as notas registadas.

No dia 07/03/2023, da parte da manha e tarde, foram lecionados quatro tempos a cada turno, num

total de oito tempos.

Na parte da manha, foram entregues os testes aos alunos ja com as notas discriminadas por dominio.
Falei ainda individualmente com cada aluno sobre o teste, se verificaram algo de errado ou se estavam
com duvidas em alguma parte da minha correcdo. A minha intencao foi deixa-los a vontade, mostrando
que estava disponivel para esclarecer qualquer tipo de situacdo em relacao as suas notas. Seguidamente
corrigimos o teste e deixei-lhes ainda no Google Classroom a minha proposta de correcéo da parte

pratica.

Da parte da tarde, a turma deslocou-se até ao teatro da vila e terminamos o dia a visualizar a peca
“Mulheres”, interpretada pela Academia de Teatro Tin.Bra de Braga, no ambito da Semana Pela

Prevencao e Combate a Violéncia Doméstica.

5.10.5. Sessao 5

No dia 08/03/2023, da parte da tarde, foram lecionados quatro tempos, com todos os alunos

presentes na sala.

A professora juntou os turnos devido a necessidade de melhorar seu o saldo negativo de tempos letivos

que lhe foi atribuido.

Nesta sessdo, comecou-se por falar da peca de teatro do dia anterior, para tentar cativar ndo somente a
atencdo de todos, ja que se encontrava a sala lotada de alunos, mas também porque a professora
pretendia passar uma mensagem importante sobre a peca e sobre questdes relacionadas com a violéncia
no namoro. Seguidamente comecei a lecionar a matéria, mas devido a turma estar toda presente, os
computadores revelaram-se insuficientes, levando a necessidade de criar pequenos grupos. No meio da
confusao, senti que nao foi possivel tirar grande proveito da aula, devido a elevada dispersao dos alunos

e a falta de equipamentos individuais.

No final da aula, informei os alunos que a professora supervisora, estaria presente na sexta-feira daquela

semana. Mencionei ainda que nesse dia iria existir uma dinamica nova e que um aluno de cada turno
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teria a hipotese de ganhar um acessorio especial, 0 “colar Aacker’. Nada mais adiantei, ja que tinha

intencao de criar curiosidade sobre o assunto entre os alunos.

No dia 10/03/2023, da parte da manha, foram lecionados dois tempos para a turno, num total de

quatro tempos.

A minha supervisora esteve presente nesta sessdo. Reparei que 0s alunos nao se sentiram
desconfortaveis por estarem a ser observados por ela. Acredito que se deveu ao cuidado por parte da
supervisora de os deixar confortaveis desde o inicio, conversando com eles e integrando-se ela prépria
na turma, como se fizesse parte desta. Os alunos sentiram a proximidade, tanto que no final conversaram
com ela antes de sair, perguntando-lhe sobre 0 que ela me ensinou na universidade, e ainda brincando,
pediram-lhe que me desse uma boa nota. A turma portou-se lindamente e consegui trabalhar com eles

nas tarefas propostas.

Nesta sessdo apresentei a nova dinamica a turma, que havia mencionado na aula anterior. Neste
momento apresentei-lhes também o prémio (dissimulado dentro de uma caixa envolvida em papel de
embrulho) que seria atribuido ao aluno mais bem pontuado no Brainy. Foi ainda explicado aos alunos
que existia um novo item no menu da plataforma Brainy, que tinha como objetivo dar-lhes a hipotese de
ganharem o colar hacker. Para tal, pedi aos alunos que o abrissem, que observassem o codigo-fonte que
la se encontrava e que tirassem conclusdes sobre o que seria o objeto que se encontrava escondido
dentro daquela caixa. Os alunos também foram informados que havia partes escondidas no cédigo, mas
que era possivel, através da avaliacdo com base nos conhecimentos da matéria, tirar conclusdes sobre
0 objeto resultante daquele mistério. Deu-se assim inicio a esta atividade e os alunos comecaram a enviar

0s seus palpites diretamente para a plataforma.

A minha intencao inicial era prolongar este desafio por varias sessdes, desvendando aos poucos algumas
partes que se encontravam ocultas no cddigo. No entanto, passado alguns minutos, e ainda na presenca
da minha supervisora, um dos alunos desvendou o prémio final que se encontrava dentro da caixa (uns
fones Bluetooth). Cheguei ainda a dar aos alunos do outro turno a hipotese de também adivinharem,
tendo acontecido exatamente o mesmo, ou seja, foi logo revelado o desafio. Acredito, porém, que os

outros colegas do turno anterior tenham passado a mensagem.

Perante esta situacéo, e uma vez que a atividade acabou mais cedo do que eu esperava, decidi continuar
com esta dindmica, a qual mais a frente chamei de saco-mistério. Nas sessoes seguintes, para a entao
atividade do saco-mistério, comecei a trazer dois sacos pretos com objetos distintos para cada turno
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descobrir.

5.10.6. Sessao 6

No dia 14/03/2023, da parte da manha e tarde, foram lecionados quatro tempos a cada turno, num

total de oito tempos.

Uma vez que a grande maioria dos alunos nao estava a gastar pontos em acessorios, decidi nesta sessao
comecar a distribuir acessorios gratuitamente pelos alunos que concluissem os mini exercicios praticos
em primeiro lugar. Deste modo, todos poderiam utilizar o que, até entao, tinha um custo significativo,
uma vez que o investimento do trabalho dos alunos em obter pontos, estava a ser maioritariamente
destinado a sua nota final. A minha intencdo era que eles aproveitassem um pouco a diversao

proporcionada pelos acessorios, ja que tinha como objetivo criar um ambiente descontraido na sala.

A certo momento, para evitar o stress de resolverem o exercicio em primeiro lugar, comecei a atribuir 1
acessorio a escolha pelos alunos que terminassem os exercicios corretamente dentro do tempo

estipulado.

Ao aluno com mutismo seletivo, foi oferecido um colar por também ter terminado atempadamente um
dos exercicios propostos. No entanto, senti que perante a minha oferta, o aluno ndo demonstrou muito
interesse. Decidi entdo nao forcar o aluno a escolher, ja que compreendo que ele gosta de passar
despercebido, ndo vendo, portanto, relevancia em obter a visibilidade que um acessério lhe daria no

ranking que era projetado no quadro.

No dia 15/03/2023, da parte da tarde, foram lecionados dois tempos para cada turno, num total de

quatro tempos.

Para esta sessao, trouxe dois saco-mistério distintos, um para cada turno descobrir. Avisei os alunos de
ambos os turnos que desta vez ganhariam o colar “Hacker dourado” e que a dindmica consistia no

mesmo que havia sido realizado para adivinhar o que se encontrava na caixa do prémio final.

Em cada turno, dentro de cada saco descaracterizado, havia um objeto que inicialmente passou de mao
em mao entre todos os alunos. Os “objetos” escolhidos para este dia foram “terra” e “folha de hortela”.
Cada aluno tinha direito a 5 segundos para utilizar o tato e descobrir o contetido do saco. Ao mesmo

tempo era dado acesso a uma classe de POO, respeitante ao objeto do turno em questao. O codigo desta
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classe, que mais uma vez apresentava partes tapadas, encontrava-se disponivel para consulta
diretamente no menu “desafio”, dentro da plataforma Brainy, sendo que dependendo da classe que cada

turno tinha, era possivel instanciar um objeto do tipo “Terra” ou “Folha de hortela”.

Todos o0s alunos demonstraram muito interesse nesta dinamica, havendo-se instaurado

significativamente nao sé a curiosidade, mas também a competicdo por ganhar o colar exclusivo.

No primeiro turno consegui realizar a atividade do saco-mistério devidamente, no entanto ao segundo
turno, sem me aperceber, desbloqueei a resposta na plataforma e a todos foi revelado o que 0 saco
mistério continha. Perante esta situacao, prometi aos alunos que no dia seguinte traria um saco mistério

novo so6 para este turno.

Apds esta atividade, os alunos foram seguidamente avisados da data dos préximos testes, dia 27 e 28
do presente més. Foram ainda informados de que o primeiro teste seria tedrico e o segundo pratico e

que seriam em breve desenvolvidas fichas de revisao.

Ainda durante esta sessao, insisti novamente em dar um acessorio ao aluno com mutismo seletivo, e
curiosamente, ao passar-lhe o telemdvel para as maos, ele escolheu um. Quando estava a atribuir um
acessorio a este aluno, reparei que ele ja havia comprado 8 acessérios, curiosamente todos obtidos na
sessao anterior em que eu senti que ele nao havia demonstrado interesse. E além de os ter comprado,
ainda associou alguns ao seu avatar. Fiquei verdadeiramente surpreendido por um aluno que evita

qualquer tipo de destaque, ter assim aderido.

Nesta aula decidi falar individualmente com uma aluna que até entdo havia demonstrado um enorme
progresso no ranking do Brainy, mas que obteve uma nota fraca no teste, para que ela me ajudasse a
perceber o que a impediu de conseguir obter uma melhor nota. Ela comecando a hesitar nas suas
respostas, e diante do seu riso nervoso, fez o possivel para evitar manter o assunto. Ndo consegui obter,
portanto, qualquer explicacéo sobre o acontecido, porém sei que ela se aplicou e resolveu com o0 seu

conhecimento todas as resposta-aula e exercicios que foram propostos durante as aulas.

Antes do termino da aula, informei os alunos para nao estranharem a minha supervisora retornar na
sessao seguinte, ja que ela iria estar presente na sala para mais uma vez proceder a avaliacao da minha

intervencao.

5.10.7. Sessao 7

No dia 21/03/2023, da parte da manha e tarde, foram lecionados quatro tempos a cada turno, num
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total de oito tempos.

Nesta sessao a minha supervisora retornou uma ultima vez a escola para observar as minhas praticas

na sala de aula.

Neste dia eu trouxe um novo saco-mistério com um novo objeto (arroz) para o segundo turno, ja que lhes
havia prometido refazer a dindmica anteriormente falhada. Quando o segundo turno chegou do intervalo,
expliquei novamente as regras e fiz passar o saco-mistério de 5 em 5 segundos, de aluno em aluno.
Como alguns alunos estavam a demorar mais tempo a passar 0 saco aos colegas, avisei-0s que 0s 5
segundos continuariam a ser contados. Isto proporcionou um divertimento ainda maior, ja que
comecaram todos a retirar o saco rapidamente das maos uns dos outros. Durante o decorrer desta etapa,
0s alunos podiam simultaneamente consultar na plataforma a classe POO, que embora tivesse partes

tapadas no codigo, era util para complementar pistas sobre o objeto.

Apos ter passado o saco-mistério por todos os alunos, abri entdao a possibilidade de todos poderem
submeter os seus palpites. Sem grande hesitacdo, houve logo um vencedor para o acessorio do colar

“Hacker dourado”.

Além da dinamica do saco mistério que desta vez foi apenas desenvolvida no segundo turno, as aulas

deste dia foram destinadas a realizacdo de uma ficha de revisdes para os testes que estavam proximos.

Como ja havia tido algumas repulsas por parte de alguns alunos em quer resolver os exercicios de revisao
para o teste diretamente no meu computador, trouxe neste dia um rato e um teclado sem fios. Passados
estes periféricos de aluno em aluno, fomos realizando conjuntamente uma parte da ficha de revisdes.

Esta dinamica foi bem-sucedida, uma vez que nao houve tanta resisténcia como anteriormente.

Durante a parte da manha, os exercicios de revisdo foram realizados em conjunto e consistiram na
criacao de um diagrama UML de classes. Na parte da tarde, cada aluno trabalhou individualmente a

transformacao do diagrama UML em codigo.

Foram ainda promovidos, durante o decorrer das aulas da parte da tarde, dois alunos de cada turno a
ajudantes. Esta promocao possibilitou a que estes alunos, ao ajudarem os colegas na resolucdao dos

exercicios, também ganhassem pontos no Brainy, como forma de reconhecimento.

No dia 22/03/2023, da parte da tarde, foram lecionados dois tempos a cada turno, num total de

quatro tempos.
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Trouxe para esta sessdo mais um saco-mistério para um novo desafio de inicio de aula. Os objetos,
distintos para cada turno, foram um buzio e uma pilha AAA. Desta vez os alunos disputavam o colar

“ Hacker Psycho”.

Em ambos os turnos, comecei a notar que alguns alunos quando ja sabiam o que se encontrava dentro
do saco, tentavam ocupar os 5 segundos do colega seguinte, para que maliciosamente desperdicassem
tempo util para o colega adivinhar. Posto isto, os outros colegas comecaram a puxar 0 saco
imediatamente apds os 5 segundos do colega anterior terem passado. Inclusive, alguns alunos
levantavam-se para ir buscar o saco e evitar a perda de tempo. Quando o saco-mistério passou por todos,
todos ansiosamente queriam responder, pedindo para que eu abrisse rapidamente a submissao de

palpites. Quando abri a submissao, foi obtido de imediato um vencedor.

Fiz algumas pequenas alteracdes nesta dindamica em comparacao aos dias anteriores. Desta vez pedi
aos alunos para visualizarem primeiramente o cédigo e sé entdo passei o saco-mistério. Desta forma, os
alunos prestavam mais atencao as pistas do codigo do que propriamente ao item e si. O passar do saco-
mistério, serviu mais propriamente para complementar as pistas anteriormente obtidas pela leitura do
codigo. Desta forma, fiz com que os alunos dessem mais relevancia ao codigo do que a brincadeira,
sem, no entanto, a despromover. A intencdo foi rentabilizar o conhecimento obtido, mais do que a
dindmica, que complementarmente, servia para quebrar o gelo. Além disso, desta vez coloquei dentro

do saco mistério alguns elementos distratares, como tiras de plastico bolha e pedacos de esferovite.

Depois desta atividade, os alunos muito mais relaxados, foram realizar uma nova ficha de revisées para
o teste. Esta ficha foi realizada individualmente, havendo ainda ocorrido mais uma vez a promocao, por
cada turno, de dois alunos ajudantes. Os alunos promovidos a ajudantes, foram os mesmos da aula

anterior.

Apesar da prestavel ajuda, vi, no entanto, alguns colegas repulsivos sobre serem ajudados por uma aluna
em particular. Falei com a aluna para evitar que ela se sentisse desconfortavel, ao que ela respondeu
que nao ligava ao que eles estavam a falar e que os continuaria a ajudar sem qualquer problema. Posto
isto, mantive a ajuda, mas sempre tendo o cuidado de gerir 0s alunos, evitando algum tipo brincadeiras

que se pudessem revelar abusivas ou insultuosas.

5.10.8. Sessio 8

No dia 27/03/2023, da parte da manha, foram tratados dois tempos por cada turno, num total de
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quatro tempos.

Nesta sessdo foi desenvolvida uma ficha de avaliacdo tedrica, sem permissdo de qualquer tipo de
consulta, a exclusao do aluno que integra as medidas seletivas e adicionais, que teve permissao para

consultar o manual livremente.

No dia 28/03/2023, da parte da tarde, foram tratados dois tempos por cada turno, num total de quatro

tempos.

Esta sessao foi utilizada para a realizacdo de uma ficha de avaliacdo pratica. A todos os alunos foi

permitido consultarem o manual como auxilio ao desenvolvimento do codigo em C#.

Alguns alunos conseguiram entregar diretamente os trabalhos no Google Classroom, outros tiveram
dificuldades no envio da resolucdo da ficha devido a internet da escola. A estes alunos que tiveram

dificuldades no envio foi entregue uma PEN, onde colocaram a sua resolucao do teste.

No dia 31/03/2023, da parte da manha, foram tratados dois tempos por cada turno, num total de

quatro tempos.

Neste dia mostrei previamente & professora cooperante a grelha de avaliacdo que havia feito sobre a
correcdo dos testes, e seguidamente, com aprovacdo da professora, foram entregues os testes de

avaliacao com as respetivas notas distribuida por dominios. Foi ainda realizada a auto e hétero avaliacao.

Durante a autoavaliacao, chamei individualmente cada aluno e perguntei-lhes que nota consideravam

que deveriam ter no dominio 3, o dominio do comunicar e colaborar.

Quando os testes de avaliacdo foram entregues, cada aluno recebeu conjuntamente, colado neles, um

autocolante meme, que serviu para passar uma mensagem sobre trabalho realizado por cada aluno.

Quando entreguei o teste a primeira aluna, ela questionou o porqué do seu teste ter um autocolante
(com 0 meme “Sucess Kid”). Eu expliquei-he que era uma mensagem que eu lhe queria passar, ja que,
porém, ela nao ter anteriormente referido que dificilmente passaria ao modulo, ela havia-o feito, e que
para além disso, era uma forma de lhe dizer que ela podia continuar a acreditar mais nas suas

capacidades, ja que os resultados eram visiveis.

Reparei que durante a entrega dos testes, todos os colegas comecaram a ficar curiosos por saber o qual

0 autocolante que tinha calhado ao aluno que acabava de ser avaliado. Havendo inclusive alguns alunos
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que disseram que o autocolante do colega era melhor do que o seu.

O restante da sessdo, foi destinado a preparacado para o dia da informatica. Neste dia, o outro professor
com quem eu iria trabalhar, nao pode estar presente. Nao constituindo isto um impedimento, direcionei
alguns alunos para a montagem de veiculos do tipo lego, enquanto outros foram preparar, programar e

configurar robots a utilizar no dia da atividade.

O modulo acabou neste dia, sendo que as sessdes seguintes foram dedicadas a atividades
complementares ao meu estagio, das quais o dia da informatica, as entrevistas realizadas aos alunos
para a avaliacdo do impacto da minha intervencao e a auxilio extra que prestei a pedido da professora

cooperante, nomeadamente para a PAP.

5.11. Avaliacao dos alunos

5.11.1. Avaliacao diagnéstica

A avaliacdo diagnostica foi realizada tanto de forma formal quanto informal. Esta avaliacdo permitiu-me

entender ndo somente as dificuldades da turma, mas também os motivos.

A avaliacdo do tipo informal ocorreu ao longo das varias aulas e consistiu na observacédo dada durante o
acompanhamento e auxilio nas dificuldades da resolucdo dos exercicios que os alunos foram
desenvolvendo. Houve ainda, durante estes momentos individuais, espaco para discutir perspetivas de
vida dos alunos e interesse na sua progressao nos estudos, além de me ir permitindo ganhar

proximidade.

A avaliacdo diagnostica formal, consistiu na recolha de dados por via de um questionario (discutido no
capitulo Diagndstico inicial, acima na pagina 12) que foi entregue aos alunos nos primeiros momentos
em que decorria a minha observacao. A leitura dos seus dados fez-me entender as perspetivas dos alunos

em relacdo a escola, ao curso e a disciplina.

Acredito que sem a avaliacao diagnostica, nao teria sido possivel a realizacdo de uma intervencao

adequada.
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5.11.2. Avaliacao formativa

As atividades implementadas com o auxilio da plataforma Brainy, auxiliaram em praticamente todo o
processo de avaliacdo formativa, além de permitir dar feedback em tempo real aos alunos, com a
intencao destes perceberem onde necessitavam de melhorar as suas capacidades. No entanto, nao
somente as dindmicas do Brainy serviram a avaliacao formativa. Também a participacao, a cooperacéo,
o cumprimento das tarefas, as capacidades de desenvolvimento dos conhecimentos aprendidos, entre

outros, foram igualmente importantes para esta avaliacao.

As estratégias implementadas neste processo de avaliacdo ndo serviram somente para dar uma nocéo
mais clara aos alunos do seu progresso na aprendizagem, como também proporcionaram a constantes

adaptacdes e melhorias na forma como as aulas foram sendo dadas ao longo do modulo.

5.11.3. Avaliacao sumativa

Segundo as orientacdes da professora cooperante, a avaliacdo sumativa teve em consideracdo os
dominios e as ponderacdes anteriormente referidos no capitulo 4.3 (Avaliacdo por dominios), acima no
texto. Sendo que para este tipo de avaliacao, apenas o dominio um e dois foram considerados, ja que o

dominio trés serviu a uma autoavaliacdo, respeitante a avaliacao formativa.

A afericdo da avaliacdo sumativa teve um maior peso pelas notas conquistadas na resolucao das fichas
de aplicacao de conhecimentos. Além disto, tal como havia sido previsto, os alunos tiveram a
oportunidade de conquistar até trés pontos adicionais para além da sua média final. Estes trés pontos

sao resultado do trabalho realizado em aula.

As fichas de aplicacédo de conhecimentos aconteceram em trés momentos distintos, conforme detalhado

no capitulo 5.6 (Estratégias de avaliacao e revisdo da matéria), da pagina 62, acima no texto.

0 aluno que integra a diferenciacao pedagdgica, devido as suas incapacidades cognitivas, foi o Unico que
participou de uma avaliacao diferenciada dos restantes colegas, justificada pelas medidas estabelecidas
no seu Relatorio Técnico-Pedagogico. Por este motivo, o aluno tem também uma grelha de avaliacao

diferente dos colegas, cumprindo, ainda assim, de igual modo a avaliacdo por dominios.

Uma vez que todos os alunos validaram ao médulo com aproveitamento e ninguém excedeu o limite de

faltas, ndo existiu a necessidade da realizacdo de uma avaliacdo complementar de recuperacao.
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5.11.4. Resultados

Durante o processo de correcao dos testes de avaliacao, constatei que ndo podemos esperar que 0s
alunos acertem ou errem integralmente cada pergunta. Portanto, as respostas parcialmente corretas
devem ser parcialmente valorizadas. No entanto, também observei que numa dada questdo podem
ocorrer duas respostas parcialmente corretas, mas em dimensoes distintas. Nesta situacdo, nao seria
justo atribuir a mesma classificacdo de 50% da cotacéo a estes alunos que cometeram erros em partes
diferentes da pergunta, especialmente quando uma dessas partes for mais significativa em termos de
conhecimento. Entendi ainda que, diante desta situacéo, ponderar no momento um valor parcial para
um aluno e nao seguir conscientemente sempre a mesma regra, certamente se tornaria injusto para os

alunos.

Perante isto, decidi que o procedimento mais apropriado seria subdividir cada uma das questdes em
partes distintas, que representativas das partes mais relevantes da questdo. Esta subdivisdo foi
contemplada nas grelhas de avaliacdo que se apresentam abaixo. Cada grelha contém uma seccdo
destinada aos topicos das questdes principais, que serviram apenas para me contextualizar. Abaixo de
cada tépico, encontram-se subdivisdes de até 3 subtopicos, cuja pontuacdo somada, totaliza a pontuacéo

do tdpico principal.

Resultados (na escala de O e 10 valores) da primeira ficha de aplicacdo de conhecimentos para o dominio

do Conhecimento Cientifico (Dominio 1):

Tabela 2 - Resultados da primeira ficha de avaliacdo ao dominio 1

Questdes:
1a 2a 26 3 45, 4b, 4c ad
D1 Maquina Classe Pen Método Pen e

. - e comportamentos | ligacio acesso_|__nome | codigo propriedades | construtor | de instancia Final

‘Conhedimento cientifico
prianisiian 0,33 034 05 0,5 05 05 | 05 | 05 P L
T valor 1,5 valores 1,5 valores Svalores valores
Aluno 1 0,33 0,26 0 0,5 0,2 0,4 0,5 0,5 0 1 1 | 1 0,8 0,6 8,09
[Aluno 2 03| 02 [ 05 0.4 04 05 05 o 1 1 1 0.6 08 | 857
[Aluno 3 0,26 0,13 0,34 05 0,25 04 0 0 0 1 1 1 0 0 5,88
Aluno 4 0,33 | 0,33 0,34 0,5 0.3 04 0,5 0 0 1 1 1 0,5 1 0,8 8,00
[Aluno 5 0,33 0,26 o 0 0 0 05 Y 0 1 o | 0 04 02 E
Aluno & 0,33 || 0,33 | 0,34 0,5 0.3 0,4 0,5 0,5 0 1 1 1 1 1 0.8 9,00
[Aluno 7 0,33 0,33 0,34 05 04 04 05 05 | o 1 1 P 06 06 | 850
Aluno 8 0,33 0,33 0.3 0, 04 04 0,5 0 0 1 1 1 0,6 08 08 7,96
Aluno 9 ) ) Faltou
Aluno 10 0,33 0,2 (] 0,5 04 0,5 0,5 0,5 0,5 1 0 1 1 0.8 08 8,03
Aluno 11 0,33 | 0,33 | o3 045 05 05 05 03| o5 1 1 1| o5 1 1 9,25
[Aluno 12 0,33 0,33 0,31 05 0.4 0,35 0,5 05 0,5 1 1 1 05 0.8 03 | 885
Aluno 14 0,33 0,26 | 034 05 0,5 045 05 05 | o045 1 0 0.6 06 | 803
Aluno 15 0,2 | 0,2 0,34 0,5 05 0,5 04 0,5 0,45 1 1 1 1 | 9,59 |
[Aluno 16 03 | 0,13 [ o7 05 0.4 04 0 v | o 1 0 0.8 02 | 593
[Aluno 17 0,33 0,33 0,34 05 05 05 05 05 0 1 1 L 05 08 08 | 860
Aluno 18 0,33 0,2 0,34 0,4 0,5 0,5 0,5 0,5 0,45 0,6 1 1 0,5 0.8 0.8 8,42
Wédi 16

Resultados (na escala de 0 e 10 valores) da primeira ficha de aplicacdo de conhecimentos para o dominio

da Criacao de Conteudos (Dominio 2):
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Tabela 3 - Resultados da primeira ficha de avaliacdo ao dominio 2

Questdes:
5a Sb
Alimentar Banho Brincar
D2 3 Propriedades Construtor | e Instancia Ciclo Menu | Interagio
Energiat+ | Limpo- |Msg Consola| Limpar | Msg Consola| Validar racio sujo+energia | resumo
Criagio de conteddos Total: Total: |  Final
1 | 1 0,33 0,33 0,34 05 0.5 0.5 0,5 1 1 f 1 1
{10 valores) -
6 valores 4 valores.

Alunc 1 i 06 0,2 0,2 0,2 ) 0 0,1 01 o 2,4 o o o o ()
Aluno 2 1 1 0,2 0,2 0,34 0,45 0,25 0,5 0 1 4,94 0.6 0 0 0.2 0.8 5,74
Aluno 3 1 1 0 0 0 0 [ o 0 o 2 0 0 o 0 0
Alunc 4 1 | 0,15 0,15 0,34 o 0,25 0,5 0,25 1 4,64 0.6 0 L ) 0,6 5,24
Aluno 5 1 1 0,2 0,2 0,34 0,5 0 0,5 0,25 1 4,99 1 1 0.8 1 38 8,79
Aluno 6 1 08 0.1 0.1 034 [ 0.1 0.1 0.1 [ 2,64 i 0 [} 0 1 364
Aluno 7 1 08 0,1 0.1 034 0 05 05 0 05 3,84 1 0 [ [ 1 4,84
Aluno 8 1 08 0,33 0,33 02 | 03 0,5 0 0 o 3,46 1 [) 0.5 0,2 17 516
[Aluno 9 Faltou
Aluno 10 1 0,6 0,2 0,2 0,2 0,45 0,25 0,3 05 o5 | sz | 0 0 ) | 0 42
Aluno 11 1 1 0,33 0 0,17 0 0,5 05 0,5 1 5 1 0,5 0,8 1 33 83
Aluno 12 | 1 0,33 0,33 0,34 0,5 0,5 0,5 0,2! : 5,75 0,8 o ] 1 2,5 8,55
Aluno 14 1 1 0,15 0,33 0,34 0,5 0,5 0,5 0,5 0,5 532 1 0 o 0.4 14 6,72
Aluno 15 1 1 0,33 0,33 0,34 0,5 05 0,1 0.5 1 5,6 1 1 1 1 4 9 |
Aluno 16 [ | 0,6 0,33 o ] o 0 o 2] 0 1,93 0 o a 0 0 |
Aluno 17 ! 08 0,23 0,23 0,34 0,5 0,5 0,2 0.5 5.3 0.8 1 1 1 3,
Aluno 18 0.5 08 033 0.33 034 05 05 0.3 0.5 1 5.1 1 0 1 1

Resultados (na escala de 20 valores distribuidos pelos dois dominios) da primeira ficha aplicacdo de

conhecimentos do aluno que integra a diferenciacdo pedagogica aos dominios do Conhecimento

Cientifico (Dominio 1) e da Criacao de Conteudos (Dominio 2):

Tabela 4 - Resultados da primeira ficha de avaliacdo do aluno que integra a diferenciacdo pedagogica

Questdes: Questdes:
1a) 2a) 2b) 3a) 3b)
b1 Carro D2 classe objetos . . "
Conheci — L B = = = classe | objetos |interacio
Caracteristicas ‘ Comportamentos Criagdo de conteidos | propriedades ‘ construtor | objeto 1 | objeto 2
1,3 0,7 (10valores) 2 2 2 Z 2,5 2,5
(alores] ‘ total | 5 vals. total

2 valores 4 valores 4 valores 5 valores

1 \ 0,56 1,56 0 2 \ 2 2 | 2 2,5 o | o 10,5

Avaliacdo final do primeiro momento de avaliacdo com distribuicdo de notas por dominio:

Tabela 5 - Avaliacéo final do primeiro momento de avaliacdo com distribuicdo de notas por dominio

Dominios
Classificagio
D1 D2 D3

Aluno 1 16,18 4,80 - 10,49
Aluno 2 17,14 | 11,48 - 14,31
Aluno 3 11,76 | 4,00 -
Aluno 4 16,00 | 10,48 - 13,24
Aluno 5 7,18 17,58 - 12,38
Aluno 6 18,00 | 7,28 - 12,64
Aluno 7 17,00 9,68 - 13,34
Aluno 8 15,92 | 10,32 - 13,12
Aluno 9 Faltou
Aluno 10 16,06 8,40 - 12,23
Aluno 11 18,50 | 16,60 - 17,55
Aluno 12 17,40
Aluno 14
Aluno 15 19,18 | 19,20 -
Aluno 16 11,86 3,86 -
Aluno 17 17,20 | 18,20 = 17,70
Aluno 18 16,84 | 16,20 - 16,52

Média: 13,79

Avaliacdo final do primeiro momento de avaliacao, com distribuicdo de notas por dominio, do aluno que

integra a diferenciacao pedagogica:
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Tabela 6 - Avaliacao final do primeiro momento de avaliacdo do aluno que integra a diferenciacdo pedagogica

Aluno 13 15,60

Dominios

D1

D2

D3

Classificacdo

11,67

12,06

O segundo e terceiro momentos de avaliacdo foram divididos por dois dominios, correspondendo ao

segundo momento de avaliacdo o dominio 1 (conhecimento cientifico) e ao terceiro, o0 dominio 2 (criacdo

de conteudos).

Resultados (na escala de 20 valores) da segunda ficha de aplicacdo de conhecimentos para o dominio

da Conhecimento Cientifico (Dominio 1):

Tabela 7 - Resultados da primeira ficha de avaliacdo ao dominio 1

Questdes:
1 2 3a, 3b, 3¢ 4a, 4b, ac, ad 5 o 7
D1 Elementos simbolos Modos [ go| neranga Heranga + construtor Polimorfismo | e o 7
Compomp| Atpub [Atprot| + | - & acesse nome constr. | parametros | atribuicBes | Heranga | :base | Virtual | Overide | comunicar (0,14) el
e |16 016 | 018 | 033 | 033 | 034 1| os 05 02 0.2 02 | 02 02 | 017 | 017 0,16 1 "
(10 valores) 0,5 valores ke 2valores 1 valor ) ) 0,5 valores 3wl ‘esw || v 2valores. )

Aluno 1 o 0,16 0,18 033 0,33 034 0.5 0.5 0.5 o [ 0,2 o 017 017 0,16 0,5 0,5 0,5 1 1 07 274

[Aluno 2 0.16 0 o] 033 (03] o0 | 1 0.5 05 0.2 0.2 0.1 02 02 | 017 | 017 016 | 05| o5 o5 1 0 054 | 808

Aluno 3 9 o o 0,33 0,33 0,34 05 05 0.5 L) ] 0,2 o | 0,17 0,17 0,16 9,5 0,5 0,5 1 a 0,56 6,26

[Alunc 4 016 | 0 |018] 033 03] 034 | 05 05 05 0.2 02 015 0.2 02 | 017 [ 017 | o1 [os| o5 [1 1 1 056|888
Alunc 5 [] 016 | 0 | 033 [033] 034 1 [} 05 0.2 o1 0.1 0.2 o | o o | o Jos 05 0 ] ] 025 |san|

Alunc & [] o 018 | 033 [033] 034 1 05 05 [ [} 0.2 o | o o | o |as 05 0 1 L 0.28 6,66

Aluno 7 o 0,16 [ 0,33 0,33 034 05 0 05 0 0 0,2 ] | 0,17 017 | 0 | o5 0,5 05 1 1 1 7.2

Aluno 8 0,16 0 o | 033 03| 03 | o5 0 0s 0 [} 02 0 |017 | 017 | o016 | o 05 | 1 [} a 1 536

Aluno 9 o 0 0,18 033 | 033 034 0.5 05 05 0,18 0.2 0,18 0,2 o | © o /| o | o5 0.5 0,5 o a 07 5,64
[Aluno 10 0.16 0 0 o [ ofom]| 1 05 05 [ [ 0.2 02 o | o o | o los| o5 |os [} a 042 |asa |
[Aluno 11 016 | 016 | o6 | 033 |03 | om | 1 05 05 02 02 0.2 02 | 02 | 017 | oa7 | ome |05 | os Jos] 1 1 T e |
[Aluno 12 006 | 0 | os | 03 03] om | 1 05 05 0.2 02 0.2 02 | 02 | 017 | o017 | oa o5 ] os Jo] o o T e |

Seletivas @ Adicionais

[Alunc 14 0,16 016 | 018 | 033 033 ] 034 1 0,5 05 02 [ 01 0,2 0 017 | 017 0,16 0,5 05 1 [ [ 0,7
[Aluno 15 0,16 016 [ 018 | 033 |033] 034 1 0.5 05 02 0.2 02 02 02 | 017 | 047 0,16 0,5 05 |os 1 1 1 |es
Alunc 16 0 016 [ 0 | 03 03] 03 [ 1 05 05 0,1 0 0.2 0 | 017 o | o Jos| o5 |1 1 1 084
aluno 17 0,16 016 | 018 | 033 [ 033 | 034 1 0,5 0,5 02 0.2 0,2 0,2 02 [ 017 | 017 | 016 | o5 0,5 0,5 1 1 1 |[ss

[Aluno 18 0,16 0,16 0,18 0,33 0,33 0,34 1 0,5 0.5 0,2 0,15 0,2 0,2 0,2 0,17 017 0,16 0,5 0,5 1 1 a 0,13 8,08

Média: 15

Resultados (na escala de 0 a 10 valores) da avaliacdo da segunda ficha de aplicacdo de conhecimentos

do aluno que integra a diferenciacao pedagdgica ao dominio do Conhecimento Cientifico (Dominio 1):

Tabela 8 - Resultados da segunda ficha de avaliacéo do aluno que integra a diferenciacéo pedagdgica

D1
Conheciment
o cientifico
(10 valores)

Questdes:
1a | 1b | 1c | d 2 3 4a | ab 5a 6a
modelo UML i f o metodos hi .
imorfismo | protecte ierarquia | erros
modelo base derivada | simbolos po u super | identificar i
1 ! 1 1 1 1
1 valor 1 valor 1 wvalor 1v total
4 valores 2 valores
1 | 1 | 1 | o 0 1 1 [ 1 1 1 8

Resultados (na escala de 0 a 10 valores) da terceira ficha de aplicacdo de conhecimentos para o dominio

da Criacao de Conteudos (Dominio 2):
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Tabela 9 - Resultados da primeira ficha de avaliacdo ao dominio 2

Questdes:
1 2a 2b 2c 2d 2e
D2 roupa camisola camisa calgas Todos os atributos override bola fut Basquet
props |metnds props |mz‘mds props ‘ metods | props l metods | Construtores Cnnfiguravaisl fixos super | derivadas encher‘ chutar | encestar _
Criagio de conteddos 0,62 063 | 062 | 063 |062] 063 | 062 | o063 05 | os 05 | 05 05 | 05 Eifal
1valor 1valor
(10 valores) 5 valores 1 valor 1 valor 1valor
Aluno 1 0,41 063 | 062 | 055 [o062] 060 | 062 0,50 0,15 0,25 0,00 0,10 0,00 0,00 | 0,00 0,00
Aluno 2 0,62 032 | 062 | 063 [041] 032 | 062 0,63 1,00 0,50 0,50 0,50 0,50 0,50 | 0,40 1,00 9,06
Aluno 3 0,42 050 | 050 | o060 [062] 060 | 062 0,60 0,15 0,25 0,00 0,00 0,00 0,00 | 0,00 0,00
Aluno 4 0,62 063 | 062 | 055 [o041] 063 | 062 0,55 0,70 0,50 0,50 0,50 0,50 040 | 0,50 1,00 9,23
Aluno 5 0,62 063 | 031 | 063 [058] 058 | 058 0,58 0,70 0,50 0,25 0,50 0,50 0,20 | 0,50 0,50 5,16
|Aluno 6 0,62 0,63 0,62 0,63 041 0,63 0,62 0,58 0,90 0,30 0,25 0,00 0,00 0,20 0,20 0,10 6,69
Aluno 7 0,35 0,63 0,62 0,63 0,35 | 083 0,62 0,63 0,90 0,50 0,25 0,00 0,00 0,20 0,20 0,10 6,61
Alunc 8 0,62 0,63 0,58 0,63 0,62 | 0,63 0,62 0,63 0,50 0,45 0,00 0,50 0,00 0,40 0,30 0,20 7,31
Alunoc 9 0,62 0,63 0,60 0,35 0,62 0,63 0,62 0,63 1,00 0,50 0,25 0,00 0,00 0,25 0,50 0,90 8,10
Alune 10 0,62 0,63 0,58 0,63 035 | 083 0,58 0,63 1,00 0,50 0,50 0,50 0,50 0,25 0,20 1,00
Aluno 11 0,62 0,63 0,62 0,63 0,58 | 0,63 0,62 0,63 1,00 0,50 0,50 0,50 0,50 0,45 0,50 1,00
Aluno 12 0,62 0,63 0,62 0,63 0,62 | 0,63 0,62 0,63 0,70 0,50 0,50 0,50 0,50 0,20 0,35 1,00
Aluno 14 0,62 0,62 0,62 0,63 041 | 0,32 0,62 0,63 1,00 0,50 0,50 0,10 0,00 0,25 0,25 1,00 8,07
|Aluno 15 0,62 0,62 0,62 0,62 0,62 0,62 0,62 0,62 1,00 0,50 0,50 0,50 0,50 0,45 0,45 0,85 I;S’.LI
Aluno 16 0,62 063 | 062 | 063 [058| 063 | 062 0,63 0,70 0,50 0,25 0,50 0,25 0,20 | 0,00 0,00 7,36
Aluno 17 0,58 063 | 062 | 063 [000]| 000 | 062 0,63 0,70 0,50 0,50 0,50 0,50 0,50 | 0,45 1,00 8,36
Aluno 18 0,62 063 | 062 | 063 | 062 063 0,62 0,63 0,70 0,50 0,50 0,50 0,50 0,50 | 0,50 1,00 | 870 |
Média: 16

Resultados (na escala de 0 a 10 valores) da avaliacdo da segunda ficha de aplicacdo de conhecimentos

do aluno que integra a diferenciacao pedagdgica ao dominio da Criacao de Conteudos (Dominio 2):

Tabela 10 - Resultados da terceira ficha de avaliacdo do aluno que integra a diferenciacdo pedagbgica

Questdes:
la 1b 1c 1c
D2 codigo Tocar
Criagio de . = objetos Chamada
c Copiar [ Identificar canal
contetidos
1 0,25x 24
(20 valores) 1valor | 1valor 1 valor total
7 valores
1 | 175 0 0 0 2,75

Avaliacao final do segundo e terceiros momentos de avaliacdo com distribuicao de notas por dominio:

Tabela 11 - Avaliacao final do primeiro e terceiros momentos de avaliagdo com distribuicao de notas por dominio

Domi
S W . Classificagdao
Aluno 1 15,48 10,11 = 12,79
Aluno 2 16,16 18,13 - 17,14
Aluno 3 12,52 9,72 -
Aluno 4 17,70 18,47 = 18,08
Aluno 5 9,08 16,32 - 12,70
Aluno 6 13,32 13,39 = 13,35
Aluno 7 14,40 13,22 = 13,81
Aluno 8 10,72 14,62 = 12,67
Aluno 9 11,28 16,20 = 13,74
Aluno 10 9,64 18,20 -
Aluno 11 18,96 19,82 =

Aluno 12

Aluno 14

Aluno 15 19,00 19,42 -

Aluno 16 16,94 14,72 - 15,83

Aluno 17 19,00 16,72 - 17,86

Aluno 18 16,16 19,40 = 17,78
Média: 15,34

Avaliacao final do segundo e terceiro momentos de avaliacao, com distribuicdo de notas por dominio, do

aluno que integra a diferenciacéo pedagogica:
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Tabela 12 - Avaliacao final do primeiro e segundo momentos de avaliacdo do aluno que integra a diferenciacdo pedagogica

Dominios

Classificagdo
D1 D2 D3

EEE 150 | 550 2 10,75

Para a autoavaliacao foi considerado o dominio Comunicar e Colaborar (Dominio 3). Cada aluno foi
consultado individualmente, e a sua nota registada. Seguidamente refleti sobre a nota que o aluno me

havia dito e ajustei-a ao que considerava mais justo.

No quadro abaixo, & possivel observar a distribuicao de todos os alunos da turma (incluindo o aluno que
integra a diferenciacao pedagogica), em paralelo com as notas das suas autoavaliacdes e as notas que

considerei justas:

Tabela 13 - Autoavaliacdo dos alunos em paralelo com a minha reflexdo

Auto aval| Aval. Prof
Aluno 1 11 10
Aluno 2 15 16
Aluno 3 10 10
Aluno 4 20 20
Aluno 5 12 12
Aluno 6 15 13
Aluno 7 13 13
Aluno 8 13 12
Aluno 9 Faltou 12
Aluno 10 15 15
Aluno 11 20 18
Aluno 12 18 18
Aluno 13 12 11
Aluno 14 15 15
Aluno 15 19,59 19
Aluno 16 Faltou 10
Aluno 17 Faltou 18
Aluno 18 16 18
Média: 14,97 14,44

Para finalizar, apresento o quadro (Tabela 14) de avaliacao final que ja considera a ponderacéo dos trés
dominios. E ainda neste quadro apresentado o total de valores que cada aluno conquistou pela troca de
pontos. Neste quadro nenhum aluno atingiu os trés pontos e poucos conquistaram dois pontos. A grande

maioria apenas obteve um ponto.

A partir de dados retirados da base de dados da plataforma Brainy, constato que apenas trés alunos
estiveram perto de conseguir conquistar os trés valores, no caso: o Aluno 2, Aluno 11 e Aluno 15. No
entanto, excluindo o Aluno 2, os restantes ndo precisavam efetivamente dos trés pontos para melhorar

a nota, ja que a sua avaliacao foi maxima.

Na grelha abaixo, apenas o Aluno 15 tinha ainda um valor extra que descartou, uma vez que apenas
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precisava de um valor para atingir os 20 valores.

Tabela 14 - Grelha final de avaliacao

Dominios
D1 D2 D3 ot Pontos Final
nota 40% nota 40% nota 20% Brainy
|Aluno 1 15,83 6,33 7,45 2,98 10,00 2,00 11,31 1 12
Aluno 2 16,65 6,66 14,80 5,92 16,00 3,20 15,78 2 18
Aluno 3 12,14 4,86 6,86 2,74 10,00 2,00 9,60 1
. |Aluno 4 16,85 6,74 14,47 5,79 20,00 4,00 16,53 1 18
|Aluno 5 8,13 3,25 16,95 6,78 12,00 2,40 12,43 1 13
|Aluno 6 15,66 6,26 10,33 4,13 13,00 2,60 13,00 1 14
Aluno 7 15,70 6,28 11,45 4,58 13,00 2,60 13,46 1 14
Aluno 8 13,32 5,33 12,47 4,99 12,00 2,40 12,72 1 14
Aluno 9 13,74 5,50 16,20 6,48 12,00 2,40 14,38 1 15
Aluno 10 12,85 5,14 13,30 5,32 15,00 3,00 13,46 1 14
Aluno 11 18,73 7,49 18,21 7,28 18,00 3,60 18,38 2
Aluno 12 15,69 6,28 17,80 7,12 18,00 3,60 17,00 2 19
30 b 3,08 4 DO 0 9 1 13
15,23 6,09 14,79 5,92 15,00 3,00 15,01 1 16
|Aluno 15 1909 | 764 [ 1931 | 772 | 19,00 | 380 | 1916 1 @
Aluno 16 14,40 5,76 9,29 3,72 10,00 2,00 11,48 1 12
Aluno 17 18,10 7,24 17,46 6,98 18,00 3,60 17,82 2 | 20
Aluno 18 16,50 6,60 17,80 7,12 18,00 3,60 17,32 2 _ 19
Média: 15,25 13,75 14,44 14,49 | Média final: 16

* Esta nota faz média com base em apenas um teste (devido a auséncia do aluno no primeiro teste).

* Integra as Medidas Seletivas e Adicionais

5.12. Avaliacao da intervencio

Para avaliar o impacto das atividades e da metodologia aplicadas na sala de aula, no final do médulo, foi
realizada uma entrevista individual com todos os alunos envolvidos na minha intervencéo. Posteriormente

as entrevistas foram transcritas e as respostas apreciadas no seu global.

Para a conducéo das entrevistas, foi criado um guiao (ver Anexo 2), no qual as questdes foram divididas

em dois grandes grupos: o impacto da plataforma e as dinamicas da aula.

5.12.1. Apreciacao geral das respostas dos alunos

Neste subcapitulo, apresento uma analise global que fiz da entrevista de cada aluno, destacando
conclusdes apontadas pelos alunos que emergiram da minha intervencao e que considero relevantes.
Adicionalmente, apresento as minhas reflexdes adicionais inspiradas nas respostas dos alunos, que

proporcionam uma visdo Util ao aperfeicoamento do meu desempenho profissional futuro.
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Aluno 1:

Durante a entrevista, o aluno destacou que sempre foi um competidor e que esse espirito 0 motivou a
se esforcar ao maximo até ao momento em que o0s exercicios se tornavam demasiado complexos para
as suas capacidades e que apos este ponto, ele ja sé fazia o que conseguia para nao ficar para tras.
Destaco também a referéncia que o aluno faz ao formato da aprendizagem ser diferente e mais divertido.
Além disso, o aluno mencionou que se sentiu como um professor durante a resposta-aula, enquanto

corrigia as respostas dos colegas.

Aluna 2:

Nas respostas dadas por esta aluna a entrevista, destaco a referéncia que faz ao ter gostado de ganhar
pontos para trocar por acessorios, ja que estes tornavam o seu bonequinho mais bonito, sendo
necessario manter-se motivada para conseguir mais pontos para trocar por novos acessorios.

A aluna refere ainda dois colegas com quem manteve competicao em situacdes distintas, uma colega
nas atividades gerais da aula, e outro na dindmica do saco-mistério, revelando assim o seu espirito
competidor — no entanto refere que o mais importante nunca foi a competicdo, mas o auxilio que prestava
aos colegas apos terminar 0s seus exercicios.

Descreve ainda a aluna que devido a forma como a sequéncia das atividades ocorreu, ela ficava
inicialmente mais atenta para em seguida responder a questao teorica, ressaltando que este processo a
ajudou a memorizar 0s conceitos necessarios, contribuindo positivamente para a realizacdo dos
exercicios praticos que se seguiam. Devo apontar que a aluna revelou que ndo se sentiu pressionada,
sugerindo que a sua aprendizagem foi respeitada.

A aluna também mencionou que na dinamica da resposta-aula foi relevante a turma poder comparar e
avaliar as respostas com alguém da mesma idade. Além disso, quando ela corrigia as respostas dos
seus colegas, isso também (a imagem do colega anterior) a fez com que sentisse uma mini professora.
Aguando do término da entrevista, foi muito gratificante para mim ouvir dela que para o ano gostaria que

eu fosse novamente seu professor.

Aluna 3:

Esta aluna destaca na entrevista que os alunos poderem avaliar as respostas uns dos outros, nas
atividades da sala de aula, permitiu a uma avaliacao mais justa e imparcial.

A aluna referiu que a inicial implementacao de regras trouxe melhorias para a sala de aula. Coloca a

aluna em destaque a nao-utilizacao do telemovel e a importancia de chegarem a horas - regras que
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considero valiosas para um bom desempenho escolar.

Por fim a aluna, quando lhe é solicitado que avalie o professor, esta destacando a importancia que eu
tive em |he dar mais autoconfianca, caiu seguidamente em lagrimas. A restante conversa nao pretendo
revelar, mas importa aqui destacar que até mesmo que esta aluna nunca mais se queira envolver com

a programacao, esta experiéncia foi significativa na sua vida e isso deixa-me feliz com o meu trabalho.

Aluna 4:

No decorrer da entrevista, a aluna sugere inumeras vezes a competicao como a base do seu trabalho.
Tendo o ranking contribuido ainda mais para a sua competicao, a aluna apresenta que sempre manteve
em linha de conta onde se encontrava em relacao aos colegas, e isso lhe despertou a necessidade de
constantemente fazer o melhor pelo seu trabalho.

Na entrevista a aluna destacou a importancia que as aulas tiveram por nao terem sido baseadas somente
em PowerPoint, e que as atividades a fizeram, durante o teste, lembrar das respostas que ja havia
discutido anteriormente em turma, tornando o teste mais acessivel, uma vez que o estudo dos conceitos
mais importantes da POO haviam com isso sido reforcados.

Das varias funcionalidades da plataforma Brany, a aluna comentou que as regras da sala de aula ao se
encontrarem expostas na plataforma foi importante, ja que alguns alunos tendem a se esquecer de que
0 comportamento dentro da sala de aula deve ser distinto do comportamento fora desta. Foi curioso
ouvir a sua opinido, porque considerando por exemplo a constante utilizacdo que os alunos faziam do
telemovel nos modulos anteriores, logo apos a implementacao das regras, mal os alunos eram avisados
dessa ma pratica e que estariam prestes a perder pontos, nao s6 paravam de o utilizar como muito

raramente necessitava de reavisar.

Aluno 5:

Durante a entrevista o aluno referiu a preguica como o fator prejudicial ao seu desempenho, tanto que
chega a mencionar que quando entende logo o exercicio e nao precisa de pensar muito sobre a solucéo,
o faz de imediato, mas se precisar de pensar, ja ndo se esforca.

0O aluno revela que no inicio os pontos do Brainy eram mais importantes e que a turma fazia por chegar
sempre a horas para receber a recompensa, mas que a certa altura, como ja haviam acumulado muitos
pontos, o interesse por chegar a horas deixou de ser relevante.

0O aluno reflete inumeras vezes que as atividades que realizamos proporcionaram momentos para relaxar,

mantendo ao mesmo tempo, o foco na matéria. Refere ainda que o ano anterior foi muito desgastante,
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pois o professor abordava a matéria de forma intensa e exigia de seguida a realizacao de exercicios.
O aluno destaca ainda a importancia dos momentos em que os colegas avaliaram as respostas-aula uns
dos outros, dando énfase na importancia que teve a partilha das diferentes perspetivas e formas de

corrigir e avaliar, responsaveis por tornar esta atividade mais dinamica.

Aluno 6:
0 aluno mencionou na entrevista que a sequéncia utilizada na sala de aula evitou que estivesse distraido

e que o colocou mais atento durante o decorrer das atividades.

Aluno 7:

Quando comecou 0 ano, eu ndo via este aluno a demonstrar grande interesse pelas aulas de
programacao. Sempre distraido com o telemével, ia ainda assim, com aproveitamento satisfatorio,
realizando algumas das tarefas propostas e validando aos moédulos da disciplina de programacao.
Durante a minha intervencéo, raramente o vi no telemovel, mantendo-se mais concentrado nas tarefas
e a realizar o que lhe foi sendo proposto.

Em relacéo ao uso do telemdvel, embora o aluno ja ndo sentisse tanta necessidade de o utilizar, uma
vez que se encontrava mais focado no trabalho e nas dindmicas da sala de aula, durante a entrevista
chamou-me bastante atencdo quando o questionei sobre o que achou da definicdo das regras. Ele
destacou de imediato a regra relacionada com a penalizacdo pelo uso do telemovel. Isto sugere que
apesar de ja ndo sentir tanta necessidade de se distrair com o telemovel, esta regra nunca deixou de
estar presente na sua cabeca.

Com o decorrer da entrevista, o aluno apontou que as aulas se tornaram mais livres e que havia mais
dialogo entre a turma, evitando assim a saturacdo de permanecerem todos calados no seu lugar e
somente focados no seu trabalho.

Durante a entrevista apercebi-me que apesar das varias respostas afirmativas, os alunos, de uma forma
geral, ndo demonstraram grande interesse pelo prémio ser uns fones Bluetooth, possivelmente devido a
nao ter um custo significativo. No entanto, este aluno sugere que o valor do prémio ndo estava apenas
no objeto, mas sim em demonstrar que aqueles que o ganhassem, seriam considerados os melhores.

Este objeto foi, portanto, a evidéncia do reconhecimento obtido.

Aluno 8:

Trata-se de um aluno com um problema de hiperatividade. Raramente medicado, ainda assim em todas
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as atividades teve uma participacao ativa, como & o caso do saco-mistério e da resposta-aula, este aluno
foi 0 que mais participou e se envolveu intensamente. Na entrevista o aluno inclusive refere que estas
foram as atividades mais engracadas, ja que propiciavam comunicacao e interacao.

O aluno referiu que como eu era um professor novo com o qual eles ndo haviam comunicado muito até

ao momento, as dinamicas da plataforma propiciaram a que todos pudessem interagir mais comigo.

Aluno 9:

Durante a entrevista, o aluno confidenciou-me que gostou dos acessorios do Brainy, mas que na altura
nao ligou muito, uma vez que pretendia guardar os pontos para obter uma melhor nota final.

0 aluno mencionou que durante os intervalos os colegas por brincadeira se chateavam uns com os outros
porque davam brutais a uns e ndo davam a outros. Esta revelacdo deixou-me surpreendido, pois nao
tinha ideia de que a atividade dos brutais criasse tanta discussao durante as interacdes fora da sala de
aula.

Achei curioso o aluno referir que ao inicio a turma achava que por enviar a resposta-aula mais rapido
ganhava mais pontos por isso. Possivelmente por estarem habituados ao uso do Kahoot que recompensa
por essa pratica.

O aluno justifica que embora nao tenha concluido todos os exercicios, ainda assim conseguiu realizar
um pouco mais do que era a sua pratica habitual. Inclusive, refere que trabalhar em grupo lhe deu mais
motivacao.

Na ultima questédo da entrevista, o aluno nao me avaliou com um valor numeérico devido a nos termos
perdido um pouco a conversar durante essa questdo. No entanto, ele disse que gostou muito de mim e
que eu era dos poucos professores com quem poderia falar de tudo o que queria, sempre mantendo
claro, os limites. Acrescenta ainda que sentiu que falava com um amigo e que ia sentir a minha falta. E
muito gratificante ouvir estas palavras, é por ganhar comentarios como estes que sinto que a minha

missdo como professor vai sendo cumprida.

Aluno 10:

Este aluno, tal como o Aluno 5, foi também um dos que inicialmente chegava pontualmente as aulas,
mas depois comecou a nao se preocupar tanto. Durante a entrevista, questionei-o sobre a razdo de mais
proximo do final do médulo ter tantos atrasos, ao que ele me respondeu 0 mesmo que o anterior, que ja
havia conquistado pontos suficientes para a nota que queria e ter mais ou menos pontos naquela fase

era indiferente.
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0 aluno mencionou que os brutais foram importantes porque permitiram destacar uma resposta no meio
de varias respostas certas, chegando a referir que apesar de todas as respostas certas serem pontuadas
com a mesma quantidade de pontos, elas eram efetivamente diferentes entre si. Por este motivo,
argumenta o aluno que a diferenciacdo proporcionada pela atribuicdo de brutais foi justa.

A meio da entrevista o aluno sugeriu que a atividade do saco mistério poderia ter sido realizada a meio
da aula ao invés de no inicio, ja que ele considera que esse era 0 momento ideal para a turma descontrair,
uma vez que nesta altura ja se encontram mais cansados. Respondi-lhe que achava uma proposta
interessante, mas que também poderia destabilizar o trabalho a realizar apds esta atividade. Ele entao
sugeriu ser realizada no final da aula, ao qual eu indiquei que poderia ndo dar tempo para concluir a
atividade. Efetivamente a melhor altura para a realizacdo desta tarefa sinto que seja no inicio da aula, ja
que por ser uma atividade divertida, mas ainda assim ludica, permite criar uma transicao entre o recreio

e a aula.

Aluno 11:

Este aluno destaca-se na entrevista por ter enumeras vezes referido e refletido sobre o conceito de
abordagem ludificada, demonstrando que ja se havia preocupado em pesquisar sobre o conceito.

Ao longo da entrevista este aluno revela ter muita facilidade na programacao, algo que eu concordo, mas,
refere ele, que é muito preguicoso. Ainda assim, menciona que as atividades realizadas na aula acabaram
por fazer com que ele trabalhasse mais, devido ao feedback instantaneo que a plataforma Brainy Ihe
proporcionou, dando-lhe uma melhor nocdo do seu desempenho em tempo real. O aluno chega a
comparar o sistema de pontos da plataforma ao sistema de pontos da avaliacao, referindo que as notas
dos testes sé surgem no final, sugerindo que nunca tem a nocdo do que esta a fazer de errado ou certo,
enquanto no Brainy tinha sempre essa nocao. Concluo, portanto, que quando este aluno tem mais nocéo
do seu progresso se interessa mais por desenvolver as atividades e acredito que ndo seja um caso
isolado.

Durante a entrevista, a riqueza das respostas deste aluno, fizeram-me refletir sobre diversos aspetos
importantes das dinamicas da sala de aula, destacando o seguinte: Apesar dos bons alunos nao
precisarem de se preocupar por gastar os seus pontos em acessorios, uma vez que sabiam que a partida
iam ter uma excelente nota, ainda assim, nao sendo garantida, foram salvaguardando alguns pontos,
pois esta poupanca garantia uma maior certeza do que as suas espectativas. Além disso, os itens apesar
de servirem de recompensa pelo trabalho realizado, se os alunos nao continuassem a ter bom

desempenho, os itens conquistados de nada serviam, e haviam sido um gasto inutil, ja que somente os
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trés melhores de cada dia exibiam os seus itens no ranking. Isto acabou por se tornar um ciclo para os
alunos, no qual eles se esforcavam para conquistar itens e, ao mesmo tempo, necessitavam de continuar
a trabalhar para se destacarem no ranking.

O aluno ainda revelou que durante a atividade do saco-mistério, os colegas do outro turno sempre
comentaram sobre o que havia sido o objeto encontrado. E interessante ver que uma tao simples
atividade cativou uma atencao significativa na turma. Refere ainda, tal os colegas anteriores, que esta
atividade proporcionou momentos de descontracdo, promovendo a um ambiente favoravel a
aprendizagem.

Durante a entrevista, o aluno confidenciou-me que apesar de ser um modulo introdutério e a partida,
relativamente facil, ainda assim, pela forma como foi apresentada a matéria, ele precisou de parar e
pensar sobre o mundo real, para entender como os objetos da programacdo funcionam. Deixou-me
surpreso como um tao jovem aluno consegue ter uma capacidade de observacao tao rica. Tanto que as
observacdes que ele faz ao longo de toda a entrevista sdo excelentes exemplos do quanto envolvido ele
se encontrava, nao somente em entender o que estava a estudar, mas também como lhe estavam a ser

transmitidos esses saberes.

Aluno 12:

Durante a entrevista, o aluno revelou que a forma como as aulas foram lecionadas enriqueceram o seu
conhecimento, ja que as atividades como a resposta-aula, atenuaram muitas falhas no seu inexistente
autoestudo.

Na entrevista o aluno mencionou que durante as respostas-aula, os alunos prezavam por nao dar
somente uma resposta certa, mas a resposta mais perfeita para conseguirem ganhar os brutais da turma.
Esta era realmente a minha intensao, mas nunca imaginei que existisse assim tanto rigor por parte deles.
Colocada a questao sobre o que achou de os colegas poderem avaliar a turma nas respostas-aula, o
aluno revelou que tem mais confianca nos professores e nao tanto nos colegas, pois poderia ocorrer

algum colega prejudicar outro por nao gostar tanto dele.

Aluno 13:

Este aluno integra as necessidades educativas, apresentando um significativo défice de atencdo e
dificuldades cognitivas. Estas limitacoes dificultam, entre outros aspetos, o aluno de se concentrar e de
se lembrar de acontecimentos, havendo ficado por este motivo comprometida uma parte significativa da

entrevista, uma vez que as respostas fornecidas na grande maioria das vezes, além de vagas,
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apresentaram alguma aleatoriedade.

Apesar da fraca qualidade das suas respostas, destaco uma observacdo que o aluno fez quando
questionado sobre o que achou de os colegas puderem avaliar as respostas-aula uns dos outros. Indicou
0 aluno que foi uma boa pratica, uma vez que o professor (eu) confiava no aluno que escolhia. Sugerindo
que é importante para ele um professor confiar nos seus alunos.

Ao finalizar a entrevista, embora nao fosse o objetivo da Ultima questao, considerei notavel ouvir o aluno
a ndo somente me avaliar, mas a também conseguir justificar a sua resposta, algo com o qual ele havia
demonstrado muita dificuldade durante toda a entrevista. Foi ainda muito gratificante ouvir o aluno a
expressar que eu fui um professor que sempre o ajudou e que para o0 ano me esperava voltar a encontrar

nas suas aulas.

Aluno 14:

Assim como outros participantes da entrevista, também este aluno ressalta que o sistema de pontos do
Brainy era mais relevante do que o sistema que o ensino oferece para a avaliacdo. Segundo ele, o sistema
de pontos do Brainy proporciona uma nocao instantanea do progresso, ao passo que a divulgacao da
pontuacao do sistema escolar, geralmente ocorre no momento da avaliacdo, por norma no final de cada
modulo. Por esta razdo o aluno menciona que com o sistema escolar, mesmo fazendo as contas em
relacao as suas notas para estimar o seu progresso e ter uma nocao de onde deve investir mais no seu
estudo, o valor real do seu desempenho sera sempre aproximado e como tal, sem grande controlo.
Este aluno, aguando da questdo sobre o que ele achou de avaliar ou ser avaliado pelos colegas, refere
algo para ele foi importante ter uma nocdo de como os alunos sdo avaliados e como funciona este

processo, incluindo os critérios utilizados.

Aluno 15:

Reparei que nao é o unico aluno que ao longo da entrevista adotou um dialogo como se fosse um
professor a fazer uma avaliacdo generalizada da turma, fazendo observacoes do género: “se o aluno
estava atento ou fazia isto ou aquilo”. Nao faco ideia da razao por detras desta postura adotada. Nao sei
se por desejarem colocar as coisas na perspetiva do professor, para tentarem expressar-se de maneira
que eu os pudesse entender, ou se tinham intensao de apontar defeitos ou qualidades nos colegas, para
justificar perspetivas sobre o seu proprio trabalho ou dos demais.

O Aluno apontou varias vezes que achou incorreto na atividade da resposta aula, por parte dos colegas,

a concentracao de brutais nos amigos e ndo em quem 0s realmente merecia.
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Aluno 16:

0 aluno destaca durante a entrevista que os acessorios lhe teriam sido mais atrativos se nao tivesse de
guardar os pontos para conseguir obter mais valores para a sua nota final.

Durante a entrevista, o aluno destacou que o uso das dinamicas da sala de aula e do Brainy trouxeram
mais objetivos do que em comparacdo com quando realizam somente fichas de trabalho para se
prepararem para um teste. Referindo ainda que nao iria estar tdo esforcado e divertido a programar, se
as novas dinamicas nao tivessem trazido objetivos distintos que o mantiveram a ele e aos colegas mais

envolvidos e com objetivos adicionais.

Aluno 17:

Este aluno durante a entrevista referiu que foi gastando os pontos em alguns acessorios porque como é
um aluno com excelentes notas a programacéao e nao precisava muito dos pontos para conquistar mais
valores na nota. Facto é que acabou o modulo com 20 valores, tendo obtido 2 valores extra pela troca
de pontos conquistados no Brainy.

O aluno revelou ainda que acompanhou ndo sé o ranking como competiu em ambos 0s turnos, o que
demonstra que, pelo menos da parte dele, existia competitividade ndo s6 no proprio turno, mas na turma
no seu geral.

O aluno aproveitou também para realcar que o ranking ao ser reiniciado a cada aula, permitiu a todos
os alunos terem, independentemente do desempenho da aula anterior, sempre uma nova oportunidade

para se destacarem.

Aluno 18:

Este aluno foi diagnosticado com mutismo seletivo. Durante o decorrer da entrevista consegui obter
apenas alguns sins e naos, tanto que passado algum tempo decidi terminar o questionario para nao
massacrar mais o aluno. Nao obstante, destaco as duas ultimas questdes nas quais perguntei com
quantos valores ele avaliava a aula e como me avaliava a mim. Sobre a avaliacdo da aula, ele parou um
pouco, pensou e disse 19. Ja na questao da minha avaliacao eu pedi que me comparasse com o melhor
professor que ele ja teve (questdo sugeria) e ele sem qualquer hesitacao respondeu firmemente “20”. A
forma como expressou a nota, foi algo que eu nao esperava. Surpreendeu-me a forma como ele se
expressou, ja que devido a sua condicdo, € um aluno que nao demonstra qualquer tipo emocao ou

sentimento.
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5.12.2. Conclusoes da entrevista

De uma forma geral, os alunos referem que a plataforma Brainy, trouxe uma abordagem diferenciadora
na forma como se trabalhou em aula, tornando as aulas mais atrativas e significativas. Além disso,
constatei que passou a existir mais competitividade entre alunos e também mais interesse pela

programacao.

Sobre questionados em relacdo ao que sentiram ao utilizar a plataforma Brainy, no geral os alunos
apontam que foi mais facil, divertido, atrativo, interessante, descontraido, incrivel e motivante. Havendo
sido ainda responsavel por criar um melhor ambiente na sala de aula, promovendo a uma maior

disponibilidade por parte de todos a aprenderem.

Em geral, os alunos destacam também, enquanto vantagens em utilizar plataformas como o Brainy,
como sendo mais: divertido, motivador, diferenciador, dindmico, desafiador e interessante. Ja em relacéo
as desvantagens, ndo sdo apontados quaisquer aspetos negativos. Sdo, no entanto, feitas algumas
reservas em relacao a utilizacdo massiva e/ou a distracao ocasional causada por alguns elementos
ludicos, como € o caso dos acessorios. Na utilizacdo massiva consideremos o saturar pela constante
utilizacao. Ja na distracéo ocasional, considere-se a causa devido aos elementos ludicos, como é o
exemplo dos acessorios que 0s alunos foram conquistando, que podem promover mais a divagacéo do
que a promocao do trabalho para a sua conquista. Considero, no entanto, que esta tltima desvantagem
€ menos significativa quando comparada com as vantagens que pode trazer, uma vez que 0s acessorios,
enquanto recompensa, podem ser vistos como uma maneira de exibir as conquistas obtidas pelo trabalho

realizado.

Nenhum aluno apontou algo da plataforma que tenha desgostado, havendo todos feito consideracdes
sobre o que mais gostaram. Nestas consideracdes a interacao da resposta-aula mereceu maior destaque
por ser de todas as atividades a que mais promoveu a interacao e a comunicacao entre alunos e alunos-

professor.

Durante a entrevista alguns alunos sugerem que se a resposta-aula fosse validada automaticamente pelo
sistema, nao teria tido o mesmo impacto. Além da falta de interacdo humana, a validacao automatica
nao prenderia tanto a atencao sobre o foi respondido, mas mais em quantos acertaram e quem acertou,
eliminando a interacao conjunta que surgiu durante a nossa correcao de respostas. Portanto a
automatizacao teria um impacto direto na perda de interesse em discutir e refletir sobre a questao e as

varias perspetivas de resposta, desenriquecendo a atividade.
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Ainda durante a atividade da resposta-aula, a promocdo dos alunos a avaliadores, permitiu que
assumissem um papel de responsabilidade, promovendo no aluno a necessidade de compreender
devidamente qual a resposta certa, para em seguida avaliar corretamente as respostas dos restantes
colegas. Ao avaliarem os colegas, estavam também todos a aprender. Curiosamente os alunos
apontaram ainda que esta dinamica criou neles a sensacdo de serem professores por um breve

momento.

Sobre a interacdo gerada durante as respostas-aula, os alunos destacam os “brutais” com aspetos
positivos, mas também negativos, sugerindo que esta dinamica deveria ter sofrido alguns ajustes para
evitar injusticas. Positivos porque permitiam recompensar as melhores respostas, resultando diretamente
em pontos para os respetivos alunos. Negativos pelo aproveitamento que foi feito de um colega e também
por causa das amizades que se foram sobrepondo. Ainda assim, as amizades nao superaram o0s alunos
com melhores capacidades, tendo sido garantido um reconhecimento justo a exclusdo do aluno que
boicotou a atividade. Destaco, no entanto, que apesar do boicote, ndo so6 o interesse do aluno em questao
aumentou no decorrer das aulas seguintes ao acontecimento, mas também esta situacao serviu como
uma licdo para todos os colegas sobre a importancia de tomarem decisdes refletidas sobre quem merece

ser valorizado e reconhecido.

No que diz respeito ao ranking, todos os alunos o acompanharam nao somente para perceberem quem
se ia encontrando no topo, mas principalmente para saberem em que posicdo se encontravam em
relacdo aos colegas. Este recurso no Brainy foi responsavel pelas distintas rondas de competicéo a cada
nova sessao, resultando numa competicao nao somente entre elementos do mesmo turno, mas também

entre a turma no seu global, tal como mencionam os entrevistados.

Considerando a possibilidade de troca de pontos por acessérios ou por valores na avaliacao final, os
alunos apesar de nunca desvalorizarem os acessorios, apontaram sempre a avaliacdo final como a mais

desejada.

Séao ainda feitas algumas observacoes relevantes a gestao da troca de acessorios por pontos. Um aluno
refere que além de se tratar de um gasto provindo de um ganho pelo trabalho desenvolvido em aula, o
trabalho de aula continuava a necessitar de manutencao, ja que os acessoérios eram insignificantes se
nao fossem exibidos no ranking. Ranking este que s6 mostrava os acessoérios conquistados aos trés
melhores alunos do momento, criando a constante necessidade pela continuacéo de trabalho em troca

das melhores posicoes para continuarem a exibir 0s acessorios.
Apesar de os melhores alunos terem demonstrado pouco receio em gastar 0s seus pontos em acessorios,
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ja que os valores extra para a nota final eram para eles pouco significativos, pois ja ponderavam ter uma
excelente nota, estes revelaram que ainda assim tiveram cuidado na gestdo dos seus gastos,
considerando sempre uma margem que salvaguardasse alguns valores extra na nota final, por forma a

evitarem imprevistos.

Quando questionados sobre se se sentiram durante as atividades mais competidores, colaboradores ou
neutros, a tendéncia apontou para a competicao, destacando a colaboracdo em segundo lugar e por
ultimo a neutralidade. E interessante observar que todos alunos que apontaram ser mais colaboradores
também referiram a competicdo. Isto sugere que apesar da rivalidade entre colegas, a entreajuda nunca
foi desvalorizada. Em relacédo a neutralidade, esta foi apontada pelos alunos com mais dificuldades, que
nem sempre conseguiram acabar os exercicios sem a ajuda dos colegas. Posso assumir, portanto, que

a harmonia superou a rivalidade.

A definicdo de regras foi essencial em toda a minha intervencao, sem esta eu nao teria conseguido ter
qualquer tipo de controlo sobre a turma. Com o estabelecer de regras, os alunos passaram a assumir
mais responsabilidades e a avaliar previamente as suas atitudes. Ao serem questionados, referiram que
as regras fizeram sentido, que foram justas e ainda que foi relevante estarem descritas na plataforma, ja

que evitavam o esquecimento.

Os alunos referiram ainda que as sequéncias das atividades fizeram sentido, uma vez que a cada etapa
da matéria comecavam com uma explicacao tedrica com espaco para discussao, seguida de uma
questdo (resposta-aula) relacionada com o discutido anteriormente e por fim um exercicio pratico para
complementar o que foi tratado nas etapas anteriores. No geral, os alunos referiram que com esta
organizacao houve mais espaco para aprender e consolidar conhecimento. Destacando ainda que a
interacdo e discussao gerada entre colegas contribuiram para a construcdo de conhecimento conjunto,
resultando no aumento da participacao ativa num espaco aberto para discutirem as suas opinioes,
duvidas e sugestoes. Esta abordagem contribuiu, portanto, a um progresso significativo, resultando numa

melhoria conjunta, tanto das suas habilidades como dos resultados obtidos na avaliacao.

Em relacao aos exercicios realizados, todos os alunos consideraram que foram adequados e que todo o
treino gradual proposto nas aulas os preparou para o teste. Sugerindo, portanto, que houve um respeito

pela aprendizagem gradual dos conteudos.

Na atividade do saco-mistério todos os alunos demonstraram um enorme interesse e apreciacao pela
atividade. Alguns alunos destacaram como a atividade mais divertida e também a de maior

competitividade, ja que o prémio (colar Hacker) era exclusivo. Alguns alunos reconheceram a importancia
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que a atividade Ihes deu para entenderem melhor o codigo, ja que o codigo representava diretamente o
objeto que se encontrava escondido dentro do saco. Destaco ainda um aluno que fez sobre esta atividade
uma referéncia a relacdo que existe entre 0s objetos da programacéo com os do mundo real, uma vez
que ambos partilham caracteristicas e comportamentos, tal como esperado tanto do mundo real como
da programacao - dai esta atividade nao ter um aproveitamento somente de descontracao inicial, mas

também ludico.

Ja em relacdo ao prémio final, embora o seu valor monetariamente pouco significativo, alguns alunos
referiram que n&o era pela questdo do valor do objeto, mas sim pelo valor que o objeto lhes dava ao
evidenciar terem sido em algum momento os melhores da sua turma. Assim como uma taca, o prémio
servia de comprovativo. Portanto, o empenho dos alunos em ganhar o prémio final ndo era pelo objeto

propriamente dito, mas pelo destaque que tinham ao ganhar o prémio final.

Perante isto, posso concluir que as questdes anteriormente levantadas no meu plano de intervencao

ficaram respondidas.
Em resposta a questao principal:

Como pode a ludificacdo aumentar o desempenho dos alunos a disciplina de Programacao e

Sistemas de Informacdo no modulo de Programacao Orientada a Objetos?

A metodologia de ludificacédo foi a maior responsavel pelo sucesso das atividades propostas aos alunos,
ja que Ihes proporcionou mais motivacdo e empenho para trabalharem. Como resultado, houve um

aumento significativo na participacdo ativa, levando a um maior aproveitamento e desempenho escolar.
Ja no que se refere as questdes parciais:
Como podera a ludificacdo estimular a motivacdo dos alunos para os contetidos da disciplina?

Como podera a ludificacdo promover uma melhoria do rendimento dos alunos ao modulo de

POQ?
Como podera a ludificacdo promover processos de competicao saudaveis entre os alunos?

Atendendo aos resultados, a metodologia estimulou a motivacao ndo somente pela constante interacao
gue aconteceu nas aulas, mas também porque os alunos se sentiram desafiados, passando a ter mais
objetivos e conquistas, muito para além da mera validacdo ao modulo. Treinando as suas habilidades na

programacao, os alunos trabalharam para o seu progresso que sabiam em tempo real, que além de
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alimentar um ranking, Ihes dava acesso a acessoérios e a um prémio final, ambos representativos das
suas conquistas. Os alunos, nunca deixando os colegas para tras, trabalharam em conjunto num

ambiente colaborativo, sem que a harmonia em algum momento, tenha superado a rivalidade.

5.13. Outras atividades desenvolvidas com os alunos

5.13.1. Projeto de Realidade Aumentada

Antes da minha intervencdo pedagogica, por altura préxima ao Natal de 2022, os professores de
informatica decidiram solicitar a alguns alunos do 11°C, com quem realizei 0 meu estagio, que
desenvolvessem um projeto de realidade aumentada. O objetivo do projeto era transformar os rostos das
pessoas na imagem do Pai Natal, incluindo animacdes e trocas de fundo. A intencéo final do projeto era
criar um conjunto de fotografias com a participacao dos alunos, professores, funcionarios, entre outros.

As fotografias seriam posteriormente divulgadas no jornal e nas redes sociais da escola.

Para esta atividade os alunos comecaram por explorar Arduino e Processing, chegando inclusive a utilizar
Python para tentar resolver o desafio. O projeto acabou por ter algumas partes funcionais, mas ainda
assim apresentava muitos problemas e nao ficou terminado a tempo. Como o prazo foi demasiado curto

e 0s problemas com o projeto demasiado exigentes, infelizmente a ideia teve de ser abandonada.

A minha responsabilidade nesta atividade foi guiar os alunos no projeto, apoiando-os nas duvidas do

codigo e na eletronica.

5.13.2. Atividade de Modding

Esta atividade foi dinamizada pelos professores do grupo de informatica e envolveu os alunos na
reciclarem de pecas de computadores antigos, juntamente com outros materiais que se encontravam
nos armazéns da escola. O objetivo principal foi que os alunos, ao realizarem modificacdes estéticas,

criassem computadores com um aspeto incomum, mas ainda assim funcionais.

Durante a realizacao desta atividade, fiquei responsavel por apoiar alunos que enfrentavam dificuldades
no processo criativo. Além disso, fui prestando assisténcia aos grupos que encontravam entraves na
montagem das partes do seu computador ou precisavam de algum tipo de orientacao para aprimorar a

parte estética ou funcionalidades dos seus projetos.
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Os trabalhos foram expostos na escola, conforme apresenta a Figura 48.

Figura 48 - Trabalhos de Modding dos alunos

5.13.3. Dia da informatica

O evento do "Dia da informatica" ocorreu em dois momentos distintos. Esta atividade foi dinamizada
pela escola e chamou todos os alunos de todos os anos do secundario do agrupamento a visitarem as
atividades que o curso de informatica proporciona. As atividades envolviam robética, programacao,
apresentacdes de projetos de PAP, trabalho em rede, entre outros. Eu fiquei responsavel pelo espaco da

robdtica.

Previamente ao evento, foram montados alguns veiculos do tipo Lego, com a participacao de alguns
alunos do 11° C. Estes veiculos foram posteriormente expostos para demonstrar aos visitantes o
potencial que temos, por meio de uma impressao 3D e de um Arduino, em dar vida a objetos inicialmente

estaticos.

Com o apoio dos alunos da turma do 11° C, montamos e programamos quatro robots para as atividades

dinamizadas no dia da informatica.

O primeiro robot foi programado para evitar obstaculos enquanto pretendia seguir em frente; o segundo

robot foi programado para ser controlado com um comando de uma Playstation 2 (conforme Figura 49).
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Figura 49 - Robot que evita obstaculos e robot controlado por um comando da Playstation 2

O terceiro robot foi programado para seguir um trajeto marcado no chdo (conforme Figura 50).

Figura 50 — Robot que segue a linha

E o quarto, era um robot mais avancado da Lego em formato de cobra (conforme Figura 51), que foi

programado para procurar € atacar os participantes proximos.
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Figura 51 - Robot da Lego

Posteriormente, o primeiro robot foi colocado dentro de um recinto fechado por caixas, enquanto o
segundo teve como destino permitir aos participantes a realizacao de uma atividade de rebentar baldes.
0O terceiro foi colocado a percorrer uma linha desenhada no chéo, e por ultimo, o quarto robot, foi utilizado

para demonstrar as capacidades de um robot mais avancado.

Alguns alunos da turma do ano anterior a0 mesmo curso em que tive a intervencdo pedagodgica,
colaboraram na preparacdo do espaco da robética para o dia da informatica. Estes alunos ajudaram a
criar os percursos e locais onde os robots realizaram as acdes para o qual foram programados. O
percurso para o robot que segue uma linha no chéo, foi feito com fita isoladora; o local para o robot que
evita obstaculos foi, tal como sugerido pelos préoprios alunos, criado com caixas de componentes de
computadores. Além disso, estes alunos ficaram ainda responsaveis por organizar a zona da
apresentacdo do material de robotica que a escola tem em sua posse. Nesta zona foram colocadas

mesas e disposto o material. A Figura 52 apresenta o espaco montado.
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Figura 52 - Espaco preparado para receber os alunos

Na véspera do dia ainda imprimi da internet algumas partes da montagem de um robot modular. Esta
impressao 3D (conforme apresenta a Figura 53) permitiu aos participantes terem um contacto real com
uma montagem de um robot. A intencédo adicional desta atividade foi proporcionar aos participantes uma

visdo das potencialidades da impressao 3D em conjunto com a programacao e a eletronica.

Figura 53 - Robot modolar impresso em 3D

Durante o dia da atividade, grupos de 5 a 6 alunos de diversas turmas do agrupamento, vieram ver e

interagir nas atividades do espaco de robdtica.

Alguns alunos do 10° C e 11° C, com o meu auxilio, ficaram rotativamente responsaveis por varias
tarefas, das quais: encher baldes para rebentar com o robot, apresentar o material de eletrénica e as

suas potencialidades e apresentar e demonstrar as funcionalidades dos robots programados.

Aos 64 participantes das atividades do dia da informatica, foi entregue a primeira letra do seu nome
impresso em 3D. Uma das professoras de informatica ficou responsavel por modelar 15 distintas letras,
enquanto um dos alunos da turma onde entrevi, com 0 meu apoio e de outro professor, ficou responsavel

por fazer pequenos ajustes nas letras dos modelos 3D, por forma a transformar as letras num porta-
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chaves. O aluno ficou ainda responsavel, com a nossa ajuda, por configurar, dispor e iniciar a impressao

3D de todas as letras.

Cheguei ainda a desenhar uma moeda (conforme apresenta a Figura 54) com o logétipo da escola para
ser também distribuida pelos 64 alunos. No entanto, devido a falta de tempo para imprimir todas moedas
necessarias, ja que a impressora se encontrava a imprimir todas as primeiras letras dos nomes dos

participantes, esta nova ideia acabou por nao ser possivel de ser concretizada.

Figura 54 — Moeda desenhada com o logotipo da escola
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6. CONCLUSOES, LIMITACOES E RECOMENDACOES

6.1. Conclusodes

Chegado ao final do relatorio, é tempo de refletir sobre algumas das principais conclusdes em torno do
projeto desenvolvido, considerando, por um lado, os objetivos a que me propus €, por outro, a literatura

em que me sustentei para o seu desenho, implementacao e avaliacao.

Tendo assentado o meu Projeto de Intervencdo Pedagogica na metodologia ativa da ludificacao, e em
concordancia com a proposta de Menezes et al. (2014) - que sugerem que, as dinamicas baseadas na
ludificacdo tendem a conduzir os alunos por um processo progressivo e gradual de satisfacdo e diversao
nas atividades propostas pelo professor em sala de aula - procurei superar as seguintes dificuldades
diagnosticadas na turma que acompanhei ao longo do presente ano letivo: a falta de motivacéo e o baixo
envolvimento na disciplina de PSI. Ao aplicar alguns dos principios do comportamentalismo radical de
Skinner — onde a conquista de pontos, posteriormente trocados por acessorios ou valores para a nota
final, serviu como reforco positivo para os investimentos e resultados das atividades bem-sucedidas por
uma parte muito significativa de alunos - a ludificacao revelou-se, no ambito do presente projeto e em
conformidade com o trabalho de outros autores, como Cleophas (2020) ou Menezes et al. (2014), uma
forma eficaz de estimular a mudanca do comportamento inicialmente observado entre a maioria dos
alunos daquela turma. A baixa participacao, a falta de foco e o fraco envolvimento nas tarefas propostas
em sala de aula, bem como o elevado desinvestimento em termos de preparacdo para as tarefas de
avaliacao, traduziam o quadro de acentuada desmotivacao presente ao longo do periodo de observacao,
ao qual se somaram alguns episodios marcados por comportamentos inadequados, protagonizados por
alunos mais desmotivados. Tendo como objetivos da mudanca o aumento da frequéncia de
comportamentos, como a participacado ativa dos alunos, a sua autonomia na realizacdo das tarefas
propostas e a entreajuda; a introducéo da ludificacao na lecionacao do modulo 10 permitiu introduzir um
sistema de pontos e um conjunto de desafios que tornaram as tarefas de avaliacdo e aprendizagem -
antes encaradas pelos alunos como entediantes - em tarefas motivadoras. A semelhanca de Menezes et
al. (2014), a ludificacao abriu, ainda, portas a um conjunto de possibilidades, designadamente a
definicao de condutas individuais ou coletivas como a obediéncia a regras capazes de influenciar a uma
mudanca positiva de atitudes na sala de aula. Considerando tanto as recompensas quanto as punicoes,
constatei que os comportamentos dos alunos gradualmente se foram ajustando e o nivel de motivacao

coletiva aumentou. Prova disso sao os resultados obtidos tanto na avaliacado final ao moédulo, quanto nos
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relatos dos alunos durante a entrevista.

Apesar dos resultados promissores de uma intervencao baseada na ludificacdo, considero importante
estar sempre atento as potenciais desvantagens desta metodologia, designadamente o risco de esta
contribuir para a reducao do valor intrinseco das tarefas ou dos objetivos de aprendizagem (Carvalho
Araujo Filho et al., 2020). Com isto se pretende dizer que, o permanente reforco dos comportamentos
podera levar a que o aluno realize tais tarefas meramente com o fito de receber alguma gratificacdo
externa, deixando a tarefa ou os objetivos de aprendizagem de valer por si sés. Considero ainda que se
deve estar atento ao facto de que a ludificacdo podera surgir como uma forma de manipulacdo das
atitudes e comportamentos dos alunos, no sentido destes ultimos irem ao encontro das expectativas dos

professores, que em troca disso, os recompensam (Carvalho Araujo Filho et al., 2020).

Em conclusdo, considero que a opcao pela utilizacdo da ludificacdo como estratégia para promover a
motivacao e rendimento dos alunos na disciplina de PSI foi eficaz, tendo, inclusive, os resultados obtidos
superado largamente as expectativas iniciais. Além de todos os alunos da turma terem passado a
disciplina no final do ano, uma grande parte melhorou as suas notas. Adicionalmente, os alunos
tornaram-se mais ativos e participativos, e a minha percecao & que aumentaram as suas perspetivas em
relacdo a Programacao. Posso assumir que consegui motiva-los ao criar uma experiéncia significativa na

sua aprendizagem e na minha também.

Do ponto de vista pessoal e profissional, esta experiéncia revelou-se um marco significativo na minha
jornada como professor. O estagio desafiou-me a adaptar praticas de ensino e a considerar abordagens
inovadoras que contribuam para a melhoria do envolvimento e das habilidades dos meus alunos e das
minhas capacidades como futuro professor de informatica. Além disso, esta experiéncia permitiu-me
compreender e aprimorar as estratégias de ludificacdo, de forma a entender melhor o seu impacto no
processo de ensino-aprendizagem e na forma como posso tornar as aulas mais envolventes. Além do
uso desta metodologia, 0 amplo conhecimento adquirido do decorrer do estagio, através da interacéo
com os alunos, da compreensdo da razao para as suas dificuldades e necessidades, entre outras
situacdes, revelou-se uma ferramenta valiosa para o meu desenvolvimento profissional como professor

de informatica, tornando-me mais preparado para enfrentar os novos desafios no campo da educacao.

6.2. Limitacoes
Durante a minha intervencao, deparei-me com varias limitacdes que desafiaram a avaliacao de resultados
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deste projeto a diferentes niveis. Estas limitacdes, foram identificadas ao nivel metodoldgico, pratico e
relativo a diversidade dos alunos envolvidos no projeto. Entender estas limitacdes é crucial para que se
possa fazer uma analise critica dos resultados do estudo da minha pratica pedagdgica, devendo ser

avaliados os fatores que podem ter afetado a validacéo e a generalizacdo dos resultados obtidos.

Em primeiro lugar, uma das limitacdes centrais deste projeto, trata-se do tamanho relativamente reduzido
da amostra de alunos que participaram na pratica pedagogica. Embora tenha obtido resultados
promissores, & importante reconhecer que estes dados foram recolhidos de um pequeno grupo de 18
alunos, da mesma turma, escola e regido. Isto pode levar resultados pouco precisos que podem nao
conseguir representar a realidade de uma mais ampla populacao de alunos que estejam a aprender
POO. Futuros estudos com uma amostra mais significativa, poderdo complementar, contrapor ou até

melhor explicar os resultados apresentados neste relatorio.

Outra limitacdo que deve também ser destacada é a auséncia de um grupo de controlo. A falta de um
grupo para comparacao, nao permitiu avaliar se o ensino dos mesmos contetdos teriam o mesmo
impacto entre o uso ou auséncia da metodologia de aprendizagem abordada. Futuros estudos que
incluam um grupo controlo possibilitardao a uma avaliacdo mais solida sobre o real impacto que a

ludificacdo (ou a auséncia desta) pode ter na aprendizagem de POO.

As limitacdes ao nivel pratico também tiveram um impacto na implementacao eficaz das estratégias,
estas ocorreram na dimensdo do tempo e recursos. A elaboracdo das atividades ludificadas envolve
planeamento, criacao cuidada de conteudos e recursos tecnologicos capazes de apoiar a estratégia. Em
algumas ocasides, o tempo para a realizacdo das atividades viu-se limitado, o que pode ter afetado a
qualidade deste projeto em algumas das suas particularidades. Além disso, a alguma indisponibilidade
dos recursos tecnologicos, como é o caso das constantes falhas de acesso a internet, a insuficiéncia de
equipamentos nos momentos em que a turma esteve toda presente, a baixa qualidade dos equipamentos
informaticos, problemas com o projetor, entre outros, todos com auséncia de equipamentos alternativos,
afetaram claramente a qualidade do estudo, uma vez que a estratégia pedagogica estava inteiramente

dependente destes recursos tecnologicos.

A homogeneidade dos participantes também se destacou como uma limitacao. Os alunos mostraram
diferentes niveis de familiaridade com as atividades, o que introduziu uma variedade de perspetivas nos

resultados obtidos.

Este projeto enfrentou, portanto, varios desafios relacionados com a representatividade da amostra e a

afericdo precisa de resultados. Estas limitacdes podem ter um impacto direto na representacdo dos
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dados aqui apresentados. Futuros estudos direcionados a avaliar o impacto de estratégias ludificadas,

devem considerar estas limitacdes a fim de aumentar a qualidade dos dados e a validade dos resultados.

6.3. Recomendacodes

Ao longo do meu estagio vivenciei diversos desafios que me fizeram pensar sobre a minha pratica
pedagogica em relacdo aos resultados que ia obtendo. Neste sentido, faco neste capitulo uma reflexao
sobre como considero que devam ser conduzidos futuros estudos que envolvam a ludificacdo no ensino

de POO com recurso a dinamicas e atividades similares as que desenvolvi.

Comeco por apontar as amostras limitadas. Futuros estudos podem beneficiar de dados mais claros com
amostras mais representativas, que envolvam uma quantidade substancial de participantes. Isto nao

somente aumentara a validade dos resultados apresentados, como reduzira a margem de erro.

A escolha de recursos deve ser adequada aos cenarios envolventes. Futuros estudos devem considerar
0 uso de tecnologia quando os recursos sao abundantes e permitam o normal decorrer das atividades

sem interrupcoes.

O planeamento das atividades e a gestdo do tempo devem ser realistas. Os professores devem planear
a estratégia antes de a colocar em pratica, entendendo que esta pode sofrer ajustes durante o seu
decurso. Considerando ainda que se um mesmo estudo se aplicar a varios grupos, a necessidade de
ajustes deve ser previamente avaliada e sé depois aplicada de igual modo para todos. E ainda importante
salientar que, quando um professor decide pela primeira vez experimentar uma nova metodologia nas
suas aulas, e o faz com apenas uma turma, isto pode conduzi-lo a resultados insatisfatorios.
Principalmente porque a aplicacdo de uma nova estratégia a uma Unica turma pode néo refletir o
potencial da metodologia. Existem diversas variaveis envolvidas no processo que podem afetar o interesse
da turma, tais como a preparacéo e vontade dos alunos, as condicbes dos meios, a inoportunidade do
momento, entre outras. Portanto, é fundamental que qualquer metodologia seja testada em diferentes

contextos, a fim de se tirarem conclusdes mais justas.

Os instrumentos de medicao devem ser adequados. E importante avaliar que questionarios, entrevistas,
observacdes, entre outros, cada um destes tipos de instrumentos, apresentam desafios distintos. No
exemplo dos questionarios, além das respostas terem falta de profundidade, podem ainda ser
tendenciosas, socialmente desejaveis ou imprecisas. No caso das entrevistas, exigem tempo para a

recolha e avaliacao dos dados, além de que podem inibir os participantes a responder. No caso das

114



observacoes, os participantes ao saberem que estdo a ser observados podem conscientemente ou
inconscientemente alterar os seus comportamentos naturais. E assim importante considerar cada uma

das limitacdes para garantir que os resultados do estudo sejam validos e confiaveis.

A utilizacdo de grupos de controlo permite contrastar realidades. Utilizar grupos de controlo apropriados
¢ essencial para que exista uma base de comparacao significativa de uma estratégia em relacdo a uma

outra ou a auséncia dessa.

Para finalizar, com estas recomendacdes, espero que futuros professores consigam lidar com as
limitacdes que vao encontrando ao longo do seu estagio e possam aprimorar a qualidade dos seus dados
recolhidos e posteriores estudos, permitindo consideracdes mais fieis e solidas nos seus resultados, para
que continuem a ajustar as sua pratica e possam promover a exceléncia do seu trabalho no ensino de

Informatica.
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ANEXOS

Anexo 1: Questionario de diagnéstico inicial

Questionario de diagndstico

pedromidiasf@gmail.com Alternar conta &

£3 Né&o compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Nome completo *

Sua resposta
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Pouco O O O O O Muito

Caso tenhas respondido 1, 2 ou 3 a questao anterior, 0 que te levou a escolher
esta opcao?

Sua resposta
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Sentes vontade de desistir do curso? *

O sim

O De momento ndo, mas ja senti vontade de desistir

() N&o

Se sentes ou ja sentiste vontade de desistir do curso, explica por algumas
palavras o que te tem feito ndo desistir.

Sua resposta

0 que mais gostas na area da informatica? *

(Escolha mdltipla)

Hardware

Software utilitario (Word, Excel, PowerPoint, etc.)
Software de sistema (Windows, Linux, MacOs, etc.)
Redes informdticas

Linguagens de programacéo

Ciberseguranca

Hacking

Entretenimento (ver videos, acompanhar séries, ouvir musica, etc.)

000000000

Outro:
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Depois de concluir o curso, pretendes seguir os estudos e entrar na
universidade?

O Sim, na area de informatica ou multimédia

O Sim, mas noutra area que ndo tenha informatica

(O Nao

O Talvez, ainda ndo tenho bem a certeza

0 quanto gostas atualmente de programagao? *

Absolutamente nada O O O O O Adoro
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Qual o tipo de ambiente que mais gostas de programar? *

O Ambiente de consola
(O Ambiente grafico
O Ambiente de consola e grafico

(O Nenhum

Assinala a frequéncia das seguintes afirmacgoes em relagdo a disciplina de PSI: *

Poucas . Quase
Nunca As vezes Sempre
vezes sempre

Durante as
aulas,

acompanho
com atengdo a O O O O o
explicagéo da

matéria

Durante as

aulas
desenvolvo os O O O O O

exercicios

Durante as

aulas solicito

ajuda sempre o O o O O
que preciso

Considero que

a programacao

€ importante O O O O O
para mim

Esforgo-me
para ter bons

resultados nos O O O O O

tfestes e
questdes aula

Esforgo-me
e O O O O O
do meu turno
Esforgo-me
e O O O O O

daturma
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Estudas para os testes e questdes aula de PSI?7 *

O Sim, estudo regularmente
O Sim mas € muito raro estudar

O Sim mas apenas alguns dias antes

(O Nzo

Quando tens que estudar para PSI, qual das seguintes afirmacdes tem para ti
mais peso?

O Estudo pelo gosto que tenho em aprender programacéo
O Estudo porque sou obrigado(a)

O Estudo para ter boas notas

O Outro:

Quando nédo estudas para PSI, qual o motivo? *

N&o preciso, as aulas sdo suficientes para eu conseguir entender a matéria

N&o gosto de estudar para esta disciplina

Sinto que por mais que me esforce a estudar, nunca irei conseguir obter boa nota
Fico frustrado(a) porque ndo consigo compreender a matéria

Regra geral nédo estudo para qualquer disciplina

Outro:

ONONONONONG
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Quando ndo desenvolves os exercicios que te sdo propostos nas aulas, a que se *
deve iss0?

(Escolha miiltipla)

|:| N&o consigo entender o que me € pedido

N&o consigo, na maior parte das vezes, encontrar o algoritmo correto para resolver o
exercicio

Preciso de mais ajuda por parte dos professores
Sinto falta de vontade, interesse ou motivagéo
Falta de tempo

Outro:

O
O
O
O
O

A quem preferes pedir ajuda para aprender a programar? *
(Escolha miiltipla)

Professores
Colegas
Amigos
Familiares
Ninguém

Outro:

(I I I D W A
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Quando um professor te vem ajudar sem que tenhas pedido ajuda... *

O Aprecio a ajuda porgue nem sempre dou conta de que estou a fazer algo de errado

Aprecio a ajuda porque tenho dificuldade em conseguir solicitar qualguer tipo de
apoio

Gostava que o/a professor(a) ficasse sempre sentado do meu lado para me
continuar a ajudar e ndo se fosse embora

N&o me sinto muito confortavel, preferia que me viesse ajudar sé quando eu pedisse

OO0 O O

Outro:

0 guanto te sentes a vontade para pedir ajuda aos professores durante o
decorrer das aulas?

1 2 3 4 ]

Nenhum & vontade O O O O O Muito a vontade

Gostas de ajudar os teus colegas durante as aulas? *

O sim
() Nao

Gostas que os teus colegas te ajudem durante as aulas? *
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Regra geral, quando um colega te ajuda, sentes que a ajuda dele serviu para *
alguma coisa?

(O sim

M&o, até agora pouco aprendi com a ajuda dos colegas

o M&o, na maior parte das vezes, quando um colega me vem ajudar, perturba-me mais
do que me ajuda

Outro:

Na tua opinido, porque é que se ensina programagao nas escolas?
(Resposta opcional)

Sua resposta

Descreve o que mais gostarias de aprender na programagao

(Resposta opcional)

Sua resposta

Se fosses tu o(a) professor(a) de PSI, o que mudavas nas aulas, na forma de
ensinar e de avaliar?
(Resposta opcional)

Sua resposta
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Anexo 2: Guido da entrevista final

e (Considera que as funcionalidades implementadas na plataforma Brainy foram relevantes para

as aulas de Programacao?

e Na sua opiniao, quais sdo as principais vantagens em utilizar plataformas como o Briany para o

desenvolvimento de habilidades de Programacéo?
e [E desvantagens?
e O que mais e menos gostou na plataforma?
e Como se sentiu ao utilizar a plataforma Brainy nas dinamicas da aula?
e Que impacto o uso da plataforma Brainy teve na sua motivacao a disciplina de Programacéo?

e (O que achou de poder trocar os pontos por acessorios e/ou por valores da nota na avaliacao

final?
e O que achou dos acessorios (eram adequados, ndo eram adequados)?
e (astou pontos antes de ter comprado valores para a sua nota final? Se sim, porqué?
e (O que achou da interacdo que se gerou durante as respostas-aula?
e Achou justo poder dar e receber “brutais”? O que achou da atividade?
e (Gostou do facto de poder ver o seu progresso no ranking? Porqué?
e Que impacto considera que o recurso a plataforma Brainy teve no ambiente da sala de aula?
e Gostou de competir com os seus colegas no ranking? Porqué?

e Sentiu que durante as aulas foi mais competidor, colaborador ou neutro?

e O que achou das regras que foram definidas sobre as boas e mas praticas? Fizeram sentido?

Foram justas?

e O que lhe pareceu a sequéncia usada nestas aulas: Comecar por explicar de uma parte da

matéria, seguida de uma resposta-aula e de um exercicio pratico em termos de: Compreensao
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e motivacao.

As respostas-aula ajudaram-no a entender melhor a matéria?

Fez sentido ser avaliado pelos colegas ou avalia-los nas respostas-aula? Porqué?

Os exercicios praticos realizados durante as aulas foram suficientes?

Qual a sua opiniao sobre os exercicios realizados? Se eram adequados, se nao eram?
Gostou da atividade de descobrir 0 que se encontrava dentro do saco-mistério? Porqué?
Gostou ou gostaria de ter ganho um dos Colares Hacker? Porqué?

A partir do momento que soube que existia um prémio (fones Bluetooth) para o melhor aluno,

isso fez com que se sentisses desafiado?

Desenvolveu praticamente todos os exercicios propostos nas aulas? O que o motivou a fazé-los

ou a nao os fazer?
Tem alguma sugestao sobre como poderiam ter sido melhoradas as nossas aulas?
No geral, como descreve esta experiéncia de aprendizagem?

Achou justa a sua nota final? (A alguns alunos aproveitei nesta questdo também para questionar

0 que acharam sobre os autocolantes nos testes)
De 0 a 20, como avalia a aula?

E o professor?
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