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Resumo

Este relatério surge no ambito da Unidade Curricular de Iniciacdo a Pratica
Profissional 1V, do Mestrado em Ensino de Informatica, do Instituto de Educacéo da
Universidade de Lisboa. Relata a intervencdo pedagdgica que ocorreu na Escola
Secundéria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo, do Agrupamento de Escolas 4 de
Outubro, na disciplina de Programacao de Sistemas de informacao (PSI), no médulo
4, Estruturas de Dados Estaticas, numa turma do 1° ano, do curso Profissional de
Técnico de Gestdo e Programacdo e Sistemas de Informaticos (TGPSI). Lecionei 7
aulas no total de 675 minutos sob a supervisdo da Professora Cooperante. Os conceitos
cientificos abordados foram as Estruturas de Dados Estaticas, Vetores (arrays). A
abordagem pedagdgica adotada foi a PRIMM (Predict, Run, Investigate, Modify e
Make). Como atividades praticas de aprendizagem, os alunos realizaram,
individualmente, duas sessGes da abordagem pedag6gica PRIMM e por ultimo
implementaram 0 cenario de aprendizagem “Sequéncia Magica”, dedicado ao
desenvolvimento de um programa em C. Considerando a abordagem pedagogica
adotada, defini o seguinte problema de investigacdo: “Qual o papel da abordagem
pedagogica PRIMM na melhoria da aprendizagem e dos conceitos de programagéo em
linguagem C relativos as estruturas de dados estaticas?" Para dar resposta ao problema
de investigacdo defini as seguintes questBes: 1) Qual o efeito da utilizacdo da
abordagem PRIMM na aprendizagem dos conceitos relacionados com as estruturas de
dados estéticas em linguagem C? 2) Que mais valias sdo reconhecidas pelos alunos na
compreensdo dos conceitos decorrentes da utilizacdo da abordagem pedagdgica? 3)
Quais as principais dificuldades sentidas pelos alunos na utilizacdo da abordagem
pedagdgica PRIMM? O design metodoldgico foi de natureza quase experimental,
onde coexistiram um grupo experimental e um grupo de controlo. Os resultados
permitiram sinalizar que nédo se registaram diferencas estatisticamente significativas
entre os grupos, tendo, no entanto, sido reconhecidas pelos alunos algumas mais valias

da abordagem PRIMM na aprendizagem de programacao.

Palavras-chave: PRIMM:; Ensino Profissional; Estrutura de Dados Estaticas;

Aplicacédo Consola; Linguagem Programacéo C



Abstract

This report appears within the scope of the Curricular Unit of Initiation to Professional
Practice 1V, of the Master's Degree in Computer Science Teaching, of the Institute of
Education of the University of Lisbon. It describe the pedagogical intervention took
place at Escola Secundéaria de Dr. Antdnio Carvalho Figueiredo, of the 4 de Outubro
School Group, in the subject of Information Systems Programming, in module 4, Static
Data Structures, in a 1st year class, of the Professional Management and Programming
Technician and Information Systems course. | taught 7 classes for a total of 675
minutes under the supervision of the cooperating teacher. The scientific concepts
covered were Static Data Structures, Vectors (arrays). The pedagogical approach
adopted was PRIMM (Predict, Run, Investigate, Modify and Make). As practical
learning activities, students individually carried out two sessions of the PRIMM
pedagogical approach and finally implemented the “Sequéncia Magica” learning
scenario, dedicated to develop a program in C language. Considering the pedagogical
approach adopted, i defined the following research problem: “What role does the
PRIMM pedagogical approach play in improving learning and programming concepts
in C language related to static data structures”. To answer the research problem, |
defined the following questions: 1) What is the effect of using the PRIMM approach
on the learning concepts related to static data structures in C language? 2) What added
value do students recognize in understanding the concepts as a result of the use of this
pedagogical approach? 3) What are the main difficulties experienced by students when
using the PRIMM pedagogical approach?

The methodological design was of an almost experimental nature, where an
experimental group and a control group coexisted The results showed that the research
question was answered, and indicate that the PRIMM pedagogical approach did not

have a significant effect on student results.

Keywords: PRIMM; Profissional Education; Static Data Structures; Console
Aplication; C Programming Language
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1. Introducéo

Este relatério tem como objetivo apresentar o percurso efetuado na disciplina
de Iniciacdo a Pratica Profissional IV (IPP 1V), do Mestrado em Ensino de Informaética
(MEI), do Instituto de Educacao (IE) da Universidade de Lisboa (UL).

O percurso efetuado, foi a intervencdo pedagdgica que decorreu na Escola
Secundaria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo (ESACF), no curso profissional de
Técnico de Gestdo e Programacao de Sistemas Informaticos (TGPSI), na disciplina de
Programacdo e Sistemas de Informacdo (PSI), da responsabilidade da Professora

Cooperante Ana Gato.

A intervencdo pedagdgica ocorreu no inicio do quarto médulo, Estruturas de
Dados Estaticos, da disciplina de PSI, com a duracdo de 675 minutos, correspondem
a primeira metade do médulo, entre os dias 4 e 18 de marco de 2024. A intervencao
foi orientada para o desenvolvimento das aprendizagens sobre as estruturas de dados
estaticas na linguagem C.

A abordagem pedagdgica que utilizei na minha intervencdo foi a PRIMM,
porque da revisdo da literatura realizada, entendi que as potencialidades desta
abordagem podem despertar o interesse e a motivagao nos alunos a resolver problemas
de programacao. Esta abordagem coloca o seu foco na leitura do codigo fornecido, em

vez de um aluno iniciante na programacao desenvolver de um programa do “zero”.

Apbs a introducdo, apresento o contexto escolar: meio envolvente; a escola e a

turma, onde ocorreu a intervencao.

No terceiro capitulo, apresento o enquadramento curricular da disciplina de
PSI, desde a analise da matriz curricular do Curso Profissional TGPSI, bem como a

analise da disciplina de PSI e seus contetudos programaticos.

No quarto capitulo, apresento a planificacdo da intervencdo, desde a
observacao das aulas, as competéncias a desenvolver, aos objetivos de aprendizagem,

as metodologias e estratégias utilizadas, aos recursos e atividades realizadas.

No quinto capitulo, apresento a avaliagdo da intervencdo pedagogica, a
avaliacdo diagnostica, a avaliacdo formativa através de grelhas de observacéo das

atividades realizadas pelos alunos e a avaliagcdo sumativa.



No sexto capitulo, apresento a dimensdo investigativa, onde exponho a
problematica e quais as questdes de investigacao, os instrumentos de recolha de dados
e as conclusdes do estudo.

No sétimo capitulo, apresento o balanco reflexivo da intervencao.

No oitavo e nono capitulo, apresento as referéncias e 0s anexos respetivamente.



2. Caracterizacao Contexto Escolar

O Agrupamento de Escolas 4 de Outubro (AE4O) procura continuamente
consolidar os passos que vem dando, estendendo e aprofundando as suas raizes na
regido em que se insere. No exercicio da sua autonomia, 0 agrupamento procura

garantir e afirmar a sua especificidade e a sua identidade.

O Agrupamento aposta na melhoria continua da sua oferta educativa e do
servico que presta a comunidade, pretende assim implementar um sistema de garantia
da qualidade alinhado com os principios do Quadro de Referéncia Europeu de Garantia
da Qualidade na Educacdo e Formacao Profissional (EQAVET), com o objetivo de
obter o Selo de Qualidade EQAVET (Projeto, 2023).

No que diz respeito @ melhoria do servigo que presta a comunidade, 0 AE40,
segundo Tulio & Cruz, (2023), valoriza a participacdo dos parceiros a nivel da
orientacdo pedagdgica (componente curricular, atividades de complemento e
enriquecimento curriculares ou extracurriculares, projetos internos e externos, etc.). O
AE40 beneficia da melhoria dos processos e do uso parcerias como um instrumento
facilitador de oferta de estagios e de entrada no mercado de trabalho, reforcando a
imagem do Agrupamento. O Anexo A, apresenta a lista de entidades/parceiros de

acolhimento de estagios e de entidades empregadoras.

O EQAVET (acrénimo de European Quality Assurance Reference Framework
for Vocational Education and Training), em portugués Quadro de Referéncia Europeu
de Garantia da Qualidade para a Educacdo e Formacao Profissional), é o instrumento
de referéncia para promover e monitorizar o aperfeicoamento dos sistemas europeus
de ensino e formacao profissional (EQAVET, 2021).

De acordo, Regulamento Interno, (2014), o AE4O atribui quatro tipos de

reconhecimento de mérito:

e Académico — Para todos os alunos que na avaliacdo sumativa final

obtenham:



Nos 1°, 2° e 3° anos do 1° ciclo do ensino bésico, a menc¢éo de
Muito Bom em, pelo menos, quatro areas curriculares e ndo
inferior a Bom nas restantes;

No 4° ano do 1° ciclo do ensino basico, uma média de 4,5 ou
superior nas areas de Matematica e de Portugués, a mencao de
Muito Bom em, pelo menos, trés areas curriculares e nenhuma

mencéo inferior a Bom;

Nos 2° e 3° ciclos do ensino béasico, média final igual ou

superior 4,50 e nenhuma classificacao inferior a 3;

No ensino secundario, média final igual ou superior a 17,50

(classificacdo em todas as disciplinas do plano curricular).

Desportivo — Para os alunos que, ao nivel do Desporto Escolar, o
coletivo dos professores de Educacéo Fisica considerar merecedores;
Cidadania — Para os alunos que o Conselho de Turma (CT), ou outras
estruturas, considerar que merecem este reconhecimento pelas atitudes
demonstradas ao longo do ano letivo;

Representatividade — Para o0s alunos que representarem o
Agrupamento em concursos regionais, nacionais ou internacionais
com desempenhos relevantes, indicados pelos professores que

acompanharam esses processos de representacéo;

2.1. Meio Envolvente

O AEA4O0 situa-se no distrito de Lisboa e no concelho de Loures. Foi criado a
26 de julho de 1886, e possui trés zonas distintas: a parte oriental, residencial e de forte
presenca de industria e servigos; a parte ocidental com um sobre crescimento urbano
mal planeado e alguma industria; e a parte norte, de que faz parte a sede do concelho

onde se situam os servicos (reflexo da funcéo de sede de concelho).
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O concelho de Loures, com 167,24 km?2 de area e 201 590 habitantes (dados de
2021), estéa subdividido em 18 freguesias, conforme mostra a Figura 1, compreende
duas cidades: Loures (elevada a cidade em 9 de agosto de 1990) e Sacavém (elevada
a cidade a 4 de junho de 1997) e sete vilas: Bobadela, Bucelas, Camarate, Moscavide,

Santa Iria de Azoia, Santo Anténio dos Cavaleiros e Sdo Jodo da Talha.
Figura 1

Freguesias do Concelho de Loures
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Lot Fanhges
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\l;;i;:) Sacavém

Portela
Moscavide

Bobadela

No dia 4 de outubro do ano de 1910, da-se em Loures um facto historico de
grande importancia: depois de ocupados os Pagos do Concelho, uma bandeira com as
cores republicanas, o verde e o vermelho, é hasteada e declarada a Implantacdo da
Republica pela Junta Revolucionaria. E neste facto histérico que se baseia o nome do

Agrupamento.



2.2.0 Agrupamento de Escolas 4 de Outubro

O AE4O, criado a 3 de julho de 2012, é constituido por quatro

escolas:

e Escola Secundaria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo (escola sede - 3°
ciclo e ensino secundario)

e Escola Bésica de Vila de Rei (1°Ciclo e Jardim Infancia)

e Escolas Basicas da Bemposta (1° ciclo)

e Escola Bésica de Bucelas (pré-escolar, 1°, 2° e 3° ciclos).
2.3. A Escola Secundaria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo

A ESACF, escola sede do AE40, localiza-se na Cidade de Loures. Inicialmente
batizada como Escola Secundéaria n® 2 de Loures (Diario da Republica n°227, | Série,
de 1 de outubro de 1983), a ESACF recebe o seu atual nome, em 1989, por proposta
da autarquia local, em homenagem a Antonio Carvalho de Figueiredo (1853-1917),
distinto médico-cirurgido que se notabilizou como bacteriologista e pioneiro no estudo

da doenca do sono.

Em 2009/2010, é requalificada e ampliada pela Parque Escolar, passando de
uma estrutura arquitetonica em pavilhGes para um edificio por blocos interligados,

rodeado de um grande espaco dedicado a jardim, conforme mostra a Figura 2.
Figura 2

Vista aérea Escola Secundaria Dr. Anténio Carvalho Figueiredo




A oferta educativa do Agrupamento € muito diversificada, abrangendo todos

0s niveis de ensino. No ensino secundario, 0 Agrupamento oferece todos 0s cursos

cientifico-humanisticos:

Ciéncias e Tecnologias (CT);
Linguas e Humanidades (LH);

Ciéncias Socioecondmicas (CS);

Artes Visuais (AV).

Para Além do ensino secundario, o Agrupamento oferece Percursos

Curriculares Alternativos e Cursos Profissionais, numa preocupagao constante em dar

respostas adequadas as necessidades, em termos de percurso escolar, manifestadas por

alunos e familias. A nivel de outras ofertas formativas, a ESACF oferece Cursos

Profissionais em diferentes areas, nomeadamente:

Técnico/a Auxiliar de Saude (PAS);

Técnico/a de Acdo Educativa (PAE);

Técnico/a Comercial (PCM);

Técnico/a de Apoio a Gestdo (PAG);

Técnico/a de Gestdo e Programacéo de Sistemas Informéaticos (PGI);
Técnico/a de Desporto (PDP);

Técnico/a de Farméacia (PAF);

Técnico/a de Multimédia (PMM);

Técnico/a de Audiovisuais (PAV);

Técnico/a de Comunicacao e Sistemas Digitais (PCD);
Técnico/a de Informética - Sistemas (PIS);
Intérprete/Ator/Atriz (P1A).

Para além da oferta educativa e formativa a ESACF desenvolve um conjunto

de atividades de enriquecimento (oferta ndo curricular), que procura de uma forma

integral o sucesso dos alunos, do ponto de vista intelectual, pessoal e social de forma

a promover o trabalho de equipa e a procura de solugdes para os diferentes problemas.



As atividades de enriquecimento sao:

e Desporto escolar;

e Eco-Escolas;

e Clube Ciéncia Viva;
e Clube Robdtica;

e Astronomia;

e Horta Pedagbgica;

e Clube de Ceramica;
e Programa de Educacdo para a Saude;
e Matematica;

e Clube de Teatro;

e Sala de Estudo;

Segundo o PEA, a escola tem 30 salas de aulas, 6 laboratorios, 6 salas
artes/EV/ET, 5 salas de informética, 4 campos desportivos exteriores, 8 balneéarios, 1

biblioteca, 1 sala de estudo e servicos reprografia/papelaria, bar/refeitorio.

No ano letivo 2022/2023, frequentavam a escola 1482 alunos, repartidos por
464 alunos no 3° ciclo, 728 alunos no secundario e 290 no ensino profissional. Os
alunos abrangidos pela acédo social totalizam 402, distribuidos 205 pelo escaldo A, 167

pelo escaldo B e 30 pelo escalédo C.

Tendo a escola uma forte componente no ensino profissional, possui uma forte
rede de contactos com empresas do concelho onde coloca os alunos a realizar o seu

estagio profissional.

A ESACF possui um clube de robdtica onde os alunos tém a oportunidade de
experimentar a programacao de rob6s, com o objetivo de motivar os alunos na

aprendizagem da programacéo em particular e da informatica no geral.

A ACF participa em diversos concursos nacionais nas areas tecnologicas,

nomeadamente, programacao e robotica.

A ACF promove a participacdo dos alunos em desafios que estimulam o
pensamento critico e computacional, tais como o Desafio Bebras e Hour of Code.
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2.4. A Sala de Aula

A sala de onde observei a turma, é a sala TIC 1 (vide Figura 3), a disposicao
das carteiras € em forma de U, € constituida por 13 computadores para 0s alunos, um
computador para o professor, um videoprojector e um quadro branco. No centro da

sala existem 3 filas de carteiras centrais sem computadores.
Figura 3

SalaTIC 1

¢ -r-?
‘!'mm

«

Nas aulas teoricas, os alunos ocupam as carteiras laterais e as centrais, para
ficarem enquadrados com quadro onde a professora projeta os conteddos. Nas aulas
praticas os alunos ocupam as carteiras laterais e as carteiras do fundo da sala, s&o as

que tém um computador disponivel.

Apesar de a turma estar dividida em 2 turnos, a sala ndo possui 1 computador

por aluno.

Dos 13 computadores existentes na sala, existem 2 que ndo estéo operacionais,
todos os computadores tém instalado o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
DevC, no entanto, a data da intervencdo nenhum dos alunos possui o kit tecnolégico,

apesar de ja o terem solicitado, pelo que irdo usar os computadores disponiveis na sala.

O kit tecnoldgico € cedido pela escola, no ambito do plano transicdo digital, é

constituido por 1 computador portatil e acesso a internet mével.



Os computadores existentes na sala de aula possuem caracteristicas necessarias

para 0 ensino da programacéo, séo as seguintes:

Sistema operativo Windows 10 Pro;
CPU Intel(R) Core(TM) i5 a 3.2Ghz;
Memodria RAM 4 Gb;

Disco Rigido 237 Gb

Ligacdo a internet

2.5. Caracterizacdo da Turma 1° PGI e Alunos

A turma é constituida por 30 alunos, e esté dividida em 2 turnos, o turno 1 (T1)

eturno 2 (T2), com 15 alunos em cada turno. A disciplina PSI possui uma carga horaria

de 315 minutos semanais para cada turno, distribuida da seguinte forma:

Aula tedrica de 90 minutos as segundas-feiras de manha das 8:30h-

10:00h com os 2 turnos em simultaneo;

Aula pratica de 90 minutos as tercas-feiras das 13:45h-15:15h com T2
e das 15:25h-16:55h com T1;

Aula préatica de 135 minutos as quintas-feiras das 10:15h-12:55h com
T2 e das 13:45h-16:10h com T1
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As aulas tetricas parao T1 e o T2, bem como as aulas praticas do T2 (selecionados
com a cor vermelha) foram lecionadas por mim, enquanto as aulas praticas do T1
(selecionados com a cor laranja) foram lecionadas pela Professora Cooperante (vide
Figura 4).

Figura 4

Horario dos dois turnos da turma 1° PGl
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A maioria dos alunos sdo de nacionalidade portuguesa, a excecdo de dois
alunos brasileiros, um ucraniano e outro nepalés (vide Figura 5), nenhum deles esta
matriculado a disciplina de Portugués Lingua ndo Materna e ndo apresentam

dificuldades na compreensdo e escrita da lingua portuguesa.
Figura 5

Distribuig¢éo dos alunos da turma pela nacionalidade

.. Ucrania Nepal
Brasil 35, 3%
7%

Portugal
87%
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No que diz respeito as idades, a turma é constituida por alunos idades entre os
14 e 17 anos (vide Figura 6).

Figura 6

Distribui¢éo dos alunos pela idade no inicio do curso

17 Anos
6%

14 Anos

16 anos

15 Anos
37%

Em relacdo a Ac¢do Social Escolar (ASE), a turma possui 4 alunos no escaldo

A, 3 no escaldo B e os restantes 23 sem escal&o (vide Figura 7).

Figura7

Distribui¢éo da ASE pela turma

Escaldo B
10%

Escaldo A
13

Sem Escaldo
77%
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Até ao inicio da intervencdo pedagdgica, todos os alunos tém positiva ao
maédulo 1. No que diz respeito ao modulo 2, 21 alunos tém positiva e 9 alunos estéo

em recuperagéo. Destes 9 alunos, 6 pertencem ao T1 e 3 ao T2 (vide Figura 8).
Figura 8
Situacdo da turma até a intervencdo pedagogica

Recuperagdao Méd. 2 T2
10%

Recuperagdo M6d.2 T1
20%

Positiva Mod 1 e 2
70%

O levantamento de informag@es acerca da turma, foi realizado atraves de uma
reunido com a Professora Cooperante, com a diretora de turma e com a consulta dos

processos dos alunos.
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3. Enquadramento Curricular

A intervencédo ocorreu no Curso Profissional de Técnico de Programacédo de
Sistemas de Informéticos (TGPSI), na disciplina de Programacdo e Sistemas de
informacao (PSI) no modulo 4, Estruturas de dados Estéaticas. Este modulo aborda os
conceitos de cadeias de carateres (Strings), Arrays unidimensionais (vetores) e Arrays

multidimensionais (matrizes).

3.1. Matriz Curricular do Curso Profissional

O curso TGPSI foi criado pela Portaria n.° 916/2005, de 26 de setembro
(Portaria n°916, 2005). Este curso visa a saida profissional de técnico de gestdo e
programacdo de sistemas informaticos e integra-se na area de educacéo e formagao de
Ciéncias Informaticas (481). O Perfil de desempenho a saida do curso é o profissional
qualificado apto a realizar, de forma autbnoma ou integrado numa equipa, atividades
de concecéo, especificacdo, projeto, implementacéo, avaliacdo, suporte e manutengéo
de sistemas informaticos e de tecnologias de processamento e transmissdo de dados e

informacdes.

Os Cursos Profissionais sdo um percurso de ensino secundario com dupla
certificacdo, ou seja, em que se desenvolvem competéncias sociais, cientificas e
profissionais necessarias ao exercicio de uma atividade profissional e simultaneamente
se obtém o nivel secundario de educacdo. Estes cursos preparam 0s jovens para uma
mais facil e qualificada inser¢do no mercado de trabalho e permitem a realizacdo de

estudos ao nivel pds-secundario e ensino superior (ANQUEP, 2018).

Os Cursos Profissionais integrados no Catalogo Nacional de Qualificagdes tém
duracdo de trés anos, com uma carga horéria que varia entre 3100 e 3440 horas e estdo

organizados em quatro componentes de formacéo (Portaria n.° 235-A, 2018):

e Formacao Sociocultural - estruturada em disciplinas comuns a todos 0s
cursos, visa contribuir para a construgéo de identidade pessoal, social e

cultural dos alunos;

14



e Formacao Cientifica - estruturada em duas ou trés disciplinas, visa

proporcionar uma formacéo cientifica consistente com a qualificacéo a

adquirir;

e Formacdo Tecnoldgica - organizada em Unidades de Formacéao de Curta

Duracdo (UFCD), visa a aquisicao e desenvolvimento de um conjunto

de competéncias técnicas necessarias ao exercicio profissional;

e Formacao em Contexto de Trabalho - é realizada em empresas ou noutras

organizacdes, em periodos de duracédo variavel ao longo ou no final da

formacdo, e visa a aquisicdo e o desenvolvimento de competéncias técnicas,

relacionais e organizacionais relevantes para a qualificacdo profissional.

A Figura 9, apresenta a carga horéria das quatro componentes do curso

profissional TGPSI.

Figura 9

Plano de Estudos Curso profissional segundo Dec. Lei 55/2018

Cursos profissionais

Ensino secundario

Componentes de formacio

Carga horaria
Ciclo de formacio

(horas) (a)

Sociocultural:

Portugues ...

Lingua Estrangeira L, Il ou I (b)..............
Area de Integragio ...........oocoeieiiiine

Tecnologias de Informacio e Comunicacio/Oferta de Escola (c) | <

Educacio Fisica ...

Cientifica:

Duas a trés disciplinas (d)

Tecnologica

UFCD (e).............

Subtotal

Formacio em contexto de trabalho ...

Cidadania e Desenvolvimento (f)

220

100

140

1000

500

1000 a 1300

600 a 840

Educagio Moral ¢ Religiosa (@) ...

(2

Total (h)

3100 a 3440

15



O Decreto Lei n.° 55, (2018), indica que a carga horaria da Componente de
Formacdo Tecnoldgica (CFT) dos cursos profissionais do ensino secundario varia
entre 1000 e 1300 horas e esta organizado em UFCD, no entanto, no AE40O, o curso
TGPSI ainda mantém a estrutura da componente de formacao tecnoldgica organizada

em mddulos com uma carga horaria de 1100 horas distribuidas pelos 3 anos do curso.

No AE40, Formacdo em Contexto de Trabalho (FCT), possui uma carga
horéria de 600horas, e CFT € constituida pelas seguintes disciplinas:

e Arquitetura de Computadores, com carga horaria de 130 horas;
e Sistemas Operativos, com uma carga horéaria de 140 horas;
e Redes de Computadores, com uma carga horaria de 252 horas;

e Programacdo e Sistemas de Informacdo, com uma carga horéria de
578 horas.

Estes cursos culminam com uma apresentacao e defesa, perante um jari, de
um projeto, designado por Prova de Aptiddo Profissional (PAP), na qual séo
demonstradas as competéncias e 0s conhecimentos que desenvolveram ao
longo da formacdo (ANQUEP, 2018).

No final do curso, os alunos obtém uma dupla certificacdo - 0 ensino
secundario e uma certificacao profissional - conferindo o nivel 4 de

qualificacdo do Quadro Nacional de Qualifica¢6es (Portaria n.° 782, 2009).

A conclusdo do ensino secundario nos Cursos Profissionais esta dependente
da aprovacdo em todas as disciplinas e modulos, na formago em contexto de
trabalho e na Prova de Aptiddo Profissional. Ap6s a finalizagdo do curso, 0s

alunos deverdo desempenhar as seguintes tarefas:

e Instalar, configurar e efetuar a manutencao de computadores isolados ou

inseridos numa rede local;

e Instalar, configurar e efetuar a manutencéo de perifericos de computadores ou

de uma rede local;
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e Instalar, configurar e efetuar a manutencao de estruturas e equipamentos de
redes locais;

e Instalar, configurar e efetuar a manutencdo de sistemas operativos de clientes
e de servidores;

e Implementar e efetuar a manutencgéo de politicas de seguranca em sistemas
informaticos;

e Instalar, configurar e efetuar a manutencéo de aplica¢fes informaticas;

e Efetuar a analise de sistemas de informacao;

e Conceber algoritmos através da divisdo dos problemas em componentes;

e Desenvolver, distribuir, instalar e efetuar a manutencéo de aplicacfes
informaticas, utilizando ambientes e linguagens de programacao
procedimentais e visuais;

e Conceber, implementar e efetuar a manutencao de bases de dados;

e Manipular dados retirados de bases de dados;

e Instalar, configurar e efetuar a manutencdo de servidores para a Internet;

e Planificar, executar e efetuar a manutencao de paginas e sitios na Internet;

e Desenvolver, instalar e efetuar a manutencdo de sistemas de informacéo

baseados nas tecnologias web.

3.2. A Disciplina Programacao e Sistemas de Informacéo

A disciplina de PSI, integra a componente de formacédo técnica dos cursos
profissionais, de forma a garantir aos jovens a aprendizagem de técnicas de
programacao e desenvolvimento de sistemas informaticos, indispensaveis ao sucesso

pessoal e profissional nesta area (Direccdo-Geral de Formagdo Vocacional, 2005).
A disciplina de PSI tem diversas finalidades, das quais destaco:

e Desenvolver a capacidade de analisar de forma objetiva as linguagens de
programacéo existentes;
e Fomentar a capacidade de compreender as técnicas basicas de

implementacao de linguagens de programacao, e desenvolver uma
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capacidade acrescida de aprender novas linguagens de programacéo, assim
como uma acrescida capacidade de concecéo e desenvolvimento de
software e sistemas de informacao;

e Desenvolver a capacidade de analise de problemas reais da area da
informatica, e ser capaz de desenvolver solucbes de software que
permitam colmatar as necessidades verificadas;

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

e Fomentar o interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovacéo, face
aos desafios da sociedade do conhecimento.

3.3. Conteudos Programaticos da Disciplina

A disciplina PSI é distribuida por 16 mddulos obrigatérios (542 horas) e 3
maodulos com tema opcional (90 horas), (vide Figura 10), a ser selecionado entre 7

temas possiveis, que serdo escolhidos de acordo com o Projeto Educativo da Escola.
Figura 10

Elenco modular disciplina PSI antes Dec Lei 55/2018

Duragéio de

Numero Designacao (obrigatorios) m(:g an;)na
1 Introdugao a Programagao e Algoritmia 36
2 Mecanismos de Controlo de Execugao 26
2 Programagao Estruturada 36
4 Estruturas de Dados Estéticas 30
5 Estruturas de Dados Compostas 30
6 Estruturas de Dados Dinamicas 36
7 Tratamento de Ficheiros 30
8 Conceitos Avangados de Programagao 18
9 Introdugao a Programagao Orientada a Objectos 36
10 Programagao Orientada a Objectos 36
1 Programagao Orientada a Objectos Avangada 30
12 Introdugao aos Sistemas de Informacao 21
13 Técnicas de Modelacao de Dados 36
14 Linguagem de Manipulagao de Dados 36
15 Linguagem de Definicao de Dados 21
16 Projecto de Software 74
17 () Tema opcional 30
18 (1) Tema opcional 30
1901 Tema opcional 30

(1) Os temas destes médulos deverao ser seleccionados de entre os sete médulos opcionais
apresentados no quadro da pagina seguinte.
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A Figura 11, apresenta os modulos opcionais.

Figura 11

Médulos Opcionais

Modulos opcionais

Namero | Designagio. [ Duragiode |

‘ referéncia
| (horas)

‘ OP1 Tecnologias de Acesso a Bases de Dados | 30
| op2 Técnicas de Detecgao e Tratamento de Erros ’ 30
| OP3 [ Metodologias de Analise e Deservolimento do Sistemas | 30
[. OP4 Conceitos de Organizagao e Gestao de Empresas 30
| OP5 | Ferramentas de Desenvolvimento de Péginas Web | 30
’ OPs Ferramentas de Animagio Gréafica [ a0
| OP7 |Feramentasde Tratamentode Imagem | 30 |

No conjunto dos 16 modulos, a disciplina aborda em trés conceitos distintos.
Dos mddulos 1 ao 7 sdo dedicados aos conceitos iniciais da programacdo, tais como,
algoritmia, fluxogramas, varidveis, estruturas de decisdo, estruturas de repeticéo e
arrays, essencialmente os modulos sdo dedicados a programacdo numa linguagem

estruturada.

O modulo 8 introduz conceitos de programacao avangada, tais como, conceito

e janela, interface com o utilizador, programacao por eventos, queues e multitarefa.

Dos modulos 9 ao 11, sdo dedicados aos conceitos da programacao orientada
por objetos, tais como, classes, atributos, métodos, eventos, heranga, polimorfismo e

tratamento de excecdes.

Dos mddulos 12 ao 15 séo dedicados aos conceitos iniciais de Sistemas de
informagdo, tais como, armazenamento de dados, modelo entidade-relacdo, base de
dados, tabela, indice, chaves primarias, chaves estrangeiras, normalizacdo de base
dados, linguagem de definicdo de dados (CREATE, ALTER TABLE), linguagem de
manipulagdo de dados (SEELCT, INSERT TABLE).

19



A Figura 12, apresenta o elenco modular da disciplina de PSI adotado na
ESACF, onde é apresentado para cada modulo, o nimero de horas, 0 ano letivo em
que é lecionado e quais as linguagens ou ferramentas utilizadas. A carga horéria da

componente tecnoldgica esta de acordo com o Dec. Lei 55/2108.
Figura 12

Elenco Modular disciplina PSI adotado pelo AE4O

Linguagens
M(:i:lo Designagido do Maédulo h::oas Ano Letivo P"I-':g:iaoT::iaa:/
utilizadas
1 Introduc&o a Programacéo e Algoritmia 20 10° visualG
2 Mecanismos de Controlo de Execucéo 53 10° C
3 Programacdo Estruturada 20 10° C
4 Estruturas de Dados Estéticas 32 10° C
5 Estruturas de Dados Compostas 26 10° C
6 Estruturas de Dados Dindmicas 11 10° C
7 Tratamento de Ficheiros 18 10° C
8 Conceitos Avancados de Programacéo 18 11° C#
9 Introduc&o a Programaséo Orientada a Objectos 36 119 C#
10 Programacéo Orientada a Objectos 36 149 C#
11 Programacéo Orientada a Objectos Avancada 30 11° C#
12 |Introducé&o aos Sistemas de Informac&o 21 k5 Teoria
13 Técnicas de Modelagdo de Dados 36 11° Teoria
14 Linguagem de Manipulagcdo de Dados 36 142 Teoria SQL
15 Linguagem de Definicéo de Dados 21 11° SQL / XAMPP
16 Projecto de Software 74 12° Ci#/SQL / XAMPP
17 Tecnologias de Acesso a Bases de Dados 30 120 PHP
18 Ferramentas de desenvolvimento de Paginas Web 30 122 CSS
19 Ferramentas de Tratamento de Imagem 30 12° Photoshop

A minha observagdo decorreu nos modulos 1, 2 e 3, sdo eles Introdugdo a
Programacdo e Algoritmia, Mecanismos de Controlo e Execucdo e Programacgéo
estruturada, respetivamente. A interven¢do ocorreu no inicio do médulo 4, Estruturas

de dados Estaticas.

3.3.1. Modulo 1 — Introducdo a Programacéo

Este modulo € o primeiro da disciplina, tem duracdo de 36 horas, e tem como
fungéo principal dar ao aluno um conhecimento do funcionamento logico de um
programa. A algoritmia é a base essencial para a programacéo, este modulo permite o
estimulo do raciocinio l6gico e prepara os alunos para a resolucdo de problemas de
programacdo mais ou menos complexos. Serdo, também, abordados conceitos de
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algoritmo, de sequéncia logica, pseudocddigo, fluxogramas e os diferentes operadores
e tipos de dados utilizados num programa. Este médulo valoriza também o pensamento
sistematico e estruturado de resolver os problemas. Introduz também o conceito de
Entrada e Saida de dados e interacdo com o utilizador (Direccao-Geral de Formagéo
Vocacional, 2005).

Neste mddulo, os alunos ainda ndo tém contacto com nenhuma linguagem de
programacdo. O contacto mais proximo com linguagem de programagdo é na

utilizacdo da aplicacdo VisuAlg.

O VisuAlg, é uma aplicacdo Windows que permite editar, interpretar e executar
algoritmos com uma linguagem proxima do portugués estruturado. E uma ferramenta
ideal para aprender técnicas de elaboracdo de algoritmos, utilizando uma linguagem
simples semelhante ao "Portugol”. A interface grafica do Visual G, é semelhante a

editores de codigo usados na maioria das linguagens de programacao.
Os principais conceitos abordados no modulo 1, sdo os seguintes:

e Logica Programacdo - Técnica de encadear pensamentos para atingir
determinado objetivo;

e Sequéncia Logica — Passos executados até atingir um objetivo ou
solugéo de um problema;

e Instrucdo — é um comando no qual o programador indica ao
processador do computador para realizar uma determinada tarefa.

e Algoritmo — Sequencia finita de instrugdes descritas de forma logica,
ordenada e clara para resolver um problema.

e Linguagem Natural — Linguagem projetada falada ou escrita,
(portugués ou Inglés), € passivel de varias interpretagdes;

e Fluxograma — representacdo de um fluxo de a¢des de um programa
atraves e simbolos, em que cada simbolo represente diferentes tipos
de agdes e 0 seu encadeamento na sequéncia do programa;

e Pseudocodigo — Representacédo textual de um algoritmo por palavras
da linguagem natural, ndo segue nenhuma sintaxe de linguagem de
programacéo;
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Linguagem de Programacao — Sdo um conjunto de instrucdes que
seguindo regras sintaticas, permitem criar um programa, orientando
um computador a resolver um determinado problema;
Programa — Um programa é a implementacdo de um algoritmo numa
determinada linguagem de programacao. Sao um conjunto de
instrucBes ou cddigo fonte que € escrito para ser executado por um
computador. Um programa informatico é criado com o objetivo de
resolver um problema, realizar tarefas especificas, sob a forma de
automatizar processos ou processar dados fornecidos pelo utilizador;
Variaveis — sdo estruturas usadas na programacao para armazenar
valores. Esses valores podem ser modificados durante a execucdo de
um programa;
Constantes — sdo caso particular das variaveis, em que é uma
estrutura que armazena um valor, mas que ndo pode ser modificado
durante a execu¢do de um programa;
Operadores Aritméticos — usados na realizacdo de calculos
aritméticos simples usando as quatro operagdes basicas da matematica
(soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) mais a operacédo de
exponenciacdo e do mddulo;
Operadores Relacionais — usados para estabelecer uma relacao entre
duas variaveis (operandos) que sejam do mesmo tipo. E comparada a
variavel a esquerda e a varidvel a direita do operador e € retornado um
valor Booleano/Légico.
Operadores Booleanos/Ldgicos — Recebem valores Booleanos como
entrada e retornam também valores Booleanos;
Tipos de dados — Sdo categorias que definem quais os tipos de
valores que sdo armazenados nas variaveis. Cada linguagem de
programacao possui 0s seus tipos de dados, no entanto a maioria das
linguagens possui 0s seguintes tipos basicos:

o Numeérico Inteiro — Representa nimeros inteiros sem parte

fracionaria;
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o Numérico Real - Representa nimeros com parte fracionada;
o Alfanumérico — represente uma sequéncia de caracteres;

o Booleano — Representa valor 16gico (verdadeiro ou falso).
A Figura 13, apresenta 0 mapa de conceitos do modulo 1 relacionados entre
Si.
Figura 13

Mapa de Conceitos do Médulo 1

I Logica Programacao l

| Logica ” Sequéncia Logica || Instrucoes ” Algoritmo |
I Linguagem natural I | Fluxograma H Pseudocodigo |
I Programa |—{ Linguagem Programacgao
| Operadores Aritméticos
| Operadores Relacionais Variaveis | I Constantes |

| operadores Légicos
Tipos Dados

Basicos

I Numeéricos “ Alfanuméricos “ Booleanos I

Inteiros
Reais

3.3.2. Modulo 2 — Mecanismos de Controlo e Execucéo

O segundo mddulo, tem duracdo de 36 horas, serdo abordadas as diferentes
estruturas de controlo existentes numa linguagem de programacdo. Serdo também
abordados os mecanismos de repeticdo, sendo dado especial énfase na sua utilizacéo

no mundo da programagao bem como as véarias combinagdes existentes.

Serdo propostos aos alunos diversos métodos para alcancar 0S mesmos
objetivos, promovendo a discussdo das vantagens e desvantagens das varias solugdes.
Este tipo de exercicios visa desenvolver o espirito critico e 0os mecanismos de

autonomia de pensamento do aluno (Direccdo-Geral de Formagéo Vocacional, 2005).
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Os principais conceitos abordados no médulo 2, sdo 0s mecanismos de controlo

de execucéo, dos quais destaco:

e Input —séo instrugdes que permitem ler, dados fornecidos pelo
utilizador, dados de ficheiros ou outros dispositivos (sensores);

e Output — séo instrugdes que permitem enviar dados ou mensagens
para o ecrd, mas também gravar informacdes em ficheiros ou outros
dispositivos;

e Afetacdo — sdo instrucdes usadas para atribuir valores a uma variavel,

e Condicao — é uma expressdo que determina se uma instrucao ou
bloco de cddigo, quando avaliado, resulta num valor booleano;

e Decisdo — sdo instrucBes que servem para controlar o fluxo de um
programa. Permitem que um programa tome decisGes ldgicas e
execute diferentes blocos de cddigo dependendo se uma condicgéo é
verdadeira ou falsa;

e Repeticdo — sdo instrucBes também conhecidas como loops, séo
utilizadas na programacdao para executar um bloco de cédigo

repetidamente enquanto uma dada condicdo for verdadeira.
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A Figura 14, apresenta 0 mapa de conceitos do médulo 2.

Figura 14

Mapa de Conceitos do Médulo 2

| Programa |

I Variaveis | |Constantes‘ | Instrucoes I
Tipos Dados
Basicos
]
| Numéricos ” Alfanumeéricos || Booleanos
Repeticao

Segundo o programa da disciplina, a bibliografia sugerida para 0 moédulo 2,
sugere trés linguagens de programacao: Pascal, C e Java. O AE4O adota a linguagem

C nos modulos 1 a 7 da disciplina de PSI.

Segundo Damas, (2007), a linguagem C foi criada em 1972 nos Bell Telephone
Laboratories por Dennis Ritchie com finalidade de permitir a escrita de um sistema
operativo, Unix, utilizando uma linguagem de relativo alto nivel, evitando recurso ao
Assembly. Devido as suas capacidades e atraves da divulgacdo do sistema operativo
Unix pelas universidades dos Estados Unidos, a linguagem C rapidamente disseminou-

se e tornou-se conhecida por todos os tipos de programadores.

Esta disseminacdo levou a que diferentes organizacGes desenvolvessem e
utilizassem diferentes versdes da linguagem C, criando desta forma problemas de
portabilidade, entre outros. Perante este cenario o American National Standards
Institute (ANSI), formou em 1983uma comité para a definicdo de um padrédo da

linguagem C.

O nome da linguagem C, resulta da evolugdo de uma outra linguagem de
programacdo desenvolvida por Ken Thompson também nos Laboratério Bell,
chamada B. Desta forma a linguagem C é a evolugéo natural da linguagem B.

25



3.3.3. Mddulo 3 — Programacdo Estruturada

O modulo 3, tem duragdo de 36 horas, destina-se a dar aos alunos uma viséo
global da estruturagéo de programas. Pretende-se que os alunos compreendam que a
utilizacdo de subprogramas permite a aplicacdo dos principios da programacéo

estruturada assim como a reutilizacdo de cddigo escrito.

Neste médulo os alunos devem conhecer as regras de declaracdo e utilizacéo
de subprogramas assim como controlar o ciclo de vida das variaveis. Os alunos devem
tomar consciéncia da independéncia dos subprogramas relativamente aos programas
através do uso da parametrizacdo. Estes conceitos visam encaminhar os alunos para
solugbes mais eficientes e racionais e promover a divisdo de problemas em
componentes simples como meio de solugéo de problemas complexos (Direc¢ao-Geral

de Formacéo Vocacional, 2005).

O principal tema abordado no médulo 3, é a programacao estruturada, dentro

da programacao estruturada, destaco os seguintes conceitos:

e Subprograma - conhecido como procedimento ou funcéo, é um bloco
de codigo dentro de um programa maior que executa uma tarefa
especifica e pode ser chamado (invocado) a partir de outras partes do
programa. Facilita a reutilizacdo de cddigo e sua manutengdo. Existem
dois tipos principais de subprogramas: procedimento e funcéo;

e Procedimento — um subprograma que pode, ou ndo, receber
parametros de entrada e ndo retorna nenhum valor;

e Funcdo — um subprograma que pode, ou ndo, receber parametros de
entrada e retorna um valor;

e Parametro — Valor ou varidvel que pode ser recebido por um
subprograma. Permite a flexibilidade e reutilizacdo de fungdes ou
procedimentos porque permitem invocar fungdes/procedimentos com
valores diferentes a cada invocagdo. Existem duas formas de passar
um parametro, por valor ou por referéncia;

e Passagem de Parametros Por Valor — E passada para a fungéo ou

procedimento uma cépia do valor da variavel. Caso haja alguma
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modificacdo do valor da variavel dentro da funcéo, ndo afeta valor da
variavel fora da funcéo;

Passagem de Parametros Por Referéncia - E passada para a fungio
ou procedimento o endereco de memdria da variavel, permite que uma
funcéo possa modificar o valor da varidvel dentro da fungdo;
Variaveis Locais — sdo variaveis declaradas dentro de uma funcéo ou
procedimento. SO podem ser acedidas dentro do bloco de codigo da
funcéo/procedimento, sdo criadas quando a execucao do programa
entra na funcao/procedimento, e sdo destruidas quando a execucdo sai
da funcédo/procedimento;

Variaveis Globais - sdo varidveis declaradas no corpo principal do
programa. Podem ser acedidas em qualquer parte do cddigo (dentro
ou fora da fungéo/procedimento), e mantém o seu valor durante a
execuc¢do do programa;

Recursividade — Técnica usada quando uma funcao se invoca a si
propria. E importante ter em atencéo quando se recorre a esta técnica

para evitar um loop infinito.

A Figura 15, apresenta o0 mapa de conceitos do madulo 3.

Figura 15

Mapa de Conceitos do Médulo 3

| Programa |

Variaveis | | Constantes | | Subprograma |
Passagem
de
Parametros | Procedimento | | Funcao ” Recursividade

Valor

Passagem Por Passagem Por

Referéncia

No final do modulo 3, os alunos deverao ter assimilado os conceitos cientificos

acima apresentados.
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3.3.4. Modulo 4 — Estrutura de Dados Estaticas

O mddulo 4, tem duracdo de 30 horas, e 0 objetivo deste mddulo é o de
introduzir o conceito de estrutura de dados como 0 mecanismo que permite 0
armazenamento de dados. Serdo introduzidos os conceitos basicos, bem como o0s
algoritmos de criacdo e manipulacdo dos mesmos. Estes conceitos permitiram ao aluno
complementar os seus conhecimentos e resolver progressivamente problemas mais

complexos (Direccdo-Geral de Formagéo Vocacional, 2005).

A minha intervengdo ocorreu no inicio do modulo 4, Estruturas de Dados
Estaticas, onde destaco os seguintes conceitos que foram abordados na minha

intervencao:

e Vetor ou Array — Um vetor, também conhecido por array € um
conjunto de elementos consecutivos, do mesmo tipo, que podem ser

acedidos individualmente a partir de um Unico nome.

Exemplo: notas 12 10 8 11 15 | 16

Cada posicdo do vetor corresponde a uma nota, desta forma evita-se a
criacdo de uma variavel para cada aluno, colocando todas as

informacdes das notas numa variavel so;

e Declaragdo de um vetor— Na linguagem C, um vetor é declarado da

mesma forma que uma variavel simples, e obedece a seguinte sintaxe:

tipo nome variavel[N° de elementos]

Exemplo: int notas[5];

Neste exemplo todos os elementos séo identificados pelo mesmo

nome (notas), para que se possa identificar um elemento
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individualmente (valor indexado) € necessario um numero (indice)

que indique qual a sua posi¢édo no vetor;

Tipo — Corresponde ao tipo de dados de cada um dos elementos o
vetor;

Nome_variavel — Indica o nome pelo qual esse vetor vai ser
conhecido;

N° de elementos — Valor constante que indica quantos elementos tem

0 vetor;

indice — Ndmero que indica qual a posic&o onde esta o elemento. Na
linguagem C, os indices de um vetor com n elementos variam sempre
entre o indice 0 e n-1. O indice do primeiro elemento de qualquer
vetor em C é sempre 0 (zero). Cada uma das posi¢des do vetor pode
ser acedida através do respetivo indice colocado entre parenteses

retos [ ].

Exemplo: notas | 2 | 1° 8 |11 | 15 |16

notas[0] notas[1l] notas[2] notas[3] notas[4] notas[5]

Valor indexado — E o contetido armazenado numa posicao especifica
do vetor determinada pelo indice. Tomando de exemplo o vetor acima

apresentado:

Notas[0] = 12
Notas[1l] = 10

Notas[5] = 16
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¢ Inicializacdo de um Vetor —Na linguagem C, é possivel declarar e ao
mesmo inicializar automaticamente um vetor, usando a seguinte

sintaxe

tipo nome_variavel[n] = {Valor;, valor; ..., valory}

O seguinte exemplo, declara e inicia um vetor com vogais do alfabeto:

char vogais [5] - {\\all \\ell , \\iII , \\oll , \\ull} ;

Evita-se, assim, de escrever as varias linhas de cadigo:

char vogais|[5];

vogais[0] = “a”;
vogais[l] = “e”;
vogais[2] = “i”;
vogais[3] = “o”;
vogais[4] = “u”;

e Pesquisa - A pesquisa de um elemento num array, € uma tarefa
frequente na programacao, e ha varias formas de a fazer, dependendo
das necessidades. Apresento duas abordagens para fazer a pesquisa:

o Pesquisa Linear — Consiste em percorrer o vetor até encontrar
o0 elemento desejado, método simples, contudo, pode ser
ineficiente para vetores de grandes dimensdes;

o Pesquisa Binaria — Consiste em dividir o vetor pela metade
em cada iteracdo, mas so é possivel aplicar esta abordagem em
vetores ordenados.

e Ordenacdo — Existem vérios algoritmos de ordenacdo de vetores,
cada um com as suas proprias caracteristicas e eficiéncia em situacoes

diferentes, dos quais destaco:
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o Ordenacéo por Bolha (Bubble Sort) — Consiste na
comparacao e troca de elementos adjacentes, ndo é eficiente
para vetores de grandes dimensoes;

o Ordenacao por selecédo (Selection Sort) — Seleciona o menor
elemento e coloca-o na primeira posi¢do do vetor. Menos
eficiente que algoritmos mais avangados. Na minha
intervencdo, por questdes de limitacdo de tempo, apenas irei
lecionar este algoritmo de ordenacéo;

o Ordenacéo Rapida (Quick Sort) — Escolhe um elemento do
vetor como pivo, e reorganiza o vetor para que 0s elementos
menores fiqguem & esquerda e maiores a direita. Eficiente para
grandes conjuntos de dados;

o Ordenacéo por juncéo (Merge Sort) — Consiste em dividir o
vetor em duas partes, ordena cada uma delas e junta as duas
partes. E eficiente para grandes conjuntos de dados Esau
Taiwo et al., (2020).

A Figura 16, apresenta 0 mapa de conceitos do modulo 4.
Figura 16
Mapa Conceitos Modulo 4

Tipos Dados

Derivados

Declaracao l Inicializagao I | Manipulagao l

| Valor Indexado I | indice |

Inserg@o / Leitura

Pesquisa

Os conceitos acima mencionados foram descritos com recurso ao livro (Damas,
2007).
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3.4. Andlise Critica ao Programa da Disciplina

O programa da disciplina de PSI compreende um total de 19 médulos e uma
carga horéria total de 632 horas, sendo que 16 médulos constituem a base do programa,
enguanto os restantes trés sdo opcionais, cujo tema deve ser selecionado entre sete
modulos alternativos e consoante as necessidades dos alunos e do mercado de trabalho

(Direcgédo-Geral de Formacéo Vocacional, 2005).

Apos a leitura do programa da disciplina de PSI destaco alguns aspetos
positivos no mesmo, tal como é o caso da coeréncia entre as competéncias a
desenvolver na disciplina e os seus objetivos, devidamente alinhadas também com as
orientagdes acerca do processo de ensino e aprendizagem mais recentes (Perfil dos
alunos a saida da Escolaridade Obrigatoria, 2016).

Destaco também, como aspeto positivo do programa, as técnicas e 0s métodos
selecionados para a avaliacdo dos alunos desta disciplina. Mais concretamente, é
sugerido que os professores efetuem, no inicio do ano letivo, um teste diagndstico para
identificar as competéncias e 0s conhecimentos dos alunos, no sentido de delinear um
plano de acdo adequado para o nivel de competéncias e de aprendizagem da turma no
geral. Para além da avaliacdo diagnostica, € igualmente sugerido, a observacao direta
sobre o trabalho desenvolvido pelo aluno durante as aulas, e momentos de avaliacéo

que permitam avaliar os conhecimentos e competéncias adquiridos.

Outro aspeto positivo €, a compreensao dos mddulos deve ser refor¢ada durante
0 processo de aprendizagem dos alunos, pois ao partir da base dos seus conhecimentos
e competéncias os professores acabam por ter uma melhor no¢do dos conteudos
adquiridos pelos alunos. Logo, esta técnica permite uma melhor percecdo dos
conhecimentos atuais dos alunos, bem como delinear as planificacdes dos professores
para as aulas do ano letivo que se inicia, promovendo sempre a aquisicdo de novo

conteudo e competéncias.

Por altimo, outro aspeto positivo, no decurso do ano letivo em si, 0s métodos

e técnicas de avaliacdo sdo também pertinentes, no sentido em que se pretende obter

um feedback constante ao longo do processo de aprendizagem. Regra geral, os

métodos de avaliacdo baseiam-se na observacao direta do trabalho desenvolvido em
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contexto de sala de aula, assim como na vertente formativa, relacionada com a
realizacdo de testes de avaliacdo. Desta forma, os professores conseguem percecionar
o nivel de aquisicéo e de desenvolvimento das novas competéncias por parte dos seus

alunos, registando a evolucao de cada um ao longo do ano letivo.

No que diz respeito a aspetos negativos, destaco, que a bibliografia sugerida,
apesar de extensa, nos varios modulos foi publicada ha cerca de vinte anos ou mais, o
que denota a ineficAcia do programa em atualizar-se consoante as evolugdes e

modificagdes na nova era digital e de informagéo.

Outro aspeto negativo, e diretamente associado ao primeiro, esta relacionado
com o préprio processo de aprendizagem dos alunos, que acaba por ser algo limitado,
visto que ndo engloba inovagbes tecnoldgicas utilizadas nos dias de hoje. Logo,
sugere-se a atualizacdo do programa da disciplina de PSI, integrando as varias
inovacOes tecnologicas mais recentes, no sentido de dotar os alunos de conhecimentos

atuais e passiveis de serem aplicados na pratica, bem como no mercado de trabalho.

Como referi acima, o programa da disciplina sugere a utilizagcdo de trés
linguagens de programacéo no ensino dos médulos 1 ao 8, so elas: Pascal, C e Java.
Dado que o AE4O adota a linguagem C, e que em minha opinido a bibliografia da
disciplina é datada, fui pesquisar na internet acerca das -caracteristicas e

potencialidades da linguagem C.

Segundo o autor, Damas, (2007), a linguagem C é extremamente potente e

flexivel, possuindo as seguintes caracteristicas:

e Simples - A sua sintaxe é extremamente simples, com um nimero
reduzido de palavras-chave, de tipos basicos e operadores, reduzindo
desta forma quantidade de tempo e esforco necessarios a
aprendizagem da linguagem;

e Rapidez — Consegue obter performances semelhantes as obtidas pelo
Assembly. Atraveés de instrugdes de alto nivel;

e Portavel — Existe um padrdo (ANSI) que define as caracteristicas de

qualquer compilador. Deste modo c6digo escrito numa maquina pode
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ser transportado para outra maquina e compilado sem qualquer
alteracdo;

e Popular — E internacionalmente conhecida e utilizada, estd muito bem
documentada em livros, revistas da especialidade. Existem
compiladores para todo o tipo de arquiteturas de computadores;

e Modular — Permite o desenvolvimento modular de aplicagdes,
facilitando a separacgéo de projetos em maédulos distintos e
independentes, recorrendo a utilizacao de fungdes especificas dentro
de cada modulo;

e Alto Nivel - E considerada uma linguagem de terceira gerago, ou
seja, linguagem de alto nivel quando comparada com a linguagem
Assembly. Permite ainda o acesso a maior parte das funcionalidades de
Assembly, utilizando expressdes e instrucdes de alto nivel;

e Bibliotecas Poderosas — Pelo facto de o C possuir um nimero
reduzido de palavras-chave, as suas capacidades ndo sdo limitadas. A
maior parte das funcionalidades de linguagem C, é adicionada pela
utilizacdo de fungdes que existem em bibliotecas adicionais e realizam
todo o tipo de tarefas, desde a escrita de um caractere no ecrd, ou até
ao processamento de strings, entre outras;

e Evolucdo — E uma linguagem estavel. A evolucéo das linguagens fez
com gue também evoluisse no sentido das linguagens Orientadas a
Objetos, dando origem a uma nova linguagem: C++, a qual mantém a
sintaxe da linguagem C e permite um conjunto adicional de
caracteristicas, tais como, Encapsulamento, Heranca, Polimorfismo e
Abstracdo. A linguagem Java, também se baseia na linguagem C e

C++.

3.5. Avaliagao da Disciplina

No que diz respeito a avaliacdo da disciplina, segundo o programa (Direcgéo-

Geral de Formacéo Vocacional, 2005), sugere que no inicio do ano letivo seja realizada
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uma avaliacdo diagnostica que permita identificar grupos diferenciados e estabelecer
um plano de acéo para cada grupo de alunos, tendo em vista a aquisi¢éo, por parte de
todos eles, competéncias essenciais definidas no programa.

Devera ser privilegiada a observacdo direta do trabalho desenvolvido pelo
aluno durante as aulas, utilizando para isso instrumentos de avaliacdo diversificados
que permitam registar o seu desempenho nas situagdes que Ihe sdo proporcionadas e a
progressdo na aprendizagem ao longo do ano letivo, nomeadamente quanto ao
interesse e a participacdo no trabalho, a capacidade de desenvolver trabalho em grupo,
a capacidade de explorar, investigar e mobilizar conceitos em diferentes situacdes,
bem como relativamente a qualidade do trabalho realizado e a forma como o aluno o

gere, organiza e autoavalia.

A par da avaliacdo continua, permitindo o registo da evolugédo do aluno aula a
aula e a recuperacdo, em tempo util, de qualquer dificuldade, deverdo ser previstos
momentos de avaliacdo, procedendo-se a aplicacdo de provas de caracter pratico ou

tedrico-pratico que permitam avaliar os conhecimentos e competéncias adquiridos.

Os critérios gerais de avaliagdo do AE4O para a disciplina de PSI, (vide Anexo

B), sdo constituidos por duas competéncias:

e Conhecimentos e capacidades conceptuais e factuais

e Conhecimentos e capacidades processuais e comunicacionais

A competéncia dos Conhecimentos e capacidades conceptuais e factuais
resultard em 65% da avaliacdo e os restantes 35% resultardo da avaliacdo da

competéncia dos conhecimentos e capacidades processuais e comunicacionais.

Os instrumentos de recolha de informacao para as duas competéncias, acima
citadas, sdo: Teste; Trabalho de pesquisa; Procedimento pratico; Trabalho de projeto;

Relatorio de projeto; Apresentagdo oral e Observacéo direta.

A Professora Cooperante utiliza na disciplina PSI os seguintes instrumentos: o
teste; fichas de avaliacdo formativa; trabalhos realizados individualmente e em grupo;

observacdo diéria dos alunos; e a autoavaliacao.
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3.6. Planificacdo do Professor Cooperante

A planificagdo anual do Professor Cooperante, como mostra o Anexo C,
apresenta os objetivos, as estratégias, os recursos e o nimero de aulas atribuidas aos
modulos 1, 2, 3 e 4.

3.7. Dificuldades do Ensino da Tematica

A programacdo de computadores é uma das disciplinas da ciéncia da
computacdo que normalmente apresenta altos indices de desisténcia e retencdo de
alunos. A literatura aponta varios fatores que contribuem para desisténcias e retengdes.
A dificuldade de compreensdo de conceitos abstratos e 0 método de ensino atual
baseado em aulas tradicionais com baixa interacdo entre os alunos geram baixa
motivacdo e consequentemente o desinteresse em aprender programacdo de
computadores (Piteira & Haddad, 2011).

A programagdo pode ser um processo doloroso para os programadores
principiantes. Devem possuir conhecimentos declarativos e procedimentais,
memorizacdo, compreensdo, resolucdo de problemas, capacidade de abstracdo e

raciocinio l6gico, entre outros (Piteira & Costa, 2013).

Tendo por base, 0 médulo das Estruturas de Dados Estéticas da disciplina de
PSI, constata-se que, de acordo com o programa (Direccdo-Geral de Formacéo
Vocacional, 2005), este é lecionado com base na programacdo em Linguagem C e
corresponde a dois conceitos especificos: Strings e Arrays. De facto, neste mddulo
especifico o objetivo é dotar os alunos de conhecimento sobre o conceito de Estruturas
de Dados Estaticas enquanto mecanismo de armazenamento de dados, pressupondo
gue os modulos anteriores foram devidamente aprendidos e interiorizados pelos

alunos.

Além disso, o proprio programa da disciplina de PSI recomenda, nas
orientagcdes de competéncias a desenvolver pelos alunos, o dominio da programacéo

orientada para os objetos. Ora, como existe uma orientacdo clara para a utilizacdo da
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linguagem C, que é bastante complexa por si sO, constata-se que ndo existe uma

congruéncia com o paradigma de programacao.

Para além desta dificuldade, € possivel que o desempenho dos alunos nos
modulos anteriores ndo tenha sido o melhor, o que ira impactar negativamente a
aprendizagem de modulos mais avancados, dado que estes ultimos pressupdem o

dominio dos médulos anteriores.

Deste modo, € possivel que os alunos se sintam desinteressados no processo de
aprendizagem, pois ndo dominam os conceitos prévios, o que dificulta a aquisicao de

novos conhecimentos de programacdo, especialmente da linguagem C.

O programa da disciplina de PSI também esclarece que se deve privilegiar a
participacdo dos alunos em projetos varios, baseados na resolucdo de problemas e na
simulacdo da realidade. Contudo, o programa ndo define orientagcdes concretas no
concernente aos recursos e metodologias a seguir nas varias atividades (Direccéo-

Geral de Formacdo Vocacional, 2005).

Por conseguinte, é crucial promover outros métodos e recursos no ensino de
PSI entre os alunos do 10° ano, no sentido de facilitar a compreensdo dos contetdos

lecionados, bem como a aplicacdo do seu conhecimento em atividades préaticas.

Neste sentido, destaco o argumento apresentado por Piedade et al., (2019), que
evidencia que se o0 objetivo é desenvolver as competéncias dos alunos a nivel da
programacdo e pensamento computacional, entdo é fundamental considerar que o
primeiro contacto dos alunos com a programacao deve demonstrar uma preocupacao
com toda a problematica de ensino em si, mas também promover o seu enorme
potencial de inter e transdisciplinaridade, especialmente com aplicagdo préatica no
ambito da resolucéo de problemas.

Porém, é importante acrescentar que o0 insucesso dos alunos no
desenvolvimento das suas competéncias em programacao também se pode dever ao
processo de ensino em si, sendo da responsabilidade dos professores promover uma
boa metodologia de ensino para os seus alunos. Mais precisamente, alguns estudos

referem a inadequacdo dos métodos pedagogicos para o ensino da disciplina de PSI,
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pois ndo sdo congruentes com os estilos de aprendizagem dos alunos, ndo promovendo

0 seu acompanhamento dos contetidos lecionados (Gomes et al., 2008).

3.8. Casos de Sucesso no Ensino da Programacao

Para (Pi, 2021), existem diversas abordagens que os professores podem usar na
sala de aula no ensino da programacéo, das quais destaco, o Pair Programming e o
PRIMM (Predict, Run, Investigate, Modify e Make).

O Pair programming é uma técnica em que dois alunos compartilham um
computador e trabalham colaborativamente para desenvolver um software. (Hanks et
al., 2011) (Hanks, Fitzgerald, McCauley, Murphy, & Zander, 2011). Durante o
processo de programacdo em pares, um aluno denominado driver é responsavel por
digitar o cddigo e controlar o teclado e o rato. O segundo aluno denominado
“pavigator” ou “observer” ¢ responsavel por desenvolver algoritmos e monitorizar o
funcionamento do driver para detetar erros e discutir solugdes alternativas. O papel
dos alunos normalmente muda ap6s um determinado periodo para evitar a fadiga do
papel (Williams & Kessler, 2002).

A abordagem pedagogica PRIMM (Predict, Run, Investigate, Modify e Make)
foi desenvolvida por Sue Sentance (Sentance & Waite, 2017) e aplicada ao ensino de

programacéo.

Essencialmente, esta abordagem tem por objetivo ajudar todos os professores

na estruturacdo das aulas de programacdo em 5 etapas distintas, designadamente:

1) Predict: sendo que os alunos analisam um programa inicial, tentando prever o

que ira ser executado. Esta fase centra-se na funcdo do codigo;

2) Run: os alunos executam o programa fornecido para testar a previséo

efetuada anteriormente, discutindo o resultado com os seus colegas;

3) Investigate: o professor propde a realizagdo de varias tarefas e atividades

para que os alunos explorem detalhadamente a estrutura do codigo;
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4) Modify: os alunos editam o programa para alterar as suas funcionalidades,

objetivando-se a implementacdo de exercicios cada vez mais desafiantes;

5) Make: os alunos elaboram um novo programa utilizando uma estrutura igual
ou semelhante a do programa utilizado inicialmente, apesar de solucionar um
problema distinto (Sentance & Waite, 2017).

E importante destacar que a abordagem PRIMM foi definida com base em
diversas investigacOes na area da programacdo, partindo de trés aspetos-chave. O
primeiro esta associado a aprendizagem dos alunos, sendo que estes devem aprender
primeiro a ler e ndo a escrever, similarmente ao que ocorre no processo de
alfabetizacdo. De acordo com a literatura, aprender a ler em primeiro lugar é

extremamente benéfico para programadores numa fase inicial (Xie et al., 2019).

O segundo aspeto-chave esta relacionado com a discussdo entre alunos sobre

os programas desenvolvidos, englobando trés niveis especificos:

1) Encontrar a linguagem/terminologia correta para articular o seu

entendimento;
2) Verbalizar os seus pensamentos e conhecimento;

3) Participar na criacdo do entendimento através do didlogo com os seus colegas
(Sentance & Waite, 2017).

Por fim, o terceiro aspeto-chave pressupde que os alunos comecem com um
cddigo que ndo o seu. Ou seja, os alunos devem comecar 0 Seu processo de
aprendizagem com um programa de iniciacao escrito por outra pessoa, garantindo que
ndo existem erros de sintaxe. Este contexto reduz a tensdo emocional dos alunos, visto
que os programas ndo tém qualquer tipo de erro, 0 que acaba por protegé-los da
frustracdo, da ansiedade e da desilusdo no que diz respeito a falha dos programas
(Sentance & Waite, 2017).

Sentance & Waite, (2017), levaram a cabo um estudo para implementar e
avaliar esta abordagem em sala de aula. O estudo € composto por trés fases:
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e Fase 1 —treino do professor
e Fase 2 — estudo piloto na escola

e Fase 3 —estudo em larga escala na escola

Na Fase 1, o PRIMM foi implementado com 15 professores ndo especialistas
que frequentavam um curso de 8 semanas sobre o ensino da ciéncia da computacao do
6° ao 8° ano. O curso também incluiu métodos desconectados e abordagens de
aprendizagem ativa para ensinar ciéncia da computagdo, bem como aprender a
programar usando PRIMM. Foi elaborado um instrumento de pesquisa para avaliar a
percecdo dos professores sobre sua aprendizagem e as abordagens pedagogicas

utilizadas ao final do curso.

Na fase 2, foram recrutados 7 professores experientes para utilizar a abordagem
PRIMM nas suas salas de aula. Este estudo piloto envolveu trés etapas: formacao dos
professores no método PRIMM; intervencdo na escola durante um periodo de 4 a 6
semanas e entrevista. Os professores participaram numa sessao onde se familiarizaram
com o método PRIMM e adaptaram os materiais para que fossem adequados as suas
proprias aulas. Perguntas de multipla escolha foram usadas como pré-teste e pos-teste
para os alunos e os professores preencheram um diario enquanto usavam as aulas do

PRIMM. Os professores foram entrevistados no final do periodo de 4 a 6 semanas.

Na fase 3, ainda por implementar, sera realizado um estudo em mais escolas ao

longo de todo um ano letivo. Esta fase esta nos estagios iniciais de desenvolvimento.

Os resultados obtidos na fase 1, 15 professores responderam ao questionario de
final de curso. O curso modelou uma boa pedagogia durante todas as atividades, além
de ensinar conceitos de ciéncia da computacdo e programacdo Python para
principiantes. O feedback de todos os aspetos do curso foi altamente positivo. No que
diz respeito ao PRIMM, perguntou-se aos professores se consideravam util aprender a
programar utilizando o PRIMM. 47% relataram que foi muito 0til, outros 47%
relataram que foi Util e apenas 1 entrevistado (7%) relatou que esta abordagem foi
ligeiramente Gtil. No que diz respeito ao seu proprio ensino, 80% dos professores
afirmaram que planeavam utilizar o método PRIMM, 13% afirmaram que

possivelmente o fariam e apenas 7% (0 mesmo inquirido) afirmaram que nédo o fariam.
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Embora seja uma amostra pequena, este feedback € encorajador a medida que

avangamos para a Fase 2.

Resumindo, a abordagem PRIMM é uma tentativa ndo s6 de propor, mas
também de avaliar rigorosamente, uma abordagem ao ensino de programacdo que
possa ser diretamente implementada na sala de aula secundaria por professores,

experientes ou ndo (Sentance & Waite, 2017).

Para além destas duas abordagens, Pair Progamming e PRIMM, a abordagem
Aprendizagem Baseada em Problemas (PrBL), é uma metodologia que difere do
modelo tradicional de ensino, pelo fato de utilizar problemas de vida real para iniciar
o0 processo de aprendizagem, visando estimular o desenvolvimento de habilidades
para solucionar problemas. Esta metodologia preza pelo uso de problemas
baseados no mundo real, que sdo trabalhados em grupos, no qual o problema é
usado para iniciar, direcionar, motivar e focar a aprendizagem, ao contrario dos
métodos tradicionais que colocam o problema ao final da apresentacdo do
contetdo (Stinson & Milter, 1996).

Considerando as potencialidades da abordagem PRIMM apontadas na
literatura, considerei a sua utilizacao para suporte a minha pratica pedagogica. Acresce
ainda o facto de que a metodologia procura colocar os alunos a resolver problemas de
programacao, 0 que ja é uma pratica seguida pela Professora Cooperante, o que é
diferente para os alunos é a forma de abordagem aos problemas.
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4. Planificacdo da Intervencao Pedagdgica

4.1. Planificacao

A planificacdo de uma intervencao pedagogica € uma tarefa muito importante
e constante na vida de um professor, ja que esta consiste na observagdo de aulas, na
criacdo de um cenario de aprendizagem, na definicdo das competéncias a serem
desenvolvidas, dos objetivos da aprendizagem a serem atingidos, dos conteddos a
lecionar, das metodologias/estratégias utilizadas, dos recursos necessarios e por fim as

atividades a serem desenvolvidas pelos alunos, que irei apresentar de seguida.

4.2. Aulas Observadas

A observacdo desempenha um papel fundamental na melhoria da qualidade do
ensino e da aprendizagem, constituindo uma fonte de inspiragdo e motivagdo e um

forte catalisador de mudanca na escola (Reis, 2011).

O estabelecimento de um calendario de observacdes devera ser acompanhado
da negociacdo, entre 0 mentor ou supervisor e o professor, de um conjunto de regras
para a sua concretizacdo, nomeadamente no que respeita a frequéncia, aos
participantes, a duracdo, as finalidades, as dimensGes a observar, ao tipo de registo
(manuscrito ou gravado em video), ao tipo de observacdo (participante ou ndo

participante) e ao tipo de feedback (Reis, 2011).
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Para registar as minhas observacOes, utilizei, segundo Reis, (2011), o
instrumento de registo de fim aberto, (vide Figura 17), que se adequa numa fase
inicial/exploratéria em que se desconhecem as competéncias do professor. Este
documento permite obter uma ideia do que acontece numa sala de aula através do
registo dos principais acontecimentos observados. O registo dos acontecimentos
devera ser efetuado de cinco em cinco minutos, permitindo obter um “retrato”

pormenorizado da aula observada.
Figura 17

Grelha de observacao de fim aberto

Nome do professor

Dataz__/ /  Anoeturma Disciplina
8h30m

8h35m A

8h40m

8h45m

8h50m .

8h55m

()

Rubrica do observador: Rubrica do professor

Antes de iniciar o processo de observacdo de aulas, apresentei a Professora
Cooperante uma tabela com as datas sugeridas em que iriam ocorrer as observacoes, e

a professora concordou com as datas.

No ambito do meu projeto de intervencdo, as observacdes das aulas foram
importantes para ter um conhecimento da turma, e detetar possiveis alunos que tinham
ritmos diferentes de aprendizagem. No decorrer da observacdo constatei que um quarto
da turma se mostrava motivado na area da programacao, € a restante turma ndo estava

motivada.

Como ja referi acima, a turma do 1° PGI tem dois turnos, T1 e T2. Inicialmente
eu e Professora Cooperante decidimos que a intervencdo iria ocorrer no T1, deste

modo, realizei diversas observacfes neste turno. No entanto, com o decorrer da
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observacao das aulas no T1, com a planificacdo da intervencdo que apresentei a
professora Cooperante, e como 0 T2 tem as aulas praticas primeiro que o T1,
decidimos que seria melhor efetuar a intervencdo no T2. Neste sentido realizel,

igualmente, diversas observacoes no T2.

As idades dos alunos da turma variam entre os 14 e 0s 17 anos, sendo a media
de idades de 17 anos. A maioria dos alunos sdo de nacionalidade portuguesa, a excecao
de um aluno ucraniano e outro brasileiro, ambos os alunos ndo apresentam dificuldades na

compreensdo e escrita da lingua portuguesa. Nenhum dos alunos da turma tem retengéo.

Apds algumas sessdes de observacdo, faz sentido como refere Reis, (2011),
utilizar diversas grelhas de observacdo que se foquem em diversas areas especificas
(entusiasmo; estratégias de ensino; clareza; organizacao e gestao; interac¢do; ambiente
de sala de aula). Neste sentido, utilizei o quadro 17 — Grelha de observacdo focada:
estratégias de ensino, (vide Anexo D), para registar a organizacdo e gestdo do

professor.

Para recolher informacéo sobre os alunos criei uma grelha de observagéo dos
alunos, ( vide Anexo E).

Durante as minhas observagoes, registei as seguintes anotacoes:

e Organizacdo da sala de aula: as mesas e cadeiras da sala de aula
estdo dispostas sob a forma de “U”’; os alunos estdo sentados a 1,5
metros de distancia entre si; 0s alunos estdo agrupados aos pares; a
sala possui diversos recursos tais como (Computadores para alunos e
computador do professor com acesso a internet, projetor e quadro
branco); normalmente nédo existe barulho na sala, no entanto nas aulas
praticas, em alguns momentos os alunos fazem um mais ruido, nesse
momento a Professora Cooperante chama a atencao aos alunos quando
se distraem e comegam a conversar entre si e a fazer muito ruido;
Existe luz suficiente na sala de aula; e os alunos tém lugares fixos na
sala de aula. Em relacdo a disposi¢do da sala, em minha opinido, ndo é
a melhor, porque os alunos que estdo sentados ao computador no topo

sala tém de fazer uma rotacao de 180° para conseguirem ver o
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quadro/tela, onde a Professora Cooperante escreve ou projeta.
Segundo meu ponto de vista, seria melhor que os alunos estivessem
sentados de forma a terem de fazer uma rotagédo de 90° para conseguir
ver o quadro.

Gestéo da sala de aula: A Professora Cooperante é que define as
regras da sala de aula e o que se vai fazer na aula; ndo ha flexibilidade
no plano de aula, ou seja, os alunos tém de seguir o planeamento da
Professora Cooperante; nenhum aluno possui o Kit digital, apesar de
ja o terem solicitado a escola; ndo ha computadores para todos 0s
alunos poderem trabalhar de forma individual; nas aulas praticas
iniciais do médulo 1, os alunos com ritmo aprendizagem mais rapido
trabalhavam de forma individual, e os restantes em grupos de dois
alunos; antes de terminar as aulas praticas do modulo 1, a Professora
Cooperante agrupou todos os alunos em grupos de dois (aluno com
um ritmo de aprendizagem mais rapido com outro aluno com ritmo de
aprendizagem mais lento).

Interacdo na sala de aula: Normalmente é a Professora Cooperante
que fala quando da a matéria usando o método expositivo; nas aulas
tedricas e praticas a Professora questiona com frequéncia os alunos
sobre o que fazem determinados blocos de cddigo projetados no
quadro; este método promove interacdo entre a professora e os alunos.
Discurso do professor: A Professora Cooperante discursa com voz
bem colocada; nas aulas praticas entoa um pouco mais a voz, para
realcar e chamar a atencdo aos alunos para detalhes na resolucao;
felicita/motiva com frequéncia aos alunos sempre que estes véo
progredindo na resolucdo dos exercicios praticos.

Discurso dos alunos: Os alunos com ritmo aprendizagem mais rapido
normalmente tém um discurso mais confiante e participam na aula
com maior frequéncia; os alunos com ritmo aprendizagem mais lento,

participam menos na aula.
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e Relacgdo entre os alunos: Nem todos os alunos interagem uns com 0s
outros, observei que os alunos que estdo mais motivados para a
aprendizagem da programacéo, tendem a interagir entre eles, e 0
mesmo acontece com grupo alunos que estdo menos motivados na
aprendizagem da programacao; os alunos movimentam-se na sala de
aula aquando a realizacao de exercicios praticos, normalmente quando
tém alguma duvida questionam o colega se sabe, ou se ja executou
determinada tarefa, existem outros alunos que quando tém alguma
davida, colocam a méo no ar e chamam a Professora Cooperante;

e Clima de sala de aula: na sala de aula a Professora Cooperante esta
interessada e entusiasmada em expor a matéria; a professora sabe 0s
nomes dos alunos e de vez em quando usa o0 humor na sala de aula, e
ndo inferioriza nem envergonha nenhum aluno; a Professora
Cooperante estimula a participacdo dos alunos e incentiva-os na
execucao das tarefas/exercicios.

e Atividades educativas: As atividades propostas pela Professora
Cooperante, sdo adequadas aos objetivos propostos, e sao
maioritariamente atividades praticas, tais como o célculo de area e
perimetro de formas geométricas (quadrado, triangulo); calculo da
média aritmética e ponderada; conversdes de unidades de medida
(horas, minutos, segundos); comparacdes entre dois valores;
apresentar a tabuada de um namero inteiro. Ou seja, as atividades
propostas tém por objetivo consolidar os conceitos lecionados. A
Professora Cooperante informa os alunos qual o tema, a duracéo,
critérios de avaliacdo das atividades;

4.2.1. Cenario de Aprendizagem

O conceito de cenario de aprendizagem tem sido utilizado em diferentes areas
(e.g. economia, marketing, medicina, desenvolvimento de software, game design, e

em muitas outras) como estratégia para pensar sobre o futuro, antecipando problemas
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e prevendo solucdes para esses mesmos problemas. Neste contexto, 0s cenarios podem
ser encarados como ferramentas extremamente Uteis para estimular novas estratégias
criativas de pensar sobre problemas que levem as pessoas a sair da sua zona de conforto

ou de formas pré-estabelecidas de pensar (Piedade et al., 2018).

A idealizacdo de cenarios de aprendizagem é algo que o professor faz
regularmente, de forma mais ou menos sistematizada, sempre que planifica as suas
atividades de ensino e procura antecipar ou desenhar diferentes experiéncias e
problemas que pretende fazer acontecer na sua sala de aula no trabalho com os seus
alunos (Piedade et al., 2018).

O cenério de aprendizagem que apresento, (vide Anexo F), enquadra-se na
disciplina de PSI do curso TGPSI, do ensino profissional, no inicio do médulo 4. Foi
idealizado em conjunto com a Professora Cooperante, pelo que o presento de seguida.

Pretende-se criar o programa Sequéncia Mégica, na linguagem de programacao
C. Este programa consiste em gerar duas sequéncias de nameros inteiros. A primeira
sequéncia é composta por cinco numeros inteiros entre 1 e 50, a segunda sequéncia e
composta por dois nimeros inteiros entre 1 e 9, gerados aleatoriamente pelo programa.
Ambas as sequencias sdo armazenadas em dois vetores, respetivamente, pela ordem
em que sdo gerados. Depois gerados 0s nimeros e 0s vetores preenchidos, o programa
devera apresenta-los ordenados de forma crescente. Durante os 14 tempos de 45

minutos, os alunos deverdo conseguir criar 0 programa Sequéncia Magica.

Este cenario de aprendizagem descreve um desafio que consiste na cria¢do de
um programa na linguagem programacéo C, em que os alunos irdo colocar em prética
os conhecimentos adquiridos nos médulos 1, 2, 3 e 4 mais concretamente: recordar
nocdo e algoritmo, variaveis, estruturas de decisdo, repeticdo, compreender definicéo

de Array, efetuar insercdes e ordenagdes de elementos num Array.

Este cenario de aprendizagem seré realizado em trés fases. Numa primeira fase
0 professor expds 0s conceitos teodricos, seguidos de exemplos praticos. Numa segunda
fase o professor criou varios exercicios em que a sua resolucéo resultou em diversos

blocos de codigo que contribuiram para a criacdo do desafio da Sequéncia Méagica. Na
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terceira e Ultima fase, os alunos terdo de juntar blocos de cédigo de forma a obterem o

desafio concluido. O Anexo G, apresenta com mais detalhes o cenério acima referido.

4.2.2. Objetivos da Aprendizagem

Os objetivos da aprendizagem estdo enunciados no cenario de aprendizagem,
no entanto como objetivo geral, os alunos dever&do conseguir criar um programa em C,

como objetivos especificos, os alunos no final dos 14 tempos deverdo conseguir:

e Criar e iniciar os vetores do tipo Inteiro;
e Gerar um numero aleatorio entre 1 e 50;
e Pesquisar um nimero num vetor/array;
e Preencher vetor/array;

e Ordenar vetor de nimeros inteiro por ordem crescente.

4.2.3. Metodologias e Estratégias

A disciplina de PSI tem um caracter predominantemente pratico e
experimental. Torna-se, por isso, necessario implementar metodologias através de
actividades que incidam sobre a aplicacdo pratica e contextualizada dos contetdos, a
experimentagdo, a pesquisa e a resolucdo de problemas. Neste sentido, as aulas
deverdo privilegiar a participacdo dos alunos em projectos e na resolugédo de problemas
e de exercicios que simulem a realidade. O professor devera adoptar estratégias que
motivem o aluno a envolver-se na sua propria aprendizagem e lhe permitam
desenvolver a sua autonomia e iniciativa (Direc¢do-Geral de Formacéo Vocacional,
2005).

A Professora Cooperante adota a metodologia de aprendizagem baseada em
problemas (PrBL), que vai de encontro ao que é sugerido no programa da disciplina
de PSI, nomeadamente, com a realizacao de muitos exercicios praticos que consolidam
0s conceitos teoricos. Disponibiliza aos alunos vérias fichas de trabalho por cada

maodulo, com diversos problemas para resolver. Na plataforma Teams da ESACF, sdo
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colocados os recursos dos mddulos da disciplina de PSI, bem como, todas as fichas de

trabalho que os alunos necessitam.

Contudo, durante a observacdo das aulas, deparei-me que os alunos relevam
dificuldades em assimilar alguns conceitos de programacéo, por exemplo, na estrutura
de repeticdo for em C, os alunos na declaracdo do ciclo confundiam a parte do

incremento do ciclo, com o que se pretendia realizar dentro de cada ciclo.

Como refere, Santos, (2022), para me ajudar a identificar a metodologia de
ensino/aprendizagem mais adequada para a intervencédo na disciplina de PSI, iniciei 0
planeamento da pesquisa bibliografica, identificando as fontes para a pesquisa
(motores de busca na internet, Bases de Dados online, revistas de investigacdo, livros,

dissertagOes e teses).

A PRIMM ¢ uma tentativa de ndo apenas propor, mas avaliar rigorosamente
uma abordagem de ensino da programacdo que pode ser diretamente implementada
nas turmas do ensino secundario quer por professores experientes ou ndo (Sentance &
Waite, 2017). Esta abordagem pode ajudar os professores a estruturar aulas de
programacdo. Como ja referi acima, PRIMM significa Predict, Run, Investigate,
Modify e Make, representando diferentes etapas de uma aula, ou de uma série de aulas.
PRIMM promove debate entre os alunos sobre como programas funcionam e o uso de

programas iniciais para incentivar a leitura do c6digo antes de escrever.

O debate em sala de aula é um aspeto importante no ensino de muitos assuntos,
mas ndo é frequentemente mencionado em relacdo ao ensino de programacdo. Muitas
atividades do PRIMM sdo realizadas em pares, € ja sabemos que a programacao em
pares ¢ uma forma eficaz de aprendizagem e envolve os alunos praticando para
articular o que fazer quando escrevem um programa. O debate traz os seguintes

beneficios:

e Falar sobre um programa e como ele funciona ajuda os alunos encontrar a
terminologia correta a ser usada para articular os seus entendimentos. Ter
uma linguagem comum para falar na fase de escrita de um programa é

importante;
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e Na verdade, verbalizar em voz alta as etapas de um programa que Sao
dificeis de entender podem ajudar os alunos a se concentrarem em
elementos menores ou atomicos de cada vez;

e Através do debate com outras pessoas, podemos perguntar e responder a

questdes e aprender com 0s outros;

Escrever cddigo num editor em branco, pode deixar os alunos principiantes
pressionados. A sintaxe precisa estar correta, ou bastante mensagens de erro podem
intimidar. Neste sentido, a primeira etapa da abordagem PRIMM, Predict, envolve a
leitura e previsdo do que um pequeno programa faz, libertando o aluno do stress de
criar um programa de raiz. A etapa, Run, o envolve a execugdo de um programa
fornecido para verificar se a previsdo estava correta ou nao. A etapa, Investigate, surge
no sentido de alunos investigarem o programa quando a previsao ndo coincide com a
execucdo do programa. Gradualmente, na etapa Modify, a medida que os alunos véo
tendo alguma compreensdo de como o codigo funciona, eles podem modificar o cddigo
e apropriar-se da nova funcionalidade. Por Gltimo, etapa Make, os alunos criam seu
préprio programa tendo por base o programa modificado, nesta etapa alunos ja tém

sentimento de pertenca sobre o programa (Sentance & Waite, 2017).

Tendo por base estes aspetos da abordagem PRIMM acima referidos, apés a
leitura da dissertacdo do colega Miguel Santos e tendo em conta as dificuldades
sentidas pelos alunos, irei utilizar a abordagem pedagogica PRIMM, para implementar

o0 cenario de aprendizagem acima referido.

4.2.4. Papel do Professor

Numa primeira fase, apresentei os conceitos tedricos relativos ao médulo 4,
Estruturas de Dados Estaticas, e realizacdo de alguns exercicios praticos de

consolidacdo.

Na segunda fase, apliquei a abordagem PRIMM, onde pretendi apresentar aos

alunos um pequeno programa em C a funcionar, e a partir deste os alunos realizaram
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diversas atividades inseridas dentro das etapas da abordagem PRIMM. Desta forma,
os alunos interagiram entre si no desenvolvimento de programas, onde assumi um

papel de orientador.

Na terceira fase, apresentei o desafio da Sequéncia Magica a turma e
acompanhei os alunos na realizacdo do desafio, assumindo igual forma um papel de

orientador.

4.2.5. Papel dos Alunos (Competéncias a Desenvolver)

Com a criacdo das duas sessbes PRIMM e do cenario de aprendizagem,
Sequéncia Mégica, pretendi que os alunos tivessem um papel ativo no processo de
aprendizagem, realizando brainstorming nos exercicios acima propostos e interagindo

trabalhando em equipa.

Basicamente, os alunos tiveram de realizar diversos exercicios em cada sessao
PRRIM que foram: ler e analisar um programa na linguagem C facultado pelo
Professor Estagiario e prever qual o resultado da sua execu¢do; executar o programa
num editor da linguagem C; apds a execucdo do programa, € caso 0 output ndo
estivesse de acordo com o previsto, alunos deveriam investigar o porqué; modificar o
programa alterando a sua funcionalidade; desenvolver um novo programa tendo por

base o programa inicialmente facultado, mas resolvendo um problema diferente.

Por dltimo, os alunos realizaram o cenario de aprendizagem, Sequéncia
Magica, que essencialmente, consistia em reaproveitar 0s exercicios realizados nas

duas sessdes PRIMM para resolver um problema diferente.

Com o desenvolvimento das duas sessdes PRIMM e o cenario de aprendizagem

, pretendi que os alunos adquirissem as seguintes competéncias:

e Linguagens e textos;
e Compreender as estruturas de dados estaticas na Linguagem C;
e Raciocinio e Resolucdo de Problemas;

e Pensamento Critico e Pensamento Computacional,
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e Relacionamento Interpessoal;
e Desenvolvimento Pessoal e Autonomia;

e Saber cientifico, técnico e tecnoldgico,

4.2.6. Ferramentas e Recursos

Para desenvolver com os alunos as duas sessfes PRIMM e o cenario de

aprendizagem que idealizei, foram necessarias as seguintes ferramentas e recursos:

e Computadores: professor e todos os alunos;

e Acesso & internet;

e DevC;

e videoprojector;

o Tela;

e Grelhas de Observacdo suportadas pelo Microsoft Excel;

e RED suportado pelo Microsoft Forms para as sessdes PRIMM.

4.2.7. Pessoas e Lugares

Ambas as sessdes PRIMM e realizacdo do cenario do cenario de aprendizagm,
decorreram na sala de aula, com o acompanhamento da Professora Cooperante e do
Professor Estagiario que idealizou este projeto de intervencéo.

4.3. Calendarizacéo da Intervencao

A planificacdo de intervencdo foi delineada para ter uma ficha de avaliagéo
diagnostica, seis aulas e uma ficha de avaliacdo final. De acordo, com o cronograma
anual da Professora Cooperante, (vide Anexo H), a intervencdo pedagogica estava
planeada iniciar a 19 de fevereiro de 2024 e terminar a 29 de fevereiro, constituida por
seis aulas que cuja duracgéo variava entre 90 e 135 minutos, totalizando 630 minutos.
No entanto, ndo foi possivel realizar a intervencdo na data prevista, porque a

Professora Cooperante terminou mais tarde do que previsto o modulo 3, bem como foi
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necessario mais uma aula. Desta forma, a intervencdo acabou por ser constituida por
sete aulas cuja duragdo variou entre 90 e 135 minutos, que tiveram inicio a 4 de margo

e terminaram a 18 de marco, o que perfez um total de 690 minutos.

4.3.1. Aula #0 - 29/02/2024 (45 minutos)

Esta aula, que designei de aula zero, foi lecionada pela Professora Cooperante,
no entanto utilizei os primeiros 35 minutos para que os alunos dos dois turnos (T1 e
T2) pudessem responder ao teste de avaliacdo diagndstica (vide Anexo P),
disponibilizado na plataforma  Microsoft Forms no  seguinte  link:
(https://forms.office.com/e/FfzwWNCcTJY).

4.3.2. Aula #1 - 04/03/2024 (90 minutos)

Na primeira aula, a maioria dos alunos foram assiduos e pontuais, exceto cinco
alunos chegaram trinta minutos atrasados e apenas um aluno faltou. Nesta aula

estiveram presentes os dois turnos (T1 e T2), por se tratar de uma teérica semanal.

Comecei por apresentar, com recurso a uma apresentacao PowerPoint (vide
Anexo Q), o proposito da minha intervencgdo a turma, ou seja, de forma resumida disse
0 que iriamos fazer nas proximas seis aulas os temas que iriamos abordar, o desafio

que iriamos desenvolver e como seria a avaliacao.

Seguidamente, fiz uma breve revisdo dos conceitos lecionados nos modulos
dois e trés, dos quais destaco algumas instrugdes, palavras reservadas em C e 0s tipos
de dados simples, com objetivo de rever as dificuldades no teste diagnostico e

contextualizar a introducdo aos tipos de dados estruturados.

Continuei com a exposicao tedrica, onde apresentei 0s quatro tipos de dados
estruturados (vetor, registo, conjunto e ficheiro). Expliquei que a minha intervencao

s0 iria incidir sobre o tipo de dados estruturado vetor.

De seguida comecei por apresentar o que €, como se declara e a forma como

acedemos a um vetor, bem como a diferenca entre indice e valor indexado. Apesar de
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apresentacdo em PowerPoint ter sido disponibilizada na plataforma Teams, solicitei
aos alunos que transcrevessem para 0 seu caderno os conceitos cientificos associados
aos vetores, permitindo que alguns alunos fizessem anota¢fes nos seus cadernos,
promovendo dessa forma uma melhor memorizacdo e a compreensdo dos conceitos

sobre vetores.

Ap0s os alunos transcreverem os conceitos, questionei se tém duvidas, ao qual
respondem que ndo. Apesar de os alunos responderem que nao tinham duvidas, como
complemento da exposicéo tedrica e para promover interagdo entre mim e os alunos,
coloquei gquestbes a turma sobre a declaracdo de vetores, pedi-lhes que respondessem
nos seus cadernos a declaracdo dos seguintes vetores: float vencimentos[4] e int
notas[6] apresentados na Figura 18, para que percebam a diferencga entre 0 niUmero

de elementos e o indice de um vetor.

Figura 18

Exemplo de declaragédo de um vetor

» tipo nome_variével [n°® de elementos];

» Exemplos:
indice =

0 1 2 3 4 5 6 7
numeros == NN N I O

> float vencimentos[4];

P» int numeros[8];

2?7

» int notas[6];

??

Na segunda parte da aula, prossegui com a exposicéo teorica sobre como, se
acede a elemento do vetor, se atribui um valor a um elemento do vetor, é feita leitura
de um elemento do vetor e a inicializagcdo automaética do vetor. Solicitei aos alunos
para transcreverem os conceitos e questiono se tém dividas. A semelhanca da primeira

parte da aula, interagi com os alunos para perceber se eles entenderam os conceitos de
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indice e valor indexado. Nesse sentido pedi-lhes que respondam nos seus cadernos

qual seria o seria o output das linhas de cddigo apresentadas na Figura 19.
Figura 19

Distincéo entre indice e valor indexado

- 81 - indice wmmp O 1 2 3 4 5 6 7
P int numeros[8]; — ----.-.-
» printf (“%d”, numeros[l]) ;

| 4
P printf(“%d”, numeros[5]);
> ?

Com o aproximar do fim da aula e como Gltima tarefa, solicitei aos alunos que
realizassem no seu caderno um exercicio pratico que aborda os todos conceitos

lecionados na aula, ver Figura 20.
Figura 20

Exercicio préatico que resume os conceitos cientificos abordados na aula 1.

» Realizar no caderno em programa em C que:

» Declare um vetor com 30 elementos inteiros com nome notas_mod_2
» Atribua ao vetor a nota que obteve no modulo 2 de acordo seu N° aluno
» Ex: Aluno N°1 atribuir a 1° posicao do vetor a nota obtida modulo 2

> Aluno N°2 atribuir a 2° posicdo do vetor a nota obtida modulo 2

Ap0s disponibilizar algum tempo aos alunos para realizarem o exercicio, fiz a
resolucdo no quadro, um exemplo de declaragéo do vetor com a notas do aluno numero
um e numero trinta. O objetivo deste exercicio era aferir se os alunos perceberam a

distin¢do entre indice e valor indexado.

O que tinha planeado abordar na primeira aula foi integralmente conseguido

(vide Anexo I).
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4.3.3. Aula #2 - 05/03/2024 (90 minutos)

Na segunda aula, a maioria dos alunos foram assiduos e pontuais, exceto trés
alunos chegaram cerca de dois minutos depois da tolerancia. Nesta aula esteve presente

apenas o T2.

Comecei a aula, com recurso a uma apresentacdo PowerPoint (vide Anexo R),
com o resumo da aula anterior, onde questionei os alunos sobre os conceitos

fundamentais abordados. Todas as questdes aos alunos foram respondidas.

De seguida apresentei 0 sumario e prossegui com os objetivos delineados para
a segunda aula (vide anexo J). Na primeira parte da aula, foi apresentada a abordagem
pedagogica PRIMM, que iria ser utilizada na realizacdo dos exercicios praticos sobre
0s conceitos tedricos lecionados na aula #1.

Prossegui com a apresentacdo e explanacdo aos alunos das cinco fases da
abordagem pedagogica PRIMM. De seguida expliquei aos alunos que iremos realizar
a primeira sessdo pratica da abordagem PRIMM, e que todos passos necessarios a
realizacdo do exercicio estdo disponibilizados na plataforma TEAMS.

Sendo esta a primeira vez que os alunos tomaram contato com a abordagem
pedagdgica PRIMM, disponibilizei um RED, formulario Microsoft Forms, para a

primeira sessdo, no seguinte link: https://forms.office.com/e/PMB2CqPVNr, que deu

suporte as cinco fases da abordagem pedagdgica. Dada a novidade e entusiasmo por
parte dos alunos, todos eles realizaram a primeira sessdo pratica PRIMM

individualmente.

Na primeira fase da abordagem pedagdgica, Predict, os alunos leram um
completo programa em C, onde tiveram de prever o qual seria o output do programa e

registar a sua resposta no RED.
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A Figura 21 apresenta um exemplo de resposta correta de um aluno
Figura 21

Exemplo de resposta de aluno n° 16 da fase Predict abordagem PRIMM

Etapa 1: Predict

Analise o seguinte bloco de codigo, sem o executar, preveja o que ele
faz, e indique na caixa de resposta qual o output do programa?

1 #include <stdio.h>

2

3H int main() {

4

S int i;

6 int numeros[5];

7

8 numeros[@] = 10;

9 numeros[1] = 208;

10 numeros[2] = 30;

11 numeros[3] = 40@;

12 numeros[4] = 50;

13

14 for (i = 0; i < 3; i++) {
15 printf("Elemento %d do vetor: %¥d\n", i, numeros[i]);
16 )

17

18 return 9;

190 }

20

Elemento 0 do vetor: 10
Elemento 1 do vetor : 20
Elemento 2 do vetor : 30
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A Figura 22, apresenta um exemplo de resposta incorreta de outro aluno.

Figura 22

Exemplo de resposta de aluno n° 29 da fase Predict abordagem PRIMM

Etapa 1: Predict

Analise o seguinte bloco de codigo, sem o executar, preveja o que ele
faz, e indique na caixa de resposta qual o output do programa?

1 #include <stdio.h>
2

3H int main() {

4

S int ij;

6 int numeros[5];
7

8 numeros[@] = 10;
9 numeros[1] = 20;
10 numeros[2] = 3@;
11 numeros[3] = 40;
12 numeros[4] = 50;
13

14F] for (i = 03 i < 3; i++) {
15 printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numeros[i]);
16 )}

17

18 return 9;

19:- )

20

output:

10, 20, 30
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Na segunda fase da abordagem pedagodgica, Run, os alunos executaram o
programa da etapa anterior num editor de C, e verificaram se o output do programa é
0 mesmo que previram na etapa Predict. A Figura 23, mostra um exemplo de resposta
de um aluno.

Figura 23

Exemplo de resposta de aluno n° 16 da fase Run abordagem PRIMM

Etapa 2: Run

Copie o seguinte bloco de codigo para ambiente de desenvolvimento DevC ou Online GDB, compile e execute o
programa.

#include <stdio.h>
int main() {

inti;
int numeros(5];
numeros[0] = 10;
numeros[1] = 20;
numeros[2] = 30;
numeros[3] = 40;
numeros[4] = 50;
for(i=0;i<3;i++){
printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numerosli]);
}

return 0;

1

O output do programa foi o mesmo que previu na etapa 1? *

Sim
Nao

Coloque/Cole aqui o output do programa da etapa Run. *

Elemento 0 do vetor: 10 Elemento 1 do vetor: 20 Elemento 2 do vetor: 30

59



Apds os alunos verificarem o output do programa, quer seja igual ao que
previram, quer seja diferente, solicitei aos alunos para realizar a fase Investigate, como
forma de treino para se habituarem a ler blocos de cddigo e tentar perceber qual o
significado cada linha de codigo. A Figura 24, mostra o exemplo da resposta de um

aluno.
Figura 24
Exemplo de resposta de aluno n° 16 da fase Investigate abordagem PRIMM

Etapa 3 : Investigate

Analise 0 seguinte bloca de cédigo, e identifique o conceito de
programagao associado a cada bloco de cédigo (1; 2; 3)
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De seguida os alunos prosseguiram para a proxima fase, Modify, onde Ihes foi
solicitado para alterar uma parte do programa para listar todas as posi¢des do vetor. A
Figura 25, apresenta um exemplo de resposta correta de um aluno.

Figura 25

Exemplo de resposta de aluno n° 16 da fase Modify abordagem PRIMM

Etapa 4 : Modify

Altere o seguinte programa, para que apresente no ecra, todos os
elementos do vetor:

Responda apenas a linha de cédigo que ira sofrer alteragao.
#include <stdio.h>

int main() {

int i;
int numeros[5];

numeros[0] = 10;
numeros[1] = 20;
numeros[2] = 30;
numeros[3] = 40;
numeros[4] = 50;

for(i=0;i < 3;i++){
printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numerosl[i]);

}

return 0;

}*

for(i=0; i<5; i++)
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Por fim, na dltima fase, Make, tendo por base o programa disponibilizado na
fase Predict, foi solicitado aos alunos que criem um novo programa que solicite 5
nameros ao utilizador, os armazene num vetor chamado numeros, e de seguida

apresente no ecra o contetdo do vetor (vide Figura 26).

Figura 26

Exemplo de resposta de aluno n° 16 da fase Make abordagem PRIMM

Etapa 5 - Make

Crie um novo programa que solicite 5 nimeros ao utilizador, e os
armazene num vetor chamado numeros, e de seguida escreve o
conteudo do vetor numeros no ecra.

Observagées : Crie o programa no editor DevC ou Online GDB e cole o
codigo na caixa de resposta *

#include <stdio.h>
int main() {

inti;
int numeros[5];

for(i=0; i < 5; i++)}
printf("Introduza o valor para o indice %d : ",i);
scanf("%d",&numerosli]);

}
for(i=0;i<3;i++){
printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numerosl[i]);

}

return O;

}
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A maioria dos alunos realizaram a primeira sessdo PRIMM dentro do tempo
expectével, a excecdo de trés alunos. Durante a realizagéo desta sesséo, foi notoria a
existéncia de alunos com diferentes ritmos na realizacdo da sessdo. Estes ritmos
traduzem-se em dificuldades que alguns alunos sentiam, nomeadamente, nos ciclos for
para percorrer 0s vetores. na declaracdo nos vetores e na afetacdo de valores aos

elementos do vetor.

Na segunda parte da aula, prossegui, como planeado, com o0s conceitos tedricos
sobre pesquisa de um valor no vetor, calcular a soma/média/maior/menor de um vetor
com elementos numéricos. Os alunos de uma forma geral perceberam os conceitos a
excecao de um aluno que me solicitou para explicar novamente como é feita a pesquisa

de um valor no vetor.

Para consolidar estes conceitos tedricos, preparei outro RED, formulério
Microsoft Forms no seguinte link: https://forms.office.com/e/T6Wt4Q4mfZ, para

realizar a segunda sessdo PRIMM. Disponibilizei na plataforma TEAMS todos passos

necessarios a realizacao desta segunda sesséo.

A aula termina, sem que todos os alunos concluissem a segunda sesséo
PRIMM.

Apds a aula terminar cheguei a conclusdo que, na segunda parte da aula nao
deveria ter avangado para conceitos tedricos sobre percorrer um vetor e os algoritmos
para calcular a soma/média/maior/menor de um vetor, mas sim, deveria ter feito a
correcdo da primeira sessdo PRIMM e s0 na terceira aula é que deveria ter lecionado

0s conceitos tedricos que lecionei na segunda parte da aula #2.
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4.3.4. Aula #3 - 07/03/2024 (135 minutos)

Na terceira aula, a maioria dos alunos foram assiduos e pontuais, exceto um

aluno que faltou. Nesta aula esteve presente apenas o T2.

Esta aula foi a continuacédo da aula #2, e teve como objetivo a finalizacdo da
segunda sessdo PRIMM e realizacdo da correcdo da primeira e segunda sessdo
PRIMM.

Durante a realizagdo da segunda sessdo PRIMM, interagi diversas vezes com
alunos, e apercebi-me que eles se sentiam mais a vontade nas fases Predict, Run e
Modify, relativamente as fases Investigate e Make, alguns alunos revelaram algumas
dificuldades. Estas dificuldades estavam diretamente relacionadas com o nivel de
complexidade dos exercicios na fase Make, mais concretamente em determinar a

quantidade de nameros pares do vetor, 0 menor nimero do vetor.

De seguida apresento um exemplo de resposta de aluno com algumas
dificuldades na realizacdo da fase Investigate, em que ndo respondeu de acordo com
0 que tinha solicitado (vide Figura 27).

Figura 27

Exemplo de resposta de aluno n° 6 da fase Investigate 22 Sessdo PRIMM

Etapa 3 : Investigate

Analise o seguinte bloco de cddigo, indique na caixa de resposta o que
faz o bloco de cédigo entre a linha 4 e 10.

#include <stdio.h>
main()
B {
int numeros[5];
int i;
for (i=0;i<=4;i++)
{
printf("Introduza um numero inteiro para a posicao %d\n",i);
9 scanf("%d",&numeros[i]);

PNV A WN
{1}
(88}

}
11 printf("\n\n");

13 for (i=0;i<=4;i++)
14 printf("%d\n",numeros[i]);
15 L)

criacao do array
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A Figura 28, apresenta um exemplo de resposta correta de um aluno que foi

de encontro exatamente ao que tinha solicitado.

Figura 28

Exemplo de resposta de aluno n° 23 da fase Investigate 22 Sesséo PRIMM

Etapa 3 : Investigate

Analise o seguinte bloco de codigo, indique na caixa de resposta o que
faz o bloco de codigo entre a linha 4 e 10.

1 #include <stdio.h>

2 main()

368 {

4 int numeros[5];

S int i;

6 for (i=0;i<=4;i++)

760 {

8 printf("Introduza um numero inteiro para a posicao %d\n",i);
9 scanf("%d" ,&numeros[i]);

10 | }

11 printf("\n\n");

12

13 for (i=0;i<=4;i++)

14 printf("%d\n",numeros[i]);
A543 )

Linha 4 declaracdo do array numeros com 5 elementos;

linha 5 é a declaracao da variavel i;

linha 6 é o ciclo for para controlar os indices do array de 0 a 4;

linha 7 inicio do bloco de cédigo do ciclo for;

linha 8 pede ao utilizador para introduzir um ndmero 5 vezes para preencher o array;
linha 9 leitura do valor anterior para o array;

linha 10 do bloco do ciclo for;
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Em relacdo a fase Make, apresento um exemplo de um aluno, que sentiu
dificuldades, ndo respondeu questdo e ndo chamou o Professor Estagirio para
esclarecer qualquer davida realizacdo do exercicio (vide Figura 29).

Figura 29

Exemplo de auséncia de resposta de aluno n° 29 da fase Make 22 Sessdo PRIMM

Etapa 5 - Make

Crie um novo programa que solicite 8 notas (0 a 20) ao utilizador, e os
armazene num vetor chamado notas, e de seguida apresente no ecra :

- A Soma das notas do vetor

- A Menor nota do vetor

- A Maior nota do vetor

- A Quantidade de notas pares do vetor

- A Média das notas.

- A Quantidade de notas "20" do vetor

Observagées : O programa so devera aceitar notas entre 1 e 20.
Crie o programa no editor DevC ou Online GDB e cole o
codigo na caixa de resposta

Nao foi fornecida resposta.
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Ainda na fase Make, apresento um exemplo de resposta de um aluno que sentiu
algumas dificuldades na resolugdo do exercicio, o professor estagiario orientou o

aluno, conseguindo resolver uma parte do exercicio (vide Figura 30).
Figura 30

Exemplo de resposta de aluno n° 18 da fase Make 22 Sessdo PRIMM

Etapa 5 - Make

Crie um novo programa que solicite 8 notas (0 a 20) ao utilizador, e os
armazene num vetor chamado notas, e de seguida apresente no ecra :

- A Soma das notas do vetor

- A Menor nota do vetor

- A Maior nota do vetor

- A Quantidade de notas pares do vetor

- A Média das notas.

- A Quantidade de notas "20" do vetor

Observagées : O programa sé devera aceitar notas entre 1 e 20.
Crie o programa no editor DevC ou Online GDB e cole o
cédigo na caixa de resposta

#include <stdio.h>
main()

{ //Somar todas as notas
int notas[8];

inti;

int soma = 0;

int menor = 21;

int maior = 0;

for (i=0;i<=7;i++)

{

printf("Introduza um numero inteiro para a posicao %d\n",i);
scanf("%d", &notasli]);

}

printf("\n\n");

for (i=0;i<=7;i++){

soma = soma + notasfi;

if(notas[i]> maior)
maior = notasli];

if(notas[i]< menor)

menor = notasli;

}

printf("O total das notas do vetor é %d:\n",soma);
printf("A nota maior do vetor é %d:\n", maior);
printf("A nota menor do vetor é %d:\n", menor);

}

Ap0s todos os alunos terminarem a segunda sessdao PRIMM, procedi a correcdo
da primeira e segunda sessdo PRIMM. Os Anexos BB e Anexos CC apresentam uma

proposta de solugéo para a primeira e segunda sessdo PRIMM respetivamente.
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Durante a correcgdo, interagi diversas vezes com os alunos, e apercebi-me que
os alunos se sentiram muito a vontade nas fases Predict, Run e Modify, ao contrério

das fases Investigate e Make, em que alguns alunos revelaram algumas dificuldades.

4.3.5. Aula #4 - 11/03/2024 (90 minutos)

Na quarta aula, a maioria dos alunos foram assiduos e pontuais, exceto dois
alunos que chegaram atrasados e outros dois que faltaram. Nesta aula estiveram

presentes os dois turnos (T1 e T2).

Comecei a aula, com recurso a uma apresentacdo PowerPoint (vide Anexo S),
com o resumo da aula anterior, onde questionei os alunos se tinham duvidas sobre os

conceitos fundamentais abordados, ndo houve nenhum aluno que se manifestasse.

De seguida apresentei 0 sumario e prossegui com o0s objetivos delineados para
a quarta aula (vide anexo K). Na primeira parte da aula, foi apresentado o algoritmo
de ordenacdo de vetores, selection order. Enquanto explicava passo a passo 0
algoritmo de ordenacdo, a maioria dos alunos estavam atentos, no entanto, quando
terminei a explicacdo, questionei se havia davidas, e uma grande maioria respondeu
que sim. Volto a explicar o algoritmo passo a passo, e solicito aos alunos que copiem

para o caderno o algoritmo (vide Figura 31).
Figura 31

Algoritmo Selection Order

ALGORITMO ORDENACAO:
SELECTION ORDER.

int numeros|[5]= {64, 25, 12, 22, 11};

[e4]25]12]22] 11

-
!
N
!
H
[

i=0 K=1

i=0 K=2

for (i=0; i<=(5-2); i++) =0 K=4
for (k=i+1; k<=(5-1); k++) i=1 K=2
if (numeros[i] > numerosl[k]) =1 K=3
. 1 k-a  [EE]E]
aux = numeros[i];
numeros[i] = numeros[k];
I my—— =2 K=4
} =3 K=4
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Questionando novamente os alunos se tinham duvidas, ao qual responderam
que ndo, no entanto, reconhecendo que o algoritmo ndo seja facil, expliquei novamente

o algoritmo.

Na segunda parte da aula, apresentei aos alunos o Desafio da Sequéncia
Méagica, onde, expliquei aos alunos que a realizacdo deste desafio consiste em
reutilizar ou modificar alguns blocos de codigo que eles tinham desenvolvido na

primeira e segunda sesséo PRIMM.

Criei uma tarefa na plataforma Teams, onde anexei 0 guido para a realizacao
do desafio da Sequéncia Magica (vide Anexo U), em gue apresento o objetivo, tempo
estimado resolucdo, recursos e as etapas do desafio. Apresentei, igualmente, aos alunos

a grelha com a Rubrica de avaliagdo do desafio.

4.3.6. Aula #5 - 12/03/2024 (90 minutos)

Na quinta aula, a maioria dos alunos foram assiduos e pontuais, exceto um

aluno que chegou atrasado e outro que faltou. Nesta aula esteve presente apenas o T2.

Comecei a aula, com recurso a uma apresentacao PowerPoint (vide Anexo T),
onde comecei por apresentar o sumario da aula, recordei novamente aos alunos o guido

que estes tiveream que seguir para a realizacdo do desafio Sequéncia Magica.

Apesar de as duas sessdes PRIMM terem sido realizadas individualmente pelos
alunos, o guido do desafio Sequéncia Magica promove a cria¢do de grupos para a sua
realizacdo. No entanto, houve alguns alunos que me questionaram se era possivel
realizar o desafio individualmente, ao qual respondi que sim. Desta forma quatro
alunos realizaram-no individualmente, os restantes alunos organizaram-se em grupos,

mais concretamente, quatro grupo de dois alunos e um grupo de trés alunos.
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Constatei que, alguns alunos numa fase inicial comecaram por ter dificuldades
em iniciar a realizacdo do desafio da Sequéncia Mégica. Nesse sentido, projetei no
quadro o guido do desafio, onde apresenta um bloco de codigo que gera um ndmero

aleatdrio (vide Figura 32), com o objetivo de os alunos terem uma base de trabalho.
Figura 32

Exemplo em como gerar nimero aleatério

#finclude <time.h>

$#include <stdlib.h>

int numero;
int main () {
srand (time (NULL) ) ;

numero = rand() ;

Recordei aos alunos que a realizacdo de desafio da Sequéncia Magica,
essencialmente, consiste na juncdo e modificacdo de blocos de cddigo que foram
realizados nos exercicios praticos das duas sessdes PRIMM. A partir daqui os alunos

comecaram a realizar o desafio.

Enquanto alunos realizavam o desafio, eu deslocava-me pela sala para ir
monitorizando o avanco dos alunos. Logo numa fase inicial, foi notério, que alguns
alunos/grupos tinham um ritmo de trabalho mais rapido que outros. Os alunos/grupos
que apresentavam um ritmo mais lento, colocavam-me mais duvidas durante a

realizacdo do desafio, no qual eu prontamente as esclareci-a.

Apercebi-me que a maioria dos alunos estava com dificuldades na aplicacdo do
operador matematico modulo, para delimitar um ndmero aleatério entre um e

cinquenta. Desta forma, pedi aos alunos que parassem momentaneamente, e
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prestassem todos atenc¢do, onde expliquei no quadro para toda a turma a aplicacdo do

operador modulo.

A turma prosseguiu com a realizacdo do desafio, e com o aproximar do fim da
aula, dois alunos ja tinham terminado o desafio, e comegaram a ajudar outros grupos
que estavam com mais dificuldades na realizacdo, desempenhando um papel de auxilio

ao Professor Estagiério.

O Anexo V, apresenta um exemplo de resolucdo do desafio da Sequéncia
Magica realizado pelo aluno n° 16.

A aula termina sem que todos terminassem o desafio. Constatei que foram os
alunos que sentiram mais dificuldades na primeira e segunda sessdo PRIMM, que nédo
conseguiram resolver o desafio no tempo estipulado. Informei os alunos que na

préxima aula, o primeiro tempo de quarenta e cinco da seria para terminar o desafio.

O que tinha planeado abordar na quinta aula (vide Anexo K), foi integralmente

conseguido.

4.3.7. Aula #6 - 14/03/2024 (135 minutos)

Na sexta aula, a maioria dos alunos foram assiduos e pontuais, exceto cinco
alunos que chegaram atrasados e outro que faltou. Nesta aula esteve presente apenas o
T2.

Comecei por apresentar, com recurso a uma apresentacdo PowerPoint (vide
Anexo X), o sumario da aula, onde referi que o primeiro tempo de quarenta e cinco
minutos seria para 0s alunos/grupos que ndo tivessem terminado o desafio, 0
terminassem. O segundo tempo seria para cada aluno/grupo apresentar o desafio a
turma, e o por fim, Gltimo tempo, seria para os alunos realizarem a sua autoavaliagéo,

a avaliacdo da intervencdo e ficha de avaliagéo final.

Com o decorrer da aula, termina o primeiro tempo, e alguns alunos/grupos
ainda ndo tinham terminado o desafio da Sequéncia Mégica, e solicitaram mais um

tempo de quarenta e cinco minuto para o finalizarem. Concedi mais um tempo, e todos
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alunos/grupos conseguiram terminar. Houve dois grupos que ainda tinham ddvidas no

algoritmo de ordenacéo, selection order, pelo que, voltei a explicar-lhes o algoritmo.

Os alunos/grupos que tinham terminado o desafio dentro do tempo estipulado,
ajudaram outros grupos que ainda estavam a terminar, auxiliando o Professor

Estagiario.

Por questdes de limitagdo de tempo, cada aluno/grupo apresentou o desafio da
Sequéncia Magica a turma no computador onde desenvolveu o desafio, em vez de o
projetar no quadro com recurso ao computador do professor. Apds a apresentacgéo,

projetei uma solucdo possivel para o desafio (vide Anexo W).

Por fim, solicitei aos alunos para acederem ao Teams onde disponibilizei dois
links, um com um questionério de avaliacdo da intervencao e outro com o questionario

de autoavaliagéo.

Pelo facto de alunos solicitarem mais um tempo de quarenta e cinco minutos
para terminarem o desafio, ndo foi possivel cumprir na integra o que tinha planeado
abordar na sexta aula (vide Anexo L). Desta forma, informei os alunos que na proxima
aula, iriam realizar no primeiro tempo de quarenta e cinco minutos, a ficha de avaliagéo

final.

4.3.8. Aula #7 - 18/03/2024 (90 minutos)

Na sétima aula, a maioria dos alunos foram assiduos e pontuais, exceto um

aluno que chegou atrasado e dois que faltaram. Nesta aula esteve presente o Tl e o T2.

Comecei por apresentar, com recurso a uma apresentacdo PowerPoint (vide
Anexo X), o sumario da aula, onde referi que o primeiro tempo de quarenta e cinco

minutos seria para os alunos realizarem individualmente a ficha de avaliagéo final.

Apos a apresentacdo, solicitei aos alunos que para aceder a0 Teams onde
disponibilizei o link, https://forms.office.com/e/CM2XK22T1h, para o questionario de

avaliacdo final (vide anexo AA).
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5. Avaliacdo da Intervencao Pedagogica

Segundo o programa da disciplina, sugere que seja feita uma avaliacdo
diagndstica no inicio do ano letivo, para identificar grupos diferenciados e estabelecer
um plano de acdo para cada grupo de alunos, com objetivo de aquisicdo das

competéncias essenciais definidas no programa.

Deverd ser privilegiada a observacdo direta do trabalho desenvolvido pelo
aluno durante as aulas, utilizando para isso instrumentos de avaliacdo diversificados
que permitam registar o desempenho do aluno nas situacBes que lhe sdo
proporcionadas e a progressao na aprendizagem ao longo do ano letivo, nomeadamente
quanto ao interesse, a participacdo no trabalho, a capacidade de trabalhar em grupo, a
qualidade do trabalho realizado e a forma como o aluno gere e organiza a

autoavaliacao.

A par da avaliacdo continua, permitindo o registo da evolucao do aluno aula a
aula e a recuperagdo, em tempo Util, de qualquer dificuldade, deverdo ser previstos
momentos de avaliacdo, procedendo-se a aplicacdo de provas de caracter pratico ou
tedrico-pratico que permitam avaliar os conhecimentos e competéncias adquiridos

(Direccdo-Geral de Formacéao Vocacional, 2005).

Neste sentido, para a avaliacdo da minha intervencéo, idealizei quatro tipos de
avaliacdo: a diagnostica, a formativa, a sumativa e avaliacdo da minha intervencéo
(vide Figura 33).

Figura 33

Resumo dos tipos de avalia¢do usadas na intervengdo

Ficha Avaliacdo Diagndstica (pré-teste) Diagndstica (Q1) Critérios Gerais de Classificagiio
Grelha Observagio Direta Formativa (Q3) Critérios Gerais de Classificagdo
Grelha Observacio SessSes PRIMM Formativa (Q3) Critérios Gerais de Classificagio
Grelha Avaliacdo do Desafio Formativa (Q3) Ribrica

Ficha Avaliag3o (pés-teste) Sumativa (Q1) Critérios Gerais de Classificac8o
Questionario Avaliacdo da Intervencdo Avaliacio da Intervengdo (Q2) Google Forms
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5.1. Operacionalizacdo da Avaliacédo Diagndstica

A avaliagdo diagndstica tem como objetivo aferir os conhecimentos dos alunos
sobre uma dada tematica, de forma que o professor tenha uma visdo sobre os
conhecimentos, competéncias desenvolvidas pela turma, para planificar uma temaética

a ser ensinada a turma.

Nas diversas observagdes efetuadas, a intencdo foi tomar contacto com a turma,
conhecé-la, observar os alunos individualmente e observar a pratica letiva da

Professora Cooperante.

As observacdes foram essenciais para eu planificar a minha intervencdo. As
notas retiradas nas diversas observagdes representam um instrumento de recolha de

dados e de certa forma uma avaliacdo diagnostica.

Para a além das observacdes, recorri a Taxonomia de Bloom para a construcao

de uma ficha de avaliacdo diagnostica, da qual passo de seguida a explicar.

5.1.1. Taxonomia de Bloom aplicada a Avaliacdo

Como instrumento de apoio didatico-pedagdgico, a Taxonomia de Bloom tem
como objetivo geral contribuir com todos aqueles que direta ou indiretamente se

ocupam com problemas referentes a curriculo e avaliagdo (Trevisan & Amaral, 2016).

A taxonomia original de Bloom define seis principais categorias do dominio
cognitivo: conhecimento, compreensdo, aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo. As
categorias sdo ordenadas da mais simples para a mais complexa e, possuem uma
hierarquia cumulativa, sendo a categoria mais simples pré-requisito para a préxima
(Trevisan & Amaral, 2016).
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A Figura 34, apresenta a Taxonomia de Bloom original.
Figura 34

Taxonomia Bloom original

PENSAMENTO DE ORDEM
SUPERIOR
Avaliagéo

Sintese
Anilise
Aplicagdo
Compreenséo
Conhecimento

PENSAMENTO DE ORDEM
INFERIOR

Em 1990, a taxionomia passou por um processo de revisdo e, em 2001, foi
publicada por Lorin Anderson e seus colaboradores. Na Taxionomia de Bloom
atualizada foram combinados o tipo de conhecimento a ser adquirido e 0 processo
utilizado para a aquisicao desse conhecimento (Anderson & Krathwohl, 2001).

O tipo de conhecimento passou a ser designado por substantivos e 0s processos
para atingi-los passaram a ser descritos por verbos. O nivel do conhecimento,
compreensdo e sintese foram renomeados para lembrar, compreender e criar,

respetivamente, conforme mostra a Figura 35.
Figura 35

Taxonomia Bloom original versus Atualizada

ORIGINAL ATUALIZADA
PENSAMENTO DE ORDEM N EN ; "
SUPERIOR F 2
VAN
- >< -
Sintese Avaliar
Anilise Analisar
Aplicagio Aplicar
Compreensao Compreender
Conhecimento Lembrar

PENSAMENTO DE ORDEM
INFERIOR
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5.1.2. Avaliacéo Diagnostica

Como a minha intervencédo foi no inicio do modulo 4, realizei uma ficha de

avaliacdo diagnostica (vide Anexo P), uma semana antes da minha intervencéo.

Como jé referi acima, a ficha de avaliacdo diagnostica foi criada de acordo com
0s niveis taxonomia de Bloom. Para uma melhor compreensao, a Tabela 1, apresenta
para cada questdo da ficha de avaliagdo diagndstica, os niveis da taxonomia de Bloom,
o tipo de questdo, o conteudo e a dificuldade.

Tabela 1

Ficha de avaliacéo diagnostica de acordo niveis da Taxonomia de Bloom Original

Nivel de ; = , - N°
Taxonomia Bloom Tipo de questéo Conteuido Dificuldade Quest&o
Conhecimento Verdadeiro ou falso/ Deflmgao de Facil 1
Escolha mdltipla algoritmo
Compreensédo Escolha mdltipla Variaveis Ipca|s Facil 2
e globais
Aplicacédo Escolha mdltipla Ciclos Médio 3
Andlise Escolha mdltipla Deﬂmgao_ de Médio 4
variaveis
Sintese Escolha mdltipla Estrutqra}s de Dificil 5
deciséo
Avaliacio Desenvqlv!mento de Funcbes / Dificil Ge7
cédigo Programa

A ficha de avaliacdo diagndstica (pré-teste), foi aplicada aos alunos enquanto
se encontravam a frequentar o médulo 3. Estiveram presentes 26 alunos, dos quais,
mais de metade (73%) teve nota positiva, e apenas 7 alunos (27%) tiveram nota
inferior a 9,5 valores. De salientar que, dos alunos que tinham o modulo 2 em atraso,
5 alunos, pouco mais de metade (55%), tiveram nota inferior a 9,5 valores e 0s

restantes 4 alunos tiveram nota positiva.
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A Tabela 2, apresenta resumo das notas do mddulo 1, mddulo 2 e notas da

ficha de avaliacdo diagnostica.
Tabela 2

Situacdo da turma apos realizacdo da ficha de avaliacdo diagnostica

Ne Grupo (Turno) N(Ectfgoi;/ll chggol;ﬂz Pr((cé)-_tzeos)te
1 | Controlo (T1) 14 15 16
2 | Controlo (T1) 18 17 20

28 | Controlo (T1) 10| Em atraso 4
3 | Controlo (T1) 11| Em atraso 14,5
4 | Controlo (T1) 14 11 11
5 | Controlo (T1) 10 | Em atraso 15,5
6 | Experimental (T2) 12 10 Faltou
7 | Controlo (T1) 12 10 5,5
8 | Controlo (T1) 13| Em atraso 14,5
9 | Controlo (T1) 11 10 3

10 | Controlo (T1) 15| Em atraso 15

11 | Controlo (T1) 10 | Em atraso 2

12 | Controlo (T1) 15 12 10

13 | Controlo (T1) 18 13 7

14 | Controlo (T1) 16 15 16

15 | Experimental (T2) 13 11 13,5

16 | Experimental (T2) 20 19 18

17 | Experimental (T2) 12 14 Faltou

18 | Experimental (T2) 11 12 Faltou

19 | Experimental (T2) 12 12 13,5

20 | Experimental (T2) 17 15 14,5

21 | Experimental (T2) 11 12 Faltou

22 | Experimental (T2) 15 13 12

23 | Experimental (T2) 10 | Em atraso 14

24 | Experimental (T2) 12 | Em atraso 7,5

25 | Experimental (T2) 13 13 13,5

26 | Experimental (T2) 15 15 16,5

27 | Experimental (T2) 12 | Em atraso 9,5

29 | Experimental (T2) 16 12 12

30 | Controlo (T1) 18 17 14
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5.2. Avaliagédo Formativa

A avaliagdo formativa desempenha um papel fundamental no processo de
ensino e de aprendizagem; informa sobre o estado dos alunos, os problemas que
apresentam, como estdo a progredir. Um feedback relevante e imediato promove a
autonomia dos alunos e a autorregulacéo dos seus proprios processos de aprendizagem,
e permite ao professor decidir sobre o processo de ensino, promovendo a adaptacao de
estratégias de acordo com as necessidades dos alunos (Dorotea & Pedro, 2015).

Tendo a disciplina de PSI uma componente pratica muito presente, nas aulas
praticas sdo realizados diversos exercicios praticos com o objetivo de consolidar os
conceitos teoricos, e de recolha de informag&o da evolugéo das aprendizagens por parte
dos alunos, de forma a Professora Cooperante ir dando feedback aos alunos sobre a

sua evolucéo.

A avaliacdo formativa, enquanto principal modalidade de avaliacdo, integra o
processo de ensino e de aprendizagem fundamentando o seu desenvolvimento
(Portaria n.o 235-A, 2018).

Neste sentido, no inico de cada aula fazia sempre uma revisdo sobre os
conceitos lecionados na aula anterior e dava feedback aos alunos. O meu € objetivo
era ativar o conhecimento prévio, identificacdo de dificuldades, estimular a motivacao
e atencdo dos alunos de forma a melhorar o seu desempenho. Outra forma de dar
feedback aos alunos, era durante a realizacao dos exercicios, pedia-lhes que refletissem

sobre a sua resolucao, e que identificassem melhorias a aplicar.

No decorrer da minha intervengdo pedagdgica, avaliei de forma formativa os
alunos com trés instrumentos de recolha de informacdo; grelha de observacao direta,

grelha registo das sessdes PRIMM e grelha de registo do procedimento pratico.

A grelha de observagdo direta é constituida por catorze indicadores, e cada
indicador foi preenchido de acordo com critérios gerais de classificacdo (vide Anexo
E). Em cada aula da minha intervencdo pedagdgica, registei para cada aluno os
indicadores da grelha de observagéo direta, com os niveis de um a cinco, sendo um o

nivel mais baixo e cinco o nivel mais alto. Com base na analise da grelha de observacéo
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direta, concluo que, de uma forma geral, os alunos apresentam um bom desempenho

em relacéo aos objetivos de aprendizagem propostos.

Em relacédo a grelha de registo das sessdes PRIMM, é constituida pelas cinco
etapas da abordagem PRIMM, e cada etapa foi preenchida de acordo com critérios
gerais de classificacdo (vide Anexo O). Para eu conseguir perceber quais das etapas
de cada sessédo PRIMM em que os alunos tiveram mais dificuldades, criei uma escala
com niveis de um a cinco, e avaliei cada etapa com um nivel dessa escala (vide Figura

36). Os niveis da escala de avaliacéo estdo descritos da seguinte forma:
1. Aluno néo respondeu.
2. Aluno tentou resolver, mas ndo atingiu os resultados pretendidos.
3. Aluno atingiu resultado minimos.
4. Aluno ultrapassou os resultados minimos, mas néo atingiu o excelente.

5. Aluno atingiu excelente, e até apresenta outras formas de solucéo.

Figura 36

Grelhas de registo da 12 e 22 sessdo PRIMM

Total por Etapa
A29 PRIMM
12 Etapa - Predict 2l s sl s 3] sl 3] sl 4 y s 3| s| 2 50|
22 Etapa - Run 1 51 51 s 3] s s s] s] i s| s| s| s 60
32 Etapa - Investigate a 2| a4 4 a4 4 2of 4 2 3] 3| 3| 4 3 46
42 Etapa - Modify s{ s| s] s| s| s| s| 3| s| 5| 5| 5| s| s 68
52 Etapa - Make 3l 4 445l 5| 3] 1 4 3] 4 4 s| 4 s 53,5
Total Por Aluno 15| 21| 23| 24| 20| 22| 16] 21| 16| 14| 22| 21| 23| 20
Total por Etapa
A6 | A15| A16] A17] A18| A10| A20| A21] A22] A24] AR5 | A26| A27] A29 PRIMM
12 Etapa - Predict 3l 5] 5] 5] 4 s 3] s|] s] s| 4 4 3| s 61
22 Etapa - Run s{ s s] s| s| s| s| s| s| 5| 5| 4 s| s 69
32 Etapa - Investigate 1| 4 s| s| 4 3] 2 4 4 s| 1§ 4 2| 4 48
42 Etapa - Modify 3l 2] 5] 5] s 3] s] 3] 4 s| 3| s| s| s 58
52 Etapa - Make 1 51 4 5| 2] 1 1 4 s|] 4 1 4 3| 1 41
Total Por Aluno 13| 21| 24| 25| 20| 17| 16] 21| 23| 24| 14] 21| 18] 20

Com base na anélise das grelhas de sessao PRIMM, concluo que de uma forma
geral, as etapas Predict e Run, foram as que os alunos obtiveram melhores resultados,
no entanto real¢o que na primeira sessdo PRIMM, houve 4 alunos que obtiveram um
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mau resultado na realizacdo da etapa Predict. Ja as etapas Investigate e Make, foram

as que os alunos apresentaram piores resultados.

Por altimo, a grelha de registo do procedimento prético é constituida por quatro
critérios (vide Anexo M), e cada critério foi preenchido de acordo com uma rubrica
existente no AE40 (vide Anexo N). Durante a realizacdo e posterior correcdo do
desafio da Sequéncia Mégica, registei para cada aluno, os quatro critérios com 0s
niveis de um a cinco, sendo um o nivel mais baixo e cinco o nivel mais alto (vide
Figura 37).

Figura 37

Grelhas de registo da realizacao do desafio Sequéncia Méagica

Grupol | Grupoll| Grupolll |Grupo V| GrupoV Grupo VI Grupo VIl Grupo VIll]  Grupo IX
A21 | A18 A7 A23 | A1S Al6 Ab A25 | A19 A20 A2T A22 A24 A26 A29

A “da.d? R [con‘1 e 5 5 5 E] 5 5 4 4 4 4 3 3 4 4 4
nos objetivos do Procedimento)
Orpanizagdo do trabalho/ 3| 3 3 3| 3 5 3| 3| 3 3 3 4 3 4 4
Criatividade
Gestdo do tempo/ Cumprimento 3 3 a 3 3 5 a a 3 3 4 a a a a
de prazos
Empenho 4 4 5 5 5 5 3 3 3 3 5 4 3 4 4

Com base na analise da grelha registo do desafio Sequéncia Magica, concluo
que de uma forma geral, os alunos obtiveram bons resultados e realizaram com sucesso

este desafio.

5.3. Avaliagédo Sumativa

Na minha intervencdo, eu e Professora Cooperante, acordamos em utilizar a
ficha de avaliacdo final como instrumentos de recolha para avaliar a competéncia de
conhecimentos e capacidades conceptuais e factuais, e utilizar a Observacao direta
como instrumento de recolha para avaliar a competéncia dos Conhecimentos

processuais e comunicacionais.
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A ficha de avaliacdo final (vide Anexo AA), foi criada de acordo com 0s niveis
taxonomia de Bloom. Para uma melhor compreenséo, a Tabela 3 apresenta para cada
questdo da ficha de avaliacdo final, os niveis da taxonomia de Bloom, o tipo de quest&o,

0 conteudo e a dificuldade.

Tabela 3

Ficha de avaliacdo final de acordo niveis da Taxonomia de Bloom Original

Nivel de O
Taxonomia Tipo de questéo Conteudo Dificuldade =
Bloom Questao
Conhecimento Escolha mdltipla Defini¢éo de vetor Facil 1
Compreensao Escolha multipla Declaragdo de um Facil 2
vetor
Compreensao Escolha multipla Vetores / Variaveis Facil 3,4e5
Aplicacao Resposta aberta Atribuicdo valor a Médio 6
elemento vetor
Aplicacao Escolha multipla Atribuicdo valor a Médio 7
elemento vetor
Andlise Escolha mdltipla ciclos / Atribuigao Médio 8
valor a elemento vetor
Andlise Resposta aberta Atribuigdo valor a Médio 9
elemento vetor
Sintese Desenvqlv!mento de Funcbes Dificil 10
cédigo
Avaliacdo Desenvqlv!mento de Programa Dificil 11
cédigo

A ficha de avaliacdo final (p6s-teste), foi aplicada aos alunos na Gltima aula
da minha intervencdo. Estiveram presentes 29 alunos, dos quais, uma grande maioria
(89%) teve nota positiva, e apenas 3 alunos (11%) tiveram nota inferior a 9,5 valores.
De salientar que, dos alunos que tinham o médulo 2 em atraso, apenas 1 aluno

(11%), teve nota inferior a 9,5 valores e os restantes tiveram nota positiva.
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A Tabela 4, apresenta resumo das notas do médulo 1, médulo 2 e notas da

ficha de avaliacdo diagndstica e ficha de avaliagdo final.

Tabela 4

Situacdo da turma apds realizacao da ficha de avaliagdo sumativa

NO Grupo (Turno) Notas M1 | Notas M2 | Pré-teste | Pos-teste
(0-20) (0-20) (0-20) (0-20)

1 | Controlo (T1) 14 15 16 13
2 | Controlo (T1) 18 17 20 18,5
28 | Controlo (T1) 10| Em atraso 4 16,5
3 | Controlo (T1) 11| Em atraso 14,5 16
4 | Controlo (T1) 14 11 11 15,5
5 | Controlo (T1) 10| Em atraso 15,5 4
6 | Experimental (T2) 12 10 Faltou 10
7 | Controlo (T1) 12 10 5,5 16
8 | Controlo (T1) 13| Em atraso 14,5 12
9 | Controlo (T1) 11 10 3 10
10 | Controlo (T1) 15| Em atraso 15 7,5
11 | Controlo (T1) 10 | Em atraso 2 11
12 | Controlo (T1) 15 12 10 14
13 | Controlo (T1) 18 13 7 Faltou
14 | Controlo (T1) 16 15 16 14
15 | Experimental (T2) 13 11 13,5 15,5
16 | Experimental (T2) 20 19 18 19
17 | Experimental (T2) 12 14 Faltou 14
18 | Experimental (T2) 11 12 Faltou 13
19 | Experimental (T2) 12 12 13,5 11
20 | Experimental (T2) 17 15 14,5 Faltou
21 | Experimental (T2) 11 12 Faltou 8,5
22 | Experimental (T2) 15 13 12 13
23 | Experimental (T2) 10| Em atraso 14 10
24 | Experimental (T2) 12| Em atraso 75 11
25 | Experimental (T2) 13 13 13,5 115
26 | Experimental (T2) 15 15 16,5 14
27 | Experimental (T2) 12| Em atraso 9,5 17
29 | Experimental (T2) 16 12 12 15
30 | Controlo (T1) 18 17 14 17,5
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5.4. Autoavaliacdo do Alunos

Na aula onde foi pedido aos alunos o preenchimento do questionario sobre a
avaliacdo da intervencdo, foi solicitado aos alunos que preenchessem, igualmente, o
questionario de autoavaliacdo (vide Anexo Z). Este questionario foi criado com uma

escala de likert, com cinco niveis de resposta:
1. Discordo totalmente.
2. Discordo parcialmente.
3. Nem concordo e nem discordo.
4. Concordo.
5. Concordo totalmente.

Os resultados apresentados na Figura 38, séo referentes a autoavaliacdo dos
alunos, e demonstram que as respostas dos alunos foram genericamente positivas. Em
relagdo aos itens com maior concordancia, foram “Fui assiduo” e¢ “Compreendi o
conceito de vetor”. Ja os itens com maior discordancia, foram “Consigo distinguir

entre indice e valor indexado” e “Consigo pesquisar um valor num vetor”.

Figura 38

Frequéncias relativas das respostas dos participantes sobre a Autoavaliacdo dos alunos

(n=14)

Consigo ordenar um Yetor 0% 7%

Colaborei com os colegas de grupe 0% T%

Realizei todas tarefas 0% 4%

Consigo inisializar um Velor (Array] 0% 14%,

Tive um comportamento adequada na salade aula 7% 14%
Fui assidua 0% 21%

Compreendi o conceito de Velor 0% 20%

Fui Pontual 0% 29%

4% I 21%

Cansige percorrer um Vetor usanda loops 0% 36%

Cansige pesauisar um valor num vetor

64%

Empenhei-me na realizagao das tarefas 7% 29%

Consigo distinguir entre indice e valor indexado  14% I 29%




5.5. Avaliacéo da Intervencéo Pedagdgica

Na Gltima aula da minha intervencéo, disponibilizei um questionario aos alunos
como instrumento de avaliacdo da minha intervencdo (vide Anexo Y). A ferramenta
para o efeito foi o Microsoft Forms. O |link para o questionadrio €
https://forms.office.com/e/FSwbGJBWdQ.

O questionario de avaliacdo da intervencdo pedagogica serviu como um
instrumento para medir a efetividade da intervencdo pedagdgica, quais as etapas da
abordagem pedagogica PRIMM que os alunos mais e menos gostaram e por Gltimo

quais 0s aspetos que alunos mais e menos gostaram nas aulas.
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6. Dimensao Investigativa

Neste capitulo, irei apresentar o problema associado a dimenséo investigativa,
as questoes elegidas, a metodologia adotada e os instrumentos utilizados para a recolha

de dados e andlise de dados.

6.1. Problema e Questdes de Investigacéo

No decorrer da observacdo das aulas, constatei, como ja referi em capitulos
anteriores, que a Professora Cooperante adotou a abordagem pedagdgica PrBL e que

os alunos sentem algumas dificuldades na aprendizagem da programagé&o.

Deparei-me, essencialmente, com duas dificuldades por parte dos alunos, a
primeira associada a aprendizagem da linguagem C e 0s seus conceitos inerentes; a

segunda associada a leitura e andlise de blocos do cddigo da linguagem C.

Neste sentido, a problematica de investigacdo estd ligada a abordagem
pedagogica utilizada, PRIMM. Em conjunto com a Professora Cooperante
consideramos o seguinte problema de investigacdo: “Qual o papel da abordagem
pedagdgica PRIMM na melhoria da aprendizagem e dos conceitos de programacéo em

linguagem C relativos a Estruturas de Dados Estaticas?”.

As questdes investigativas para dar resposta ao problema de investigacao sao:

Q1: Qual o efeito da utilizacdo da abordagem pedagdgica na aprendizagem
dos conceitos relacionados com as estruturas de dados estaticas em

linguagem C?

Q2: Que vantagens sdo reconhecidas pelos alunos na compreensao dos

conceitos decorrentes da utilizacdo da abordagem pedagdgica?

Qs: Quais as principais dificuldades sentidas pelos alunos na utilizacao da
abordagem pedagogica?
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Neste estudo existem dois grupos, o grupo de controlo, T1, e 0 grupo
experimental, T2. No T1 foi utilizada a metodologia PrBL, utilizada pela Professora
Cooperante, enquanto no T2 foi aplicada a abordagem pedagogica PRIMM durante a
minha intervencdo. Este estudo é de pequena dimensdo devido ao ndmero de

intervenientes na préatica de ensino supervisionada n<=30.

Os designs quasi-experimentais aplicam-se nas situacdes em que é dificil ou
impossivel um total controlo experimental. O verdadeiro mundo da educacéo, ou seja,
0 mundo com o qual o investigador em educacdo se confronta, esta repleto de sérias
limitacGes, relativamente a capacidade do investigador para selecionar os sujeitos ou
atribuir-lhes as condi¢des de manipulacdo. Assim, é possivel que os sistemas escolares
ndo aceitem novos programas para uma testagem com base experimental, ndo
permitem que turmas intactas sejam desfeitas ou divididas para proporcionar amostras
aleatdrias ou equivalentes, ndo permitem ainda que seja dado um “tratamento” a
algumas turmas e recusado a outras e, finalmente, ndo concedam a oportunidade de
testagem previamente, com antecedéncia, a implementacdo de um determinado

programa ou mudanca (Tuckman, 2005).

O T1 e o T2 ndo foram criados de forma totalmente aleatoria, mas sim,
seguindo um critério de ordem alfabética pelo nome do aluno e/ou ordem de inscrigédo
na turma. Neste sentido, a metodologia de investigacéo escolhida para este estudo foi,
um estudo quantitativo, quase experimental, com avaliacdo realizada em dois
momentos. No primeiro momento, a turma é submetida, antes da intervencdo, a uma
ficha de avaliacdo diagnostica (pré-teste), e num segundo momento, apds intervencao,
a turma foi submetida a uma ficha de avaliacéo final (pds-teste).

Como variavel dependente neste estudo, considero “Aprendizagem das
Estruturas de Dados Estaticas C”, sera operacionalizada pelo pré-teste e pos-teste.
Como variavel independente considero a metodologia utilizada, PrBL no grupo de
controlo e PRIMM no grupo experimental.

Apresento de seguida as hipoteses pré-teste e pos-teste testadas para o estudo

em causa, nomeadamente, a hipbtese nula e a hipotese um.
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Hipotese pré-teste:

HO: Os conhecimentos dos alunos sobre programacao sao
equivalentes entre o grupo de controlo e o grupo experimental.
H1: Os conhecimentos dos alunos sobre programacéo sao diferentes

estatisticamente entre o grupo de controlo e o grupo experimental.

Hipdtese pds-teste:

HO: A utilizagdo da abordagem pedagdgica PRIMM permite aos
alunos obterem resultados equivalentes na aprendizagem de
programacado quando comparada com a utilizacdo de uma abordagem
baseada em problemas.

H1: A utilizacdo da abordagem pedagogica PRIMM permite aos
alunos obterem melhores resultados na aprendizagem de programacéo
quando comparada com a utilizacdo de uma abordagem baseada em
problemas.

6.2. Recolha de Dados

Para dar resposta as questdes de investigacdo, apresento 0s seguintes

instrumentos de recolha de dados que utilizei:

Recolha documental das notas dos testes dos modulos anteriores;

Ficha de avaliacdo diagndstica (pré-teste);

Grelhas de observacdo direta;

Grelha de registo do desempenho dos alunos nas sessées PRIMM,;

Grelha de registo do procedimento pratico (desafio Sequéncia Mégica);

Ficha de avaliacéo final (pos-teste);

Questionario de avaliacao da intervencgéo;

Questionario de autoavaliacdo dos alunos;
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Com estes dados recolhidos e com resumos estatisticos efetuados, permitiram
analisar o que correu bem e o0 que correu menos bem durante a pratica de ensino

supervisionada. De seguida passo a apresentar os resultados obtidos.

6.3. Apresentacao dos Resultados

Tendo por base os dados recolhidos, tentei obter resposta a cada uma das
questdes de investigacao.

6.3.1. Analise comparativa entre pré-teste e pds-teste

A anélise comparativa entre o pré-teste e o pos-teste, pretende dar resposta a
questdo de investigacdo 1: Qual o efeito da utilizacdo da abordagem pedagégica na
aprendizagem dos conceitos relacionados com as estruturas de dados estaticas em

linguagem C?
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A Tabela 5 apresenta as notas entre zero e vinte valores, obtidas pelos alunos
no pré-teste e pos-teste. Nesta tabela, apenas estéo listados 24 alunos, em vez dos 30
alunos, porque houve 6 alunos que faltaram ao pré-teste e/ou pos-teste. As notas destes
6 alunos foram retiradas para que a analise dos resultados entre pré-teste e pos-teste
fosse coerente. Dos 6 alunos retirados, 1 pertence ao grupo de controlo e 5 ao grupo

experimental.
Tabela 5

Notas pré-teste e pds-teste

Aluno Grupo (Turno) Nota pré-teste Nota pos-teste
1 Controlo (T1) 16,00 13,00
2 Controlo (T1) 20,00 18,50
28 Controlo (T1) 4,00 16,50
3 Controlo (T1) 14,50 16,00
4 Controlo (T1) 11,00 15,50
5 Controlo (T1) 15,50 4,00
7 Controlo (T1) 5,50 16,00
8 Controlo (T1) 14,50 12,00
9 Controlo (T1) 3,00 10,00
10 Controlo (T1) 1,50 7,50
11 Controlo (T1) 2,00 11,00
12 Controlo (T1) 10,00 14,00
14 Controlo (T1) 16,00 14,00
30 Controlo (T1) 14,00 17,50
15 Experimental (T2) 13,50 15,50
16 Experimental (T2) 18,00 19,00
19 Experimental (T2) 13,50 11,00
22 Experimental (T2) 12,00 13,00
23 Experimental (T2) 14,00 10,00
24 Experimental (T2) 7,50 11,00
25 Experimental (T2) 13,50 11,50
26 Experimental (T2) 16,50 14,00
27 Experimental (T2) 9,50 17,00
29 Experimental (T2) 12,00 15,00

De uma forma global, os resultados das notas do teste inicial de conhecimentos

(pré-teste) e do teste de avaliacdo final de conhecimentos (pds-teste), apresentam que
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a maioria dos alunos que obtiveram nota negativa no pré-teste, conseguiram melhorar

e tiveram positiva no pos-teste.

Quanto a andlise dos resultados médios dos alunos no teste inicial de
conhecimentos (pré-teste), representados na Figura 39, revelaram valores médios
superiores no grupo experimental (M=13,00; DP=3,05; Med=13,50) relativamente ao
grupo de controlo (M=10,54; DP=6,18; Med=12,50). Foi no grupo de controlo que se
verificou a pontuacdo maxima no teste, 20 pontos, e a pontuagdo minima 1,5 pontos.
Em termos médios, considerando que a pontua¢do maxima da prova era 20 pontos,
considera-se que os resultados globais dos dois grupos se situaram num nivel
satisfatorio, verificando-se no grupo de controlo um maior nimero de resultados
inferiores a 10 pontos, num total de 5, em comparagdo com o grupo experimental onde

se verificaram apenas 2 resultados inferiores a 10.

Figura 39

Grafico Blox-plot das Classificacdes Finais pré-teste
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Para analisar a significancia estatistica das diferencas entre os resultados
médios obtidos no pré-teste, de modo a compreender se 0s grupos sdo equivalentes em
termos de conhecimentos, procedeu-se a aplicacdo de testes comparativos de médias
para amostras independentes. Os pressupostos de aplicacdo do teste paramétrico t-
Student foram analisados, em particular a normalidade da distribuig8o através do teste

de Shapiro-Wilk (W=0,95; p=0,286), e a homogeneidade das variancias atraves do
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teste de Levene baseado na mediana (F(1,22)=9.12; p=0,006). Verificando-se que nao
estd garantida a homogeneidade da varidncia optou-se pela utilizacdo do teste ndo
paramétrico Mann-Whitney U que analisa de forma comparativa os valores da

mediana de cada um dos grupos.

A aplicacdo do Mann-Whitney U mostrou que as diferencas entre 0s grupos
ndo se apresentam estatisticamente significativas (U= 61.5; p= 0,319). Deste modo
aceitamos HO, ou seja, os conhecimentos dos alunos no teste inicial s&o

estatisticamente equivalentes em ambos os grupos.

Apds a experiéncia de ensino procedeu-se a aplicacdo de um teste de
conhecimentos de programacéo (pos-teste), que integrava contetdos avaliados no pré-
teste e contetidos novos aprendidos pelos alunos durante a sequéncia de aulas onde
decorreu a experiéncia. A analise dos resultados médios dos alunos no teste final de
conhecimentos (vide Figura 40), revelaram valores médios superiores no grupo
experimental (M=13,70; DP=2,94; Med=13,50) relativamente ao grupo de controlo
(M=13,25; DP=4,05; Med=14,00).

Figura 40

Grafico Blox-plot das Classificacdes Finais pos-teste
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Foi no grupo de experimental que se verificou a pontuagdo maxima no teste,

19 pontos, e a pontuacdo minima, 4 pontos, ocorreu no grupo de controlo. Em termos
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médios, considerando que a pontuacdo maxima da prova era 20 pontos, considera-se
que os resultados globais dos dois grupos mantiveram-se satisfatorios. Salienta-se que
no grupo experimental todos os alunos tiveram resultados superiores a 10 pontos e no
grupo de controlo apenas 2 alunos tiveram resultados inferiores a 10, este aspeto foi

uma melhoria em relacdo ao teste inicial.

Para analisar a significancia estatistica das diferencas entre os resultados
médios obtidos no teste de conhecimento, de modo a compreender se a estratégia de
ensino PRIMM apresenta efeitos significativos nas aprendizagens dos alunos,
procedeu-se a aplicacdo de testes comparativos de médias para amostras
independentes. Os pressupostos de aplicacdo do teste paramétrico t-Student foram
analisados, em particular a normalidade da distribuicdo através do teste de Shapiro-
Wilk (W=0,962; p=0,473), e a homogeneidade das varidncias através do teste de
Levene baseado na mediana (F(1,22)=0,745; p=0,3,97). Garantidos 0s pressupostos a
aplicacdo do teste t-Student mostrou que as diferencas entre 0s grupos nao se
apresentam estatisticamente significativas (t(22)= 0,299; p= 0,384). Deste modo,
aceitamos HO, ou seja, 0s conhecimentos dos alunos no teste final sdo estatisticamente

equivalentes em ambos 0s grupos.

Os resultados sinalizam que a utilizacdo da abordagem pedagogica PRIMM
ndo apresentou um efeito significativo nos resultados dos alunos. Estes resultados
podem ser explicados em parte pelas dimensdes das amostras, pela duragdo da
experiéncia de ensino e pela proximidade das duas abordagens pedagdgicas que
procuram colocar os alunos a resolver pequenos problemas de programacdo como

forma de aquisicdo de conhecimentos.

Tendo em consideracdo que por vezes os resultados dos alunos podem ser
influenciados pelas suas competéncias prévias procuramos analisar os resultados tendo
como covariavel os resultados dos alunos no segundo médulo da disciplina, quer no
pré-teste quer no pos-teste. Verificados os pressupostos a aplicacdo do teste
ANCOVA, distribuicdo normal ( W=0,92; p=0,06) e homogeneidade das variancias

(F(1,22)=1.66; p=0,21) os resultados indicam que as diferengas entre 0s grupos nao
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se apresentam estatisticamente significativas no pré-teste (F(1,21)=1,17; p=0,291) e
no pos-teste (F(1,21)=0,013; p=0,91).

6.3.2. Analise ao Questionario de Avaliacdo da Intervencéo

O questionario de avaliacdo da Intervencdo (vide Anexo Y), foi aplicado na
quinta aula da intervencdo pedagdgica e pretendeu dar resposta a questdo de
investigacdo 2: Que vantagens sdo reconhecidas pelos alunos na compreensdo dos

conceitos decorrentes da utilizacdo da abordagem pedagogica?
Este questionario € constituido por quatro questdes:

1° Assinale o nivel que mais se adequou as aulas ministradas pelo
professor? — esta questdo foi criada com uma escala de likert com cinco

niveis de resposta.

2° Qual(ais) a(s) fase(s) da abordagem Pedagdgica PRIMM que mais
gostou? - esta questdo é constituida por cinco op¢des de escola
multipla.

3° Indique os aspetos que menos gostou nas aulas? — questdo de reposta

aberta

4° Indique os aspetos mais gostou nas aulas? - questdo de resposta
aberta.

Este questionario foi aplicado ao T2, e todos os alunos responderam a excecao

de um aluno que faltou.
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Os resultados apresentados na Figura 41, sao referentes a primeira questao do
questionario, e demonstram que as respostas dos alunos foram genericamente

positivas.

Figura 41

Frequéncias relativas das respostas dos participantes sobre a avaliacéo da intervencao
(n=14)

'
|
As Orientagdes dadas pelo Professor durante a realizagio dos exercicios Vomvrv? 7% % 87%
objetivas
O professor utilizou uma variedade de recursos didéaticos (slides,
questionarios, exemplos praticos) para dinamizar a aprendizagem dos conceitos 7% 93%
teoricos
O professor deu feedback construtivo sobre o desempenho dos alunos 7% l 20% - 73%
|
Gostei do Desafio da Sequéncia Magica  13% l 20% - 67%
|
O Professor esclareceu com clareza as minhas davidas 7% l 20% _ 73%
)
O Professor revelou conhecimento sobre os contetdos abordados 7% I7% - 87%
|
|
As atividades realizadas foram adequadas para a minha aprendizagem 7% I7% _ 87%
'
O tempo disponibilizado para o desafio Sequéncia Magica foi suficiente 7% 7% _ 87%
1
Frequéncia (%)
Rosposta ] Oecorto rotamento [l Ducoro | Ae vesee concono, as vezce dscorto | Cancorao [} Goncoeso Tetaimante
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Em relacdo a segunda questdo do questionario, os resultados apresentados na
Figura 42, mostram quais as etapas da abordagem pedagoégica PRIMM que os alunos
mais gostaram. As etapas Predict e Run foram as que os alunos mais gostaram,
contrastando com as etapas Investigate e Make que foram as que os alunos menos

gostaram.

Figura 42
Distribui¢éo das respostas dos participantes sobre as etapas da abordagem PRIMM que

mais gostaram (n=14)

Make Predict
17% 24%

Modify
20%

24%

Investigate
15%
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Em relacdo a terceira questdo do questionario, agrupei as respostas dos alunos
pelos aspetos por eles mencionados para poder ter uma visdo global. A Figura 43
apresenta os resultados agrupados pelos aspetos que os alunos menos gostaram na
intervencdo. Uma grande maioria dos alunos ndo apontou nenhum aspeto que néo
tenham gostado, j& uma minoria dos alunos, indicaram que, 0s aspetos que menos
gostaram foram, “Fichas Grandes”, “Poucas aulas” e “Pouco tempo para resolver 0s

exercicios”.

Figura 43

Distribuicéo das respostas dos participantes sobre os aspetos que menos gostaram nas aulas

(n=14)

Ns/Nr

27% l
Poucas Aulas (

7%
Pouco tempo _

Resolver Exercicios

Nenhum
40%

Fichas Grandes
7% 13%



Em relacdo a quarta questdo do questionario, agrupei as respostas dos alunos
pelos aspetos por eles mencionados para poder ter uma visdo global. A Figura 44
apresenta os resultados agrupados pelos aspetos que os alunos mais gostaram na
intervengdo. Uma grande maioria dos alunos referiu que gostou de “tudo”, “A forma
de o professor dar as aulas” e “PRIMM?”, ja uma minoria dos alunos, indicaram 0s
aspetos que mais gostaram foram, “Paciéncia do professor”, “Realizacdo dos

exercicios” e “Interatividade do professor”.

Figura 44
Distribuicéo das respostas dos participantes sobre os aspetos que mais gostaram nas aulas

(n=14)

14% Tudo

Realizacdo do
Exercicios
7%

Interatividade
do Professor
7%

Forma Professor
dar Aulas
21%

PRIMM
Paciéncia do 14%
Professor
7%

6.3.3. Analise as grelhas das sessdes PRIMM e observacao direta

A terceira questdo de investigacao, “Quais as principais dificuldades sentidas
pelos alunos na utilizacdo da abordagem pedagogica?”, foi respondida através de

grelha de registo sessdes PRIMM e grelhas de observacdo direta das aulas.

Ap0s a realizacdo das duas sessdes PRIMM, concluo que as etapas que 0s
alunos mais gostaram foram a Predict e Run e a etapas em que os alunos sentiram

mais dificuldades foi Investigate e Make, conforme ja apresentado na Figura 36.
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6.4. Conclusao

O relatdrio que resultou da observacéo e planificacdo da minha intervencgéo
pedagogica ocorrida na ESACF, na turma do 1° ano do curso TGPSI, foi desenvolvido
no ambito da unidade curricular Iniciacdo a Pratica Profissional 11 (IPP I1I). Esse
relatorio incluiu a caracterizacdo do contexto escolar, o enquadramento curricular, a
planificacdo da intervencdo pedagdgica, a avaliagdo da intervencdo pedagdgica e, a
definicdo da problemaética e questBes investigacdo. A elaboracdo das duas sessfes
PRIMM e do cenério de aprendizagem, tornaram-se fundamentais na aplicacdo dos
conceitos teodricos das aulas que lecionei, bem como, no envolvimento e cooperagéo

dos alunos na realizacéo das atividades praticas.

A implementacdo, avaliagdo da intervencdo pedagégica e a andlise da
dimensao investigativa, foi realizada na unidade curricular IPP IV e culminou com a

realizacdo deste relatorio.

Para a primeira questdo de investigagdo “Qual o efeito da utilizagdo da
abordagem pedagdgica na aprendizagem dos conceitos relacionados com as estruturas
de dados estaticas em linguagem C?”, pretendia-se averiguar se a abordagem
pedagdgica PRIMM foi um fator diferenciador na aprendizagem das estruturas de
dados estaticas em linguagem C. Os alunos do grupo de controlo e do grupo
experimental, foram submetidos a um pré-teste antes de intervencdo e um pos-teste
apos a intervencao, e conclui que os conhecimentos dos alunos, no pés-teste, em ambos
0S grupos, sdo estatisticamente equivalentes e a abordagem PRIMM néo foi fator
diferenciador em relagcdo ao PrBL pelos seguintes motivos; 1) as abordagens PrBL e
PRIMM séo parecidas, na medida em que colocam os alunos a desenvolver programas,
mas de forma diferente, 2) a duracdo da aplicacdo da abordagem PRIMM foi curto,
apenas duas aulas, onde nao foi possivel explorar com tempo as etapas da abordagem
PRIMM, j& Sentance & Waite, (2017), levou a cabo um estudo para implementar e
avaliar a abordagem PRIMM em sala de aula, onde obteve resultados positivos, no

entanto o estudo teve a duracdo de 14 semanas.

Relativamente a segunda questdo de investigacdo, pretende averiguar “Que

vantagens sdo reconhecidas pelos alunos na compreensdo dos conceitos decorrentes
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da utilizacdo da abordagem pedagdgica?”, consegui, com base no questionario da
avaliacdo da intervencdo (vide Anexo Y), averiguar que, com base nos itens, “As
atividades realizadas foram adequadas para a minha aprendizagem” e “O professor
utilizou uma variedade de recursos didaticos para dinamizar a aprendizagem dos
conceitos tedricos” os alunos reconheceram as vantagens na utilizacdo da abordagem
PRIMM e do desafio da Sequéncia Mégica na realizacdo das atividades préticas.
Observei ainda, que a maioria dos alunos participou ativamente nas aulas préaticas
demonstrando interesse e boa compreensao pelos contetidos, mas também colaboracao

entre si, promovendo um bom ambiente na sala de aula.

Relativamente a terceira questdo de investigagdo, “Quais as principais
dificuldades sentidas pelos alunos na utilizagdo da abordagem pedagdgica?”,
averiguei quais das cinco etapas os alunos mais gostaram (fundamentado, vide Figura
36).

Em relacdo a primeira etapa, Predict, os alunos gostaram desta etapa, por ser a
primeira e aquela que despertou mais curiosidade, observei nos alunos entusiasmo na

fase inicial da resolugdo das atividades praticas.

Na segunda etapa, Run, os alunos também gostaram igualmente desta etapa,

pelo facto de ser uma etapa simples de realizar.

Na terceira etapa, Investigate, foi uma das etapas que os alunos menos
gostaram, esta etapa requeria por parte dos alunos, a leitura, concentragdo e

interpretacdo de um programa na linguagem C.

Na quarta etapa, Modify, sendo uma etapa que nédo requeria muito esforco por

ar e dos alunos, é considerada uma etapa que os alunos gostaram.

Em relacdo, a quinta e Gltima etapa, Make, é uma etapa que requer por parte
dos alunos o desenvolvimento de um programa completo em C, revelou foi uma etapa

na qual os alunos menos gostaram.

Concluo, que as principais dificuldades sentidas pelos alunos, foram a leitura
de um bloco de codigo ou programa em C, e o desenvolvimento de um programa novo

programa, no entanto o balanco foi positivo, uma vez que foi possivel desafiar os
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alunos, proporcionar-lhes o acesso a novos conhecimentos, desenvolver competéncias
e dar resposta ao problema de investigacdo. Para além destas dificuldades, observei
trés &reas em que os alunos também deveriam melhorar; 1) pontualidade, onde alguns
apresentam atrasos ocasionais. 2) organizacao, em que alguns alunos ndo possuiam
material escolar. 3) concentracdo, alguns alunos apresentam momentos de dispersao

durante as aulas.

Em termos globais, concluo, que os objetivos da minha intervencdo foram
atingidos, que os alunos ndo foram prejudicados com a aplicacdo da abordagem
pedagdgica PRIMM e que as etapas Preditc e Run foram as que mais ajudaram a
manter os alunos mais envolvidos da resolucdo das atividades praticas. Da mesma
forma, Santos, 2022, concluiu num estudo efetuado numa turma do 1° ano do curso
profissional de TGPSI que, a utilizacdo da abordagem PRIMM, teve um impacto
positivo no processo de aprendizagem inicial de programacao estruturada, ajudou a

aumentar a motivacdo e envolvimento dos alunos na atividades de sala de aula.
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7. Balango Reflexivo

Durante aproximadamente vinte anos exerci a minha atividade profissional em
varias empresas na area da Tecnologia da Informacdo (TI), na quais desempenhei
diversas funcGes nomeadamente, planeamento, analise de requisitos, desenvolvimento
de software, testes de software e por Gltimo a implementacdo. Contudo, nos ultimos
anos também desempenhei papel de formador interno a novos colaboradores que
ingressavam no departamento de informatica. Com esta Ultima funcdo de formador
interno, despertou em mim algo que sempre gostei de realizar, que €, a passagem do
conhecimento. J& nessa altura, senti necessidade de criar diversos RED, para dar
suporte a passagem do conhecimento, mas também, para estarem disponiveis para que

0s novos colaboradores os pudessem consultar sempre que necessario.

No ano de 2019, surgiu oportunidade de lecionar um ano letivo inteiro com
horario completo uma turma do curso TGPSI, onde ndo hesitei, e agarrei este desafio
de ser professor pela primeira vez. A gostar do desafio, e sentindo a necessidade de
melhorar as minhas competéncias pedagogicas, inscreve-me, em 2020, no MEI na UL,
com objetivo de obter a habilitacdo profissional para a docéncia. Foram quatro anos
de trabalho intenso, mas muito enriquecedores pelas experiéncias vividas entre 0s
colegas de turma e pelos conhecimentos na area pedagogica que adquiri, e que ja 0s

que consegui colocar em pratica.

Todas as disciplinas foram importantes, contudo, as disciplinas de Didatica da
Informatica e Introducdo a Préatica Pedagdgica, foram essenciais neste meu percurso,

para aprofundar o conhecimento na componente pedagdgica.

O MEI culmina com a realizacdo de uma intervencdo pedagogica. Antes de a
realizar, observei durante cerca de quatro meses as aulas da turma onde realizei a
intervencdo. Nestes meses tive contacto com a turma, observei os alunos, as
metodologias e estratégias utilizadas pela Professora Cooperante. Foi muito
proveitoso, a observacgéo de aulas, porque rapidamente deixei de ter um papel passivo,
em que s observava, e passei a ter um papel mais ativo na turma. Nas aulas praticas,

ja me sentia mais um professor dentro sala a ajudar os alunos na resolugdo de

101



exercicios praticos. Isto fez com que, comecasse a conhecer melhor os alunos,
planificar as atividades e a escolha da abordagem pedagdgica que realizei na minha
intervencdo pedagdgica.

Foi precisamente na planificacdo, onde senti mais dificuldades, das quais
destaco: Que atividades a realizar? Qual a abordagem a utilizar? Que cenario de
aprendizagem aplicar? nas seis aulas destinadas a intervencdo. Para me ajudar nesta
area da planificacdo, recorri a ajuda da Professora Cooperante e Professor Orientador

que se tornaram fundamentais e me ajudaram a encontrar solugdes.

A intervencdo pedagogica acabou por ter sete aulas, mais uma aula do que
inicialmente tinha previsto, e decorram, no meu ponto de vista de forma positiva. A
escolha da abordagem pedagdgica, PRIMM, foi escolhida com o intuito de aliar a
aprendizagem das estruturas de dados estaticas a uma abordagem de ensino

diferenciadora.

A escolha da abordagem pedagdgica PRIMM, revelou-se uma escolha
acertada, dado que as atividades que realizei assentes nesta abordagem, promoveram
o trabalho colaborativo, o entusiasmo e o empenho dos alunos na realizagdo das

atividades.

Termino este relatdrio, afirmando que foi uma experiéncia Unica e foi mais um
passo no meu percurso profissional, porque agora, posso dizer que, sou Professor, e

um Professor também aprende todos dias com os seus alunos.
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9. Anexos

A. Lista de Entidades/Parceiro de Acolhimento de Estagios

Entidades de Acolhimento de Estagios

Entidades Empregadoras

Associagao Invalidos do Comércio

Associagdo Luiz Pereira Motta

Comissdo de Reformados, Pensionistas
e ldosos da Pévoa de Santo Adrido

Casa de Repouso Solaris |

Casa do Artista

Centro Cultural e Social de
Santo Antdnio dos Cavaleiros

Casa de Repouso Amélia Sena

Hospital Beatriz Angelo

Hospital Privado da Trofa, S.A.

Lar Encosta da Saude

Instituicdo de Apoio Social da
Freguesia de Bucelas

Residéncia Sénior Colinas do Cruzeiro

Residéncia Sénior Quinta dos
Apbstolos

Boost Fit Club — Loures

Colégio Crescer no Infantado

Cooperativa Agricola de Loures, CRL

Escola de Tecnologias Navais

AJSB- Assessoria e Gestdo, Lda

AECI - Arquitetura, Construgdo e
Empreendimentos Imobiliarios, S.A.

AR TELECOM - Acessos e Redes de
Telecomunicagdes, S.A.

Associagdo "O Saltarico"

Associagdo Rede do Progresso - "A
Ponte"

Bizarro e Milho, S. A. (Springfield)

BMWT — Consultoria e Servigos
Informaticos, Lda

CARD4B, Systems S.A.

Caseking Iberia Unipessoal, Lda.

Centro de Dados da Defesa
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Centro Hospitalar Universitario
Lisboa Norte, E.P.E. (Hospital de
Santa Maria)

CONFESPANHA - CONFECGOES,
S.A.

Conta Oculta, Lda. - Contabilidade,
fiscalidade e documentagdo

Cooperativa Agricola de Loures,
CRL

Creche Rosa Azul

FUNTRONICA, LDA

GELPEIXE - Alimentos Congelados,
S.A.

GMC — Informatica e
Contabilidade, Lda.

Gonti - Contabilidade e Gestao,
Lda.

GREEMOVEMENT, LDA

Hospital da Luz, S.A.

Hovione Farmaciéncia S.A.

icones Irreverentes - Informatica
Unipessoal Lda

INEDITHUNDER- Contabilidade e
Servigos, Unipessoal, Lda.

Juvex 3 — Equipamentos e Servigos
Lda.

LOGIC WISE, Lda

LPoint - F. Rocha, Artigos
Desportivos, Lda.

Modelo Continente
Hipermercados, S.A

Montiqueijo - Queijos de
Montemuro, Lda.

OVERWAN, Lda

SANTOS & VALE — SUL. DISTRIBUICAO,
LDA

SDSR - Sport Division SR, S.A.
(Sportzone)

SEPHORA - Portugal Perfumaria, Lda

Serconfins- Servigos Contabilisticos e
Fiscais

Servimetro, Servigos de Metrologia
S.A.

Somarmeios - Contabilidade e Gestdo,
Unipessoal, Lda.

Teleperformance Portugal S.A.
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Tojal Conta Ill- Contabilidade,
Fiscalidade e Auditoria Unipessoal,
Lda.

Transportes Aéreos Portugueses S.A.

Triunfadrenalina

UNISELF - Sociedade de Restaurantes
Publicos e Privados, S.A.

Vista Pré indico - Investimentos
Imobiliarios, Lda.
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B. Critérios Avaliacdo Disciplina PSI

Agrupamento de Escols
% 4 de OUTUBRO

REPUBLICA
PORTUGUESA

PERFIL DO ALUNO

Processos de

- P - Ponderagédo
A Descritores Competéncias Especificas o ¢ recolha de
bl de (%) Informacgéao
Competéncia
P Desempenho
Linguagens e 1,2 3
textos 7]
5 03
Informacgo e 1,2 aE Compreender as técnicas basicas de implementacdo de
comunicacao - -
s g 8w linguagens de programacéo
- 2o e ’ .
Rac“"’"]"’ e g S g Conhecer a seméantica de linguagens baseando-se em técnicas 65 Teste
riso‘zll'ﬁ';sde 1,23 S ‘g operacionais e técnicas de implementac#o de interpretadores
P = Analisar problemas reais da area da informatica Trabalho de
Pensamento 123 S= Desenvolver solucdes de software pesquisa
critico / 4y g _
Pensamento = Proceq[mento
criativo © pratico
Relacionamento 1,2,3 Trabalho de
interpessoal 3 0 projeto
. [
Desenvolvimento b 5 o N Relatorio de
pessoal e 1,234 =3 Planear e apresentar de solucdes informaticas projeto
autonomia s E Diagnosticar e corrigir falhas no funcionamento de sistemas B
Bem-estar, satide 123 g5 informaticos ADTGSO?Q:BL‘.HO
e ambiente n L] g Analisar de forma objetiva as linguagens de programacéo 35
1 § 2 existentes Observacéo
estética e artistica Se Instalar e efetuar a manutencdo de aplicagdes informaticas direta
saber cientifico % % Utilizar ambientes e linguagens de programacfo orientada a
técnico e 1,23 8o objetos, procedimentais e visuais.
tecnoldgico E 3
L Oz
Consciéncia e
1,2,3

dominio do corpo
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&

E-‘Jde OUTUBRO

e

REPUBLICA

PORTUGUESA

Processo de recolha de informacéo avaliativa Ferramenta Observagbes
Teste Critérios gerais de classificagdo

Trabalho de pesquisa Rubrica

Procadimento pritico Critérios gerais de classificacio/Rubrica

Trabalho de projeto Rubrica

Relatorio de projeto Rubrica

Apresentagdo oral Rubrica

Observacdo direta Rubrica
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C. Planificagio anual médulos 1, 2 3 e 4 da Professora Cooperante

ﬁg REPUBLICA
pamento de Escolas ¥ PORTUGUESA

z@ 4 de OUTUBRO .

a0

Programacgdo e Sistemas de Informacdo - 12 Ano - Técnico Gestdo e Programagdo de Sistemas Informaticos

Nivel de Ensino: Curso Profissional Professora: Ana Gato

Planificagdo Anual

Ano letivo de 2023/2024

Dominio/Contetidos

Aprendizagens essenciais

Contetidos

Materiais/Recursos

Processos de recolha
de informagéo

Calendarizacio
(aulas de 45 min)

Modulo 1

Introducéo &
Programagao e
Algoritmia

1. Apreender conceitos sobre a logica de
programagdo

2. Aplicar instrugfes e sequéncias ldgicas
na resolucéo de problemas

3. Utilizar as regras e as diferentes fazes na

elaboragio de um algoritmo

Aplicar fluxogramas

Identificar os diferentes tipos de dados

Identificar varidveis e constantes

Utilizar as regras de tipos em geral

e

Enumerar e identificar os operadores
aritméticos, relacionais « logicos
9. Utilizar operadores e fungdes
definidas

pré-

10. Realizar testes e correg3o de erros

1. Introducdo & Logica de Programacio
1.1. Logica
1.2, Sequéncia Logica
1.3. Instrugdes
1.4, Algoritmos
2. Dasenvolvimanto de Algoritmos
2.1. Pseudocodigo
2.2. Regras e Fases de Construgdo de
um Algoritmo
2.3. Fluxogramas
2.3.1. Introdugdo ao Fluxograma
2.3.2. Simbologia
3. Constantes, Varidveis e Tipo de Dados
3.1. Constantes
3.2. Varidveis
3.3. Tipos de Dados
4. Operadores e Fungdes Pré-Definidas
4.1, Operadores Aritméticos
4.2, Operadores Relacionais
4.3, Operadorss Ldgicos
4.4, Fungdes Pré-Definidas
5. Teste e Corre¢do de erros

Exposicdes/explicagdes
orais feitas pela
professara;

Realizagdo de exercicios
praticos no computador;
Fichas de trabalho;
Trabalho de grupo;
Apresentag@es de
exemplos praticos;
Computadores;

Projetor multimédia;
Software: Visual G,
Linguagem C, Internet
Explorer;

Internet;

Grelhas de avaliagio;

+  Testes de avaliagio
¢ Questiondrios

+  Relatérios/questiondrios
de atividades praticas

+  Apresentagdes orais e
praticas

*  Listasde
verificagdo/grelhas de
observagdo

1 Semestre

34 aulas

12 Ano - Técnico de Gestdo e Programacdo Sistemas Informaticos
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Dominio/Conteudos

Aprendizagens essenciais

Conteudos

Materiais/Recursos

Processos de recolha
de informacgéo

Calendarizacdo
(aulas de 45 min)

Mddulo 2

Mecanismos de Controlo
e Execucdo de um
programa

Conhecer varios tipos de varidveis
Compreender a estrutura de um
programa.

Conhecer estruturas de decisdo e de

repeticdo

1. Exemplos em linguagem natural envolvendo
mecanismos intuitivos de Decisdo Bindria e
Decisdo Multipla

2. exemplos em linguagem natural envolvendo
mecanismos de repeticdo condicionada por
uma expressio logica

3. Dasenvolvimento de algoritmos, fazendo
uso de uma linguagem grafica com o objetivo
de

analisar o seu fluxo de execugdo sequancial

4, Estrutura de um programa

5. Tipos de varidveis. Tipos simples

6. Instrugdes: Afetacdo, Input e Output de
informagdo

7. Mecanismos de controlo de programa

8. Selecdo simples

9. Selegdo multipla

10. Repetigdo condicional

11, Repeti¢do incondicional

Exposiches/explicacdes
orais feitas pela
professora;
Realizagdo de
exarcicios praticos no
computador;

Fichas de trabalho;
Trabalho de grupo;
Apresentagdes de
exemplos préticos;
Computadores;
Projetor multimédis;
Software: Visual G,
Linguagem C, Internet
Explorer;

Internat;

Grelhas de avaliagdo;

Testes de avaliagio
Cuestionarios

Relatdrios/questiondrios
de atividades praticas

Apresentacdes orais e
praticas

Listas de
verificagio/grelhas de
observacdo

Utilizagdo pratica das TIC

1 Semestre

34 aulas
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Processos de recolha de

Calendarizacdo

Dominio/Contetidos Aprendizagens essenciais Conteludos Materiais/Recursos ] . "
informagdo (aulas de 45 min)
Médulo 3 Adguirir a nog3o de subprograma; Conceitos Basicos Exposiges/explicagies | «  Testes de avaliagio
Conhecer as regras de declaragio de Varidveis orais  feitas  pela .
= - . *  Questiondrios
Programacio subprogramas; 2.1. Globais e Locais professora;
Estruturada 2.2, Passagem paor Pardmetros Realizagdo de | Relatérios/questiondrios

Conhecer as regras de execugdo de
subprogramas;

Utilizar corretamente pardmetros;
Distinguir os diferentes tipos de
subprogramas;

Elaborar programas com recurso a
subprogramas;

Conhecer as ragras para a criagio de

bibliotecas de subprogramas;

Conhecer os mecanismos de utilizacdo de

bibliotecas de subprogramas.

Subprogramas

3.1. Estrutura do Subprograma
3.1.1. Procedimentos
3.1.2. Funcdes

3.2. Recursividade

Construgdoe de Bibliotecas

exercicios praticos no
computador;

Fichas de trabalho;
Trabalho de grupo;
Aprasantacdes
eletronicas;

Videos  relacionados
com os temas;
Apresantacdes de
examplos praticos;
Computadores;
Projetor multimédiz;
Internat;

Grelhas de avaliago;

Software:  Windows,
Microsoft PowerPoint,
programa de edigdo de
paginas Web(
Microsoft  FrontPage
ou programa onling),
GIMP, Internet
Explorer, Mozilla
Firefox e Adobe

Reader;

de atividades praticas

*  Apresentaces orais e
préticas

e Listasde
verificagio/grelhas de
observacdo

¢ Utilizag3o pratica das TIC

2 Semestre

34 aulas
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R B ; Processos de recolha de | Calendarizacio
Dominio/Contetdos Aprendizagens essenciais Conteudos Materiais/Recursos . . 9
informacgéo (aulas de 45 min)
Médulo 4 Saber fazer a distingdo entra uma 1. Definicio de String como varidvel capaz de *  ExposigBes/explicagfes | Testes de avaliagdo
iy ] iy guardar um nimero finito de valores do tipo orais feitas pela
varidvel simples e uma varidvel L
CHAR professora; Questionarios
Estruturas de dados estruturada. 2. Declaragio e Manipulagio de varidveis do s Utilizagdo de
Estaticas ipo Stri i igitai 5 iondri
Saber o que & uma String. tipo String - ambientes digitais Relatérios/queastiondrios de
3. Definic3o de Array como variavel capaz de fechados; atividades préticas
Manipular uma String. "agregar” um ndmero finito de valores do s Apresentagfes
Diferenciar indica e valor indexado mesma eletronicas; Apresentages orais e
7. tipo *  Videos relacionados praticas
num Array. 4. Declaracdo e Manipulagio de varidveis do com os temas; 2 Semestre
- - - = tipo Array *  Apresentagfies de : p———
Dominar os algoritmos de manipulagdo 5. Estudo de algoritmos de manipulagio de exemplos prticos; Listas de verlflcagaofgrelhas 34 aulas
de Arrays. Arrays o  Computadores; de observacdo
. ) 6. Iniciagdo i imédias
Conhecer diferentes sistemas *  Projetor multimédia; gl e
7. Pesquisa sequencial . Software: Utilizag3o pratica das TIC
operativos e macanismos de 8. Insergdo e remog3o de elementos de um s Internet: ’
array: No Inicio (3 Cabega); no Fim (a Cauda). | | ’ -
: ~ Grelhas de avaliacdo;
Seguranga; 9. Ordenacio crescente ou decrescente dos ¢

elementos de um array

10. Insergdo e remocdo de elementas em arrays

ordenados

11. Array de Array (ou Array multi-dimensional)
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D. Grelha Observacéo do Professor Cooperante

Quadro 17 = Grelha de observagio focada: estratégias de ensino

Nome do professor: Ano: Turma:
Disciplina: N.? de alunos: Hora:
Observador: Sala: Data:
- ~ oa Nada Algo Bem
Comportamentos com impactos educativos positivos % 3 s
evidente evidente evidente
1. Expressa-se muito bem, tanto oralmente como por
escrito.
2. Fomnece instrugdes de forma clara e concisa.
3. Utiliza eficazmente as experiéncias, as ideias e os conhe-
cimentos prévios dos alunos.
4. Estimula e encoraja a participagao dos alunos.
5. Explica os conteldos dificeis de mais de uma maneira.
6. Utiliza diversas actividades na aula.
7. Apresenta exemplos e demonstracoes de determinados
conteldos.
8. Utiliza meios audiovisuais diversos.
9. Capta a atengao dos alunos.
10. Reage e adapta-se as alteragoes de atencao dos alunos.
11. Evidencia um entusiasmo sincero pelo tema da aula.
12. Adequa as estratégias de ensino aos conteldos.
13. Adequa as estratégias de ensino a idade e as necessida
des dos alunos.
14. Demonstra excelente conhecimento dos contetidos.
15. Proporciona oportunidades aos alunos para gue apliquem
0s conhecimentos.
16. Estabelece relagbes entre os novos tépicos e os topicos
ja conhecidos.
17. Utiliza textos na aula.
18. Estabelece relagées entre os tépicos da aula e os tdpicos
das aulas anteriores e posteriores.
19. Atribui aos alunos tempe adequado para responderem as
perguntas.
20. Termina com as distracgbes dos alunos de forma
construtiva,
Comentarios gerais:
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E. Grelha Observagéo Direta dos Alunos

1 Ponutualidade
2 Assiduidade
3 Participagio
4 Comportamento
5 Respeita as regras de seguranca/funcionamento da sala aula
6 Demonstra cooperagdo com os pares (trabalho em grupo)
7 Demostra interesse pelos temas
8 Demostra raciocinio e aprendizagem dos temas
9 Demostra capacidade na realizacdo das tarefas
10 Demostra autonomia na realizagdo das tarefas
11 Manuseamento do Software usado nas aulas
12 Uso da Plataforma de Gestio de Conteldos (Teams)
13 Seguranga Responsabilidade e Respeito em ambientes digitais
14 Comunicar e Colaborar
Nivel 1 0ad
Nivel 2 5a%
Nivel 3 10a13
Nivel 4 14a17
Nivel 5 18a 20
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F. Cenario de Aprendizagem Template Mini

Modelo de Cenario de Aprendizagem

Titulo: Sequéncia Magica Objetivo Geral: Atividades:
- Realizar um programa em C - Os alunos irdo efetuar a andlise de requisitos do
programa

seb acompanhamento do professor.

- Criar a interface para o programa

- Criar e iniciar os vetores do tipo Inteiro
- Gerar um numero aleatdrio entre 1 e 50
- Pesquisar nimeros nos vetores/arrays

- Preencher vetores/arrays

Imagem ¢ue caracterize o cendrio:

- Ordenar vetorej_farrays
Objetivos Especificos: Papéi
- Distinguir uma varidvel simples de uma vardvel estruturada - Alunos: mediante a analise de requisitos do programa os
- Distinguir indice e um valor indexado num Array alunos dever3o tirar as suas davidas com o professor,
- Dominar os algoritmos de manipulagéo de Arrays solicitar ao professor feedback e realizar o programa
- Recordar as nogfes estruturas de deciso e repeticdo apresentado
- Compreender a defini¢io de Array como varidvel capaz e - Professor: Ird desempenhar papel de moderador e
agregar um numero finito de valores do mesmeo tipo orientador durante a criagdo do programa. Ira estimular a
- Efetuar insergio e remogdo de elementes de um Array criatividade e o raciocinie dos alunes.

- Ordenar elementos num Array de forma crescente

Interagdes: Espacos:
- Os alunos irdo trabalhar em grupos de 2, de forma a -Sala de aula
colaborarem entre si, com objetivo de desenvolverem

capacidades de interajuda e relacionamento interpessoal.

Autor: Carlos Lopes N2 23559, carloslopes] @edu.ulisboa.pt Resumo da narrativa:

. Durante as aulas da minha intervenco os alunos irfo realizar diversos exercicios que permitem a manipulacfo de vetares
Trabalho desenvolvido no dmbito da unidade curricular de ¢ que pe pulags

Iniciagdo & Pratica Profissional 111, do Mestrado em Ensino de

Informatica do Instituto de Educagio da Universidade de
Lishoa, no decorrer do ano lstivo 2023/2024 em gerar duas sequéncias de nimeros inteiros. A primeira sequéncia & composta per 5 numeros inteiros entre 1 e 50, a

de tipos de dados simples, tais como, inser¢do, pesquisa, ordenagio e manipulagio de cadeias de caracteres.
Posteriormente os alunos irdo criar o programa Sequéncia Magica na linguagem de programac3o C. Este programa consiste

segunda sequéncia e composta por 2 ndmeros inteiros entre 1 e 9 gerados aleatoriamente pelo programa. Ambas as
sequencias sdo armazenadas em dois vetores, respetivamente, pela ordem em gue sZo gerados. Por fim, os vetores

. . A R deverfo ser apresentados ordenados de forma ascendente.
Licenca: Sequéncia Magica © 2023 by Carlos Lopesis

licensed under CCBY-TNC-SA 4. e 0 e @ Durante os 14 tempos de 45 minutos, os alunos deverdo conseguir criar o programa.

https://creativecommons.org/licenses/by-ne-sa/4.0/

Technology Enhanced Learning @ Future Teacher Education Lab (PTDC/MHC-CED/o588/2014)

118



G. Cenario de Aprendizagem Template Normal

Modelo de Cenario
de Aprendizagem

Disciplina: Programacdo e Sistemas de Informacao

Méodulo/ Unidade didatica: Modulo 4 — Estruturas de dados Estaticas
Turma: 1° PGI

Autor: Carlos Lopes

Breve descricao

Este cenario de ap izag dr; na disciplina de Prog ¢ao e Si de ¢30 do curso Técnico de
Gest3o e Programagao de Si: informaticos, do ensino p! ional, no madulo 4.

Este cenario de aprendizagem descreve um d que iste no i de um prog: em C, na medida em
que os alunos irdo col em pratica os conhecil dquiridos nos modulos 1, 2, 3 e 4 mais concretamente: declarar
wvariaveis, conhecer varios tipos de dados, p d de um prog 5 h estruturas de decisdo e
repeti¢do, conhecer a nogdo de subprog (p di /funcdo), saber declarar e manipular um array, diferenciar entre
indice e valor indexado, dominar os algori de ipulagdo de arrays, Inserir e remover elementos num arrays

Este desafio sera realizado em trés fases. Numa primeira fase, o p ira apt os Udos tedricos, para toda a
turma em si a pelo p . Numa da fase, o p ira colocar aos alunos diversos problemas cuja
r ¢aoirade a izagao do desafio. Na ira e Ultima fase, os alunos irdo juntar a resolug3o dos diversos

problemas de forma a terem o desafio realizado.

Objetivos de Aprendizagem

Este cenario tem por objetivo o d. i de um prog emC.

No final, o aluno devera ser capaz de:

- Declarar variaveis

- Conhecer varios tipos de dados

- Comp d de um prog!

- Conhecer de decisdo e iga

- Conhecer a nogdo de subprograma (procedimento/fungdo)
- Saber declarar e manipular um amray

- Diferenciar entre indice e valor indexado

- Inserir e remover elementos num aray

- Ordenar elementos num array

Technology Enhanced Learning @ Future Teacher Education Lab (PTDC/MHC-CED/jo588/2014)| Pagina 1de 5
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Papel dos Alunos
Na primeira fase, em que todos os alunos da turma irdo estar a lh isitos, efi q Ges ao profi -, terdo o
papelde em ¢ f um brai ing sobre o proj;
Na segunda fase e terceira fase, o papel dos alunos seratr de forma individual, e d lver o projeto.
Comod lvi do projeto, pr d que os alunos adqui as segui peté
- Linguagens e textos;
- Informagao;
- Compreender a Linguagem de programacdo C;
- Raciocinio e Resolugdo de Problemas;
-P Criticoe F Comp ional;
-D i Pessoale A A
- Saber cientifico, técnico e tecnologico;
Papel do Professor
Na primeira fase, o profi devera ap o desafio a turma. Perante a turma, promover a comunicagao entre alunos
e professor para que os alunos p colocar g des e esclareci sobre recolha de requisitos.
Na segunda fase, o prof d a acompanhar, esclarecer todas as dividas dos alunos, indo papel de ori ds
durante a resolug3o dos diversos problemas que serdo colocados a0s alunos.
Este cenario ira promover ao professor, tendo por base DigCompEdu, um conj de competéncias ap do em (http://
woww digcomptest.eufindex. php?pg= competenciasDigitais).
Competéncias profissionais dos educad.
Area 1 - Envolvimento pessoal
1.3- Pratica reflexiva — reflex3o sobre os requisitos e o di do prog na sala de avla.
c oS nadaataicas dos el

Area 2 — Recursos digitais

2.1- Selegdo — selecionar e identificar os recursos digitais para o ensino e aprendizagem, dos quais destaco, o computador
com acesso a internet para aceder ao Teams da turma.

2.2 - Criag3o e modificagdo — Criag3o de recursos digitais, neste caso questionarios do Google Forms, e disponibiliza-los aos
alunos.

Area 3—Ensino e aprendizagem

Technology Enhanced Learning @ Future Teacher Education Lab (PTDC/MHC-CED/o588/2014)| Péginz 2 de 5
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1 di

3.1- Ensino - Planificar e imp positi e recursos digitais no processo de ensino, de modo a melhorar a eficacia
dasintervengdes p ogicas. Gerir e org dequad egias de ensino digital. Experi ed I
novos f e ogicos para o

4. 4
P 9

3.2 - Orientagdo - Usar tecnologias digitais para proporcionar orientagao e assisténcia oportuna e dirigida.

— Aprendizagem Colaborativa - Usar tecnologias digitais para pr e lhorar a colaboragdo do aprendente.
Permitir gue os aprend usem tecnologias digitai q parte de fas colab ivas, como meio de melhorar a
c icagdo, a colaboracdo e a criagdo colab de conheci Od il do projeto, ira permitir uma
colaboragdo entre al luno e al profi

3.4 - Aprendizagem autorregulada - Usar tecnologias digitais para apoiar a aprendizagem autorregulada dos aprendentes,
i.e., permitir que planeiem, monitorizem e reflitam sobre a sua propria aprendizagem, fornegam evidéncias de progresso,
partilhem ideias e encontrem solugdes criativas.

Area 4 — Avaliag3o

4.1 — Estratégia de avaliagdo - Usar tecnologias digitais para a avaliagdo formativa, neste caso concreto o Google Forms.
Melhorar a diversidade e adequagao dos formatos e abordagens de avaliagdo.

4.3— Feedback e planificagdo - Usar tecnologias digitais para fornecer feedback oportuno e direcionado aos ap

Area 5 - Capacitacio dos aprendentes

Epr s

5.1 Acessibilidade e inclusdo - Garantir acessibilidade a recursos e ati de ap para todos os aprendentes,
incluindo os que t&m necessidades especiais. Ter em consideragdo e dar resposta as expetativas, capacidades, usos e

concec¢des erroneas (digitais) dos aprend , bem como ao uso ¢ |, fisico e cognitivo gue fazem das tecnologias

digitais.

5.3- Envolvimento ativo - Usar tecnologias digitais parap -] i ativoe cnauvo dos aprendentes com um

assunto especifico. Usar tecnologias digitais no ambito de égias pedagogicas que fi as competéncia:
sais dos aprend , a reflexdo profunda e a express3o criativa.

Area6— Promogao da competéncia digital dos aprendentes

6.1 Literacia da informag3o e dos media - m:wporar atividades, tarefas e avaliagdes de apr gem gue i que
os aprendentes articulem necessidades de i ¢30; encontrem informagdc e recursos em amb|entes digitais;
organizem, processem, analisem e interpretem informagdo; e comp e li critic a credibilidade e a
fiabilidade da informac3o e das suas fontes.
6.2 — Comunicacio e colaboragdo digital - lncotporar atwndades, tarefas e avaliacdes de ap gem que requei que
os aprendentes usem, eficaz e resp e, tecnologias digi parac icacdo, colaboragdo e participagao civica.
6.3 - Cna;ao de conteddo digital - Incorporar atividades, tarefas e avaliagdes de apr g que reguei que os
se exp através de meios digitais, modifiquem e criem contetdo digital em diferentes formatos. Ensinar
aos aprendentes como os direitos de autor e as licengas se aplicam ao conteudo digital, como referenciar fontes e atribuir
licengas.
6.4 — Uso resp avel - Tomar medidas que g o bem-estar fisico, psicologico e social dos aprendentes enquanto
usam tecnologias digitais. Capacitar os aprendentes para gerir riscos e usar tecnologias digitais de forma segura e
responsavel.
6.5 — Resolugao de problemas digitais - Incorporar atividades, tarefas e avaliagdes de apr gem que requei que os

aprendentes identifiquem e resolvam problemas técnicos ou transfiram criativamente conhecimento tecnologico para
novas situagdes.
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Ferramentas e Recursos

Para desenvolver este cenario de aprendi serdo nec arios as i ferr & recursos para os professores
e alunos:

- Computador

- Acesso Internet
-DevC

- Projetor

-Tela

- Google Forms para aplicagdo na abordagem aprendizagem PRIMM

- Google Forms para g ionarios de avaliag. penho do prof

Pessoas e lugares

Todas as fases deste cenario, irdo decorrer na sala de aula, com o acompanh do prof coop e do profs
(que faz a intervencao).

Metodologias de Aprendizagem

A dologia adotada para o d i deste de aprendi & PRIMM (Predict, Run, Investigate,
Modify, Make).

A utilizagdo desta metodologia neste cenario, permite aos alunos a idagdo dos conheci adquiridos nas aulas
bem como as ¢ &ncias que se p dem para o aluno no Séc. XX|, sdo elas:

- Comunicagdo: Quer seja na primeira fase do projeto, na analise dos isitos a ¢ icar com o proft , Ou segunda e
terceira fase do projeto, durante a realizacdo do proj; a i com o prof , 0s alunos irdo desenvolver a
competéncia da c icagdo

- Colaboragao: O prog sera realizado individ ou em grupo, no enanto podera haver uma entreajuda entre os

alunos para a resolugdo de problemas que decorrerdo no desenvolver do projeto.

- Criatividade: O projeto ira permitir aos alunos Iver esta competéncia
- Pensamento critico: Irdo d lver esta competéncia nas lugdes dos p. que irdo surgir no decorrer do
projeto.

No que diz respeito as estratégias de ensino serdo utilizadas a resolucdo de problemas e o debate entre alunos e professor.
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Tempos

Para este cenario de aprendizagem est3o previstas 14 tempos de 45 mi i i 630 mil

A Ultima avla, sera de ap 30 a turma dos proj de todos os alunos e iagdoe iagdo de d penho do
professor

Avaliacao

A avaliagdo do projeto ira ser efetuada d o seu i da inte forma:

- Avaliagdo diagnostica: Irei utilizar o teste sumativo do final do modulo 3, como forma de avaliagdo diagnostica.

- Avaliagao formativa: Durante a realizagdo do desafio os alunos irdo receber um feedback constante através da observagdo

direta sobre o desempenho, o compor , cri & qualidade do trabalho api

- Avaliagd do p Sera 30s alunos um questionario para avaliagdo da pratica letiva por
parte do professor.

Narrativa do Cenario de Aprendizagem

Titulo:

A narrativa do Cenario deve ser redigida para descrever a visdo do ensino-aprendizagem da perspetiva do profe

ou da perspetiva dos alunos. Considere-a como uma histdria que descreve a experiéncia de aprendizagem. Deve ter

cerca de 500 palavras e pode descrever uma experiéncia de aprendizagem téo longa ou tdo curta quanto se pretenda,
por vezes numa s6 aula, mas normalmente abrangendo mais do que uma aula, como por exemplo um projeto cuja
concluséio possa demorar varias avlas.

Durante as aulas da minha interveng¢3o os alunos irdo realizar di icios que i a i 30 de vetores
de tipos de dados simples, tais como, inser¢io, p i 3o e i 30 de cadeias de caracteres.
Posteriormente os alunos irdo criar o prog Sequéncia Magica na li de prog ¢do C. Este progr
em gerar duas éncias de no inteiros. A primei éncia & por 5 ny inteiros entre 1 e 50, 3
da sequé e D por 2 nu inteiros entre 1 e g d i pelo p Ambas as
q ias sao d: dois vetores, respetivamente, pela ordem em que s3o gerados. Depois gerados os nUmeros
e os vetores i o prog! devera ap a-los no ecrd por ordem

Os questionarios foram criados no Goolge Forms:
Link para ionario de dop https://forms.gle/BPnFXv4SjsxgbKvsy

Este template foi adaptado do modelo de cendnio de aprendizagem do Kit de Ferramentas da Sala de Aula do
Futuro, desenvoivide no ambito do projeto iTEC (2010-2014) com o apoio do 7.° Programa-Quadro da Comisséo
Europeia. O kit de ferramentas esta disponivel em http://fcl eun.org/tootkit

Technology Enhanced Learning @ Future Teacher Education Lab (PTDC/MHC-CED/o588/2014)| Pagina 5 de 5
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H. Cronograma Anual da Professora Cooperante

BMENG o [ ¥ REPUBLICA
a@ 4 de OUTUBRO PORTUGUESA
_ EDUCAGAD

ANO LETIVD 2023/2024

Curso Profissional de Técnico de Gestao e Programacdo de Sistemas Informaticos

Caenpapizacio oa Pranipcacio MoouLar ANuaL

12 Ano

Disciplina: PRocRAMAGAD E SisTEmAs DE INFORMACAD

Tempos Tempos Inicio do Final do
Identificagdo dos madulosfUFCD letivos letivos Modulo Modulo
previstos previstos
M2 e Designacdo Horas 45 minutos

Modulc_: 1 - Introducdo a Programacao 27 29 18/09/2023 17/10/2023
e Algoritmia

Maodulo 2 - M i d trol

oauio 2 - WiEcanismes de contrelo 53 70 19/10/2023 | 09/01/2024

de execucdo

Madulo 3 - Programacdo estruturada 20 27 11/01/2024 15/02 /2024
Méodulo & - Estruturas de dados 32 42 19/02/2024 | 09/04/2024
estaticas

Modulo 5 - Estruturas de dados 26 15 11/04/2024 16/05/2024
compostas

Maodulo & - Estrut de dad

rodulo ruturas ge gados 1 15 20/05/2024 | 04/06/2024

dindmicas

Madulo 7 - Tratamento de ficheiros 18 4 08/06,/2024 27/06,/2024
TOTAL DE TEMPOS LETIVOS ANUAIS 182 242
Loures, 03 de outubro de 2023

A Docente:

Ana Rosa Gato

Coordenacdo do Ensino Profissional
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Plano da Aula #1

Escola Secundaria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo

Professor Cooperante: Ana Gato

Modulo 4 - Programacio e Sistemas de Informagio

Turma: 1°PGI

Professor: Carlos Lopes | Data: 19/ fevereiro, segunda

Hora: 08:30-10:00

Duracdo; 2 X 45min = 90min Aula: 1

Sala: TIC 1

Sumério:
Apresentacio do projeto de intervencéo.

Revisio dos conceitos da linguagem de programacio C lecionados no médulo 1, 2 e 3.

Introducdo aos tipos de dados Estruturados - Arrays

No final da aula, o aluno devera ser capaz de:
o Compreender o conceito Array (vetor)
o Distinguir indice de valor indexado
o Conseguir declarar um 4rray de valores inteiros
e Aceder um a um elemento do Array

Conteudos

Objetivos

e Rewvisdo dos e Recordar conceitos de
conceitos wvariavel, estruturas de
sobre decisdo, repeticio

Linguagem C

Atividades

e Resumo do que foi lecionado
nos médulos anteriores

e Tiposdedados |e Compreendero queé

estruturados:

Array(vetor) (indice), valor indexado

e Compreender como se
acede a um elemento do
Array

e Realizacfo de exercicios
propostos pelo professor

Recursos:
e  Sala de informatica
* Computadores com ligagdo a Internet
*  Videoprojector
s  Plataforma Teams
e Software DevC

e Recursos Educativos Digitais fornecidos pelo professor

Metodologias e Estratégias Avaliagdo

e Expositivo
+ Formativa:

Grelha de
observacdo de

¢ Demonstrativo

e Ativo
empenho
e Interrogativo

70
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J. Planoda Aula#2e3

Escola Secundiria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo Professor Cooperante: Ana Gato Modulo 4 - Programacio e Sistemas de Informagio Turma: 1°PGI
Professor: Carlos Lopes | Data: 20/ fevereiro, terca Hora: 1525 - 1655 Durago: 5 X 45min = 225min Aulas: 2e 3 Sala: TIC 1
Sumario: Recursos:

Aceder e Afetar um elemento de vm Array Sala de informatica

Percorrer/Tterar sobre todos os elementos de um Array

Computadores com ligagéo a Internet
Aplicagdo da abordagem PRIMM nos exercicios da aula

Videoprojector

.
fa-)
-y
=3
g
B
B
=
5
g
-
g
&
g

No final da aula, 0 aluno devera ser capazde: 0 DT T s
Software DevC

Recursos Educativos Digitais fornecidos pelo professor

+ Leitura de cédigo em C

« Afetar um elemento do Array
o Iterar um drray

» Conseguir declarar um Array de valores inteiros

+ Aceder um a um elemento do Array

Metodologias eEstratégias -
9 <9 Avaliagao
e Leiturade o Analisar codigo de * Ler programa em C facultado pelo
codigo um programa professor num formulario
s Modificar codigo *  Prever o que o programa faz
de un programa * Registar o que programa faz
* Expositivo
* Executar o programa facultado . « Formativa:
pelo professor *  Demonstrativo Grelha de 50
- bservagdo
Teri v +  Atfivo o ¥
*  Verificar se aluno previu com de empenho
sucesso 0 que o programa faz o Interrogativo
+ Modicar o programa de acordo
com alteragdes propostas pelo
professor
e Afetar um * Compreender o que & + Realizacdo de exercicios
elemento do v Array, index (indice), propostos pelo professor:
Array valor indexado.
i o Programa que soma elementos
o Acederaum e Compreender como se de um Array:
acede a um elemento ' 175
elemento do do Array
Array 0 Array o Programa que conte os
u e Avaliar conhecimento nimeros pares de um Array:
e Percorrer adquirido
clementos do
Array
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K. Plano da Aula#4 e 5

Escola Secundaria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo

Professora Cooperante: Ana Gato

Maodulo 4 - Programacio e Sistemas de Informacio

Turma; 1°PGI

Professor: Carlos Lopes ‘ Data: 26 e 27 fevereiro

Aulas: 4e 5

Duracéo: 4 X 45min = 180min

Sala: TIC 1

Sumario:

Algoritmo de ordenacéo “selection order”
Apresentacédo do desafio da Sequéncia Magica
Implementacéo do desafio da Sequéncia Magica

No final das aulas, o aluno devera ser capaz de:

Recursos:

¢ Sala de informatica

e Computadores com ligagéo a Internet
e Videoprojector

¢ Plataforma Teams

¢ Ordenar um array utilizando algoritmo “selection order™; e Software DevC

¢ Aplicar os conceitos lecionados nas aulas 1, 2 e 3;

« Implementar o desafio da Se

Contetudos

uéncia Magica:

Objetivos

Atividades

e Recursos Educativos Digitais fornecidos pelo professor

Avaliagao

Metodologias eEstratégias

s Algoritmo ordenacio
“selection order”

e Implementar o
algoritmo de
ordenagio “selection

e Realizacfo de exercicios
propostos pelo professor:

order” o Programa que
ordena elementos de
s Modificar codigo de um Array; s Expositivo 120
um programa * Formativa:
e Demonstratrvo Grelha de
e Avaliar conhecimento . bservacio
adquirido = Ativo ° i
de empenho
e TInterrogativo
e Implementagdo do e Implementar o programa e Implementacdo do
desafio Sequéncia Sequencia Magica programa Sequéncia
Magica Magica 60
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L. Plano da Aula #6

Escola Secundaria Dr. Antonio Carvalho Figueiredo Professor Cooperante: Ana Gato Madulo 4 - Programacio e Sistemas de Inform agiio Turma: 1°PGI
Professor: Carlos Lopes ‘ Data: 29 fevereiro, terca Hora: 15:25 - 16:55 Duracdo: 3 x 45min = 135min | Aulas: 6 Sala: TIC 1
Sumario: Recursos:

Implementar o desafio da Sequéncia Magica e Sala de informatica

Apresentacéo a furma dos desafios implementados pelos alunos « Computadores com ligagdo & Internet

Autoavaliacéo s Videoprojector

Avaliagdo da infervencdo pedagdgica * Plataforma Microsoft Forms

« Formulario autoavaliagdo

No final da aula, o aluno devera ser capaz de: . S L
e Formuldrio de avaliacdo da intervencio Pedagogica

 Implementar o desafio da Sequéncia Magica;

o Apresentar o desafio a turma

Metodologias eEstratégias

Contetudos Objetivos Atividades Avaliag&o
e Finalizar o e Finalizar desafio e Implementacdo do
desafio Sequencia Mégica programa Sequéncia e Expositivo 45
(caso necessario) Magica ¢ Formativa:
¢ Demonstrativo Grelha de
e Apresenta¢do do e Apresentar o programa | ® Rever as atividades e Afivo observacdo de
desafio Sequencia Magica praticas realizadas. empenho 45
Sequéncia ¢ Interrogativo
Magica a turma
e Avaliar-se a si proprio. | ® Preenchimento formulario ¢ Interrogativo * Autoavaliacdo 55
autoavaliacao
L ] . o e Avaliagdo da
. Avah{agaci da N . Pleelnct}unenFo for mulzjuo e Interrogativo infervencéo >0
intervencgdo pedagdgica avaliacdo da intervencao
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M. Grelha de Registo do Procedimento Pratico

Grupo Il

Grupo VII

Grupo Vil

A23

AlS

AT

A22

A24

A6

A29

Qualidade Trabalho (com base nos
objetivos do Procedimento)

Organizacio do trabalho/
Criatividade

Gestdo do tempo/ Cumprimento de
prazos

Empenho
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N. Rubrica — Procedimento Pratico

Rubrica de Avaliacio do Procedimento Pritico

Niveis de desempenho

Procedimento)

corretamente conforme os
objetivos definidos.

formatada/estruturada
corretamente conforme os
objetivos definidos.

formatada/estruturada
corretamente conforme os
objetivos definidos.

formatada/estruturada
corretamente conforme os
objetivos definidos.

Critérios
5 4 3 2 1
- Apresenta pelo menos
- Apresenta todos os P 2P - Apresenta menos de 50%
- Apresenta todos os i - 50% dos topicos P .

Qualidade do topicos solicitados. topicos solicitados. solicitados. dos topicos solicitados.

trabalho . -Apresenta pelo
(com base nos - Toda a informacio esta i_n'}noarlri :E;on::tga - Mais de 50% da i_n';no?nmo: gs Egiﬁed;é menaos um topico
objetivos do formatada/estruturada ¢ informacdo esta ¢ solicitado.

Organizacio do
trabalho/
Criatividade

- A informagdo estd muito
bem organizada de forma
a facilitar a compreensio.

- Realiza com iniciativa as
atividades tomando as
decisdes criativas
necessarias para atingir os
objetivos definidos.

- Ainformacdo esta
organizada de forma a
facilitar a compreensio.

- Realiza com iniciativa as
atividades tomando
algumas decisdes criativas
necessdarias para atingir os
objetivos definidos.

- Ainformacdo esta
organizada de forma a
facilitar a compreenséo.

- Ndo toma decisdes
criativas.

- Ainformacdo esta pouco
organizada de forma a
facilitar a compreenséo.

- Ndo toma decisdes
criativas.

- Ainformacdo ndo
estd organizada.

- Ndo toma decisdes
criativas.

Gestdo do tempo/
Cumprimento de
prazos

Realiza a totalidade da
tarefa proposta cumprindo
o prazo definida.

Realiza mais de 50% da
tarefa proposta cumprindo
o prazo definida.

Realiza metade da tarefa
proposta cumprindo o
prazo definido.

Realiza menos de 50% da
tarefa proposta no prazo
definido.

N3do realiza a tarefa
proposta no prazo
definido.

Empenho

- Empenha-se ativamente
na realizagdo das tarefas.

- Interessa-se, de forma
ativa, em melhorar as suas
competéncias.

- Empenha-se ativamente
na realizacdo das tarefas.

- Interessa-se em melhorar
as suas competéncias.

- Empenha-se na realizacdo
das tarefas.

- Mostra algum interesse
em melhorar as suas
competéncias.

- Empenha-se pouco na
realizagdo das tarefas.

- Ndo se Interessa em
melhorar as suas
competéncias.

- Nao se empenha na
realizagdo das tarefas.

- Ndo se interessa em
melhorar as suas
competéncias.

Observagbes:

Mivel 1 —0a 4 valores; 0% a 19%
Mivel 2 -5 a 9 valores; 20% a 43%
Nivel 3 —10a 13 valores; 50% a 69%
Nivel 4 — 14 a 17 valores; 70% a 89%
INiueI 5—18 a 20 valores; 90% a 100%
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O. Grelha de Registo das Sessdes PRIMM

Grupo | Grupo Il Grupo 1l Grupo IV GrupoV Grupo Vi Grupo Vi GrupoIX | GrupoX| GrupoXI Total por
Al|A2|A3|Aa|As| A6 | A7 | A8 | A9 | A10| A11] A12| A13| A14| A15) Al6| A17| A18| A19]| A20| A21] A22| A23| A24| A25| A26| A27| A28| A29| A30| Etapa PRIMM

12 Etapa - Predict

22 Etapa - Run
32 Etapa - Investigate
42 Etapa - Modify
58 Etapa - Make
Total Por Aluno 0Ol of of] 0] O] O] of of O] Oof O] O] O] Oof Of O] OJ O0f Of Oof Of Oof Of 0 0] Of O0f O] 0f O

l=1l=21=21=11=]

Mau

Insuficiente

Suficiente

Bom

Muito Bom
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P. Questionario Avaliacdo Diagndstica

Ficha Diagnostico 1° PGI

Assinale a opgao correta.
Um Algoritmo, é um conjunto de: [} (1.5 Pontos)

instrucdes escritas com a ajuda de uma linguagem natural e que necessita de expressdes precisas

() instrugdes finitas e ordenadas para resolver um problema
() instrugdes escritas de forma aleatéria para resolver um problema
() instrucdes codificadas numa linguagem de programagao

Dos seguintes nomes de identificadores (varidveis), indique os que sdo invalidos? [T}
(1.5 Pontos)

__| Apelido

Nome
| Precopitro
| data_nascimento

int main() {

int a = 19;
Considere as seguintes linhas de codigo, for (int i = @5 i < 10; i++) {
Qual é o seu Output? [ (1.5 Pontos) asd;
}
printf("%d\n", a);
return ©;
}
() 10
@)
() 30
O 4
Considere a seguinte linha de cédigo, Qual é o tipo
de dados adequado na declaragdo da variavel a ?
03 (1.5 Pontos) ? a= 10.5;

O) int
() float
() double
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int main() {
int a = 10;

5 S if (a > ) (
Qual sera o output do seguinte programa? [} e
(1.5 Pontos) ) else {

printf("a & menor ou igual a 5\n");

return 9;

O aémaiorque s
O aémenorouigual a5

() Nenhuma das anteriores

Escreva um programa em C que declare uma varidvel global chamada a e uma varidvel local
chamada b. O programa deve atribuir o valor 10 3 varidvel a e o valor 5 3 varidvel b. Em
seguida, o programa deve imprimir o valor das duas varidveis [T} (4.5 Pontos)

Introduza a sua resposta

Escreva um programa em C solicite ao utilizador dois nimeros inteiros e que apresente no
ecra a soma desses dois nimeros.

A soma devera ser realizada com recurso a uma fungdo chamada soma() que recebe dois
nimeros inteiros como pardmetros e retorna a soma desses nimeros.

3 (5.5 Pontos)

Introduza a sua resposta

#include <stdio.h>

Considerando a sequinte declaragdo do Vetor notas,  int main() {

qual é o Output do seguinte programa? [T} int notas[] = {1e, 8, 14, 19};
(2.5 Pontos)

printf("%d\n", notas[6]);
return €;
}

O
Os
O w0

Omn

Nunca revele a sua palavra-passe. Denunciar abuso
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Q. Apresentacdo PowerPoint da Aula #1

Agrupamento de Escolas
4 de OUTUBRO

Programacao e Sistemas
de
Informacao

Modulo 4 - Estruturas de Dados Estaticas

2023/2024

Carlos Lopes

Sumario

Aula 1

» Apresentacao Projeto de Intervencao

» Revisao Conceitos Modulos 1, 2 e 3

» Introducao tipo de dados Estruturados
» Declaracao de um vetor
» Atribuicao/Acesso elemento do Vetor
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Projeto Intervencao

» Lecionar 6 aulas
» 04 Mar
» Introducéo as Estruturas de dados Estaticas
» Exercicios praticos
» 05 e 07 Mar
» Aplicar abordagem PRIMM exercicios praticos

» Algoritmos: Média, Soma, Pesguisa Valor num Vetor

» 11 Mar

» Algoritmo ordenagio “Selection Order”

> Apr tacao do Desafio Sequéncia Magica
» 12 Mar

» Realizagdo do Desafio Sequéncia Magica
» 14 Mar

» Realizagdo do Desafio Sequéncia Magica
» Autoavaliagio
» Questionario de avaliagdo da intervengio

» Ficha Diagndstice Final

Revisao Conceitos Modulos 2 e 3

#include <stdio.h> //"adicionar ficheiro stdio.h ao programa”

Main () //"onde programa comega”

{ //Inicio bloco instrugdes

printf //Escreve uma string no ecri

} //Fim bloco de instrugées

int idade; //Declarar variavel idade do tipo inteiro ||
scanf () //Leitura de dados para uma variavel (&) |
getchar () //Leitura de dados para uma variavel

const float PI = 3.14 //Declarar variavel idade do tipo fleoat | =

#define PI 3.14 //Declarar constante
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Revisao Conceitos Modulos 2 e 3

if (num > 0) {

printf ("0 nimero %d & positivo.\n“, num) ;
lelse {
printf ("0 nimero %d & negativo ou igumal a zero.\n", num) ;

}

for (i = 1; i <= 10; i++) {

printf("sd ", i);

int fl{int a, int b) {
int resultade = a + b;

return resultado;

TIPOS DADOS RESUMO

Variaveis
Ti los
Simp-l;s Estruturados
Huméricos Alfanuméricos logicos Array[]

Rocord

Set

File
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TIPOS DADOS ESTRUTURADOS

» A partir dos tipos de dados simples podem constituir-se outros
tipos de dados mais complexos: dados estruturados.

» Array (Vetor) - E identificado por um tinico nome e a sua estrutura é definida
por varios elementos do mesmo tipo

» Record (Registo) - Constituido por um conjunto de dados (logicamente
relacionados) podendo ser de tipos diferentes

» Set (Conjunto) - Constituido por um conjunto de dados semelhantes
interrelacionados

» File (Ficheiro) - E um tipo de dados que é armazenado em disco

VETOR (ARRAY)

» Sao variaveis, identificadas por um nome, que contém um
conjunto de elementos do mesmo tipo.

> Sao acessiveis através do respetivo nome da variavel e do
indice correspondente a sua posicao no Array

Array unidimensional - Vetor

indice == 0 1

2 3 4 5 6 7
Nome sarave T-------

Valor indexado
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DECLARACAO DE UM VETOR (Array)

P tipo nome variavel [n° de elementos];

» Exemplos:
indice wsp o0 1

- . 2 3 4 5 & T
P int numeros[8]; N --------

p fleoat vencimentos[4];

??

P int notas[6];

77

10

ACEDER ELEMENTO DE UM VETOR (Array)

» Exemplos:

indice we 0 1 7

m—

p int numeros([3];

p numerocs[0] Primeirc elemento do vetor
» numercs[l] Segundo elemento do vetor

p numeros[2] Terceiro elemento do vetor

138




ATRIBUI(;AO DE UM ELEMENTO DE UM VETO
P int numeros[8]; indice wmb 0 1 2 3 4 5 & 7 |
P numercs[0] = 15; numeros = -------
» mumeros[2] = 7; Valor indexado
1 3 ;u.meros['?] = 4;
ou

for (i=0;i<=8;i++){
printf (*Introduza um numerc inteiro para a posigdo %d”,i);

scanf (“%d” , &numeros[i]) ;

11
LEITURA DE UM ELEMENTO DE UM VETOR
b int numeros[8] : indice ) 0 1 2 3 4 5 [ Fa
U e S
> printf(“%d”, numerocs[1l]); )
b2 2
» printf(“%d”, numerocs[&]);
» 2> B
ou
for (i=0;i<=8;i++){
printf(“%d”, numerecs[i]) ;
}
12
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INICIALIZACAO AUTOMATICA DE UM VETOR ..

» E possivel declarar e inicializar, automaticamente, todos os ele
de um vetor através da seguinte sintaxe:

P tipo nome variavel[n] = {valorl, wvalor2, .., valdrn}

» Exemplo:
p int numeros[B8] = {1, 4, 12, 9, 4,6 11, 4, 9};

indice )

o 1 2 2 4 5 & 7
numeros = - [ N I O

13

Exercicio Pratico

» Realizar no caderno em programa em C que:
» Declare um vetor com 30 elementos inteiros com nome notas_mod_2 '

» Atribua ao vetor a nota que obteve no modulo 2 de acordo seu N° aluno

» Ex: Aluno N°1 atribuir a 1° posicao do vetor a nota obtida modulo 2 |

»  Aluno N°2 atribuir a 2° posicao do vetor a nota obtida modulo 2

14
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15

QUESTOES

carlos.lopes@ae4outubro.pt
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R. Apresentacdo PowerPoint da Aula #2 e #3

Sumario

[ AulaZ el

» Revisao Aula 1

» 12 Sessao PRIMM

» Algoritmos : Soma/Maior/Menor elemento de um vetor

» 22 Sessao PRIMM

REVISAO AULA 1

» int notas|[8]:;

noras === I

P printf(“%d”, notas[3]);
25
¢ printf("%d”, notas[1l]);
2 2
b printf (“%d”, notas[8]);

» 2 Erro- Hao Existe
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ABORDAGEM PEDAGOGICA - PRIMM
» PRIMM - Abordagem composta 5 Fases :

» Predict — Prever a execucéo bloco de codigo
» Run — Executar bloco de cédigo

» Investigate — Investigar o bloco de cédigo

» Modify — Editar bloco de cadigo fazendo alteracdes

> Make — Criar um programa novo de estrutura semelhaﬁ'fé
ao programa cedido

PRIMM - SESSAO DE TRABALHO N°1

» Definicao Grupos
» Aceder Teams
» Material de Aula

> Modulo-4
» 02_03_aAula_Algoritmos_Soma_Media....

» Abrir ficheiro: 01 _Link_1a_ Sessao PRIMM.txt

» Realizar os passos indicados no Forms
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ALGORITMO:
DETERMINAR SOMA DOS VALORES DE UM VE

int numeros[8];

int soma = 0;

for (i=0; i<=7; i++)

soma = soma + numeros[i];

ALGORITMO:
DETERMINAR MEDIA DOS VALORES DE UM VE

int numeros[8];
int soma = 0;

float media = 0;

for (i=0; i<=7; i++)

soma = soma + numeros[i];

media = soma/8;
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ALGORITMO:
DETERMINAR MAIOR VALOR DE UM VETOR

int numeros[8];

int maior:

maior = numeros[0];
for (i=0; i<=7; i++)
if (numeros[i]> maior)

maior = numeros[i];

ALGORITMO:
PESQUISA SEQUENCIAL CICLO: FOR

Valor a pesquisar: 2 //Chave a Pesquisar

int numeros[8];

for (i=0; i<=7; i++)
if (nameros[i] == 2)

//encontrou CHAVE
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PRIMM - SESSAO DE TRABALHO N°2

» Definicao Grupos
» Aceder Teams
» Material de Aula
»Modulo-4
» 02_03_Aula_Algoritmos_Soma_Media....

» Abrir ficheiro: 02_Link_2a_Sessao_PRIMM.txt

» Realizar os passos indicados no Forms

EXEMPLO PROGRAMA QUE SOLICITA 8 NUME

#include <stdioc.h>
main ()
{
int numeros[3];
int 1;
for (i=0;i<=T;i++)
{
printf ("Introduza um numero inteiro para a posicao %di\n", 1
scanf ("%d", &numsros[1]) ;
}
printf ("\n\n");
for (1=0;1i<=T;i++)

printf ("%d\n", numeros[1]);

10
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11

QUESTOES

Carlos.lopes@ae4outubro.pt
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S. Apresentagdo PowerPoint da Aula #4

Sumario

( Aula 4

» Revisao Aula 3

» Algoritmo Ordenacao : Selection Order

» Apresentacao Desafio : Sequéncia Magica

ALGORITMO ORDENACAO: SELECTION ORDER

» Em cada passo, selecionar o menor valor do vetor o

coloca-lo no inicio do vetor (indice menor).

» Ha primeira voz procuramos o menor valor a partir da

primeira posicao e colocamo-lo na primeira posigao

» Ha sogunda vez procuramos o menor valor a partir da

segunda posigao e colocamo-lo na segunda posicao
» O processo é repetido até ao fim da tabela.

» Em cada passo, o n-ésimo valor mais pequeno &

colocado na posigao n
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ALGORITMO ORDENACAOQ: SELECTION ORDER

int numeros|[n]:;

for (i=0; i<=(n-2); i++)
for (k=i+1; k<=(n-1); k++)
if (numeros[i] > numeros[k])

{

aux = numeros[i];
numeros[i] = numeros[k];
numeros[k] = aux;

ALGORITMO ORDENACAO:
SELECTION ORDER.

W

(=]

-

(]

P
=] B
o
o
ERCREE
3 [&] 8] (8] s
5 HE

=0 K=1
int numeros[5]1= {64, 25, 12, 22, 11};
64|
for (i=0; i<=(5-2); i++) =0 K=4 4]
for (k=i+l; k<=(5-1); k++) i1, s 1 EEE
if (numeros[i] > numeros[k]) =1 K=3 [64] [12 ]
{ 1 ke I
aux = numeros[i];
i=2 k=3 [11]12]
numercos[i] = numerosl[k];
numeros [k] = aux; iE2NE
} =3 k=4 [11]12]22]
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ALGORITMO ORDENACAOQ: SELECTION ORDER

include <stdioc. h>

main{} {
int numeros[101;
int i,k,au=;

rintf {"Introduza 10 numeros int—:l:l.ros‘-.n\n"-];
jie=E; 4]

Af ("&d", snumeros[i]);
printf{"\n\n");

for (k=it+l;k==5;k++]
if {numercs[i] > numercs(kl)
{
aux = numeros|li];
numeros(i] = numeros(kl;
numeros [k] = aux;

[1=0;1i<=5;1++)
printf("%d ", numeros[i]);
getch();

QUESTOES

carlos.lopes@ae4outubro.pt
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T. Apresentacio PowerPoint Aula #5

Sumario

( Aula 5

» Apresentacdo do Desafio a Sequéncia Magica

» Implementacao Desafio a Sequéncia Magica

GUIAO DESAFIO: SEQUENCIA MAGICA
» Aceder ao Teams

» Tarefa : Desafio - Sequencia Magica
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U. Guido do Desafio : Sequéncia Magica

EEE 4 de OUTUBRO

GUIAO - DESAFIO SEQUENCIA MAGICA

Objetivo: Com este desafio pretende-se que os alunos realizem em grupos de 2 elementos

ou individualmente um programa em C gue crie duas sequéncias de nimeros inteiros.

A primeira sequéncia & composta por 5 ndmeros inteiros entre 1 e 50 gerados

aleatoriamente.

A =egunda sequéncia €composta por 2 numerosinteiros entre 1 2 9 gerados aleatoriaments

pelo programa. Ambas as sequencias terdo de ser armazenadas em dois vetores, pela

ordem em que sao gerados.

Por fim, os vetores deverao ser apresentados ordenados de forma ascendente.

Tempo Estimado: 90-120 minutos

Recursos:

Computador com ambiente desenvolvimento DevC ou online GDB ou
outro.
Acesso ainternet

Slides do Professor

Professorira explicar afungéo srand () e rand () dabiblioteca stdlib.h,
que & utilizada para gerar nimeros aleatarios.

rand() - Betorna um nimerc p3eudoaleatdrio no intervalo
de 0 =2 FEFAND MAX. RAND MAX & uma constante cujo walor
padrin pode wariar entre as implementacgdes, mas &
garantido gue seja pelo mencs 32767.

srand (onsigned int seed) - funglc srand() alimenta o
gerador de nimercs aleatérics usade pela funcio rand() .
seed - wvalor inteiro & sSer usado como semente pelo
algoritmo gerador de nimeros pseudoaleatdorios.

time (NULL) - retorna o nimerc de segundos decorridos desde

01/01/1970 00:00:00 horas, GMT.
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A

la
-EE 4 de OUTUBRO

Gerar nimero aleatdrio entre 1 2 10.
Exemplo:
#include <time.h>
$include <stdlib.h>
int numero:
int maini(){
srand (time (HULL) ) ;

numerc = rand();

Etapas:
1. Etapail
# Realizacao dos Grupos por parte dos alunos
2. Etapa?

»  Desenvolver o programa Seguéncia Magica, de acordo com os seguintes
Tapicos:

¢ Declaragao dos vetores/variaveis

» Definicdo dos limites inferior e superior com recurso a constantes

® Programa devera garantir gue o0s numeros gderados
aleatoriamente para a primeira sequéncia se situam entre 1 e 50,

*  Armazenar a primeira sequéncia num vetor.

Ex: | 4 | 2 J12]22] 11]

® Programa devera garantir gue o0s numeros gderados
aleatoriamente para a segunda sequéncia se situam entre 1e 9.
*  Armazenar a segunda sequéncia noutro vetor.

e [3]1]

o Utilizar a fungao srand{) e rand() para gerar um ndmero aleatorio
* O programa devera apresentar no ecrd a primeira & a segunda
saquéncia pela ordem quem os nimeros foram gerados
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Por ultimo, o Programa devera apresentar no ecra a primeira e
segunda sequéncia ordenada com recurso ao  algoritmo
estudado na aula, Selection Order.

Valorizacao de 10% se for utilizado ciclos de repetigéo para gerar

as sequéncias.

Valorizagao de 10% se for utilizado o recurso a fungoes (ex:

gerar_Seguencias() ).

Exemplo Output

crdem aletoria
ordem aletoria

ordenada : 2 11 14
ordenada : 1 4

ds with return

154



V. Exemplo da resolu¢do da Sequéncia magica aluno n°® 16

#include <stdio.h>
#include <locale.h>
#include <math.h>
#include <time.h>
#include <stdlib.h>

int

gerar_seq(int n_rep, int seql],int limite){
ARE: 17
srand (time (NULL)) ;
// gerar valores
for (i=0;i<n_rep;i++){
seq[il=rand() % limite +1;
}
//retornar o array
return (seq[il);

}
int array ord(int n_rep,int seqll]){
int i,k,aux;
for(i =0 G 1€ (nurep-1) ;- 1¥)
for(k = (i+l) ; k < n_rep ; k++)
if (seql[il > seqlkl){
aux=seql[i];
seqlil=seqlkl;
seql[k]l=aux;
}
return (seqgl[il);
}
main ()
{
setlocale (LC_ALL,"Portuguese") ;
int n=5,limite=50;
int seql[n],i,k,aux;
//gera os valores
gerar_seq(n , segl , limite);
//mostrar a primeira sequencia sem ordenacao
printf("Primeira quencia i
for (i=0;i<n;i++)
printf("%d\t",seql[il);
printf("\n");
//ordenar a primeira sequencia
array ord(n,seql) ;
// mostrar arrayl ordenado
printf ("Primeira sequencia ord ")
for (i=0; i<n; i++)
printf("%d\t",seql[i]);
printf("\n");
n=2,limite=10;
int seqg2[nl];
//gerar os valores
gerar_seq(n,seq2,limite);
//mostrar a segunda seqguencia sem ordenacao
printf ("Segunda quencia des denada : ") ;
for(i=0;i < n;i++)
printf("%d\t",seq2[i]);
printf ("\n");
//ordenar a segunda sequencia
array ord(n,seq2) ;
//mostrar a segunda sequencia ordenada
printf (" sequencia ordena ")
for (i=0;i<n;i++)
printf ("sd\t",seq2[il);
}
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W. Exemplo da resolu¢do da Sequéncia magica do professor

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#include <time.h>
#define NUMERO MAXIMO SEQ 1 50
#define NUMERO_MAXIMO_SEQ 2 9

void gerarSequencias(int array Seqg 1[], int array Seq 2[], int num Elementos_Seqg 1, int num Elementos

int main() {
// Inicializar o gerador de numeros aleatorios com a hora atual como semente
srand(time (NULL) ) ;

// Definir a guantidade de numeros da Sequencia 1 e Seguencia 2
int i,k,aux;

int num Elementos_Seqg 1 5
int num Elementos_Seqg 2 = 2;

// Arrays para armazenar a Sequencia 1 e Sequencia 2
int array Seq l[num Elementos_Seq 1];
int array Seq Z2[num Elementos_Seq 2];

//{ Gerar a Sequencia 1 e Sequencia 2
gerarSequencias (array Seq 1, array Seg 2, num Elementos_Seqg 1, num Elementos_Seq 2);

// Mostrar a Seguencia 1 gererada

printf("Sequencia 1 ordem aletoria : ");
for (i = 0; i < num_Elementos_Seq 1; i++) {
printf("%d ", array Seqg 1[i]);

}
printf("\n");
// Mostrar a Seguencia 2 gererada

printf("Seguencia 2 ordem aletoria : ");
for (i = 0; i < num_Elementos_Seq 2; i++) {
printf("%d ", array Seqg 2[i]);

printf ("\n");
printf("\n");
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//0rdenar Sequencia 1 por ordem crescente

for(i=0 ; i<=num Elementos_Seg 1 - 2 ; i++){
for(k=i+! ; k<=num Elementos Seg 1 - . ; k++){
if (array Seqg 1[i] > array Seq 1[kl)
{

aux = array Seq_1[i];
array_Seq_1[i] = array_Seq 1[k];
array_Seq_1[k] = aux;

printf("\n");
// Mostrar a Sequencia 1 ordenada

printf("Sequencia 1 ordenada : ");
for (i = 0; i < num_Elementos_Seqg_1; i++) {
printf("%d ", array_Seq_ 1[i]);

//0rdenar vetor Seguencla 2 por ordem crescente

for(i=0 ; i<=num_Elementos_Seq_2 -2 ; i++){
for(k=i+! ; k<=num Elementos_Seq 2 -1 ; k++){
if (array Seg 2[i] > array Seq Z2[k])
{

aux = array Seq 2[i]:;
array_Seq_2 [1] = array_Seq_ Z2[k];
array_Seq_2[k] = aux;

printf£("\n");
// Mostrar a Seguencia 2 ordenada

printf("Sequencia 2 ordenada : ");

for (i = 0; i < num Elementos_Seq_2; i++) {
printf("%d ", array_Seq_2[i]);

}

return 0;

void gerarSegquencias{int array_Seq_1[], int array_Seq Z2[], int num Elementos_Seg_1, int num Elementos_Seq_2)

int i;
// Gerar numeros aleatorios para a Seqg 1
for (i = 0; i € num Elementos Seq 1; i++) {
array_Seq_1[i] = rand() % NUMERO_MAXIMO SEQ 1 + 1; // Seq 1 variam de 1 a 50

// Gerar numercos aleatorios para a Seqg 2
for (i = 0; i € num Elementos Seq 2; i++) {
array_Seq_2[i] = rand() % NUMERO_MAXIMO SEQ 2 + 1; // Seq Z variam de 1 a 9

10/



X. Apresentagdo PowerPoint da Aula #6

Sumario

[ Aula 6

» Finalizacdo Desafio Sequéncia Magica

» Questionario Avaliacao da Intervencao

» Questionario de Autoavaliacao

» Ficha Avaliacao Final

Questionario Avaliacao da Intervencao

» Questionario Avaliacao da Intervencao
» https://forms.office.com/e/FSwbGJBWdQ
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Questionario Autoavaliacao

» Questionario de Autoavaliacao
» https://forms.office.com/e/HuV4mFUrUy

Ficha Avaliacao

» Ficha Avaliacao Final
» https://forms.office.com/e/CM2XK22T 1h
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OBRIGADO

Carlos.lopes@ae4outubro.pt
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Y. Questionario de Avaliagdo da Intervengao

Questionario de Avaliacao da Intervencao

Responda as perguntas abaixo, avaliando seu desempenho durante a intervengao do professor Carlos Lopes e o nivel
de conhecimento em refagao aos Vetores {Arrays) unidimensionais em C.

1. Assinale o nivel que mais se adequou as aulas ministradas pelo profesor [T}

Discordo Discordo Nem discordo Concord Concordo
Totalmente Parciaimente  Nem Concordo o Totalmente

O Professor foi assiduo

O Professor foi pontual

O professor apresentou os
conceitos teéricos de forma
ciara e compreensivel

As Orientacdes dadas pelo

Professor durante a realizacio 7~
dos exercicios foram \
objetivas?

O professor utilizou variedade

de recursos didaticos (slides,

questionérios, exemplos ~ —~ —~ ~ S~
praticos) para dinamizar a W/ / ./ W/ \/
aprendizagem dos conceitos

tedricos?

O professor deu feedback
construtivo sobre o

desempenho dos alunos

Gostou do Desafio da ~ ~ ~

Sequéncia Magica / / U/

O Professor esclareceu com ~ ~ ~ ~ ~
clareza as suas duvidas ./ J )
O Professor revelou 5 ’ )

conhecimento sobre os O O )

contedidos abordados 2 4

O Professor mostrou-se =
disponivel para O) O
esclarecimentos de duvidas i

As atividades realizadas foram 2 :
adequadas para a O O (3]
aprendizagem > =

O tempo disponibilizado para
o desafio Sequéncia Mégica ®
foi suficiente =
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2. Qual(ais) a(s) fase(s) da abordagem Pedagdgica PRIMM que mais gostou? (1

[ predict (Prever)

[ Run (Executan)

[ investigate (investigar)
(] Modify (Modificar)

[:] Make (Criar novo programa)

3. Indique os aspetos que menos gostou nas aulas? [1}

Introduza a sua resposta

4. Indique os aspetos mais gostou nas aulas? [}

Introduza a sua resposta

B Microsoft 365

Estes contelidos s3o criados pelo ietario do f ario. Os dados que serdo enviados para o proprietario do formulario. A
Microsoft n3o é responsavel pelas praticas de privacidade ou seguranga dos seus dlientes, incluindo os do proprietario deste formulério.
Nunca ravele 3 sua palavra-passe.

Forms | rit ionarios & votagoes com tecnologia de 1A Criar o meu proprio formulario
Privacidade = cookies | Termos de utilizagio
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Z. Questionario de Autoavaliacéo

Questionario de Autoavaliacao

Responda as perguntas abaixo, avaliando seu desempenho durante a intervencio do professor Lopes e o nivel
de conhecimento em relacdo aos Vetores (Arrays) unidimensionais em C.

Ola, Carlos. Quando submeter este formularic. o proprietario vera o seu nome e endereco de e-mail.

1. Assinale o nivel que mais se adequa si [T}

Discordo Discordo Nem discordo c q Concordo
Totalmente Parcialmente  Nem Concordo oncordo Totalmente

Fui Assiduo

O
O
O
O

Fui Pontual

Tive um comportarmento
adequado na sala de aula

Realizei todas tarefas

Colaborei com os colegas de
grupe

Empenhei-me na realizagdo
das tarefas

Compreendi o conceito de
Vetor

Consige inicializar um Vetor
(Array)

Consigo percorrer um Vetor
usando loops

Consigo distinguir entre
indice e valor indexado

Consigo pesquisar um valor
num vetor

O
O
@]
O
O
O
O
O
o
O
O

O o O O O O O O O O O
O o O O O O O O O O O
o o o O O O O O O O O
o o O O o O O O O O O

Consigo ordenar um Vetor

B® Microsoft 365

Estes contelidos sdo criados pelo proprietério do formulario. Os dados que submeter serdo enviados para o proprietario do formulario. A
Microsoft ndo & responsavel pelas praticas de privacidade ou seguranga dos seus dlientes, incluindo os do proprietario deste formulario.
Nunca revele a sua palavra-passe.

Microsoft Forms | Inquéritos, questiondrios e votagdes com tecnologia de IA Criar o meu préprio formulério

Privacidade e cookies | Termos de utilizagdo
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AA. Questionério de Avaliacéo Final

Ficha Avaliacao Final (Vetores)

Instrucoes:

1. Leia cada questao atentamente antes de responder.

2. Responda a todas as questdes no espaco fornecido.

3. Se tiver dvidas, levante a mao e pega ajuda ao professor.
4, Boa sorte!

O que é um vetor (array) em C? (1} (1 Ponto)

(") Uma funcio que permite ler dados do teclado.
() Uma instruciio que imprime mensagens no ecra.
() Uma varidvel que pode armazenar varios valores do mesmo tipo.
") Um tipo de dados que armazena caracteres.

Qual a sintaxe para declarar um vetor (array) em C? [ (1 Ponto)

() tipo nome variavel[ tamanho J;
() tipo nome variavet:
() tamanho nome_variavel[ tipo I;

I

) nome_variavel tipo[ tamanho J;
Qual a diferenga entre um vetor (array) e uma variavel normal? [} (1.5 Pontos)

) Um vetor (array) & um tipo de dados, enquanto uma variavel normal & um identificador.

. Um vetor (array) pode ser usado para armazenar diferentes tipos de dados, enquanto uma variavel normal s6
s pode amazenar um tipo de dados.

~  Um vetor (array) pode armazenar varios valores do mesmo tipo, enquanto uma varidvel normal so pode arma-
“ zenar um valor.

() Nenhuma das anteriores

Como é feito o acesso um elemento especifico de um vetor (array)? [ (1 Ponto)
() Usando a fungio scanf().
() Usando o indice do elemento entre parénteses retos [ ].
() Usando a funcdo printf).

() Usando o operador &.
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O que é um indice de um vetor {array)? [} (1 Ponto)

O O tipo de dado armazenado no vetor {array).
() ©tamanho do vetor {array).

() ©nome do vetor (array).

O A posicao de um elemento no vetor {array).

Considerando a sintaxe da linguagem C, como faria para atribuir o valor 10 ao primeiro
elemento do vetor numeros. [T} (1 Ponto)

Introduza a sua resposta

Considere que o vetor notas de 5 posigbes armazena os seguintes valores: {2, 3, 4, 5, 6}
Qual serd o valor de notas[2] ap6s a seguinte instrucdo ser executada:

notas[2] = notas[0] + notas[1]7 [T} (1.5 Pontos)

O 4
Os

ﬂ 1E] int main() {
2 int array[5] = {1, 3, 5, 7, 91
Analise o codigo a seguir e selecione qual a opgao i ::: o0id ek indie
que apresenta o output correto: 5 array[i] = arcay[i] * 2;
6
D; (2 Pontos) 7 for (1 = 0; 1 ¢ 5; iss) (
8 printf(*%d *, array[il))
9 }
10 return 8,
1k}
() 13579 e
() 246810
() 26101418
() 510152025
n 1] int main() {
Qual o erro presente no seguinte bloco de codigo? 2 )
3 (2 Pontos) 3 int array[5];
4
5 array[6] = 18;
6
2= )

Introduza a sua resposta
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A fungdo soma_vetor() recebe um vetor de nimeros inteiros e seu tamanho como pardmetros
e retorna a soma de todos os elementos do array.

Responda/indique qual € a assinatura/cabegaho correto da fungdo soma_vetor()? [}

(3 Pontos)

Introduza a sua resposta

Considere o seguinte vetor: int notas[10] = {10, 9, 15, 17, 9,11, 19, 12, 7, 11};

Crie um programa em C no ambiente de desenvolvimento DevC ou OnlineGDB que declare o
vetor de notas acimas apresentado e que encontre :

- A maior nota do vetor e imprima a maior nota e a sua posigao no vetor (array).

Output pretendido: "A maior nota do vetor € 19, e esta na posi¢do 7 do vetor”,

Cole o c6digo do programa na caixa de texto.

[ (5 Pontos)

Introduza a sua resposta

B¥ Microsoft 365

Estes conteldos sdo criados pelo proprietario do formulério. Os dados que submeter serdo enviados para o proprietario do formulario. A
Microsoft ndo é responsavel pelas praticas de privacidade ou seguranca dos seus clientas, incluindo os do propristario deste formulario.
Nunca revels a sua palavra-passe.

Forms | Eri jonarios & votagdes com tecnologia dz IA Criar o meu proprio formulanio
Privacidade e cookies | Termos de utilizacio
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BB. Primeira Sessdo PRIMM - Proposta de Resolugéo

Etapa 1: Predict

Analise o seguinte bloco de codigo, sem o executar, preveja o que ele

faz, e indique na caixa de resposta qual o output do programa?
*

1 #include <stdio.h>

2

3H int main() {

4

5 int ij

6 int numeros[5];

7

8 numeros[@] = 10;

9 numeros[1] = 20;

10 numeros[2] = 3@;

11 numeros[3] = 40;

12 numeros[4] = 58;

13

1480 for (i = 0; i < 3; i++) {
15 printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numeros[i]);
16

17

18 return 9;

195 }

20

Elemento 0 do vetor: 10
Elemento 1 do vetor : 20
Elemento 2 do vetor : 30

Etapa 2: Run

Copie o seguinte bloco de cédigo para ambiente de desenvolvimento DevC ou Online GDB, compile e execute o
programa.

#include <stdio.h>
int main() {

int i;
int numeros[5];

numeros[0] = 10;

]
numeros[1] = 20;
numeros[2] = 30;
numeros([3] = 40;
numeros[4] = 50;

for(i=0;i<3;i++){
printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numerosli]);

}

return 0;

}

O output do programa foi 0 mesmo gue previu na etapa 1? *
Sim

Né&o

Coloque/Cole aqui o output do programa da etapa Run. *

Elemento 0 do vetor : 10
Elemento 1 do vetor : 20
Elemento 2 do vetor : 30
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Etapa 3 : Investigate

Analise o seguinte bloco de cddigo, e identifique o conceito de
programacao associado a cada bloco de cédigo (1; 2; 3)

#include <stdio.h>

int main() {

1 int ij
int numeros[5];

numeros[@] = 10;
numeros[1] = 20;
2 numeros[2] = 30;
numeros[3] = 40;
numeros[4] = 50;

3 {for (i=0; i< 3; i++) {
printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numeros[i]);

}

Bloco 1

Instrugao de atribuigao
Operacéo aritmética
Estrutura de selegao
Estrutura de repeticdo

Declaragdo de varidveis ~/

Bloco 2

Instrucdo de atribuicio
Operacéo aritmética
Estrutura de selecdo
Estrutura de repeticio

Declaragéo de varidveis

Bloco 3
Instrugio de atribuicio
Operac@o aritmética +/
Estrutura de selecéo
Estrutura de repeticdo

Declaracéo de variaveis



Etapa 4 : Modify

Altere o seguinte programa, para gue apresente no ecrd, todos os
elementos do vetor:
Responda apenas a linha de cédigo que ira sofrer alteracdo.

#include <stdio.h>
int main() {

inti;
int numeros[5];

numeros[0] = 10;
numeros[1] = 20;
numeros[2] = 30;
numeros[3] = 40;
numeros[4] = 50;

for(i=0;i<3;i++){
printf("Elemento %d do vetor: %d\n", i, numeros[i]);

}

return 0;

}

for(i=0; i<5; i++)
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Etapa 5 - Make

Crie um novo programa gue solicite 5 nimeros ao utilizador, e os
armazene num vetor chamado numeros, e de seguida escreve o
contetdo do vetor numeros no ecra.

Observacdes : Crie 0 programa no editor DevC ou Online GDB e cole o
codigo na caixa de resposta *

#include <stdio.h>

int main() {
// Declarar um vetor de inteiros com tamanho 5
int numeros[5];

// Solicitar ao utilizador 5 niimeros
for(inti=0;i<5i++){
printf("Digite o %d° ndmero: ", i + 1);
scanf("%d", &numeros[il);

}

J/ Escrever o contetido do vetor no ecra
for(inti=0;i<5i++){

printf("%d ", numeros[i]);

}

printf("\n");

retumn 0;

}
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CC. Segunda Sesséo PRIMM - Proposta de Resolugéo

Etapa 1: Predict

Analise o seguinte bloco de cédigo, sem o executar, preveja o que ele
faz, e escreva na caixa de resposta qual o output do programa?

1 #include <stdio.h>

2 main()

38 (

4 int numeros[5];

5 int i;

6 for (i=0;i<=4;i++)
7
8

=]
printf("Introduza um numero inteiro para a posicao %d\n",i);

9 scanf("%d" ,&numeros[i]);
10 }
1 printf("\n\n");
12
13 for (i=@;ic=4;i++)
14 printf("%d\n",numeros[i]);
15 L)

O programa solicita ao utilizador para introduzir cinco niimeros. De seguida, cada
nimero é colocado pela ordem em que foi inserido no vetor numeros.
Por fim apresenta no ecra os nimeros pela ordem de introdugdo no vetor.

Etapa 2: Run

Copie o seguinte bloco de cédigo para ambiente de desenvolvimento DevC ou Online GDB, compile e execute o
programa.

#include <stdio.h>
main()
{
int numeros[5];
inti;

for (i=0ji<=4;i++)

{
printf("Introduza um numero inteiro para a posicao %d\n",i);
scanf("%d",&numerosli]);

}

printf("\n\n");

for (i=0;i<=4;i++)
printf(*%d\n",numeros(i]);

O output do programa foi o mesmo que previu na etapa 1 - Predict?

Sim

Nao

Coloque/Cole aqui o output do programa da etapa 2 - Run

Introduza um numero inteiro para a posicao 0
5
Introduza um numero inteiro para a posicao 1
2
Introduza um numero inteiro para a posicao 2
3
Introduza um numero inteiro para a posicao 3
4
Introduza um numero inteiro para a posicao 4
2
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Etapa 3 : Investigate

Analise o seguinte bloco de codigo, indique na caixa de resposta o que

faz o bloco de cédigo entre a linha 4 e 10.

1 #include <stdio.h>
2  main()

38 {

4 int numeros[5];

5 int ij;

6 for (i=0;i<=4;i++)

76

8 printf("Introduza um numero inteiro para a posicao %d\n",i);
9 scanf("%d",&numeros[i]);
10 [ }
11 printf(™\n\n");

12

13 for (i=0;i<=4;i++)

14 printf("%d\n",numeros[i]);
15 L}

Linha 4: declarar vetor numeros com elementos do tipo inteiro

Linha 5: declarar varidvel i

Linha 6: ciclo for com 5 iteragdes (desde iteracao 0 até 4)

linha 7: chaveta inicia o bloco cédigo do ciclo for

Linha 8: Pede ao utilizador para inserir um numero inteiro apresentado no ecrd a
seguinte mensagem "Introduza um numero inteiro para a posicdo [] "

Linha 9: Guarda cada numero inserido pela ordem de insercdo, na posicdo respetiva do

vetor.
linha 10: chaveta termina o bloco cédigo do ciclo for

Etapa 4 : Modify

Altere o seguinte programa, para que, apos utilizador inserir 5

numeros, os apresente no ecra, pela ordem inversa de insergao, e
todos na mesma linha, separados pela caracter Tab

#include <stdio.h>
main()

{
int numeros[5];
inti;

for (i=0ji<=4;i++)

{
printf("Introduza um numero inteiro para a posicao %d\n",i);
scanf("%d", 8&numerosi]);

)
printf("\n\n"Y;

for (i=0;i<=4;i++)
printf("%d\n",numerosli]);

for (i=4;i >=0; i--) printf("%t\n",numeroslil);
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Etapa 5 - Make

Crie um novo programa que solicite 8 notas (0 a 20) ao utilizador, e os
armazene num vetor chamado notas, e de seguida apresente no ecra :

- A Soma das notas do vetor

- A Menor nota do vetor

- A Maior nota do vetor

- A Quantidade de notas pares do vetor

- A Média das notas.

- A Quantidade de notas “20" do vetor

Observacdes : O programa sé devera aceitar notas entre 1 e 20.
Crie o programa no editor DevC ou Online GDB e cole o
cédigo na caixa de resposta

#include <stdio.h>

int main() {
// Declaracdo do vetor de notas
int notas[8];

// Varidveis para armazenar as estatisticas
int soma = 0, menor = 0, maior = 0, pares = 0, notas_20 = 0;
float media = 0.0;

// Leitura das notas

for(inti=0;i<8;i++){

printf("Digite a nota %d (entre 1 e 20):",i + 1);
scanf("%d", &notas[i]);

// Validacao da nota

while (notasli] < 1 || notasi] > 20) {
printf("Nota invalida! Digite novamente: *);
scanf("%d", &notas[i]);

}

// Atualizacdo dos Apresentagao
soma += notas[i];

if (notasli] < menor) {
menor = notas[i];

}

if (notasli] > maior) {
maior = notaslil;

}

if (notas[i] % 2 == 0) {
pares++;

}

if (notas(i] == 20) {
notas_20++;

}

}

// Célculo da média
media = (float) soma / §;

// Apresentacdo dos resultados
printf("\n**Apresentacdo das notas:**\n");
printf("Soma: %d\n", soma);

printf("Menor nota: %d\n”, menor);

printf("Maior nota: %d\n", maior);
printf("Quantidade de notas pares: %d\n", pares);
printf("Média das notas: %.2f\n", media);
printf("Quantidade de notas 20: %d\n", notas_20);

return 0;

}
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