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Apresentacao

As X Jornadas dos Mestrados em Ensino tém como objetivos:

i) proporcionar, junto da comunidade académica dos Mestrados em Ensino (ME), uma
oportunidade de reflexdao sobre questdes atuais da educacdo e da formacdo de
professores;

ii) promover um contexto favordvel ao desenvolvimento do trabalho em curso; e

iii) contribuir para a criacdo de uma identidade dos cursos de ME da Universidade de
Lisboa.

A participacdo, neste encontro, reveste as seguintes modalidades:

> Apresentacdo de trabalhos: Destinada aos estudantes do 2.2 ano dos ME da Universidade de
Lisboa.

> Formacdo (acreditada): Professores cooperantes, ex-alunos e estudantes dos Mestrados em
Ensino da ULisboa.

A Comissdo Organizadora

Lisboa, 11 de maio de 2024



Programa

Anfiteatro

09:30 — 09:45 Sessao de Abertura

Luis Miguel Carvalho Diretor do Instituto de Educacdo
Hélia Oliveira Coordenadora dos Mestrados em Ensino

09:45 - 10:45 Conferéncia Plenaria
Ser professor hoje: Diversidade e inclusao

Teresa Seabra ISCTE-IUL
Moderagdo: Odete Palaré Professora da FBA-ULisboa

10:45 - 11:00 Intervalo
11:00 - 12:30 Sessoes Paralelas I
12:30 - 14:00 Almoco
14:00 - 15:15 Painel
Ser Professor Hoje: Contributos para o caminhar
Sofia Freire Professora do IE-ULisboa
Adriana Guerreiro e Sandra Rosa (AE Gil Vicente) Direcdo de escola
Catarina Tomas Mestre em Ensino de Economia e Contabilidade
Paulo Torcato (AE Portela e Moscavide) Professor cooperante do ME de

Informatica

Moderagao: Ana Sofia Pinho Professora do IE-ULisboa

15:15 - 16:45 Sessoes Paralelas 11
16:45 - 17:00 Momento musical e sessdo de encerramento
Monica Baptista Subdiretora do Instituto de Educacéo

Hélia Oliveira Coordenadora dos Mestrados em Ensino
Ana Luisa Rodrigues Coordenadora das Jornadas dos Mestrados em Ensino


http://www.ie.ulisboa.pt/download/sessoes-paralelas-i/
http://www.ie.ulisboa.pt/download/sessoes-paralelas-i/

Sessdo Paralela |
11h00- 12h30

Sessdo 1 | Sala 1

Sessdo 2 | Sala 11

Sessdo 3 | Sala 3

Sessdo 4 | Sala 4

comentador

Marisa Quaresma

moderador
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Resumos

ESPACO VAZIO TRIDIMENSIONAL:
DESENHAR O QUE NAO SE VE

Afonso Neves
Mestrado em Ensino de Artes Visuais

Palavra-chave: Percec¢do Visual, Espago Vazio,
Espaco Negativo, Encaixe, Desenho A.

A presente unidade didatica teve lugar na Escola
Secundaria Quinta do Marqués, no concelho de
Oeiras, numa turma do 12.2 ano de escolaridade
do Curso Cientifico-Humanistico de Artes
Visuais, na disciplina de Desenho A.

A investigacdo teve como principal objetivo
ajudar os alunos a afastarem-se de uma
realidade ficticia, adulterada pelos ecras, que é
hoje a sua realidade, e em contrapartida
recuperar o contacto mais préximo com a
realidade em que se inserem. A relagdo com o
espago e com o mundo que os rodeia é cada vez
mais superficial e supérflua. No que respeita ao
desenho e quando se trata de compreender as
relacdes entre objeto e espacgo, sdo claras as
dificuldades apresentadas. Neste sentido, este
projeto visa potenciar um olhar atento sob a
morfologia mutavel do espaco, reveladora de
um conjunto de informagdes relativas a escalas,
proporcbes, perspetivas, acdes, movimentos,
posicBes, etc., ndo sé das formas, mas também
dos intervenientes que nele coabitam.

Nesta perspetiva, pretende-se que ao longo da
unidade  “Espaco  Vazio  Tridimensional:
Desenhar o que nao se vé&”, os alunos aprendam
aobservar a realidade que os rodeia, recorrendo
ao desenho e aos métodos de representacdo
como ferramentas de estudo, de exploracdo e
de interrogacdo, que desenvolvam os seus
proprios modos de comunicacdo visual
mobilizando, com qualidade grafica e
naturalidade, diversos recursos do desenho, tais

como o esbogo, o desenho técnico/geométrico,
o desenho de observagdo e o desenho criativo.
O desenho de observagdo é, por norma, uma
tentativa de reprodugdo ou imitacdo da
realidade. Um registo grafico que procura ser o
mais fiel possivel as composi¢des observadas.
Regra geral, é um processo que requer muita
atencdo a questdes de perspetiva, a morfologia
dos objetos, escalas e proporgdes. No ensino
secundario o desenho de observagdo possui um
cardter académico e formalista que enfatiza a
importancia destes aspetos no desenvolvimento
de métodos e praticas de desenho mais
rigorosas. O rigor de observagdo, que é
invariavelmente incutido neste ciclo de estudos,
funciona como catalisador de uma compreensao
da realidade centrada no particular, no detalhe
e no pormenor.

Esta proposta visa, ainda, potenciar o processo
criativo e o raciocinio abstrato, promovendo
sistemas de observacio que desafiem a
percecdo visual e a capacidade de
representacdo através do desenho, de formas
imaginadas ou concebidas a partir da realidade
observada. Para além de cimentar a importancia
da percecdo espacial na compreensdo da
realidade, procurando demonstrar aos alunos a
existéncia de uma forte relagdo entre os meios
de comunicagdo visual do desenho e da
geometria.

Os resultados detém o seu peso no momento
da avaliagdo, porém, o foco do estudo recai
essencialmente sobre os processos de trabalho
desenvolvidos. A frequente atribuicdo de
feedback foi a principal estratégia adotada
durante a recolha rigorosa de informag&es
concernentes a uma iminente evolucdo dos
processos de trabalho dos alunos.



O COMBATE AO INSUCESSO ESCOLAR
NA DISCIPLINA DE HISTORIA ATRAVES
DA METACOGNICAO

Alexandra Procopio
Mestrado em Ensino de Histéria

Palavra-chave: Metacognicdo, Insucesso
Escolar, Estratégias de Aprendizagem,
Métodos de Estudo, Inclusdo

A Metacognicdo é um conceito polissémico,
cujas raizes remontam a Sdcrates nos seus
Didlogos, no entanto foi através de John H.
Flavell em 1970, que o termo foi definido como
um processo cognitivo cuja finalidade é refletir
sobre a prépria aprendizagem, isto é, ser
consciente das competéncias e das dificuldades
que temos na aquisicdo de conhecimentos e
como podemos controlar, monitorizar, avaliar
essa mesma atividade para alcangar uma
aprendizagem efetiva (Rosa, C. et al. 2020: 704.).

Flavell, influenciado por Piaget e Vygotsky,
delineou quatro dimensdes do conceito:
conhecimento, experiéncia, objetivos e
estratégias metacognitivas (Flavell, J. 1979: 906
- 907.). Nas décadas de 1980 e 1990, a
Metacognicdo alcangou reconhecimento no
ambito educativo, mas cedeu espaco a
tecnologia no século XXI. A Metacognigdo,
embora aplicada em diversas areas do ensino,
nunca foi adotada no campo da Historia.

O surgimento de criadores de conteudo digital
com interessse em tematicas escolares,
reacendeu o debate sobre a eficicia da
Metacogni¢cdo.  Todavia, alguns  "Study-
Influencers", carecem de uma fundamentacdo
cientifica solida. A sua popularidade aumentou
com o incremento dos casos de alunos com
dificuldades de aprendizagem, sobretudo
durante a pandemia da Covid-19. A descida do
rendimento das familias em Portugal, também
ndo permite que os estudantes tenham apoios
externos a escola. Assim, alguns alunos acabam
por procurar ajuda nas redes sociais e em
plataformas como "Youtube", enquanto outros,
na auséncia de conhecimentos sobre estratégias
de aprendizagem ou métodos de estudo e com

dificuldades de aprendizagem sucumbem a
desmotivagdo e ao insucesso escolar.

Deste modo, recai sobre os professores, mais
uma vez, o proposito primordial de auxiliar os
alunos no processo de aprendizagem. Para
ensinar é necessdrio, em primeiro lugar,
perceber como cada um de nés aprende. E
fundamental revisitar a origem dos nossos
processos cognitivos e refletir sobre o potencial
da Metacognicdo num contexto de ensino
inclusivo, tanto a nivel social quanto
pedagdgico. Socialmente, todos os alunos
devem ter acesso a uma educagdo de qualidade
que |hes abra portas para o futuro;
pedagogicamente, a Metacogni¢gdo promove a
diferenciagdo pedagdgica, fomenta a autonomia
e a motivacdo dos alunos para a aprendizagem,
com a Unica finalidade de melhorar os seus
resultados escolares.

Este relatério final é, assim, inspirado nas teorias
cognitivistas de David P. Ausubel e John Flavell,
nas abordagens sociais dos pedagogos Paulo
Freire e Antonio Augusto Louro, bem como na
contribuicdo de uma das precursoras do
movimento  "Study-Tube", Jade Bowler,
licenciada em ciéncias cognitivas pela
Universidade Minerva.

A estrutura do relatério compreende os
seguintes capitulos: um primeiro dedicado ao
enquadramento tedrico e curricular; um
segundo destinado ao  enquadramento
pedagdgico; seguido por um terceiro capitulo
detalhando a pratica de ensino supervisionada;
e, por fim, um quarto capitulo reservado a
investigacdo  realizada no campo da
Metacognicdo, o qual propGe aprofundar a
conceitos

problematica, desenvolver

especificos, apresentar inquéritos,
instrumentos, materiais e métodos de aplicacdo
da Metacognicdo em Histéria, demonstrando os
seus resultados no sucesso escolar dos alunos de
uma turma do 72 ano da Escola Bdsica Dr.

Antdnio Augusto Louro.



PENSAR E REFLETIR SOBRE O QUE
APRENDEMOS: AS AULAS-OFICINA E O
PORTFOLIO DE APRENDIZAGENS NO
ENSINO DA HISTORIA

Ana Catarina Cardoso
Mestrado em Ensino de Historia

Palavra-chave: Aula-Oficina, Portfdlio, Reflexdo,
Aprendizagens

O mundo e a sociedade atuais passaram ja por
muitas transformacdes tecnoldgicas,
econdmicas, sociais e culturais, e continuam a
mudar a um ritmo vertiginoso a cada dia, com
repercussdes no nosso quotidiano e no mundo
do trabalho. A educagdo ndo pode por isso
passar simplesmente pela transmissdo de
conhecimentos acumulados pelos alunos sem as
nogcbes de como os aplicarem ou
potencializarem. Consideramos que a escola
ndo aspira a ensinar tudo o que os alunos vao
precisar no seu futuro, antes esta deve procurar
que os jovens desenvolvam capacidades que
Ihes permitam conhecer e evoluir, com sucesso,
garantindo oportunidades de aprendizagem ao
longo da vida. Observamos portanto, para
responder a estes e outros desafios, a
necessidade de os alunos deterem cada vez mais
habilidades cognitivas e emocionais, ou seja,
ndo somente o conhecer mas o saber pensar, o
saber ser e o saber fazer. Por conseguinte, é
fundamental investir em abordagens educativas
e avaliativas diversas e alternativas que
considerem o aluno como um sujeito ativo na
construcdo da sua aprendizagem.

A disciplina de Histdria surge frequentemente
associada a memorizagdo abrindo um abismo
entre a teoria e a pratica. O estudo da Histdéria
deve antes seguir uma abordagem critica,
problematizadora e analitica, capaz de
desenvolver competéncias que tornem os
alunos futuros cidaddos ativos, resilientes,
auténomos, criativos e criticos do que os rodeia.
Assim, no ambito da Pratica de Ensino
Supervisionada desenvolvemos a metodologia
das Aulas-Oficina e o Portfélio de Aprendizagens
com vista a averiguar as suas potencialidades, os

desafios que estes colocam a alunos e
professores e em que medida contribuem para
desenvolver as valéncias enunciadas.

A proposta de Isabel Barca com as Aulas-Oficina
pretende fundir o ensino e a pesquisa, seguindo
as loégicas construtivistas, tornando o aluno um
agente ativo na sua propria formacgdo,
valorizando as suas ideias prévias e experiéncias
no processo de construgdo do conhecimento. O
professor assume o papel de mediador
contribuindo para o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes. Nestas aulas os
alunos contactaram diretamente com as fontes
histdricas, concretizando o trabalho em
pequenos grupos procurando promover a
aprendizagem cooperativa, e desenvolver
competéncias como a entreajuda, a empatia e o
respeito. Desta forma, procuramos
principalmente criar um ambiente motivador,
agraddvel e seguro para a troca de ideias, que
estimulasse a curiosidade pela Histéoria e
potenciasse as aprendizagens.

Ao nivel da avaliagdo, esta tradicionalmente
tende a privilegiar conhecimentos objetivos e
ndo possibilita, na maioria das vezes, que os
alunos avaliem, critiquem ou reflitam sobre o
proprio trabalho. O Portfélio pode constituir-se
como um instrumento singular de recolha de
dados mais auténticos, dinamicos e diversos
sobre a aprendizagem do estudante. Este é em
simultdneo um produto e um processo que
regista a aquisicdo de conhecimentos e
competéncias, neste caso, documentando o
percurso do aluno ao longo das Aulas-Oficina.
Ou seja, o Portfdlio objetiva mostrar aquilo que
o estudante aprendeu e como se processou a
aprendizagem, ndo sendo um mero expositor de
trabalhos finais e exemplares, mas sim de
evidéncias do crescimento e evolugdo do aluno.
Desta forma, procuramos que os alunos se
tornassem mais auténomos e organizados,
promovendo a autorregulagdo das proprias
aprendizagens, envolvendo neste processo
aspetos metacognitivos, motivacionais e
comportamentais.



INVESTIGACAO NA APRENDIZAGEM DO
TOPICO ELETRICIDADE UM TRABALHO
COM ALUNOS DO 9.2 ANO

Ana Luzia Trindade
Mestrado em Ensino de Fisica e de Quimica

Palavra-chave: Eletricidade, ensino por
investigacdo, investigagdo qualitativa,
estruturas cognitivas, aprendizagens,
dificuldades

O principal objetivo deste trabalho, de cariz
investigativo, é conhecer de que forma a
implementag¢do de tarefas de investigagdo,
contribuem para o desenvolvimento das
estruturas cognitivas dos alunos, bem como
para o desenvolvimento das suas
aprendizagens, no ambito do tdpico
"Eletricidade", inerente a disciplina de Fisico-
Quimica, no 9.2 ano de escolaridade.

Desta forma, pretende-se dar resposta a trés
questdes orientadoras de investigacdo,
nomeadamente:

e Qual a evolugdo nas estruturas
cognitivas dos alunos apds a aplicagdo
de tarefas de investigagdo?

e Que aprendizagens desenvolveram os
alunos quando envolvidos em tarefas
de investigacdo, sobre o tema
“Eletricidade”?

e Que dificuldades de aprendizagem tém
os alunos quando envolvidos em
tarefas de investigacdo, sobre o tema
“Eletricidade”?

Para dar resposta as questGes anteriores, foram
produzidas e desenvolvidas cinco tarefas de
investigacdo, tendo por base o modelo dos 5 E’s
de Bybee. Estas tarefas tém por base o tdpico
“Eletricidade” e foram implementadas ao longo
de catorze aulas de 45 minutos. Todas elas
partem de uma problematica, com a finalidade
de estimular o pensamento dos alunos bem
como motivar, despertar o interesse e
curiosidade, sobre um determinado tema. Para
além disso, promovem: o questionamento, o

planeamento, a realizacdo de observagGes e
explicagdes com base em evidéncias, a
comunicagdo de conclusdes e por fim a
discussdo das mesmas. Neste trabalho,
participaram 20 alunos do 9.2 ano de
escolaridade, com idades compreendidas entre
14 e os 17 anos, de uma escola situada no
distrito de Setubal.

De modo a cumprir o objetivo do trabalho,
recorreu-se a uma metodologia de investigacao
qualitativa. Para a recolha de dados, foram
utilizados vérios instrumentos, nomeadamente:
um WAT (Word Association Test), documentos
escritos pelos alunos, registos fotograficos e
ainda notas de campo retiradas durante as
aulas. A andlise de dados ird permitir a
organizacdo dos elementos recolhidos, em
categorias, de forma a responder as questdes
orientadoras. Atualmente, a intervencdo de
cariz investigativo encontra-se terminada e os
dados encontram-se em anélise.

DA ANIMAGCAO A VOCACAO: O PROJECT
BASED LEARNING COMO PROMOTOR
DA APRENDIZAGEM DA ANIMACAO

Ana Paula da Conceigao Silva
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: AplicacGes Informaticas B,
Animagdo, Project Based Learning, Multimédia

Este trabalho inserido no Mestrado em Ensino
de Informatica apresenta um projeto de
intervengdo implementado numa turma mista
do 122 ano composta por alunos de trés dreas
escolares diferentes- Ciéncias e Tecnologias,
Linguas e Humanidades e Ciéncias Sécio
Econdmicas -, no ambito da disciplina de
AplicacGes Informaticas B, com a finalidade de
promover a aprendizagem da animagdo 2D
através da metodologia Project Based Learning
(PjBL).

Este projeto visa contribuir para a literatura
sobre o uso do Project Based Learning na



aprendizagem da animacdo 2D, bem como para
a pratica docente no ensino de multimédia.

O projeto possui uma dimensdo investigativa
que visa responder as seguintes questdes de
investigacdo: ‘Qual o contributo do PjBL para o
desenvolvimento de competéncias técnicas de
multimédia dos alunos?’ e ‘Qual o contributo do
projeto de animagdo na motivagao dos alunos
para a aprendizagem dos conceitos e técnicas de
animacdo?’ A recolha e andlise dos dados foram
realizadas através de instrumentos como
questionarios aos alunos, entrevista
semiestruturada a professora cooperante,
observagdo e andlise das animagdes produzidas
pelos alunos, entre outros. A dimensdo
investigativa do projeto permitird avaliar o
impacto do Project Based Learning no
desenvolvimento de competéncias técnicas de
multimédia e na motivac¢do dos alunos.

Para este estudo, optou-se por uma
metodologia de ensino inovadora e envolvente,
em vez de simplesmente  transmitir
conhecimentos de forma passiva, sendo que o
Project Based Learning coloca os alunos no
centro da aprendizagem, desafiando-os a
abordar temas do quotidiano, de forma criativa
e colaborativa. Nesta abordagem, o professor
assume o papel de guia, orientando e apoiando
os alunos na sua descoberta. Através deste
projeto cuidadosamente elaborado, os alunos
assumem a responsabilidade pela sua
aprendizagem, escolhendo o curso/area,
pesquisando informacgdes, elaborando solugdes
e apresentando os seus resultados de forma
criativa.

Cada grupo de alunos realizou uma animagdo 2D
sobre um dos cursos profissionais/areas do
ensino regular de oferta de escola no presente
ano letivo, dando a conhecer aos alunos do 92
ano no final do projeto, promovendo-se assim a
escolha informada de curso, competéncias
transversais como o trabalho em equipa, a
colaboragcdo, a resolucdo de problemas, a
comunicagdo, o pensamento critico e a
autonomia, trabalhando-se as diferentes etapas
de projeto, presentes nesta metodologia.

Espera-se que o projeto contribua para o
desenvolvimento de competéncias técnicas de

multimédia dos alunos, como a criagdo de
animagdes 2D e o uso do software de animacdo,
entre outras, e ainda contribua para a
orientagdo vocacional dos alunos do 92 ano na
escolha informada do seu futuro curso. Espera-
se ainda que os resultados demonstrem o
potencial desta metodologia ativa no
desenvolvimento de competéncias técnicas e
transversais nos alunos, além de auxiliar na
escolha vocacional dos alunos finalistas do 32
ciclo.

EXPLICACOES CIENTIFICAS NA
APRENDIZAGEM DA TERMODINAMICA:
UM TRABALHO COM ALUNOS DO 11.2
ANO

Ana Teresa Afonso Parente Mota
Mestrado em Ensino de Fisica e de Quimica

Palavra-chave: ExplicagGes cientificas; Modelo
PRO; Ensino de Termodinamica; Aprendizagens
de Termodinamica

Este trabalho tem como objetivo conhecer como
é que a construcdo de explicagdes cientificas
contribui para as aprendizagens dos alunos
sobre o tema “Termodinamica”. Considerando a
finalidade  deste  trabalho, pretende-se
conhecer, mais especificamente, qual a
evolugdo na construgdo das explicagBes
cientificas dos alunos quando envolvidos nas
tarefas com diversos recursos sobre o tema da
Termodindmica, que dificuldades sentem os
alunos na construgdo de explicagdes cientificas
sobre o tema Termodindmica e que
aprendizagens desenvolvem os alunos na
construcdo de explicagdes cientificas sobre o
tema Termodinamica.

Participaram neste estudo 26 alunos do 11.°
ano, com idades entre os 16 e os 17 anos,
pertencentes a uma escola secundaria da regido
de Lisboa.

Para dar resposta a cada uma das questGes de
investigacdo indicadas, foram desenvolvidas
cinco tarefas para promover a construg¢do de



explicagOes cientificas pelos alunos, de acordo
com o modelo PRO (premise-reasoning-
outcome). Todas as tarefas contém trés
questdes: na primeira questdo, os alunos
deveriam descrever o que observam com base
nos dados fornecidos (gréficos, figuras, tabelas,
entre outros); na segunda questdo pretendia-se
que os alunos explicassem os mecanismos ao
nivel submicroscépico, e na terceira questdo
deveriam explicar as observagdes
macroscépicas a partir dos  processos
submicroscopicos. Nas  tarefas, foram
abordados os seguintes conceitos: transferéncia
de calor, equilibrio térmico, capacidade térmica
massica, variacdo de entalpia e irradiancia.

Os dados foram recolhidos com base em trés
instrumentos: questiondrio de resposta aberta,
notas de campo e registos escritos dos alunos.

Os resultados obtidos revelam evolugcdo na
construcdo de explicagBes cientificas por parte
dos alunos. As respostas escritas pelos alunos
foram classificadas em explicagdo cientifica
simples, explicacdo descritiva e ndo-explicacdo.
A andlise dos dados permitiu também concluir
que os alunos apresentam dificuldades na
interpretagdo ao nivel submicroscépico e na
explicacdo do fendmeno macroscépico.

A MODELACAO MATEMATICA COMO
ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM NA
RESOLUCAO DE SISTEMAS DE
EQUACOES DE PRIMEIRO GRAU A DUAS
INCOGNITAS: UM ESTUDO COM
ALUNOS DO 82. ANO

André Torres Azinheira
Mestrado em Ensino de Matematica

Palavra-chave: Modelacdo, Sistemas de
equacdes

O meu trabalho investigativo tem como designio
o de estudar de que forma a modelacdo
matematica  pode  contribuir para a
aprendizagem da tematica dos sistemas de

equacgoes de primeiro grau a duas incognitas em
alunos do oitavo ano.

Neste meu estudo, efetuei uma intervencgdo
letiva numa escola a uma turma de oitavo ano.
Esta intervencdo letiva contou com 10 aulas, e
na mesma, foram propostas varias tarefas. As
primeiras tarefas tiveram como intuito o de
trabalhar os sistemas de equagdes, em termos
de conhecimentos, procedimentos e aplicagGes
matematicas, para deste modo preparar as
ultimas tarefas de modelagdo que foram
propostas.

Desta intervencdo, através dos dados
recolhidos, serad entdo estudado o contributo da
modelagdo matematica na aprendizagem ndo sé
dos conteldos visados, como também na
perspetiva das capacidades matematicas
desenvolvidas nos alunos aquando da adogdo
desta abordagem didatica.

ESTRATEGIAS E DIFICULDADES DOS
ALUNOS NA RESOLUGAO DE SISTEMAS
DE DUAS EQUACOES DO 12 GRAU COM
DUAS INCOGNITAS: UM ESTUDO NO 8¢
ANO DE ESCOLARIDADE

Artur Campos
Mestrado em Ensino de Matematica

Palavra-chave: Estratégias, Dificuldades,
Sistemas de duas equagdes, Algebra

O trabalho de cariz investigativo no ambito da
unidade  curricular  Iniciagdo a  Prética
Profissional IV recai sobre as estratégias e
dificuldades dos alunos na resolucdo de
sistemas de duas equagdes do 1.2 grau a duas
incégnitas. Trata-se de um estudo realizado
numa turma do 8.2 ano de escolaridade no
Colégio Militar.

Os sistemas de equag¢des relacionam aspetos
importantes da Matematica como a geometria
(resolugdo gréafica) e a dlgebra (resolucdo
analitica). A relacdo  geometria/algebra
historicamente  representou um  avango



relevante na Matemadtica e nesse sentido
compreender as dificuldades e as estratégias
dos alunos nesta unidade refor¢ca a motivacdo
inicial, dada a relevancia historica.

Neste estudo procurei compreender as
estratégias e as dificuldades dos alunos do 8.2
ano no topico sistema de duas equagdes do 1.2
grau com duas incdgnitas, respondendo as
questdes:

i) Quais as estratégias usadas pelos
alunos na resolugdo de sistemas de
duas equagdes

ii) Quais as principais dificuldades dos
alunos na resolugdo de sistemas de
duas equacdes no que se refere:

Representa¢des matemadticas
Conexdes algébricas/geométricas:
Resolucgdo algébrica e grafica

Relacdo entre declive e classificagdo dos
sistemas.

Relativamente ao enquadramento curricular e
didatico devemos ter em atengdo que é
importante que o professor estagidrio consiga
envolver os alunos em tarefas de caracter
exploratério e investigativo.

As estratégias de ensino desenvolvidas sdo de
cariz exploratério com discussdes coletivas a
partir da diversidade de tarefas propostas tendo

também em atencdo o contexto real
modelagdo na construgdo das mesmas. Para o
desenvolvimento das tarefas trabalhadas, o
professor estagidrio teve em atengdo nao sé o
papel essencial das tarefas como as
representacdes a considerar tanto como meio
de analise como ferramenta para a promocgao da
aprendizagem matematica.

Recorri a diferentes recursos tecnoldgicos,
apropriados aos topicos matematicos da
unidade didatica: calculadora, folha de calculo —
Excel e um programa de geometria dinamica —
GeoGebra. O trabalho desenvolvido em sala de
aula foi individual e a pares, procurando
promover a cooperacao entre alunos, e tirando
partido dos momentos de discussdo coletiva.

A investigacdo é de natureza qualitativa com
observacdo direta das aulas que lecionei no
ambito deste estudo. Adotando o papel de
observador participante, a informagdo foi
recolhida a partir do registo audio e video das
discussdes coletivas das aulas e da recolha das
produgdes dos alunos ao longo da resolugdo das
tarefas matematicas, quer em papel quer em
formato digital.

De uma forma geral os alunos aderiram bem as
tarefas propostas, mostrando interesse e
curiosidade sobre as mesmas. As intervengdes
decorreram num ambiente dinamico de didlogo
constante e questionamento onde procurei
associar cada tarefa a um novo desafio.

De uma andlise preliminar dos dados, no que diz
respeito as dificuldades dos alunos, de uma
forma geral, estas estiveram associadas:

i) ainterpretacdo dos enunciados, isto €,
o que era dado e o que era pedido;

ii) a definicdo incompleta ou errada das
incognitas a partir do enunciado;

iii) naaplicacdo do método da substituicdo
de forma adequada;

iv) na interpretacdo dos resultados no
contexto do enunciado;

v) a reconhecer e interpretar de forma
adequada a relagdo geométrica e
algébrica;

vi) a representagdo grafica, isto §,
dificuldades na resolucdo gréfica dos
sistemas.

WECHAT | CRIAR UM CHAT COM A
METODOLOGIA PRIMM

Carlos Fernandes
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: websocket, redes de
comunicacgao, projeto, programacgao, mapa de
progressao



Num contexto desafiante, numa malha
socioecondmica e cultural complexa e
heterogénea, varias caracteristicas condicionam
a acdo pedagdgica. Para ir ao encontro das
necessidades dos alunos, ha que explorar novas
metodologias que, no contexto das redes de
comunicagdo, os levem ao sucesso.

A experiéncia pedagodgica a ser relatada
aconteceu na Escola Secundaria de Sacavém,
escola sede do Agrupamento de Escolas
Eduardo Gageiro. Incidiu na disciplina de Redes
de Comunicagdo do curso de “Técnico de Gestdo
e Programacdo de Sistemas de Informacdo”. A
disciplina é dividida por varios médulos ao longo
dos 3 anos (109, 112 e 1292). O mddulo onde a
intervengdo aconteceu foi o médulo 6 -
“Programacdo de Sistemas de Comunicagdo”,
que faz parte do curriculo do 112 ano.

Sabendo que o objetivo principal é programar
um sistema cliente-servidor, tentei pesquisar
metodologias que trouxessem a esse objetivo
aprendizagens mais significativas.

“Num mundo onde a IA reina, ja ninguém sabe
quem estd do outro lado dos chats comerciais
que existem. Serd um bot? Alguém real?
Whatsapp e outras apps tornaram-se lugares
obscuros e incertos da Internet. Um grupo de
jovens quis voltar a origem e desenvolver um
chat onde sdo eles que garantem o modelo de
comunicagao!” Este foi o mote para o projeto e
WeChat foi o nome dado. Um webchat, com o
lado do servidor e, naturalmente, o lado do
cliente. Cada grupo teria de criar o seu cédigo
cliente, possibilitando a comunicagdo entre
todos através de websockets em PHP.

Mas como la chegar?

Do desenho dos grupos, a compreensdo da
sequéncia de comunicagdo entre os clientes e o
servidor, passando pela programacgdo a pares,
foi desenhada uma abordagem que tentou
envolver os 13 alunos da turma.

Dentro das metodologias pesquisadas, a
metodologia PRIMM - Predict, Run, Investigate,
Modify, Make — foi a escolhida. Esta tenta
abordar o ensino e aprendizagem da
programagdao num caminho mais gradual e
progressivo. Os alunos, ao contrario do que

acontece em algumas praticas mais comuns, ndo
comegam com uma “folha em branco”.
Apropriam-se de algum codigo ja existente, até
que, ao longo das varias fases da metodologia,
vdo tornando o codigo seu, facilitando a
implementag¢do de novas funcionalidades. Para
ndo se perderem ao longo de todas estas etapas
e saberem o que ainda lhes faltava até ao final
do projeto, utilizou-se um mapa de progressao,
ao estilo da gamificagdo. Este servia vdrios
propositos, dando feedback aula a aula a todos
0S grupos.

Todas estas ferramentas foram utilizadas no
sentido de diversificar um moddulo bastante
técnico, alterando a dindmica e a pratica de sala
de aula. Aproveitando a metodologia PRIMM, as
seis aulas foram enriquecidas com artefactos de
outras metodologias, até a aula final de entrega
do projeto de programagdo. Penso ter
construido um plano interessante e robusto,
desenhado para esta turma em especifico. E a
concretizagdo deste plano que terei todo o gosto
em apresentar!

LER ANTES DE ESCREVER: UTILIZACAO
DA ABORDAGEM PEDAGOGICA PRIMM
NA APRENDIZAGEM DE ESTRUTURAS
DE DADOS ESTATICAS EM LINGUAGEM
C

Carlos Lopes
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: PRIMM; Ensino Profissional;
Estrutura de Dados Estaticas; Aplicacdo
Consola; Linguagem Programacao C.

Com este resumo pretendo apresentar a
intervencao pedagdgica realizada no
Agrupamento de Escolas 4 de Outubro, no
ambito da pratica de ensino supervisionada, que
se realizou na disciplina de Programacgdo e
Sistemas de Informagdo, no moddulo 4:
Estruturas de Dados Estaticas, numa turma do 1
ano do curso Profissional de Técnico de Gestdo

e Programacado de Sistemas Informaticos.



Os conceitos cientificos abordados foram as
Estruturas de Dados Estdticas, Vetores (arrays):
definicdo, iniciagdo e manipulacdo de arrays,
pesquisa de um elemento no array, conceito de
indice e valor indexado e algoritmo de
ordenagdo Selection Order.

A abordagem pedagdgica adotada foi PRIMM
(Predict, Run, Investigate, Modify e Make), esta
abordagem tem como objetivo que o aluno
aprenda, em primeiro lugar, a ler cédigo antes
de comecar a programar e, em segundo lugar,
que um aluno comece um programa com um
codigo que ndo seja o seu.

Como atividades praticas de aprendizagem, os
alunos realizaram, individualmente, duas
sessOes da abordagem pedagdgica PRIMM e por
ultimo foram desafiados para a elaboracdo de
um programa desenvolvido em C,
individualmente ou em grupo, que gera duas
sequéncias de numeros inteiros, armazenando-
as em dois arrays respetivamente e as apresenta

no ecra ordenadas de forma crescente.

A dimensdo investigativa pretendeu dar
resposta a trés questBes: i) Qual o efeito da
utilizacgdo da  abordagem PRIMM na
aprendizagem dos conceitos relacionados com
as estruturas de dados estaticas em linguagem C
ii) Que mais valias sdo reconhecidas pelos alunos
na compreensdo dos conceitos decorrentes da
utilizacdo da abordagem pedagdgica e iii) Quais
as principais dificuldades sentidas pelos alunos
na utilizacdo da abordagem pedagdgica PRIMM.

A problematica associada ao meu projeto de
intervengdo, como estd diretamente ligada com
a abordagem pedagdgica escolhida, pretendeu
determinar se a abordagem PRIMM promoveu
as aprendizagens na definicdo, manipulacdo e
ordenagdo de arrays. Relativamente aos
resultados, ainda preliminares, sugerem que a
eficiéncia da  metodologia PRIMM na
aprendizagem dos conceitos e uma boa
aceitacdo da mesma por parte dos alunos.

A UTILIZACAO DE DIFERENTES
ESTRATEGIAS DE ENSINO-
APRENDIZAGEM E O ENVOLVIMENTO
DOS ALUNOS NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Carlos Pina

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: envolvimento escolar,
storytelling, analogia, role-play,
guestionamento, estratégias ensino-
aprendizagem.

Existe um consenso generalizado, entre varios
autores, de que o envolvimento escolar dos
alunos é um “ingrediente” fundamental para a
aprendizagem. Um estado positivo de
envolvimento relativamente a um assunto ou
problema  pode contribuir para uma
aprendizagem mais produtiva (Fredericks et al,
2004). Outros autores realgam que a utilizagdo
de um Unico método de ensino ndo é suficiente
para valer um leque diversificado de objetivos
de aprendizagem (Westwood, 2008) e
defendem também que a falta de variedade
didatica pode levar ao tédio e a resisténcia por
parte dos alunos, prejudicando o processo de
ensino e aprendizagem (Arends, 2008).

E neste enquadramento que surge o relatério da
Pratica de Ensino Supervisionada (PES) como
trabalho final do Mestrado em Ensino de
Economia e de Contabilidade do Instituto de
Educagdo da Universidade de Lisboa, cujo
objetivo principal de investigacdo é perceber
como é que a utilizagdo de um conjunto variado
de estratégias de ensino-aprendizagem pode
contribuir para o envolvimento dos alunos com
a aprendizagem.

Especificamente, esta investigacdo procura
responder as questdes seguintes:

- Como é que um conjunto diversificado de
estratégias, umas mais centradas no professor
(a analogia e o storytelling) e outras mais
centradas no aluno (o roleplay e o

guestionamento), contribui para o]



envolvimento emocional e comportamental dos
alunos?

- Quais sdo as principais dificuldades verificadas
no desenvolvimento das diversas estratégias em
sala de aula?

Considerando os objetivos gerais e especificos
desta investigacdo, este relatéorio adota uma
abordagem qualitativa na sua metodologia de
investigacdo, utilizando em concreto o estudo
de caso de uma turma de Economia A do 102 ano
(2023/2024).

POTENCIALIDADES DO TRABALHO
COLABORATIVO NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM DO
VULCANISMO NO 7.2 ANO DE
ESCOLARIDADE

Carolina Finuras
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: Trabalho colaborativo;
Vulcanismo; Modelo dos 5E’s

O foco atual da Educagdo vai além da
alfabetizagdo da populagdo. Pretende-se agora
formar cidaddos ativos que terminem a
escolaridade obrigatéria munidos de um leque
completo de competéncias, para além do
conhecimento disciplinar (Martins et al., 2017).
O trabalho colaborativo constitui uma destas
competéncias e é um dos pilares
impulsionadores do progresso e inova¢do nos
diversos setores da sociedade. Se na Era
Industrial os trabalhos eram mais centrados no
individuo, hoje, tanto em ambientes
empresariais como educacionais, seja online ou
presencialmente, é necessario que sejamos
capazes de trabalhar em equipa (Germaine et
al., 2016).

A colaboracdo entre estudantes ndo gera
apenas resultados mais holisticos do que o
trabalho individual, como também potencia
uma apreensdo mais profunda do

conhecimento, tornando-se assim  num

elemento essencial para o sucesso académico
(National Education Association, 2010). Além
disso, atualmente a tecnologia desempenha um
papel catalisador ao facilitar a comunicacao
instantanea e a partilha de recursos, permitindo
uma colaboragdo mais agil e eficaz. Perante este
cenario, a promogdo do trabalho colaborativo
ao longo da escolaridade obrigatéria ndo s6 é
necessaria, como é essencial para formar
cidaddos capazes de contribuir
significativamente para o avango coletivo em
direcdo a um futuro mais sustentdvel e
inovador.

No 1.2 semestre, trabalhei com a turma de 7.2
ano, na qual estou a realizar a investigacdo, e
constatei que os alunos ndo gostam de trabalhar
em grupo, repudiando mesmo tal ideia.
Ademais, apresentam pouca empatia pelos
colegas e ainda revelam alguns atritos no seio da
turma. Todas estas caracteristicas observadas
certificaram-me a importancia de desenvolver
esta  investigagdo com o0s  presentes
participantes. Idealmente, os alunos
aprenderado a trabalhar em grupo, superando as
dificuldades inerentes, e perceberdo as
vantagens da colaboragdo.

Assim, foi meu propdsito analisar as
potencialidades do trabalho colaborativo no
processo de ensino e aprendizagem do
Vulcanismo no 7.2 ano de escolaridade. Para tal,
formulei trés questdes orientadoras: (1) Como é
que o trabalho colaborativo influencia a
motivagdo e o interesse destes alunos no estudo
do Vulcanismo? (2) Qual é o impacto do trabalho
colaborativo na compreensao dos
conhecimentos cientificos pelos alunos sobre o
Vulcanismo? (3) Como ¢é que o trabalho
colaborativo contribui para o desenvolvimento
de competéncias transversais, tais como o
pensamento critico, a resolucdo de problemas,
o relacionamento interpessoal e a autonomia?

A sequéncia didatica foi organizada de acordo
com o modelo dos 5E’s de Bybee (2002) (engage,
explore, explain, elaborate, elaborate) e incidira
sobre 13 tempos letivos. Para a formacgdo de
grupos de trabalho, recorri ao Instrumento de
Avaliacdo de Competéncias (Reis, 2002) antes da
intervencgdo. Os alunos realizardo dois trabalhos



de grupo, a apresentar oralmente a turma: um
cartaz sintese sobre um tema do Vulcanismo e
uma apresentacdo digital sobre uma das
“ErupgOes que marcaram a Histéria”.

Esta investigacgdo assume um paradigma
interpretativo e uma abordagem qualitativa,
seguindo uma modalidade de investigacdo
sobre a prépria prdtica. Os dados serdo
recolhidos através de diarios de bordo,
transcri¢do de entrevistas e analise documental.
Nesta comunicacdo serdo apresentados os
resultados preliminares da investigacdo até a
data, nomeadamente os referentes ao inquérito
por questiondrio aplicado no inicio da
intervencao letiva.

O ENSINO E A APRENDIZAGEM DAS
FUNCOES QUADRATICAS NO 102ANO
ATRAVES DA RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

Ema Campos Laginha
Mestrado em Ensino de Matematica

Palavra-chave: Funcdes quadraticas - Resolucdo
de problemas - 10.ano

A resolugdo de tarefas de caracter realista e
desafiante, nomeadamente, de problemas,
desempenham um papel essencial no processo
de aprendizagem e no desenvolvimento de
capacidades matematicas. Além disso, os
problemas sdo também fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento critico e como
estimulo a criatividade, pois é necessario saber
organizar as ideias e ter criatividade para fazer
descobertas. Posto isto, a resolugdo de
problemas permite a convocagdo de diferentes
conhecimentos, de matriz cientifica e
humanistica, utilizando diferentes metodologias
e ferramentas para um pensamento critico.

Desta forma, decidi concentrar a minha
investigacdo na resolugdo de problemas
envolvendo  fun¢bes  quadrdticas, mais
essencialmente em analisar como a resolugdo

deste tipo de tarefas pode afetar o ensino e
aprendizagem das fungdes.

O objetivo deste trabalho de cariz investigativo
é compreender que estratégias e dificuldades
apresentam os alunos do 10.2 ano na resolucdo
de diferentes tipos de problemas no estudo das
fungBes quadrdticas. Desta forma, a minha
investigacdo vai ser orientada pelas seguintes
questdes:

e Que estratégias sdo utilizadas pelos
alunos na resolugdo de problemas no
estudo das fun¢Ges quadraticas?

e Que dificuldades revelam os alunos na
resolucdo de problemas no estudo das
fungdes quadraticas?

De que forma se relacionam as estratégias e
dificuldades dos alunos com os diferentes tipos
de problemas no estudo das fungGes
quadraticas?

MOBILIDADE SUAVE E A SEGURANCA
RODOVIARIA

Emanuel Antunes de Jesus de Sousa
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: Multimédia, Comunicagao,
Criatividade, CBL

O presente resumo elaborado no ambito da
unidade curricular de Iniciagdo a Pratica
Profissional Ill e IV do Mestrado em Ensino de
Informatica do Instituto de Educacdo da
Universidade de Lisboa traca o projeto de
intervengdo a estabelecer no ambito da Pratica
de Ensino Supervisionada, a ser realizada na
Escola Secunddria Eca de Queirds, do
Agrupamento com a mesma designagdo, com
uma turma do 10.2 ano do curso profissional,
nas disciplinas da componente de formacgao
tecnoldgica, nomeadamente na disciplina de
Producdo de Multimédia. O projeto de
intervencdo tem como base a Unidade de
Formacdo de Curta Dura¢do (UFCD) n2.9960 —
Edicdo Bitmap, do catdlogo nacional de



qualificagbes. Centrado no tema edicdo de
imagem, foram tratados os temas sobre a
utilizacdo de camadas, a utilizacdo de filtros e
madscaras, a utilizagdo de ferramentas de texto e
a utilizacdo de ferramentas de impressdo, num
projeto sobre a Mobilidade Suave e a Seguranca
Rodovidria. Os alunos foram convidados a
desenvolver, diversos desdobraveis, cartazes e
pins alusivos ao tema do projeto. Nas atividades
de ensino foram  utilizadas  diversas
metodologias, como a expositiva e interrogativa
nas aulas onde foram abordados os diversos
conceitos, tendo sido os alunos orientados
através de processos de aprendizagem ativa
durante o desenvolvimento dos diversos
trabalhos do projeto.

Dado as dificuldades verificadas, durante as
aulas de observagdo da turma na aquisigcdo de
conceitos e a sua aplicagdo, foram
desenvolvidas aulas para o dominio do software
e incentivada a criatividade, na fases da
elaboragdo dos projetos, aplicando os principios
da metodologia Challenge Based Learning (CBL),
guiando-se os alunos na superagdo dos
diferentes desafios requeridos para a plena
execugdo do projeto. Pretendeu-se que os
alunos fossem capazes de ultrapassar as suas
dificuldades e desenvolvessem competéncias,
passando pelo trabalho colaborativo e a partilha
com os seus pares. No desenvolvimento do
projeto e em especial na delinea¢do de cada
abordagem do tema de cada aluno, houve uma
especial aten¢do aos cuidados na pesquisa e
utilizacdo da imagens.

De referenciar que o projeto assenta numa a¢do
colaborativa do agrupamento onde se envolve
turmas do 1.2 ciclo do ensino basico, onde
posteriormente os alunos do curso profissional
irdo fazer apresentacbes e sessGes de
sensibilizagdo juntos dos alunos do primeiro
ciclo.

O CONTRIBUTO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS PARA A MELHORIA DA
APRENDIZAGEM NA DISCIPLINA DE
SOCIOLOGIA

Filipa Cerqueira Oliveira

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: Tecnologias Digitais;
Envolvimento; Participacdo; Construcdo do
Préprio Conhecimento; Sociologia

O Ensino como o conhecemos atualmente é
fruto da evolugdo dos tempos e, como tal, estd
em constante evolugdo. Nesse sentido, é
inegdvel que as mudancas que se verificam na
sociedade devem ser refletidas e incorporadas
nas estratégias utilizadas pelos docentes.

Assim, uma das principais revolugdes do século
atual é a digitalizacdo e a forma como as
tecnologias passaram a assumir um papel
central na vida de todos os cidaddos, sendo a
transicdo digital uma realidade em relacdo a
qual o ensino ndo se pode mostrar indiferente.

Como tal, SER PROFESSOR HOIJE é ser capaz de
trazer estes recursos para a sala de aula e, por
isso, a pratica de ensino supervisionada que
estou a desenvolver tem como objetivo
constatar qual o contributo das Tecnologias
Digitais para a melhoria da aprendizagem na
disciplina de Sociologia.

Tendo como participantes 25 alunos de 12.°
ano, provenientes de 3 turmas distintas (dos
cursos de ciéncias socioecondmicas e linguas e
humanidades), pretende-se promover diversas
dindmicas recorrendo a Tecnologias Digitais
como ferramentas de melhoria da
aprendizagem dos alunos, sendo que a
utilizacdo destas sera realizada por parte do
docente bem como por parte dos alunos.

Mais se nota que a investigagdo que se pretende
realizar tera como propodsito verificar se a
utilizacdo de Tecnologias Digitais promove a
melhor aprendizagem dos conteudos
lecionados, o aumento da participacdo e do
envolvimento dos alunos nas dinamicas



realizadas em sala de aula e de que forma a sua
utilizagao pode ajudar os alunos na construgdao
do proéprio conhecimento e no desenvolvimento
do espirito critico e de reflexdo sobre temas
atuais da Sociologia.

As aulas lecionadas tiveram lugar em blocos de
90 minutos, tendo incidido sobre os temas da
Globalizagdo e das Desigualdades e Identidades
Sociais. Foi definida uma abordagem qualitativa
aliada a metodologia interpretativa tendo por
base o facto de se pretender interpretar os
resultados obtidos da observagdo direta da
turma, pelo que este estudo constituira uma
investigacdo sobre a pratica.

Com vista a recolha de dados, sera utilizada: a
realizagdo do trabalho de campo e a elaboragao
dos didrios de campo da observagdo nao
participante (aulas observadas ao longo de
Iniciagdo a Pratica Profissional lll e IV) bem como
da observagdo participante (aulas lecionadas);
grelhnas de observacdo da participacdo;
questiondrios formais e informais; registos
realizados nos diarios de campo; e quizz e testes
de avaliagdo.

Ndo obstante a pratica ainda ndo se encontrar
terminada, com base nas observagdes ja
realizadas, as principais conclusdes esperadas
sdo a participagdo ativa dos alunos nas
dindmicas desenvolvidas, o envolvimento ativo
destes no processo de ensino (o qual refletido
no bom aproveitamento obtido nos momentos
de avaliagdo) bem como a consciencializagdo
para a importancia da utilizacdo correta das
tecnologias  digitais no  processo  de
aprendizagem (através de dindmicas de
desenvolvimento de trabalhos em grupo, nas
quais os alunos serdo alertados para a relevancia
do rigor e da credibilidade das fontes de
informacdo).

Por ultimo, é importante ressalvar que,
reconhecendo que o ensino e toda a
comunidade escolar deve, permanentemente,
CAMINHAR PARA A INCLUSAO, foi essencial
garantir que todos os alunos tinham acesso, de
forma igual, aos recursos digitais, condicdo
necessaria para a realizagdo da presente pratica.

AS EXPLICACOES CIENTIFICAS NA
APRENDIZAGEM DA ELETRICIDADE

Filipa da Silva Freitas Ferrao

Mestrado em Ensino de Fisica e de Quimica

Palavra-chave: Explicagdes Cientificas;
Eletricidade; Modelo PRO

Resumo

O processo da escrita de uma explicagdo
cientifica é complexo e, por isso, é necessario
disponibilizar ferramentas que auxiliam os
alunos nesse processo. Para tal ja existem, na
literatura educacional, diversos recursos
didaticos para apoiar o aluno na escrita das
explicagdes  cientificas durante a sua
aprendizagem das ciéncias. Assim, surge o
presente trabalho que tem como objetivo
conhecer de que forma os diversos recursos
didaticos (e.g. demonstragBes, desenhos,
simuladores e videos) influenciam a construcdo
de explicagdes cientificas e contribuem para a
aprendizagem dos alunos no tépico Eletricidade.
Neste contexto, formularam-se trés questdes de
investigacdo, mais especificamente: “Qual a
evolugdo na construgdo das explicagBes
cientificas dos alunos quando envolvidos em
tarefas com diversos recursos didaticos?”; “Que
tipo de recursos os alunos optam por usar na
construcdo das explicagBes cientificas no estudo
do tdpico da Eletricidade?” e “Que dificuldades
demonstram os alunos na construgdo das
explica¢des cientificas no estudo do tépico da
Eletricidade?”.

Neste estudo, participaram 18 alunos de uma
turma de 9.2 ano de escolaridade pertencentes
a uma escola basica da regido da grande Lisboa.
De maneira a dar resposta ao objetivo de
investigacdo, foram desenvolvidas, nas aulas de
Fisico-Quimica, cinco tarefas relacionadas com a
tematica da Eletricidade, em que em cada uma
das tarefas foram disponibilizadas
demonstra¢des, simuladores e/ou videos
facilitadores, com os quais os alunos tiveram a
oportunidade de desenvolver as suas
explicagdes cientificas. As tarefas apresentadas
aos alunos foram estruturadas de acordo com o



modelo PRO (premise-reasoning-outcome), este
modelo identifica as trés etapas essenciais para
a construgdo de uma explicagdo cientifica, sendo
estas, traduzidas para a lingua portuguesa, a
premissa, o raciocinio e a conclusdo. As tarefas
continham trés questdes cada uma: a primeira
questdo estava relacionada com as descri¢Ges
observacionais dos alunos acerca de um
determinado fendmeno sobre o tdpico, a
segunda questdo era referente a representagao
simbdlica e ao nivel submicroscépico e, por
ultimo, a terceira questdo envolvia a explicagao
do fendmeno, com base nas respostas dadas as
questdes anteriores.

Neste trabalho foi adotado uma metodologia
qualitativa e utilizaram-se os seguintes
instrumentos de recolha de dados: o
questiondrio aberto (pré-teste e pds-teste), a
observacdo semi-estruturada e os documentos
escritos das respostas dadas pelos alunos. Na
analise preliminar dos dados, verifica-se uma
evolugdo significativa na aprendizagem dos
diferentes conceitos de corrente elétrica e
circuitos elétricos. Também se evidencia uma
melhoria na escrita de explicagGes cientificas
com uma linguagem cientifica mais adequada e
contextualizada.

POTENCIALIDADES DA GAMIFICAGAO
NAS APRENDIZAGENS DO DOMINIO
"ALTERACOES DO MATERIAL GENETICO
- MUTAGCOES" EM ALUNOS DO 122 ANO
DE BIOLOGIA

Francisco Alexandre Almeida
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: Gamifica¢do Ensino Motivagao
Biologia Mutagbes

O desafio

Apesar das iniciativas que os professores
implementam em termos pedagdgicos, existe
um entendimento generalizado que a escola
enfrenta grandes desafios no que respeita ao

envolvimento e motivagdo dos estudantes, com
os métodos educativos tradicionais a serem
frequentemente considerados pelos alunos
como ineficazes e aborrecidos (Baeten et al.,
2013; Dicheva, 2015).

A proposta de Investigagao

Este trabalho pretende explorar a gamificagdo
de conteudos educativos como uma forma de
responder a esses desafios, trazendo para a sala
de aula ambientes tipicos dos jogos que
contribuam para reforcar a participacdo e
satisfagdo dos alunos na aprendizagem. A
proposta consiste em avaliar as potencialidades
da gamificagdo nas aprendizagens do dominio
“AlteracGes do material genético — mutagdes”
em alunos do 122 ano de Biologia, e sera
implementada numa escola localizada na
periferia de Lisboa, sob supervisdo do Professor
Pedro Reis.

A turma, organizada em grupos, tera como
missdo divulgar medidas que protejam os
cidaddos europeus da exposicdo a agentes
potencialmente cancerigenos ou mutagénicos e,
para a concretizar, deverd ultrapassar desafios
relacionados com os conteldos programaticos
do referido dominio.

Foi preparado um guia com todas as
informagdes sobre o funcionamento destas
aulas, o qual sera distribuido no inicio da
intervengdo. O objetivo é criar uma dinamica
tipica dos jogos e estimular nos alunos a vontade
de participar e aprender.

Os elementos de gamificacdo criados tém como
objetivo ser simultaneamente relevantes e
inclusivos, de forma a garantir que cada aluno
encontra uma drea em que se possa destacar, e
que estejam enquadrados no programa
curricular da disciplina.

Desafios gamificados

Foram criados varios desafios em formato
gamificado, nomeadamente “Kahoots”; “Take
home messages” (resumo das aulas anteriores);
Participacdo nas aulas; Quest&es desafio (temas
polémicos relacionado com mutagdes); Debates
com especialistas convidados; Apresentacao de
“Posters”; Desafios Genéticos (criagdo de
“Visual Aids” sobre mutacdes); Eleicdo do aluno



que mais ajudou os colegas de outros grupos; e
Apresentagdes de medidas para proteger o
genoma dos trabalhadores (com base na
legislagdo europeia).

Resultados e Reconhecimento

Para a sistematizagdo das informagdes
recolhidas serdo criadas tabelas em Excel, as
quais serdo atualizadas no final de cada aula e
partilhadas com a turma semanalmente. No
final serdo premiadas também as trés
apresentacGes “Take Home Message” com
maior impacto; as trés “Apresentagdes a Turma”
mais criativas; e os trés alunos que demonstrem
estar mais bem preparados para a discussdo
com os convidados. Serdo ainda atribuidos
certificados de participagdo a todos os
estudantes.

Reflexdo

A partir dos resultados obtidos no questionario,
serdo identificados os pontos fortes e os pontos
fracos da gamificacdo destes conteudos para
alunos do 1292 de Biologia, assim como as
limitagGes do trabalho realizado. Serdo também
apontadas possiveis dreas para futura
investigacdo.

COMO PODERA O FEEDBACK DA
AVALIACAO DADO POR DOMINIOS
TRADUZIR-SE NA MELHORIA DAS
APRENDIZAGENS DOS ALUNOS DE
ECONOMIA A?

Francisco Pedro Reis Rebelo Sobral
Vilhena

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: avaliacdo por dominios,
avaliagdo formativa, feedback, aprendizagem.

Desenvolver o estudo sobre educagao, avaliagao
formativa e feedback é fundamental para
contribuir para um melhor sistema educativo,
para melhorar o processo de aprendizagem e

para desenvolver competéncias nos novos
professores.

Num mundo em constante transformacdo é
fundamental que 0s procedimentos
pedagdgicos de avaliagdo se adaptem. A
avaliagdo é um processo continuo e dinamico
que deve responder as necessidades de um
ensino transformado e transformador. As
mudancas no processo de avaliagdo que o
tornem cada vez mais formativo e abrangente
incentivam a um maior envolvimento dos alunos
na sua aprendizagem e promovem a autonomia
no estudo. Ao mesmo tempo, um maior dominio
sobre a informagdo recolhida nas avaliagGes
realizadas pelos alunos pode ser uma grande
mais-valia para compreender o progresso destes
ao nivel da aprendizagem e construir estratégias
adequadas.

O desenvolvimento da autonomia dos alunos, a
construcgdo da ideia que cada um tem de si, das
suas capacidades e do seu conhecimento, sdo
fundamentais para o sucesso na aprendizagem.
Um feedback regular e detalhado pode ser um
instrumento fundamental para que um aluno
possa direcionar o seu estudo e motivar-se na
obtengdo de melhores resultados. Também
ajudara o aluno a enfrentar precocemente as
limitagdes identificadas. Com o
desenvolvimento da autonomia dos alunos sera
também possivel desenvolver uma abordagem
mais holistica da avaliagdo que valoriza e
reconhece uma diversidade de competéncias e
experiéncias dos alunos.

E possivel intuir que os alunos podem melhorar
os seus resultados quando dispdem de mais
informacdo sobre a sua avaliagdo e sobre a sua
evolucdo ao longo do tempo. E possivel também
presumir que toda a avaliagdo que é realizada,
se existe o pressuposto de avaliagdo continua,
pode ser usada como formativa, ainda que
sumativa. Certo é que numa avaliagdo por
dominios é possivel recolher mais informacao, e
assim, dar um feedback “mais fino” que sirva
como guia de estudo ao aluno. Um maior
conhecimento acerca da aprendizagem de cada
aluno aumentard as possibilidades de tornar
este complexo processo mais util, mais justo e
mais esclarecedor, para todos os que nele



participam. A avaliacdo integral e diversificada,
segundo dominios do saber, traduz-se
certamente em  beneficios pessoais e
académicos para os envolvidos. Partindo destes
pressupostos € possivel identificar como
problematica de investigacdo: Compreender o
contributo do feedback da avaliagdo dado por
dominios na melhoria das aprendizagens dos
alunos de Economia A.

Foi possivel estabelecer entdo as questdes de
investigagdo: i) Qual a influéncia de uma
avaliagdo por dominios na aprendizagem dos
alunos?; ii) Como pode o feedback contribuir
para a aprendizagem dos alunos?; iii) Qual a
relacdo entre o feedback por dominios e a
melhoria da aprendizagem?

Para responder as questGes de investigacdo,
adotou-se uma investigagdo qualitativa e
interpretativa, utilizando-se varios instrumentos
de recolha de dados: a observagdo, a analise
documental, o registo de desempenho dos
alunos e questionarios.

Espera-se com este estudo concluir sobre as
vantagens para alunos, professores e pais, do
aumento da avaliacdo formativa e do feedback
com recurso a descritores holisticos. Assim
como contribuir com uma proposta de avaliacdo
por dominios do saber para Economia A, com
descritores por nivel de desempenho, e um
instrumento de feedback individual com
estratégias adequadas para a melhoria do
processo de aprendizagem.

CONTRIBUTO DAS VISITAS DE ESTUDO
NA PROMOGCAO DAS APRENDIZAGENS E
DO INTERESSE DOS ALUNOS DO 8¢
ANO, EM RELACAO AO TEMA
“FUNCIONAMENTO DOS
ECOSSISTEMAS”

Helga Ribeiro
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: Visitas de Estudo; Trabalho de
campo; Museus de Ciéncia; Aprendizagens
essen-ciais; Funcionamento dos ecossistemas;

A inclusdo de espacgos de educagdo ndo formal
no Ensino das Ciéncias, em particular as visitas
de estudo a meios naturais e a museus de
ciéncia, contribuem para estimular interesse e a
motivagdo pessoais dos jovens. De acordo com
varios autores, as primeiras possibilitam aos
alunos experiéncias sensoriais pelo contacto
direto com fenémenos reais, contribuindo para
a aquisicdo de conceitos fundamentais de
cardter cientifico e tecnoldgico, mas também
ambiental. Por seu lado, os museus de ciéncia
adotam um cardcter interativo, oferecendo aos
alunos um contexto onde estes podem aprender
de forma pratica e criativa.

O nosso trabalho investigativo adotou como
objetivo estudar o contributo de duas visitas de
estudo — uma direcionada para a resolugdo de
problemas e outra a um museu de ciéncia
orientada por um guia — na promoc¢do das
aprendizagens e do interesse dos alunos para o
fluxo de energia e para os ciclos da matéria nos
ecossistemas, respetivamente. O estudo foi
levado a cabo com uma turma de 19 alunos do
8.2 ano de escolaridade, de uma escola do
concelho de Almada.

Para além do objetivo referido, intentou-se
conhecer as concec¢des dos alunos acerca das
visitas de estudo antes e apds a sua realizagdo,
e, ainda, determinar as dificuldades sentidas por
eles ao longo da intervengdo didatica.
Recorremos a aplicagdo de estratégias
diversificadas com vista a fomentar a
participacdo ativa dos alunos. Com vista a
obtengdo de respostas significativas, a
investigacdo assumiu um cariz qualitativo e um
paradigma interpretativo, cujos  dados
resultaram da aplicacdo de diversos métodos e
instrumentos de recolha de dados, incluindo o
diario de bordo, observacdo com recurso a
grelhas de avaliagdo, inquérito por questionario
e recolha e analise documental dos trabalhos
produzidos pelos alunos.

Foi uma intervencdo desafiante, sobretudo
devido a baixa autonomia manifestada pelo
grupo-turma na realizacdo das tarefas de cariz
mais pratico e pelos comportamentos adotados
por parte de alguns alunos, estabelecendo
conversas alheias ao tema das aulas e dando



pouca atengdo as indicagdes e informacgdes
transmitidas. Em relagdo as visitas de estudo, ha
alunos que ndo as entenderam como aulas
praticas, cujas atividades complementam os
conteudos lecionados em sala de aula.

A visita de estudo ao Parque da Paz parece ter
incrementado ligeiramente o interesse dos
alunos no estudo do tema, porém estes
manifestaram  bastantes dificuldades na
concretizagao das tarefas do trabalho de campo.
J& a visita de estudo ao Museu da Agua
despoletou um maior interesse e motivagdo nos
alunos, talvez pelo facto de terem preferido a
exploragdo dos recursos digitais do museu.
Ambas contribuiram para a construgdo de
aprendizagens essenciais, porém o contributo
poderia ter sido mais significativo se o
comportamento dos alunos durante as visitas
tivesse sido mais adequado e se tivessem tido
um maior empenho na realizagdo das tarefas no
ambito do estudo auténomo. As atividades
inerentes as  visitas  fomentaram o
desenvolvimento de capacidades,
designadamente o trabalho em grupo e
comunicacdo oral de conteudos cientificos, mas
foi nas tarefas com recursos digitais que se
registou um maior envolvimento dos alunos.

Considera-se importante reforgar o trabalho de
campo para o ensino das Ciéncias Naturais, ao
longo dos varios niveis de ensino, bem como
estratégia que permita o desenvolvimento de
diversas competéncias essenciais ao cidaddo do
século XXI.

O FEEDBACK ESCRITO EM DIFERENTES
TAREFAS

Inés de Sousa Ferreira
Mestrado em Ensino de Matematica

Palavra-chave: Feedback escrito; tarefas
exploratdrias; tarefa de modelagao; fungdes
racionais

Este trabalho tem como objetivo analisar o
contributo do feedback escrito em tarefas de

diferentes naturezas na aprendizagem das
Fung¢des Reais de Varidvel Real pelos alunos de
uma turma de 11.2 ano na disciplina de
Matematica A, de uma escola situada no centro
de Lisboa. Para isso é necessario compreender
de que forma o feedback escrito contribui para
que os alunos ultrapassassem dificuldades na
aprendizagem deste tdpico. Em particular,
pretende-se identificar as dificuldades que estes
alunos apresentam na resolugdo das diferentes
tarefas e analisar quais as caracteristicas do
feedback escrito que melhor contribuiram para
auxiliar os alunos a ultrapassar essas
dificuldades.

A intervencdo realizou-se ao longo de 13 aulas
de 50 minutos e envolveu a proposta de
resolucdo de tarefas de diferentes tipologias,
desde exercicios de aplicagdo direta, passando
por problemas, tarefas de exploragdo e uma
tarefa de modelagdo matematica. O trabalho em
sala de aula foi pautado por uma abordagem
exploratéria em que os alunos realizaram
trabalho auténomo a pares com monitorizagcdo
da professora. As aulas consistiram na resolugao
de uma tarefa. Despois essas resolugdes foram
analisadas e foi fornecido feedback escrito
ajustado as dificuldades identificadas. Na aula
seguinte os alunos foram desafiados a rever as
suas producdes ou a concluirem o trabalho,
tendo por base o feedback escrito que
receberam. Ao longo da intervengao existiram
também momentos de trabalho coletivo e de
exposicdo de matéria com questionamento oral
aos alunos.

Para este estudo foi adotado um paradigma
interpretativo e uma abordagem qualitativa.
Como métodos de recolha de dados foram
utilizados a recolha documental e a observagao
nomeadamente observagao direta e
participativa, e também a gravagdo em video. A
recolha documental envolveu as diferentes
tarefas que os alunos realizaram, tendo sido
feita a sua recolha nas diferentes etapas
mediante registo fotografico: apds a primeira
vez que realizaram, apos o feedback escrito e
depois a melhoria feita pelos alunos.

Embora os dados estejam ainda em processo de
andlise, é possivel avancar que os alunos



estavam habituados a um acompanhamento
constante durante os momentos de trabalho
auténomo, pelo que sentiram dificuldades
durante a intervencgao pelo facto de a professora
monitorizar o trabalho, mas mantendo uma
intervengdo minima de forma a ndo
comprometer o trabalho. Isso resultou numa
percegdo, por parte dos alunos, de pouco apoio
por parte da professora enquanto realizavam as
tarefas sobre as quais posteriormente
receberam feedback escrito. De um modo geral,
os alunos tiveram dificuldades em interpretar o
feedback escrito fornecido nas tarefas de modo
a prosseguirem na sua resolugdo.

O PAPEL DA AVALIAGAO FORMATIVA
NO ENVOLVIMENTO DOS ALUNOS,
NUMA TURMA DO 10.2 ANO DE
ECONOMIA DO ENSINO PROFISSIONAL

Inés Martinho de Almeida Costa
Mendes

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: Avaliacdo Formativa; Ensino
Profissional; Economia; Envolvimento dos
Alunos

O presente trabalho enquadra-se no ambito da
unidade curricular de Iniciagdo a Pratica
Profissional IV do Mestrado em Ensino de
Economia e de Contabilidade. Para a sua
realizacdo, procedeu-se ao desenvolvimento da
pratica letiva numa turma do 10.2 ano do Curso
Profissional de Técnico Comercial, numa escola
localizada no Distrito de Setubal. Os cursos
profissionais detém um curriculo ancorado
numa matriz modelar e sdo constituidos por
quatro componentes de formagdo (Portaria n.2
235-A/2018). A disciplina de Economia pertence
a componente cientifica e a lecionagdo incidiu
sobre o mddulo 2 — Agentes Econdmicos e
Atividades Econdmicas, mais especificamente,
sobre a Produgao.

A Economia do Ensino Profissional é uma
disciplina que visa dotar os alunos de
conhecimentos que lhes permitam interpretar e
perceber a realidade socioeconémica nacional e
internacional. Relativamente a Producgdo, foram
abordados vérios conteudos, nomeadamente,
os fatores de produgdo, a produtividade, os
setores de atividade econdmica e o seu impacto
no nivel de desenvolvimento de um pais, bem
como o contributo do Valor Acrescentado Bruto
para a riqueza de um pais.

De forma a potenciar o envolvimento dos
alunos, optou-se por uma prética letiva pautada
pela interatividade professor-aluno e
privilegiando-se o feedback como elemento-
chave da avaliagdo formativa. As tarefas
propostas basearam-se na resolugdo de
exercicios diversificados e as atividades foram
desenvolvidas a luz de dinamicas de grupo. Além
disso, recorreu-se a exposicao, ao
guestionamento e a discussdo, enquanto
estratégias de ensino mais adequadas as

necessidades e especificidades destes alunos.

Através da utilizagdo do feedback aliada a
aplicagcdo de técnicas de avaliacdo formativa,
verificou-se um aumento do envolvimento dos
alunos para a aprendizagem de Economia do
Ensino Profissional.

Decorrente desta investigacdo, constatou-se
que a assung¢do de uma postura critica e
reflexiva, por parte do professor, relativamente
a sua propria pratica, € hegemonica para uma
assertiva tomada de decisGes pedagogicas e
didaticas.

O CONTRIBUTO DO FEEDBACK ESCRITO
E ORAL NO ENSINO-APRENDIZAGEM
EXPLORATORIO: UM ESTUDO NO
TOPICO DAS FUNCOES QUADRATICAS,
EM MATEMATICA A DO 10. ANO

Inés Pereira
Mestrado em Ensino de Matematica

Palavra-chave: avaliacdo formativa; feedback
escrito e oral; ensino-aprendizagem



exploratdrio, ensino secundario, aprendizagem
matematica, fungdes quadraticas.

Este trabalho tem como principal objetivo
analisar o contributo que os feedbacks oral e
escrito tém na construgdo de conhecimento dos
alunos de uma turma de 10.2 ano, sobre as
caracteristicas e propriedades das fungdes
quadraticas, seguindo uma abordagem de
ensino-aprendizagem exploratorio. Em
particular, procura compreender a importancia
que os alunos ddo a estes dois tipos de feedback,
a forma como os interpretam, bem como as
potencialidades que tém na aprendizagem dos
alunos, num contexto de ensino-aprendizagem.

A intervengdo tem vindo a ser realizada numa
turma de 10.2 ano, na disciplina de Matematica
A, na Escola Secundaria Rainha Dona Leonor.
Incidindo sobre a lecionagdo de 6 aulas de 90
minutos, onde é abordada esta subunidade e
efetuada a respetiva recolha de dados. Tém sido
propostas varias tarefas aos alunos onde sdo
facultados feedbacks orais e escritos, e onde,
em ambos os casos, é dada oportunidade aos
alunos de melhorarem os seus trabalhos.

Este estudo segue um paradigma interpretativo,
com uma abordagem qualitativa, onde me
posiciono como observadora participante. Deste
modo a recolha de dados tem sido efetuada
através da observagdo direta, assim como do
registo audio e video dos momentos de trabalho
auténomo e das discussGes coletivas.
Adicionalmente, tém sido recolhidas as
produgbes escritas dos alunos antes e apds a
andlise do feedback fornecido e também tém
sido realizados questiondrios e entrevistas para
aferir as precessGes dos alunos sobre os
feedbacks recebidos. Sendo uma turma de 29
alunos, a analise de dados incidird apenas sobre
alguns grupos de alunos, tendo estes sido
previamente definidos, garantindo a sua
heterogeneidade.

Durante esta intervencdo os alunos tém
mostrado empenho na sua aprendizagem,
tentando melhorar o seu trabalho consoante os
feedbacks e comentdrios que lhes sdo
fornecidos. Embora a recolha de dados ainda

esteja a decorrer, a minha percegao inicial é de
que para a grande maioria dos alunos o
feedback, independentemente da sua forma, é
uma mais-valia para na sua aprendizagem.

A CALCULADORA GRAFICA NA
APRENDIZAGEM DAS FUNGOES POR
ALUNOS DO 10.2 ANO DE MATEMATICA
A

Joana Cristina Alves Quitério Russo
Mestrado em Ensino de Matematica

Palavra-chave: Calculadora Grafica, Fungdes,
Matematica

O presente trabalho de cariz investigativo tem
como principal objetivo compreender como é
que os alunos se apropriam da calculadora
grafica, procurando averiguar o contributo da
tecnologia na aprendizagem do todpico de
Fungdes por alunos do 10.2 ano de Matemética
A. Através da promogdo de uma utilizacdo da
tecnologia eficiente e racional por parte dos
alunos —i.e., explorando as potencialidades da
tecnologia para promover a aprendizagem da
matematica.

Neste sentido, propus-me a investigar como é
que os alunos se apropriam da calculadora
grafica e como é que a utilizam no seu
quotidiano e foram formuladas as seguintes
questbes de investigagdo: (1) Como é que os
alunos usam a calculadora grafica na resolucdo
de tarefas que envolvem Fung8es?; (2) Qual o
papel calculadora grafica enquanto mediador
das aprendizagens das Fungdes?

O quadro tedrico incide na abordagem
instrumental, tendo dado especial énfase ao
processo da génese instrumental relativamente
ao uso da calculadora gréfica, tendo em conta as
diversas representagdes das fun¢des e no
desenvolvimento do conceito de zeros de uma
fungdo, monotonia, variagdo de sinal,
concavidade e transformacgdes graficas.

Este estudo teve por base uma proposta didatica
da unidade de ensino das Fungdes, introduzida



durante o 2.2 semestre do ano letivo de
2023/2024. Os participantes deste estudo foram
23 alunos de uma turma do 10.2 ano de um
Colégio privado do distrito de Lisboa. Foram
introduzidas sete tarefas ao longo de doze aulas
que constituiram a intervengdo letiva,
valorizando o trabalho a pares.

No que concerne a recolha de dados, a mesma
contemplou a observacdo direta, a recolha das
resolugdes escritas de todas as tarefas
propostas aos alunos, a realizagdo de um
pequeno questionario apos a primeira tarefa e
um questionario final apds a intervengao letiva.
Realizei, ainda, uma entrevista a um par de
alunos, com o propdsito de estudar a forma
como se apropriavam da calculadora e que tipo
de  estratégias  utilizavam, grafica e
analiticamente, bem como o seu raciocinio.

Uma analise preliminar dos dados, revelou, no
entanto, que alguns alunos expressam
dificuldades na interpretacdo dos tipos de
representacdo associados as fungdes e também
em conceitos aprendidos no ensino basico,
nomeadamente as equagles das retas. A
principal dificuldade revela-se, sobretudo, na
adequagdo da janela de \visualizagdo da
calculadora. Esta dltima revelou-se um
obstdculo para que alguns alunos conseguissem
esbocar os gréficos adequados.

O acesso rapido a representagdo grafica
facilitado pela calculadora a exploracdo de
situagGes problemadticas e contribui para uma
maior flexibilidade em termos das estratégias de
resolucdo de problemas. Além disso, a utilizagdo
da calculadora permitiu aos estudantes
testarem diferentes valores e observarem as
mudancas nos graficos de forma imediata, o que
auxilia na compreensdao dos conceitos
matematicos de maneira mais dinamica e
interativa.

ALGORITMIA, PROGRAMAGCAO POR
BLOCOS E ROBOTICA — PROJETO
“DETETIVES POR UM DIA” NA
DISCIPLINA DE TECNOLOGIAS DA
INFORMAGCAO E COMUNICACAO

Jodo Manuel Santos Pombo
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: algoritmia, programacdo por
blocos, robética, TIC

Este trabalho resume a Prdtica de Ensino
Supervisionada (PES) desenvolvida na Escola
Basica D. Antdnio de Ataide, na Castanheira do
Ribatejo, para uma turma do 52 ano do ensino
regular. Surge no ambito da disciplina de
Iniciagdo a Pratica Profissional IV, do segundo
ano do Mestrado em Ensino de Informatica pelo
Instituto de Educagdo da Universidade de
Lisboa. A PES tem como objetivo apresentar as
interacOes desenvolvidas em contexto escolar,
mediante observagdes de aulas, descricdao das
intervencGes efetuadas e seus resultados.

Em consonancia com a professora cooperante e
considerando as Aprendizagens Essenciais (AE)
para a disciplina de Tecnologias de Informacgdo e
Comunicacdo (TIC), as tematicas trabalhadas
foram algoritmia, programacgdo por blocos e
robodtica. Durante 12 tempos de 50 minutos,
introduzi conceitos cientificos para promover o
desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos. Primeiro,
exploramos a algoritmia, mostrando a sua
presenca no quotidiano. Depois, progredimos
para a programacdo por blocos, estimulando o
raciocinio légico, e por fim, a robdtica, onde os
alunos aplicaram seus conhecimentos em
programacao.

Para uma integracdo mais eficaz das tematicas,
desenvolvi o tema "Detetives por um Dia". Os
alunos decifraram enigmas usando criptografia
para tornar as aprendizagens mais envolventes
e motivadoras tendo a sua recompensa no final
(bati com moedas de chocolate). Na PES, foquei
a questdo investigativa nas tematicas de
algoritmia e programacdo por blocos, devido ao



tempo disponivel para o fazer. As treze
observagdes  consecutivas que  realizei,
permitiram-me verificar que a turma, ao nivel
comportamental, era muito dificil de orientar e
os tempos “mortos” que por vezes aconteciam
em sala, permitiam uma dispersdo de atengao
dos alunos ainda mais acentuada, dai que a
inclusdo do tema “Detetives por um dia”, com o
ponto de chegada ser a obtengdo de um
tesouro, fez com que os alunos se orientassem
de uma forma mais capaz conseguindo, com
esforgo, alcangar os objetivos propostos em
cada aula.

A problematica que pretendi investigar foi se “a
algoritmia desenvolve a tomada de decisdo na
programacao por blocos?”, sendo um algoritmo
entendido como uma descri¢do informal de uma
sequéncia de agBes (como por exemplo os
passos para escovar os dentes) e como esses
algoritmos sdo importantes para os alunos nas
decisdes que tomam em contexto de
programacao. Para isso, pretendi responder a
questdes como: 1) Quais as decisGes que os
alunos tomaram na programacdo por blocos? 2)
Qual o impacto que a estratégia de trabalho de
grupo teve na aprendizagem dos conteudos e na
criacdo de um programa por blocos? 3) Em que
medida a representa¢do visual de algoritmos
sem codigo contribuiu para a compreensdo de
uma linguagem de programagcao por blocos?

As técnicas de recolha de dados basearam-se
nas observagdes que realizei as atividades
desenvolvidas pelos alunos, nos questionarios
aplicados aos alunos e ainda numa entrevista a
professora cooperante. Quanto aos resultados,
encontram-se em fase de anadlise e serdo
apresentados no relatério final de mestrado.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM
ALUNOS DO 7 ANO, ATRAVES DA
PROGRAMACAO DO BBC MICRO:BIT

Jodo Pedro Almeida

Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: TIC; BBC micro:bit;
Aprendizagens; Competéncias; Sismodgrafo;
Pensamento computacional; Programacao

Esta comunicagdo centra-se no Projeto de
Iniciagdo a Pratica Pedagdgica Supervisionada,
realizada no ambito do mestrado em ensino de
informatica da Universidade de Lisboa. O
objetivo do trabalho é a promogdo de
competéncias de pensamento computacional
(PC) em alunos do 72 ano, através da
aprendizagem de programagao com a placa BBC
micro:bit. O Projeto tem lugar na Escola
Secunddria Padre Antdénio Vieira, numa turma
com 18 alunos e decorre, presentemente, a
segunda de duas fases. A primeira fase ligou-se
a observacdo da turma em sala de aula com a
professora cooperante, analisando-se o seu
comportamento, inclusive  perante um
estranho, os recursos disponiveis, bem como as
dindmicas registadas entre alunos. Esta primeira
fase decorreu durante o primeiro semestre
letivo deste ano de 2023/24, em aulas de cem
minutos, que se realizaram quinzenalmente. A
segunda fase, em desenvolvimento, centra-se
na intervengdo supervisionada pela professora
cooperante. Podemos dividir esta fase em trés
momentos: um primeiro, onde foi aferido o PC
dos alunos; um segundo em que se ensinou os
alunos a programar o BBC micro:bit para a
criacdo de um sismografo; e um terceiro, onde
se voltara a aferir o PC dos alunos com vista a
identificar evolucBes em tal competéncia. E
também nesta fase que os alunos vao fazer a sua
avaliacdo de toda a intervencgao realizada. No
primeiro e terceiro momentos da segunda fase,
serdo realizados através da aplicacdo de um
teste Bebras simplificado, com o objetivo de
aferir o grau de pensamento computacional dos
alunos. A aplicagdo do teste foi anénima, para
evitar criar ansiedades gratuitas ou espiritos
competitivos desnecessdrios, diminuindo assim
enviesamentos nos resultados.

O teste Bebras é um teste internacional, existe
ha aproximadamente vinte anos e, em Portugal,
tem o apoio de instituicGes como a Fundacdo
Calouste Gulbenkian, a Deloitte, ou a Faculdade
de Ciéncias da Universidade do Porto. Sendo um



teste de quarenta e cinco minutos, com
perguntas de escolha multipla organizadas em
trés niveis de dificuldade, perante a observagao
da turma feita na primeira fase e em
consonancia com a professora cooperante,
procedeu-se a um processo de simplificacdao do
instrumento, por forma a conseguir obter um
maior alinhamento entre o instrumento e a
performance inicial dos alunos. A simplificacdo
envolveu a aplicagdo de apenas trés perguntas
em vez de doze, uma de cada grau de
dificuldade, durante doze minutos. Manteve-se
a escala de avaliagdo, que valoriza ou desconta
as respostas certas ou erradas em fungdo da
dificuldade. Entre o primeiro e o Ultimo
momento da segunda fase, os alunos serdo
ensinados a programar com o micro:bit, quer o
interface de desenvolvimento, de simulagdo, as
possibilidades de interacdo do micro:bit com o
utilizador, os diversos sensores disponiveis, o
conceito de repeticdo, de testes ldgicos e de
varidveis. Finalmente sera proposto aos alunos
um projeto, onde serdo chamados a
desenvolver um sismégrafo. E um projeto
simples, mas com resultados interessantes, que
se esperam motivadores. O recurso as placas de
desenvolvimento, bem como a metodologia de
aprendizagem baseada em projetos pretendem
constituir-se como fatores de motivacdo extra
para a aprendizagem, na medida em que se
entende que os alunos gostam de realizar algo
concreto. Apesar de alguns receios iniciais,
como o medo de apanhar um choque elétrico,
ou de estragar o equipamento, os alunos tém se
mostrado envolvidos e as aprendizagens sao
reais.

A INFLUENCIA DA UTILIZACAO DE
ROBOTICA EDUCATIVA NOS
CONHECIMENTOS E NA MOTIVACAO
DOS ALUNOS DO 72 ANO DE
ESCOLARIDADE PARA APRENDER
PROGRAMACAO

Jorge Emanuel Gomes Adridao

Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: Programacao, Robdtica
Educacional, mBot, Ciéncias da Computagdo

O presente resumo, no ambito da unidade
curricular de Iniciagdo a Pratica Profissional Il e
IV, apresenta o projeto de intervengdo, em
curso, no Agrupamento de Escolas Pedro
Jacques de Magalhdes numa turma do 72 ano de
escolaridade na disciplina de Ciéncias da
Computagdo (CC).

A intervencdo estd assente sobre os dominios
curriculares de programacao e robdtica, tendo
em consideracdo os objetivos definidos no
contexto do projeto Ciéncias da Computacao,
criado pela Associacdo Nacional de Professores
de Informatica (ANPRI).

Perante tais objetivos, bem como na intencdo
em analisar o efeito da robdtica na aquisicao dos
conceitos basicos de programagdo e na
motivagdo dos alunos para aprenderem a
programar, esta interven¢do tem como foco
principal a introducdo e consolidagdo dos
fundamentos de programacdo através da
robotica educacional. A abordagem dos
conceitos de programagdo tais como
constantes, varidveis, identificadores, tipos de
dados, instrucdo, estruturas de controlo,
expressoes, operadores e fungdo sdo
desenvolvidos através da programacdo e
interagdo com o rob6 mBot.

Considerando que os dominios sdo
essencialmente praticos e introdutdrios, a
intervencdo pedagodgica procura diversificar
metodologias, desde a metodologia expositiva e
demonstrativa até a aplicagdo de alguns
principios da aprendizagem baseada na
resolucdo de problemas.

A operacionalizagdo destas diversas
metodologias e estratégias é aplicada no
decorrer de cada aula, excetuando a primeira,
através da seguinte estrutura composta por 5
momentos sequenciais: 1) Revisdo - Objetivo de
consolidar e reforcar 0s conceitos
anteriormente estudados; 2) Exposicdo -
Explicar os conceitos abstratos de programacao
com interagdo; 3) Demonstra¢do - Demonstrar a
aplicagdo pratica do(s) conceito(s) em estudo —



mbot. 4) Desafio - Tarefa a ser desenvolvidas
pelos grupos de trabalho —entrega de guido com
o desafio principal; 5) Apresentacdo de
Resolugdo - Facultar solugdo e debaté-la com os
alunos, de modo a reforgar os conceitos em
estudo.

As atividades a dinamizar irdo partir de tarefas
que envolvem desafios com graus de dificuldade
diferenciados, estes desafios serdo realizados e
concluidos ao longo de cada aula, os quais terdo
de ser resolvidos em conjunto e apresentadas as
devidas solugdes e justificagdes.

Na dimensdo de investigacdo sobre a pratica
pedagdgica, procuramos analisar “Qual o efeito
da utilizagdo da robdtica educativa nos
conhecimentos e na motivagao dos alunos para
aprender  programagdo”. Os dados e
informagdes recolhidas nos desafios realizados,
no teste diagndstico e teste de avaliagdo
sumativa sobre os conceitos de programagdo e
robodtica permitirdo analisar os efeitos nos
conhecimentos adquiridos pelos alunos e na sua
motivagdo para aprender programacgao.

EFEITOS SECUNDARIOS DA IA NA
EDUCACAO

José Luis Andrade
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: AplicacGes Informaticas B, web
design, inteligéncia artificial, ensino da
multimédia, Aprendizagem Baseada em
Projetos

A inteligéncia artificial (IA) estd a tornar-se
rapidamente uma parte essencial das nossas
vidas, a educagdo ndo é excegdo. Com o
potencial de revolucionar a forma como
aprendemos e ensinamos, a IA oferece novas
oportunidades para o desenvolvimento de
competéncias criticas e criativas nos alunos.

Neste estudo, exploramos como a IA pode ser
utilizada para contribuir para a pesquisa,
desenvolvimento e avaliacdo de conhecimento
critico em alunos da disciplina de Aplicagbes

Informaticas B (AIB). A disciplina de AIB, com um
objetivo de desenvolver competéncias em
tecnologias digitais e pensamento critico, mas
sem intencao de aprofundar a formagdo técnica
em informdtica ou multimédia, e com a
vantagem de permitir ser o professor a gerir os
dominios aimplementar na sala de aula, oferece
um contexto ideal para investigar o impacto da
IA na aprendizagem.

No periodo de observagdao de uma turma de 122
ano, composta por alunos de duas turmas, uma
do Curso Cientifico-Humanistico de Ciéncias e
Tecnologias e outra de Ciéncias
Socioecondémicas, na Escola Secundaria Dom
Dinis, que precedeu a Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), reparou-se que o
professor cooperante estava a integrar o ensino
de 1A, conforme a ideia prevista nas
Aprendizagens Essenciais que esta disciplina
deve ajudar a compreender tecnologias atuais.
Adicionalmente, foi comentado, que os alunos
iriam precisar de um portefélio para expor as
fotografias originarias do subdominio ‘tipos de
media estaticos’ e surgiu a ideia de usar IA como
ferramenta de autoria multimédia para a criacao
destes portefdlios.

De acordo com um inquérito, feito antes da
intervencado, ficou claro que nenhum aluno tinha
feito um website anteriormente e resolveu-se
adotar a metodologia de Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP) para os ajudar na criacdo de
um. Esta metodologia permitiu aos alunos, em
pequenos grupos, desenvolver ao longo de 10
aulas, a sua reflexdo, raciocinio e,
principalmente, assumirem a construgdo da sua
propria aprendizagem. O professor assumiu o
papel de mediador ou tutor, incentivando
continuamente a exploragao, a colaboragdo e a
comunicacdo do grupo, embora inicialmente
tenha estado no papel tradicional de detentor
do saber, para expor conceitos fundamentais e
garantir o feedback necessdrio que permitiu
alcangar as competéncias e aprendizagens
esperadas no Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatdria.

O projeto de intervencdo foi aplicado no
dominio D2: Introducdo a Multimédia e
subdominio D2.4. Gestdo e desenvolvimento de



projetos multimédia, da disciplina de Aplica¢des
Informaticas B e incindiu na criagdo de um
portefélio online com recurso a Inteligéncia
Artificial (IA). Depois de explicadas algumas
regras logicas de design, os alunos utilizaram
ferramentas de IA generativa, texto para
website, para criarem portefélios online, onde
puderam expor as fotografias feitas no
subdominio anterior, media estaticos, e aplicar
as regras de design aprendidas.

No final, foi analisada a forma de utilizagdo da IA
para tentar concluir se a Inteligéncia Artificial vai
permitir a criagdo de multimédia sem nogdes
basicas sobre a area ou, conforme a tendéncia
cientifica, vai manter a necessidade de
conhecimento e competéncias cumulativas para
criar um produto educativo de valor.

A APRENDIZAGEM COOPERATIVA NO
ENSINO DA HISTORIA

Laura Oliveira
Mestrado em Ensino de Histéria

Palavra-chave: Ensino da Historia;
Aprendizagem Cooperativa; Metodologias;
Trabalho de Grupo

A apresentagdo nestas Jornadas dos Mestrados
em Ensino seguirda as mesmas linhas de
investigacdo para o relatdrio final de pratica
profissional supervisionada, com base na nossa
experiéncia de lecionacdo da disciplina de
Histdria, nos 72 e 82 anos. Deste modo, o tema
que decidimos desenvolver esta relacionado
com a aprendizagem cooperativa, uma
metodologia que nos acompanhou ao longo da
nossa pratica de ensino.

Em grande parte das escolas, assistimos a
escolha de praticas de ensino-aprendizagem
que favorecem o papel passivo do aluno e
exaltam a figura do professor enquanto peca
central na sala de aula, que expde a matéria e
transmite um conjunto de conhecimentos aos
discentes, numa légica de aprendizagem virada
para o fomento do individualismo.

Com efeito, deparamo-nos com um crescente
desinteresse por parte dos jovens, face ao
tradicionalismo que predomina no ensino da
Histéria, descrevendo, frequentemente, a
disciplina como inutil e desnecessdria para o seu
futuro.

A aprendizagem cooperativa surgiu como
necessidade de transformar as praticas
pedagdgicas em sala de aula. Por isso, tem como
base o trabalho em grupo, sendo o seu principal
objetivo desenvolver competéncias sociais nos
alunos, uma vez que este método proporciona
cenarios de partilha e interajuda, atenuando
diferengas entre colegas. No que toca ao papel
do professor, este assume-se como um
facilitador das aprendizagens e orientador dos
grupos, opondo-se a uma visao conservadora do
ensino.

Todavia, perante o paradigma educativo atual,
em Portugal, a aplicagdo desta metodologia
apresenta  desafios.  Estes justificam-se,
resumidamente, a pressdo aplicada para
cumprir os conteudos programdticos e
planificagBes, assim como a escassez de tempo
verificada na disciplina de Histéria, no 32 ciclo
(100 minutos semanais). Neste sentido,
pretendemos apresentar as potencialidades
deste método, confrontando com as
dificuldades que sentimos na prdtica, e
refletindo sobre solugdes e modos de aplicagao
que possam anular possiveis falhas neste
processo.

EDUCAGAO STEM NO ENSINO DO SOM,
UM TRABALHO COM ALUNOS DO 8.2
ANO DE ESCOLARIDADE

Lucia Margarida Neto Casquinha
Mestrado em Ensino de Fisica e de Quimica

Palavra-chave: Educac¢do STEM, Aprendizagem
de Fisica, Som, 8.2 ano, Desenvolvimento de
competéncias, Criatividade.

As escolas esforgam-se por, cada vez mais,
preparar os alunos para os desafios do século



XXI, pelo que progressivamente tém vindo a
trabalhar para promover o desenvolvimento de
competéncias (e.g, resolucdo de problemas,
pensamento critico) tdo necessarias para
enfrentar e superar os problemas complexos das
sociedades atuais. A educagdao STEM assenta na
integracdo das dreas da Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) num curriculo coeso
e interdisciplinar. Deste modo, é reconhecida a
interconexdo natural entre essas disciplinas e
sdo promovidas nos alunos aprendizagens mais
significativas e contextualizadas. Sdo assim
criadas oportunidades para que os seus alunos
apliguem conceitos e competéncias de varias
areas em contextos do mundo real, projetos de
engenharia e de tecnologia. Isso ndo apenas
ajuda a consolidar a compreensdo desses
conceitos, como também a desenvolver
competéncias de resolugdo de problemas,
pensamento critico e colaboragdo; cré-se ainda
que estas aprendizagens podem inspirar mais
alunos a seguir carreiras nas areas STEM,
contribuindo para o avang¢o da sociedade e da
inovagao.

Este trabalho tem como objetivo conhecer de
que forma a implementacdo de tarefas STEM
pode influenciar a criatividade e as
aprendizagens dos alunos do 8.2 ano de
escolaridade no dominio do “Som”. Para dar
resposta a este objetivo formularam-se trés
questdes de investigacdo: “Que processos de
criatividade desenvolvem os alunos quando
envolvidos em tarefas STEM?”, “Que
aprendizagens desenvolvem os alunos quando
envolvidos em tarefas STEM sobre o tdpico
Som?” e “Que dificuldades manifestam os
alunos quando envolvidos em tarefas STEM
sobre o tépico do Som?”.

Este trabalho foi realizado numa escola basica
da regido da Grande Lisboa e contou com a
participacdo de uma turma de vinte alunos do
8.2 ano de escolaridade (onze estudantes do
sexo feminino e nove do sexo masculino), sendo
a sua média de idades correspondente a 13
anos.

Foi desenvolvida e implementada uma
sequéncia didatica de cinco tarefas de

investigacdo, ao longo de 12 aulas de 50
minutos. Tendo como inspiragdo episodios do
dia-a-dia de quatro irmdos criou-se uma banda
desenhada que serviu de elo condutor a
lecionagdo do todpico; as cinco tarefas foram
assim contextualizadas em situagdes reais e
duas delas envolveram a construcdo de um
artefacto.

Recorreu-se a uma metodologia de investigacdo
qualitativa, em que foram utilizados como
instrumentos de recolha de dados: a)
questionario com questdes fechadas, (escala de
Likert de 4 pontos), que foi aplicado antes e apds
a sequéncia didatica (pré/ pds-teste); b) registos
escritos dos alunos; e c) notas de campo.

Na fase atual, o trabalho encontra-se na etapa
de analise de dados, tendo ja sido concluida a
implementagdo da proposta didatica e a recolha
de dados. Desta forma, ndo é ainda possivel
responder as questSes de investigacdo que
guiaram o estudo.

CONTRIBUTOS DO ANTIGO EGITO NO
ENSINO DA HISTORIA - EXEMPLOS
PRATICOS

Mafalda Raquel Verissimo Lino Damas
Claro

Mestrado em Ensino de Historia

Palavra-chave: Antigo Egito; Escrita Hieroglifica;
Histdria; Ensino-aprendizagem; Metodologias.

No ambito das X Jornadas dos Mestrados em
Ensino, a presente comunica¢do baseia-se na
pratica letiva supervisionada realizada durante o
més de outubro de 2023, na disciplina de
Historia, numa turma do 7.2 ano de escolaridade
do 3.2 ciclo do Ensino Basico, na Escola
Secundaria Jorge Peixinho, escola ndo agrupada
no concelho do Montijo.

Em termos curriculares, a unidade didatica
lecionada correspondeu ao "Dominio 1. Das
sociedades recoletoras as primeiras
civilizagbes", particularmente o "Subdominio

1.2. Contributos das primeiras civilizagdes", com



foco numa civilizagdo dos Grandes Rios: a
civilizagdao do Antigo Egito.

Os objetivos desta apresentagdo sdo os
seguintes: destacar a importancia do Antigo
Egito como uma das primeiras civilizagbes a
emergir na historia da humanidade; evidenciar a
relevancia do Antigo Egito como objeto de
estudo no ensino da Histdria; e exemplificar
como os conceitos e contribui¢des da civilizacao
egipcia podem ser integrados de forma pratica e
eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

O Antigo Egito representa uma fonte
incrivelmente  rica e inesgotavel de
conhecimento para o ensino da Historia. Desde
os seus sofisticados sistemas de escrita, como a
escrita hieroglifica, até as suas grandiosas
realizagGes arquitetdnicas, como as piramides e
os templos, passando pela sua fascinante
mitologia e contribuicGes para areas como a
matematica, astronomia e medicina, o Antigo
Egito oferece uma vasta pandplia de temas que
podem ser explorados em sala de aula para
estimular a curiosidade e enriquecer a
compreensao, o interesse e a aprendizagem dos
alunos.

O estudo do Antigo Egito proporciona
igualmente uma oportunidade Unica para que os
estudantes compreendam a nog¢do de
continuidade e mudang¢a ao longo do tempo,
bem como reflitam sobre a importancia da
preservacao do patrimdnio historico e cultural.

Em suma, a presente comunicagdo visa destacar
a relevancia do Antigo Egito no ensino da
Historia, demonstrando os multiplos
contributos desta civilizagdo milenar e
fornecendo exemplos praticos de como estes
podem ser integrados de forma eficaz no
curriculo escolar, promovendo uma
aprendizagem mais significativa e

enriquecedora para os alunos.

ESTRATEGIAS PROMOTORAS DA
MOTIVAGAO DE ALUNOS DO 11.2 ANO
DE ESCOLARIDADE NO TEMA DAS
ROCHAS SEDIMENTARES

Mara Silva
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: Palavras-chave: Motivacao;
Atividades investigativas; Modelo dos 5E’s; E-
quizzes; Trabalho de grupo; Relevancia; Taxa de
esforgo; Expetativas; Teoria expetativa-valor.

A motivagdo para aprender é um dos fatores
mais importantes no processo de ensino e
aprendizagem e nem sempre estd presente.
Desde o inicio do século XXI, tem se detetado
um desinteresse crescente dos alunos pelas
ciéncias, que a consideram muitas vezes dificil,
aborrecida e irrelevante para as suas vidas. De
acordo com varios autores, os alunos aprendem
melhor e estdo mais motivados para aprender se
acreditarem que essa aprendizagem lhes sera
util (relevancia), que o estudo ndo lhes ira exigir
um esforco adicional ou impedir de fazer outras
coisas que gostam (taxa de esforgo), e se
acreditarem que serdo  bem-sucedidos
(expetativa de sucesso). Como tal, a
componente investigativa associada a minha
intervencdo letiva realizada no ambito do
Relatdrio da Prética de Ensino Supervisionada
(RPES), teve como objetivo principal estudar
estratégias que promovam fatores
impulsionadores da motivagdo nos alunos do
11.2 ano de escolaridade no tema das rochas
sedimentares. Concretamente, vou avaliar o
impacto das atividades investigativas, da
realizagdo de e-quizzes e do trabalho em grupo
na promogdo da relevancia que os alunos
atribuem as rochas sedimentares, na taxa de
esforco e nas expetativas de sucesso que os
mesmos associam a essa tematica,
respetivamente. A razdo da escolha desta
unidade didatica deveu-se a constatacdo de que
os alunos revelavam baixa motivagdo para
aprender a mesma.

Esta investigacdo teve lugar, antes, durante e
apdés a minha intervencdo letiva na escola



realizada no més de abril, através de
maioritariamente inquéritos por questiondrio,
complementados com a informagdo recolhida
no didrio de bordo e entrevistas realizadas aos
alunos. A turma alvo deste estudo é constituida
por 20 alunos, 5 dos quais frequentam
atualmente a disciplina de PLNM (Portugués
Lingua Ndo Materna).

Nesta comunicagdo serdo apresentados os
resultados preliminares desta investigagcdo até a
data, nomeadamente os referentes ao inquérito
por questiondrio aplicado antes da intervengao
letiva.

INTRODUCAO A MODELACAO 3D -0
PUZZLE DO CONHECIMENTO: A
METODOLOGIA PROBLEM-BASED-
LEARNING NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO

Mara Sofia Caleiro Rosado Martins
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: Tecnologias da Informacdo e
Comunicagao; Modelagdo 3D; TinkerCAD;
Resolucdo de problemas.

No ambito da unidade curricular de Iniciagdo a
Pratica Pedagogica IV do 22 ano do Mestrado em
Ensino de Informatica, apresento o projeto de
intervencdo pedagogica realizado na Escola
Secundaria do Cartaxo.

Este projeto implicou a intervencdo pedagdgica
numa turma de 102 ano de curso profissional,
com 26 alunos, na disciplina de Tecnologias da
Informag¢do e Comunicagdo (TIC), durante as
primeiras 6 aulas de 90 minutos do mddulo
opcional 6 — Introduc¢do a Modelagdo 3D.

Os contetdos de modelacdo 3D abordados
consistiram em: (i) conceitos basicos; (ii)
categorias; (iii) diferentes aplicacGes; e (iv) fases
de criagdo de um modelo 3D. S3o objetivos de
aprendizagem definidos para o mddulo os
seguintes: (i) identificar as categorias e
aplicagdes da modelacdo 3D; (ii) conhecer

termos bdsicos relacionados com a modelagao
3D; (iii) compreender e utilizar técnicas
elementares da modelag¢do 3D; (iv) decompor
um objeto nos seus elementos constituintes; (v)
compreender e aplicar cada uma das fases de
criagdo de um modelo 3D; (vi) desenhar objetos,
utilizando as técnicas adequadas a modelagdo; e
(vii) criar um produto para resolver um
problema, usando o TinkerCAD.

Nas 3 primeiras aulas realizaram-se as atividades
de exposicdo e discussdo sobre os conceitos
basicos, a demonstracdo da interface da
plataforma a usar — TinkerCAD — e as suas
fungdes. Realizou-se ainda uma atividade de
construcdo de um modelo 3D (uma peca de
puzzle). Os principios da metodologia Problem-
Based-Learning (PBL) foram aplicados nas
ultimas 3 aulas com uma abordagem ao
problema proposto “Acomodar as 27 pegas de
puzzle” (pegas antes criadas em 3D pelos
alunos), onde os alunos procuraram uma
solugdo numa dinamica de trabalho
colaborativo (par de alunos), embora o trabalho
de modelagem tenha sido realizado
individualmente. O objetivo do trabalho a pares
consistiu na entreajuda dos alunos no raciocino
e na reflexdo critica ao longo do
desenvolvimento dos trabalhos.

Houve, também, momentos dedicados a
avaliacdo das aprendizagens realizadas pelos
alunos. A avaliacdo formativa foi continua e a
solugdo encontrada e modelada em 3D
contribuiu para a avaliagdo sumativa do maodulo.

O propdsito investigativo da intervengdo recai
no estudo da promog¢do da aprendizagem de
modelagdo 3D, baseada numa abordagem
pedagdgica de resolucdo de problemas, com a
seguinte problematica: A abordagem
pedagdgica baseada em resolucdo de problemas
, utilizando a plataforma TinkerCAD, promove a
aprendizagem de modelagdo 3D na disciplina de
TIC dos cursos profissionais?. Contribuindo para
responder a problematica, formularam-se as
seguintes questdes de investigacdo:

1. Quais sdo as dificuldades sentidas pelos
alunos na criagdo de um modelo 3D, utilizando a
plataforma TinkerCAD?



2. Como é que a resolugdo de um problema
contribui para a criagao de um modelo 3D?

Para dar resposta as questdes de investigacdo
aplicou-se um questiondrio e observou-se a
realizacdo das atividades pelos alunos.

Todos os alunos propuseram para a resolugdo
do problema a criagdo de uma caixa, havendo
solugBes mais criativas que outras e nem todos
os alunos terminaram os seus modelos 3D. As
principais dificuldades no uso da plataforma
TinkerCAD foram o uso da funcionalidade régua,
redimensionar as formas bdsicas e aplicar a
ferramenta  alinhar.  Outras dificuldades
apresentadas pelos alunos foram a ma gestao de
tempo e a ma qualidade do sinal de Internet,
sendo lento e travando o trabalho online.

A IMPORTANCIA DA MEMORIA
INDIVIDUAL PARA A COMPREENSAO
DOS PASSADOS DOLOROSOS | A
GUERRA COLONIAL PORTUGUESA NA
DISCIPLINA DE HISTORIA, CULTURAS E
DEMOCRACIA

Maria Beatriz Magro Fonseca
Mestrado em Ensino de Histdria

Palavra-chave: Palavras-Chave: Ensino da
Histdria, Consciéncia Histdrica, Guerra Colonial,
Memoria, Questdes Socialmente Vivas,
Passados Dolorosos.

O ensino da Histéria procura estabelecer a
ligagdo entre a procura da verdade e a iniciagdo
ao proprio pensamento histérico. O lugar que a
Histéria ocupa na realidade curricular é
preponderante, ndo apenas pela natureza dos
conteudos que aborda mas porque promove
uma atitude critica que é importantissima para
a formacdo dos alunos (Monteiro, 2003, p.17). A
Histéria permite-nos aprender a pensar, pois
percebemos com ela e através dela que a
mudanga existe. Se as pessoas acreditarem que
nada mudou, o que poderemos dizer acerca da
democracia, 0 que as pessoas pensam sobre os

direitos humanos, sobre a igualdade de género
ou o simples direito ao voto. Nada nos foi dado
nem oferecido, a liberdade e a democracia ndo
sdo bens adquiridos, a Histéria permite que os
alunos pensem, pois demonstra, como as
instituicdes sociais foram criadas, sugerindo
também como podem ser mudadas ou que
etapas serdo necessarias para as preservar
(Barton, 2004, pp.17-19).

A atividade letiva, supervisionada no contexto
de estagio, desenvolveu-se na disciplina de
Historia, Culturas e Democracia, numa turma de
12.2 ano de escolaridade do Curso de Ciéncias
Socioecondémicas, da Escola Secundaria José
Gomes Ferreira, pertencente ao Agrupamento
de Escolas de Benfica. Em termos curriculares, a
turma desenvolveu no periodo entre 11 de
dezembro e 22 de janeiro, no ano letivo
2023/24, atividades dentro do Tema Passados
Dolorosos na Histdria, Quando o passado é dor
presente. A proposta de trabalho que foi
escolhida para ser desenvolvida com os alunos
foi O “nosso” passado doloroso — a Guerra
Colonial.

Passados Dolorosos na Histéria é o terceiro tema
da disciplina Histdria, Culturas e Democracia,
este tema apresenta-se como pertinente, pois
permite demonstrar aos alunos como o
desconhecimento da realidade histérica pode
conduzir a instrumentalizagdo do passado. As
memodrias individuais e coletivas devem ser
valorizadas enquanto contributos importantes
para a compreensao de questdes socialmente
vivas. Assumir as herancgas dolorosas pode e
deve contribuir para o apaziguamento das
relagbes sociais inerentes a uma cultura
democratica (DGE, 2018, p.3).

O trabalho que foi desenvolvido com os alunos,
para que esta proposta fosse colocada em
pratica foi a realizagdo de uma entrevista a
alguém que tenha vivido a Guerra Colonial, de
forma a recolherem as suas memdrias para
poderem valorizar a importancia destes
testemunhos para evitar o esquecimento, sem
descurar a analise critica a que devem estar
sujeitos (Histdria Oral).

Os Passados, por mais dolorosos que sejam,
precisam de ocupar um espago digno na



educacdo histérica. Através da Histdria, devem
chegar de forma coerente e sustentada aos
nossos alunos, futuros cidaddos. Fazer os alunos
adquirirem consciéncia da sua existéncia e trata-
los de forma pedagodgica e didatica é permitir
que uma realidade ndo se transforme num
problema transgeracional (Alves & Ribeiro,
2022, p.19).

CONEXOES MATEMATICAS NO ENSINO
E APRENDIZAGEM DO TOPICO
EXPRESSOES ALGEBRICAS E EQUACOES:
UM ESTUDO NO 8.2 ANO DE
ESCOLARIDADE

Maria do Carmo Cominho
Mestrado em Ensino de Matematica

Palavra-chave: conexdes matematicas;
resolucdo de problemas; algebra

Este trabalho resulta da minha intervencgdo
letiva numa turma de 8.2ano de escolaridade,
decorrida no 22 semestre do presente ano
letivo, 2023/2024, tendo esta durado no total 12
tempos letivos de 50 minutos cada. Ao longo
deste periodo foram lecionados os subtdpicos
Equacdes literais e Sistemas de duas equagdes
do 1.2 grau a duas incognitas, enquadrados no
tépico das ExpressOes algébricas e equagdes.
Com este estudo pretendo compreender as
conexdes matematicas que os alunos
estabelecem ao resolver problemas, com e sem
recurso a tecnologia, no decorrer de uma
unidade didatica no tdpico Expressdes
algébricas e equagbes no 8.2 ano do ensino
basico. Assim sendo, procurarei saber que
conexdes matemadticas estabelecem os alunos
na resolucdo de problemas relacionados com o
tépico Expressdes algébricas e equagdes de 8.2
ano, com e sem recurso a tecnologia, e como as
caracteristicas dos problemas propostos,
nomeadamente o seu contexto, influenciam as
conexdes matematicas estabelecidas pelos
alunos na resolugdo de problemas, com e sem
tecnologia.

Num mundo em que cada vez mais é necessario
ter uma visdo integrada e articulada do
conhecimento é essencial que em sala de aula os
alunos sejam desafiados a estabelecer conexdes
entre os varios temas abordados e as varias
adreas do saber. Assim, parece-me bastante
pertinente  compreender que conexdes
matematicas os alunos estabelecem num
contexto de sala de aula, nomeadamente ao
resolver tarefas especificas com e sem recurso a
tecnologia.

Tendo em conta o tema central deste estudo, a
abordagem adotada foi a qualitativa. Os
métodos de recolha de dados privilegiados
foram a recolha documental; concretizada
através da recolha das produgdes escritas dos
alunos e das suas producgGes nas tecnologias
propostas, que foram no caso, a folha de calculo
e o Geogebra; e também a observacdo
participante, realizada com o apoio de registo
video das aulas e de registo audio. De modo a
aceder mais facilmente ao pensamento dos
alunos aquando da resolugdo das tarefas,
eventualmente, poderd ser necessario realizar
entrevistas clinicas a um grupo mais restrito de
alunos.

Com o propodsito de responder as questGes
formuladas, assentarei o meu trabalho no
modelo considerado no trabalho de Rodriguez-
Nieto et al. (2022). Este modelo faz uma
categorizacdo de varias conexdes matematicas
passiveis de serem estabelecidas, e por ser um
trabalho mais recente, engloba o contributo de
vdrios autores, o que o torna em termos de
completude, na minha perspetiva, o mais
adequado para a concretizagdo deste estudo.

WEBQUESTS NO ENSINO DO CICLO DAS
ROCHAS

Maria Inés Ferreira Silva da Cruz
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: webquest, ciclo das rochas,
rochas sedimentares, rochas igneas, rochas
metamorficas



O ensino, cada vez mais, precisa recorrer a
abordagens que estimulem os alunos e, em
simultaneo, Ihes confiram competéncias para o
seu futuro. Neste trabalho serd abordado o
tema da utilizacdo de webquests enquanto
estratégia didatica para envolver os alunos na
aprendizagem do ciclo das rochas e, em
simultaneo, fomentar o interesse pela geologia.

Os professores de Biologia e Geologia deparam-
se com a necessidade de envolver os alunos em
conceitos que sdo, muitas vezes, complexos,
abstratos e distantes da sua realidade levando
ao viés da geologia, em que os alunos
apresentam uma grande recetividade para a
biologia em detrimento da geologia. As
webquests, enquanto atividades de
aprendizagem online baseadas em investigacao,
surgem como uma forma potencial para superar
estes desafios, estimulando os alunos e ao
mesmo tempo capacitando-os com

competéncias e conhecimento.

Uma webquest é uma metodologia de ensino
que recorre a pesquisa na internet como forma
de envolver os alunos ao longo de uma
investigacdo, orientada pelo professor, sobre
um tema com pertinéncia atual e tém tido
grande aplicabilidade em vdérios contextos
educativos, ndo s6 para varias tematicas, como
para varias faixas etarias.

Uma webquest consiste num desafio que o
professor langa, comeg¢ando com uma
introdu¢do que enquadra o problema a ser
investigado, seguindo-se a tarefa que os alunos
devem realizar para responder a esse desafio. O
processo envolve um conjunto de etapas sobre
como utilizar os recursos digitais disponiveis na
internet, com 0s links necessarios
disponibilizados pelo professor que orienta os
alunos para conseguirem dar resposta ao
desafio.

Durante as webquests os alunos sdo
incentivados a trabalhar de forma colaborativa
uns com os outros, dentro dos grupos que se
formam. Sdo também levados a explorar
diferentes fontes de informacgao onde precisam
analisar e selecionar criticamente os contetidos
adequados, como forma de adquirir

conhecimento e aplicar esse conhecimento para
a resolugdo do problema langado.

Neste caso em particular, cada grupo de alunos
representa uma empresa de rochas
ornamentais, especialista em certos tipos de
rochas. Eles sabem que tém um casal que
termina a construgdo da sua casa e precisa de
rochas ornamentais para aplicar em certas
situagbes especificas. Esta webquest é
direccionada a alunos de 102 ano de geologia, e
tem vdrias etapas de construgdo de
conhecimento. Numa primeira etapa os alunos
vdo relembrar e aprofundar os trés tipos de
rochas, as suas caracteristicas e as suas
condi¢Ges de formacgdo. Numa segunda etapa
sdo levados a explorarem catdlogos de
empresas de rochas ornamentais para ficarem a
conhecer aplicagbes e poderem entdo
apresentar propostas adequadas aos requisitos
dos clientes, devidamente cabimentadas por ja
terem aprofundado sobre as caracteristicas das
rochas e sua formagdo, conseguindo assim
apresentar propostas bem justificadas. A
terceira etapa serd a frente do cliente, em que
cada empresa ira fazer por vender as suas
rochas, justificando e argumentando com o
cliente porque a sua empresa e as suas
propostas sdo as mais adequadas em
detrimento das empresas concorrentes.

Com esta abordagem espera-se que os alunos se
envolvam na geologia, figuem a perceber os
diferentes tipos de rochas e os seus mecanismos
de formacdo e como, em funcdo disso, se podem
utilizar e aplicar diferenciadamente os tipos de
rochas no nosso dia-a-dia.

CRIAR E COLABORAR ATRAVES DE UMA
LINGUAGEM VISUAL NA INICIACAO A
PROGRAMACAO

Maria José Moreira Coutinho de
Carvalho
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: Computacdo movel, ensino,
pensamento computacional, programagao,
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo.



No ambito da disciplina de Iniciagdo a Pratica
Profissional do Mestrado em Ensino de
Informatica da Universidade de Lisboa, estou a
realizar a Pratica de Ensino Supervisionada. Esta
decorre no Agrupamento de Escolas de Portela
e Moscavide, concretamente na EB2,3 Gaspar
Correia, numa turma de 92ano de escolaridade,
na disciplina de Tecnologias da Informacgdo e
Comunicagdo, no dominio Criar e Inovar das
Aprendizagens Essenciais na temdtica de
desenvolvimento de aplicacGes para
dispositivos méveis.

Comecei por realizar apenas observa¢do das
aulas da disciplina na turma, que serviram
essencialmente para conhecer a turma e as suas
dinamicas bem como o professor e a forma
como dinamiza a aula e interage com os alunos,
para posteriormente planificar a intervengao
que agora decorre. Pude, nesta observacao,
verificar que existem alunos com diferentes
ritmos de aprendizagem e motiva¢cdo para a
mesma, facto que foi preponderante na escolha
do trabalho a desenvolver, bem como das
metodologias a adotar.

Propus aos alunos um projeto interdisciplinar
com Tecnologias da Informagdo e Comunicagao,
Ciéncias Naturais e Portugués, onde se pretende
o desenvolvimento de uma aplicagdo para
dispositivos moveis subordinada ao tema
“Diabetes”, com recurso a ferramenta
Applnventor, ja antes trabalhada na turma com
o professor da disciplina durante a minha
observagdo. Tive a preocupa¢do de que os
alunos consigam superar as dificuldades e
desenvolver  competéncias  através da
experimentagdo e partilha entre os pares,
facilitada pelo trabalho colaborativo. Assim,
adotei a metodologia de aprendizagem Project
Based Learning (PjBL) com a abordagem de
programacao Pair Programming, facultando
uma proposta de projeto e um guido que guia o
seu inicio e alavanca o seu desenvolvimento
dando autonomia e abertura a criatividade dos
alunos, com intuito de perceber qual o papel do
ensino de programagdo com recurso a
metodologia de aprendizagem PjBL, com uma
abordagem de programacdo Pair Programming,
num ambiente visual por blocos na motivagao

dos alunos para a iniciagdo da aprendizagem de
programacao.

Estdo a ser testados dois grupos com pré e pds
teste, através de um questionario de avaliagdo.
Para avaliacgdo da aplicagdo e seu
desenvolvimento estd a ser feita avaliagdo
formativa qualitativa por grelha de observacao.
No final, os alunos realizardo autoavaliagdo e
heteroavaliagdo. A investigacdo sera feita num
paradigma qualitativo uma vez que se pretende
procurar relagdio de causalidade entre a
metodologia de aprendizagem utilizada e a
motivacdo dos alunos e, consequentemente, o
sucesso na iniciagdo ao ensino de programagao.

Foram abordados alguns conceitos de
programacao essenciais ao desenvolvimento do
projeto ao nivel do design de ecrd e da
programagdo por blocos, nomeadamente a
escolha dos componentes de ecrd e edicdo das
suas propriedades, estruturas de decisdo,
repeticdo e navegacdo, bem como variadveis,
sensores e acessibilidades, com o objetivo que
no final os alunos sejam capazes de explorar
novas formas de interagdo com os dispositivos
digitais e os conceitos de programacao para
dispositivos moveis e produzir, testar e validar
aplicacdes para dispositivos moveis que
correspondam a solugBes para o problema
enunciado, desenvolvendo competéncias de
colaboragdo, autonomia e criatividade.

Os conteudos das outras areas disciplinares sdo
assegurados pelos professores das respetivas
disciplinas. Os alunos também realizam a sua
propria investigagao.

MULTIPLAS REPRESENTACOES NO
ENSINO DAS FORCAS E MOVIMENTOS:
UM TRABALHO COM ALUNOS DO
9.2ANO

Mariana Lobo Silva Leal de Almeida
Mestrado em Ensino de Fisica e de Quimica

Palavra-chave: Multiplas representacdes,
Forgas e Movimentos, Ensino da Fisica, 9.2 Ano



Desde os primeiros anos de escolaridade que os
alunos comegam a aprender representacGes
simbdlicas tais como o simples escrever, os
nimeros ou as operagdes matematicas; é,
portanto, natural que a medida que progridem
no seu percurso escolar ampliem os seus
conhecimentos, aprendendo quer novos
simbolos quer nimeros mais complexos e/ou
operagdes mais avangadas. Além disso, sdo
introduzidos novos contelidos e novas
representacdes como tabelas, graficos ou
simulag0es. Essas representacdes sao essenciais
porque permitem que os alunos comuniquem as
suas ideias de forma precisa e concisa, além de
facilitarem a compreensdo e a resolugdo de
problemas. Ao dominarem essas
representacdes, os alunos desenvolvem
capacidades fundamentais e estdo preparados
para enfrentar desafios mais complexos a
medida que avangam na sua educagao.

Este trabalho tem como objetivo conhecer de
que forma tarefas que envolvem multiplas
representacdes contribuem para a
aprendizagem dos alunos sobre o tépico “Forgas
e Movimentos”, inserido no curriculo da fisico-
quimica do 92 ano de escolaridade. Para dar
resposta a este objetivo formulou-se trés
questdes de investigacdo, que tém como intuito,
perceber: “Que aprendizagem desenvolvem os
alunos através da utilizagdo de multiplas
representacdes em tarefas sobre o tépico forgas
e movimentos”, “Que dificuldades demonstram
os alunos quando envolvidos em tarefas que
envolvam multiplas representagdes associadas
ao topico forgcas e movimentos”, “Qual a
evolugdo das estruturas cognitivas dos alunos
apés a resolugdo de tarefas envolvendo
multiplas representacdo no tépico forgas e
movimentos”.

Com o intuito de estudar os objetivos definidos
acima foram desenvolvidas cinco tarefas de
natureza investigativa, ao longo de catorze aulas
de cinquenta minutos. O autor quando
desenvolveu as tarefas teve a preocupacgdo de
utilizar multiplas  representagdes, como,
simuladores e videos para explorar os conceitos
abordados nas aulas.

Este trabalho foi realizado através de uma
intervengdo didatica realizada numa turma de
uma escola basica da grande regido de Lisboa,
tendo participado vinte alunos de uma turma do
9.2 ano constituida por onze raparigas e nove
rapazes, com idades entre os 14 e 17 anos de
idade.

Procedeu-se a recolha de dados com base nos
seguintes instrumentos: Word Association Test
(WAT) antes e apos a intervengdo, notas de
campo e registo escrito das respostas dadas
pelos alunos nas tarefas.

Neste momento, o autor encontra-se ainda na
fase de aplicagdo das tarefas de investigagdo aos
alunos.

O PAPEL DA RELACAO PEDAGOGICA NA
PREVENGAO DA INDISCIPLINA NUMA
TURMA DE 102 ANO DE ECONOMIA DO
ENSINO PROFISSIONAL

Marlise Alexandra Lopes

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: Disciplina; Indisciplina; Relagdo
Pedagdgica; Escola.

O Relatodrio de Pratica de Ensino Supervisionada
foi realizado no ambito da pratica letiva da
disciplina de IPP IV e tem como principal
objetivo compreender a indisciplina na sala de
aula e aferir de que forma a relagdo pedagdgica
pode prevenir ou solucionar esta problematica.
A indisciplina representa desde sempre um
enorme desafio para o professor, ja Platdo (anos
428 a.C. a 348 a.C.,) o partilhara nos seus textos.
Também, Sto. Agostinho (anos 354 a 430)
revelou sentir-se amargurado na sua vida de
professor, devido ao comportamento
indisciplinar dos seus alunos. Nos dias de hoje,
apesar de todas as alteragBes da sociedade, a
disrupcdo dos jovens na comunidade escolar,
mantém inalterado o desafio e as dificuldades
dos docentes. O estudo realizou-se numa escola
do concelho do Seixal, numa turma 102 do



Ensino Profissional, constituida por 27 alunos,
foi lecionado o médulo 2 — Agentes Econdmicos
e Atividades Econdmicas da disciplina de
Economia. Ao longo do enquadramento tedrico,
sera feita uma abordagem conceitual da
disciplina e indisciplina escolar, assim como da
relacdo pedagodgica e do elo entre ambas. A
metodologia de investigagdo teve uma
abordagem qualitativa e prendeu-se com a
aplicagdo da EDEP - Escala de Disrupgdo Escolar
Professada pelos Alunos, adaptada de Veiga,
F.H. (1996). Com o intuito de compreender,
junto dos alunos, a percegdo destes quanto a
relacdo pedagodgica em contexto de sala de aula,
foi também aplicado um inquérito, adaptado de
Lemos, P. (2017). Serdo ainda considerados para
fins investigativos, as grelhas de observacao,
analise documental do projeto educativo,
documentos estruturais e didrio de campo.

STEM NO ENSINO DOS MATERIAIS. UM
ESTUDO COM ALUNOS DO 7.2 ANO

Marta Miranda
Mestrado em Ensino de Fisica e de Quimica

Palavra-chave: Educagdo STEM, Materiais,
Design Thinking, 7.2 ano

A educacdo STEM (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) integra de forma
transdisciplinar  as guatro areas do
conhecimento que ddo origem ao acrénimo.
Esta oferece beneficios significativos para o
ensino da fisico-quimica, pois estimula o
desenvolvimento de competéncias essenciais
como o pensamento critico, a resolucdo de
problemas e o trabalho colaborativo. Estas
competéncias sdo fundamentais para capacitar
os alunos a enfrentar os desafios complexos e a
incerteza do mundo atual. Este trabalho tem
como objetivo investigar de que forma uma
sequéncia didatica STEM contribui para a
evolucdo das representagdes dos alunos sobre
STEM e para as suas aprendizagens sobre o
tépico Materiais. Tendo em conta a finalidade
deste trabalho foram identificadas trés questdes

de investigacdo: (1) Que evolugdo ocorre nas
representagdes dos alunos sobre STEM?; (2)
Que aprendizagens sobre o tema Materiais
realizam os alunos quando envolvidos em
STEM?; (3) Que dificuldades sobre o tema
Materiais sentem os alunos quando envolvidos
em STEM? . Para responder a estas questées,
foram desenvolvidas cinco tarefas STEM,
seguindo o modelo de design thinking com foco
na construgdo de protoétipos. Este estudo contou
com a participagdo de 29 alunos do 7.2 ano
pertencentes a uma escola basica e secundaria
do concelho de Torres Vedras, distrito de Lisboa.
Todas as tarefas estdo relacionadas com
questdes ambientais, de forma a envolver os
alunos em atividades praticas contextualizadas
com problemas do mundo real. Neste trabalho
de cariz investigativo recorreu-se a uma
metodologia de investigacdo qualitativa e
utilizaram-se os seguintes instrumentos de
recolha de dados: um questiondrio de resposta
aberta, realizado antes e depois da sequéncia
didatica; as notas de campo resultantes da
observagdo; e os registos escritos dos alunos.
Neste momento a intervencdo didatica ainda
ndo estd concluida, pelo que, ndo é possivel
apresentar resultados do presente trabalho que
respondam as questdes de investigagao.

DA DISCUSSAO EM AULA AO DEBATE
NUMA TURMA DE 122 ANO DE
SOCIOLOGIA

Matilde Azevedo

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: debate, discussdo em aula,
avaliacdo formativa, feedback, Sociologia

O trabalho foca-se numa aprendizagem com
base em dois métodos didatico-pedagdgicos
organizada para uma turma de Sociologia nua
escola do distrito de Lisboa. Por um lado, a
discussao em aula, na qual os alunos aprendem
a expor as suas ideias por outro o debate que
pretende contrapor ideias e formular



argumentos num  exercicio  organizado.
Pretende-se estudar por via de uma investigacao
fundada no ambito de uma Prética
supervisionada (PES) de que forma o debate
fomenta a aprendizagem dos alunos na
disciplina em questdo.

A Pratica ocorrera durante nove tempos letivos
de uma hora e meia numa turma de 122 ano do
curso cientifico-humanistico. Esta familiariza os
alunos com a discussdo em aula de forma que a
professora possa conhecer melhor os alunos e
depois formalizar em debate.

\

Quanto a metodologia, no contexto de
investigacdo em educagdo, o trabalho organiza-
se através de uma abordagem qualitativa e
operacionaliza-se numa investigacdo sobre a
pratica. No que diz respeito ao molde da
investigacdo, foi definida como estratégia de
investigacdo qualitativa o estudo de caso,
havendo sido utilizados como instrumentos de
recolha de dados: a observagdo participante, a
analise documental, os questionarios de
satisfacdo e as grelhas de observagdo do
desempenho dos alunos.

Relativamente aos resultados apurados, os
alunos partilharam em questdo aberta que
sentiram progressdo na aprendizagem, tanto na
assimilagdo de conceitos de Sociologia como
enquadrando uma série de competéncias que
sdo expectdveis a saida da escolaridade
obrigatéria. O feedback partilhado pela
professora ao longo das aulas bem como a
pratica com os métodos em questdo permitiu
aos alunos situar o seu nivel base e melhorar,
resultando numa avaliagdo sumativa mais
positiva.

QUAIS AS POTENCIALIDADES DO
JIGSAW NO TEMA FLUXO DE ENERGIA
NOS ECOSSISTEMAS EM ALUNOS DO 8¢
ANO?

Miguel da Silva Matos Barbeiro

Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: Jigsaw, Cadeias troficas,
Impactos Antropogénicos

A atividade Jigsaw implica formar dois tipos de
grupos. Em primeiro, os grupos base vao estudar
o0 ecossistema da Mata dos Medos, incluindo
uma visita de estudo ao local para motivar os
alunos e proporcionar a experiéncia sensorial
facilitadora da aprendizagem. Os alunos do 82
ano neste grupo vao analisar fichas de trabalho
e responder a questionarios sobre o Fluxo de
Energia dos Ecossistemas. Num segundo
momento, vdo-se constituir os grupos de
especialistas: Cada elemento de cada grupo
base sera um especialista em produtores,
herbivoros, carnivoros e decompositores. Assim,
novos grupos serdo formados que irdo investigar
através de fichas de trabalho o seu tema. Neste
grupo vamos também prever os efeitos das
pressdes humanas sobre niveis troficos
especificos e sobre o ecossistema referindo
potenciais solugGes para a sua mitigagao.

Mais tarde, os alunos serdo convidados a
regressar aos grupos de base onde irdo partilhar
o que aprenderam, de forma organizada, aos
restantes elementos do grupo, uma vez que
cada elemento se tornou especialista num
assunto. Ao regressarem aos grupos de base
originais e wusando como referéncia as
informagdes que investigaram, os alunos irdo
elaborar um plano de agdo no sentido de
prevenir e reverter uma ameaca antrépica sobre
a qual considerem ser importante agir. Esse
plano ird ser brevemente apresentado a turma.

Para a analise de dados irei recorrer aos
documentos produzidos pelos alunos como as
fichas de trabalho e os questiondrios. As grelhas
de observagdo e o inquérito por questiondrio
complementardao os dados. Existem algumas
sub-questdes  que pretendo conhecer
nomeadamente de que forma esta metodologia,
o lJigsaw, pode ajudar a desenvolver
competéncias transversais e as aprendizagens
dos conteudos. Quero também estar atento as
dificuldades sentidas pelos alunos bem como
conhecer a opinido global relativa a esta
atividade.



NATUREZA DO CONHECIMENTO
CIENTIFICO E APRENDIZAGENS DOS
ALUNOS DO 7.2 ANO NO TOPICO
“MATERIAIS” ATRAVES DE TAREFAS DE
INVESTIGACAO

Neuza Catarina Rocha Gongalves
Cardoso

Mestrado em Ensino de Fisica e de Quimica

Palavra-chave: Natureza do conhecimento
cientifico; Natureza da ciéncia; Ciéncia;
compreensdo da ciéncia; tarefas de
investigacao

O presente trabalho tem como o objetivo avaliar
de que forma as tarefas de investigacdo
contribuem para a evolugdo da percegdo dos
alunos de 7.2 ano sobre a natureza do
conhecimento cientifico e as suas aprendizagens
sobre o tépico dos “Materiais”. Para responder
a este objetivo emergiram trés questGes
orientadoras: (1) Qual a evolugdo na percegdo
dos alunos sobre a natureza do conhecimento
cientifico? (2) Que dificuldades sentem os
alunos na realizagdo de tarefas de investiga¢do?
(3) Que aprendizagens desenvolvem os alunos
quando estdo envolvidos em tarefas de
investigacdo? Para isso, foi elaborada uma
proposta didatica onde se desenvolveram cinco
tarefas de investigacdo, seguindo o modelo dos
S5E’s (Engage, Explore, Explain, Elaborate,
Evaluate), ao longo de onze aulas de sessenta
minutos de duragdo. Para além do cardcter
investigativo, as tarefas foram também
desenvolvidas para abordar de modo explicito e
reflexivo a natureza do conhecimento cientifico
(NCC), variando o contexto da aprendizagem.
Numa das tarefas a aprendizagem da NCC foi
apresentada de forma descontextualizada, i.e.
sem ligacdo ao conteludo cientifico, em trés
delas foi moderadamente contextualizada,
enquanto em apenas uma a aprendizagem da
NCC foi completamente contextualizada. No
estudo participaram 25 alunos do 7.2 ano
pertencentes a uma escola bdsica e secunddria
da regido de Torres Vedras. Neste trabalho foi
adotada uma metodologia de investigacdo

qualitativa onde foram utilizados os seguintes
instrumentos de recolha de dados: questionario
VASI (Views About Scientific Investigation),
aplicado antes e apds a intervencgdo didatica; os
registos escritos dos alunos, incluindo as
respostas dadas durante a realizagdo da tarefa e
a planificacdo da investigacdo registada no
“caderno do cientista”; e as notas de campo
decorrentes da  observagdo  naturalista.
Atualmente, o autor estda na fase de
implementagdo da proposta diddtica, portanto,
ainda ndo é possivel apresentar quaisquer
resultados obtidos ou responder as questdes de
investigacdo que guiam o estudo.

UMA ABORDAGEM CUIDADOSA DO
DIREITOS DE AUTOR NO ENSINO: UM
PROJETO DE PRODUCAO DE IMAGEM
NA DISCIPLINA DE APLICACOES
INFORMATICAS B

Nuno Alves
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: Multimédia, Edi¢do de Imagem,
Imagem BitMap, Project Based Learning,
AplicagBes Informaticas B, Photopea

O presente estudo resulta da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES) realizada no més de
fevereiro e margo, na Escola Secunddria de
Alcochete numa turma de 122 ano do ensino
regular do Curso Cientifico-Humanisticos de
Ciéncias e Tecnologias, na disciplina de
AplicagBes Informaticas B, ao longo 7 aulas de 90
minutos semanais.

Os dias de hoje sdo marcados por uma intensa
digitalizacdo que se espalha por todos os
contextos da nossa sociedade, exigindo uma
competéncia cada vez mais detalhada na drea
tecnoldgica. Neste sentido, a disciplina de
AplicacGes Informaticas B do 122 ano, revela-se
essencial ao dotar os alunos com competéncias
ndo sé na compreensdo e utilizacdo das
ferramentas tecnoldgicas, mas também na
exploragdo e criacdo de contetdos multimédia,



numa era em que a integracdo de diferentes
formatos de informagdo se torna
preponderante, especialmente com aplicagGes
como Instagram e TikTok sendo muito
predominantes no dia-a-dia dos alunos dos dias

de hoje.

A tematica subjacente a intervencdo pedagodgica
assentou na area da Multimédia, de acordo com
o definido nas Aprendizagens Essenciais da
disciplina, no dominio 2: Introdugdo a
Multimédia - Subdominio 2.2 — Tipos de Média
Estaticos. O objetivo principal centrou-se em
abordar os conceitos basicos de Edicdo de
Imagem, utilizando a ferramenta Online
Photopea e tendo em consideragdo os cuidados
a ter sobre direitos de autor durante a criagdo
de produtos de multimédia digitais.

Neste sentido, optou-se por utilizar a
metodologia de PjBL, Project Based Learning, de
modo a que os alunos tivessem uma abordagem
mais pratica e direta com a ferramenta
selecionada ao longos das aulas realizadas.
Realizou-se, também, um pequeno teste de
diagnostico na aula imediatamente anterior ao
inicio da intervencdo para se perceber o estado
dos conhecimentos dos alunos ndo sé sobre a
multimédia, mas também sobre os cuidados que
tinham durante a realizagdo de tarefas ao longo
do seu percurso académico.

Nas ultimas aulas da intervengdo os alunos
realizaram um projeto, em grupos de 2 alunos,
em que tiveram de selecionar um minimo de 6
imagens para realizar a sua edicdo de imagem,
escolhendo também um tema relevante ao
contexto global do mundo ou de acordo com as
motivagSes dos alunos. Esta liberdade de
escolha permitiu que os diversos grupos
pudessem expressar-se criativamente na criagao
dos seus projetos e utilizar todos os
conhecimentos que adquiriram durante a
intervencdo.

A dimensdo investigativa assentou-se na
problematica dos direitos de autor na criagdo de
trabalhos escolares pelos alunos, abordando
questdes como, “Como os direitos de autor
afetam os trabalhos realizados pelos alunos?”,
“Os alunos tém cuidado durante a realizacdo dos
trabalhos?” e “Os alunos referenciam

corretamente os trabalhos?”. Para isto, foi
observado durante as aulas e pedido aos alunos
para durante a apresentagdo do trabalho na
ultima aula, abordar as dificuldades sentidos
devido a este cuidado redobrado sobre direitos
de autor durante a realizagdo dos seus projetos.

A FOTOGRAFIA COMO FERRAMENTA
DE COMUNICACAO E EXPRESSAO

Nuno Filipe Melo Moreira
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: DDinis, Marvila, Mestrado,
Informatica, Multimédia, Fotografia

A apresentagdo que se apresenta descreve um
projeto realizado na Escola Secunddria D. Dinis,
sede do Agrupamento de Escolas D. Dinis, em
Chelas, Marvila. Este trabalho insere-se na
disciplina de Introducédo a Pratica Pedagodgica IV,
do segundo ano do Mestrado de Ensino de
Informatica, do Instituto de Educagdo da
Universidade de Lisboa.

Neste trabalho apresenta-se o Projeto de
Intervengdo Pedagdgica, sob o tema: “A
fotografia como ferramenta de comunicagdo e
expressao”.

O projeto é realizado em duas fases, uma de
Observagdo, em sala de aula, ja realizada no
decorrer do 12 semestre, e uma de Intervencgdo,
a ser implementada com base no planeamento
da disciplina realizado pelo professor
cooperante, a realizada em fevereiro de 2024.
Em ambas as fases do projeto, a turma em que
foi realizada a observagdo e a intervencgdo é
proveniente da juncdo de alunos das turmas do
122 ano de Ciéncias e Tecnologias e do 122 ano
de Ciéncias Socioecondémicas.

A observacgdo visa conhecer a turma e os seus
pares para que pudesse ser projetada a
intervencdo em sala de aula, de 10 aulas de 50
minutos, onde foi abordada a tematica imagem,
inserida na Disciplina de AplicagGes Informaticas
B, no dominio Introducdo a Multimédia, mais



especificamente no subdominio Tipos de Média:
texto e imagem.

O tema afigura-se pertinente num ambiente em
que se multiplicam as plataformas e redes
sociais e em que o imediatismo esta instalado
nas sociedades. Urge consciencializar as pessoas
para uma utilizagdo consciente, tendo em conta
a pegada ecoldgica que cada fotografia digital
origina.

O USO DE SIMULADORES NA
MONTAGEM DE REDES DE
COMUNICAGAO DE DADOS

Paulo José Gongalves da Silva
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: Montagem de Redes de Dados,
Packet Tracer, Aprendizagem baseada em
problemas, TCP/IP, Redes.

Este trabalho é um resumo da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES) que realizei no ambito do
Mestrado em Ensino de Informdtica da
Universidade de Lisboa. A PES decorreu de 20 de
fevereiro a margo de 2024 na Escola Secundaria
de Sa da Bandeira em Santarém, na disciplina de
Instalagdo e Manutengdo de Equipamentos
Informaticos, no moddulo 8 — Montagem e
manutenc¢do de redes de dados.

O desafio da intervencdo pedagdgica consistiu
em os alunos conseguirem no final da
intervengdo, projetar, planear e executar a
criagdo de uma LAN Party, recorrendo ao uso do
simulador de redes Packet Tracer e deste modo,
responder aos objetivos de aprendizagem do
moddulo em instalar sistemas fisicos de rede. O
periodo de intervengdo previsto para a
realizacdo desta intervencdo foi de 15 tempos
letivos de 45 minutos.

Com base nas necessidades da intervencao,
escolhi usar a metodologia de aprendizagem por
problemas, metodologia em que é apresentado
um problema aos alunos que é relevante para a
sua formacdo e é desenvolvido através de sete
etapas.

Para permitir o trabalho colaborativo de forma a
promover a cooperagdo, a interagdo e a
participacdo ativa dos estudantes, foram criados
seis grupos de dois alunos e seguindo os
diversos passos descritos na metodologia,
conseguissem chegar ao objetivo final do
projeto de criagdo de uma LAN Party com a
melhor solugdo possivel.

Inicialmente foi realizada uma avaliagdo
diagnodstica para permitir avaliar a motivagao, as
expetativas dos alunos e identificar quais os
conhecimentos existentes sobre o tema. No
final da PES foram efetuados mais dois
guestiondrios, um de autoavaliagdo e outro de
heteroavaliagdo. Durante todo o processo foi
realizada observagdo direta aos alunos,
devolvendo-lhes feedback sobre o trabalho que
estavam a realizar, com registo numa grelha de
observacdo para mais tarde realizar a analise
dos resultados.

O Projeto final foi apresentado a turma e teve
uma avaliagdo qualitativa que permitiu aos
alunos perceberem se conseguiram atingir os
objetivos pretendidos.

Nesta intervencdo, onde também se pretende
abordar a dimensdo investigativa, foi definida a
seguinte problematica, “Em que medida a
utilizagdo do simulador Packet Tracer, na
estruturacdo de uma rede para LAN Party,
promove a aprendizagem de redes de
comunicacao de dados dos alunos do 122 ano do
CPTGEI?”.

Os resultados pedagdgicos da intervengdo, bem
como da dimensdo investigativa, encontram-se
atualmente na fase de analise.

O POTENCIAL DA GAMIFICACAO PARA
A MOTIVAGCAO DOS ALUNOS NUMA
TURMA DE ECONOMIA A DO 112 ANO

Pedro Calado

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade



Palavra-chave: Palavras-chave: Gamificacao;
Quizizz; Kahoot; Motivag¢do; Economia A

O presente Relatério da Prdtica de Ensino
Supervisionada (RPES) tem como objetivo
estudar como é que a gamifica¢do pode ser uma
estratégia motivadora e engajadora para os
alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Foi desenvolvido através de uma investigacdo
assente na Pratica de Ensino Supervisionada
desenvolvida, numa turma do 112 ano do Curso
Cientifico-Humanistico de Ciéncias
Socioecondmicas, na disciplina de Economia A.

A gamificagdo implica a utilizagdo de elementos
tradicionais dos jogos e videojogos aplicados a
um contexto de ndo-jogo, neste caso o ensino. A
pratica letiva procurou averiguar se os indices de
motivacdo dos alunos alteravam quando o
professor recorre a técnicas de gamificacdo.

Foi utilizada uma metodologia qualitativa e
interpretativa. A recolha de dados foi feita
recorrendo a observagao participante e a analise
de documentos produzidos pelos alunos,
questiondrios e grelhas de observagdo das aulas.

A METODOLOGIA DE TRABALHO DE
PROJETO PARA UM MAIOR
ENVOLVIMENTO DOS ALUNOS NO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM
APLICADO A UMA TURMA DE
ECONOMIA A, DO 112 ANO DE
ESCOLARIDADE

Raquel Curto

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: trabalho de projeto;
envolvimento; ensino da economia;
aprendizagem

O presente relatério da Préatica de Ensino
Supervisionada (PES), fornece uma analise do

envolvimento dos alunos no seu processo de
aprendizagem, quando aplicada a metodologia
de trabalho de projeto, numa turma de alunos
Economia A, do 112 ano de Ciéncias
Socioecondmicas dos  Cursos Cientifico-
Humanistico do Ensino Regular, por uma
discente do Mestrado em Ensino de Economia e
Contabilidade, numa escola particular, na zona
de Lisboa, no ano letivo 2023/2024.

Além de descrever a pratica letiva, ao longo
deste relatdrio pretendeu-se refletir e
compreender sobre de que forma a metodologia
de trabalho de projeto pode contribuir para um
maior envolvimento dos alunos no seu processo
de aprendizagem e, ainda, responder as
seguintes questdes de investigacdo: Como pode
a metodologia de trabalho de projeto ser
aplicada numa sala de aula, na disciplina de
Economia A, do 112 ano de escolaridade?

Como pode a metodologia de trabalho de
projeto contribuir para um maior envolvimento
afetivo dos alunos no processo de
aprendizagem?

Como pode a metodologia de trabalho de
projeto contribuir para um maior envolvimento
comportamental dos alunos no processo de
aprendizagem?

Na investiga¢do foi utilizada uma metodologia
qualitativa, através da observacgdo participante e
ndo participante e, entrevistas aos alunos da
turma com uma componente quantitativa,
através da realizacdo de questionarios.

As informacgdes obtidas acerca da PES permitem
uma reflexdo profunda sobre as diferentes
abordagens que os professores de Economia A
poderdo recorrer quando aplicada a
metodologia de trabalho de projeto, a fim de
estimularem e contribuirem para um maior
envolvimento afetivo e comportamental dos
alunos.



PRODUCAO DE ARTEFATOS DIGITAIS
CRIATIVOS NO 72 ANO

Rosdlia Fernandes
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: criatividade, imagem digital,
comunicagao

Este trabalho foi desenvolvido no ambito da
unidade curricular de Iniciagdo a Prética
Profissional Il e IV, do Mestrado em Ensino de
Informatica, do Instituto de Educagdo da
Universidade de Lisboa, onde se pretende
apresentar e contextualizar o projeto de
intervencdo pedagdgica na disciplina de
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao,
realizado numa turma de 72 ano da Escola
Secundaria Padre Antdnio Vieira, pertencente
ao Agrupamento de Escolas de Alvalade.

O projeto de intervengdo é no dominio da
criacdo e inovagdo e baseia-se nos objetivos
apresentados nas Aprendizagem Essencial da
disciplina de TIC do 72 ano.

Neste contexto, tendo como base a planificagao
existente para o Dominio Autonomia Curricular
(DAC) — “Esta nossa Lishoa” e o trabalho que
estava a ser desenvolvido nas outras disciplinas,
foi proposto um projeto de criagdo de um cartaz
A3 para apresentar a freguesia de residéncia e
um filme com as dramatizagbes sobre uma
personagem importante da cidade de Lisboa.
Para preparar o projeto, foram abordados
conceitos de tipos de imagem digital, resolucdo,
tamanho, formatos de imagem, efeitos de
transicdo  conceitos de hierarquia da
informacdo; movimentacdo/animacdo  de
imagens; musica; ficha técnica. Para o
desenvolvimento  do  projeto, diversas
metodologias foram utilizadas, combinando
aulas expositivas e interrogativas, para a
apresentacdo dos conceitos, com o método
ativo durante o desenvolvimento das diferentes
fases. O projeto que estou a apresentar ainda
estd em desenvolvimento, mas pretendo
compreender como a criacdo de cartaz favorece
aquisicdo de conceitos de edicdo de imagem

como redimensionar, retocar imagem, ajustar
cores cortar.

INTERESSE PELAS CIENCIAS — QUAL A
INFLUENCIA DO CIENTISTA NA SALA DE
AULA?

Rui Cruz Pacheco

Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: afetividade, esteredtipo, ciéncia,
carreira cientifica, cientista

Introdugdo

O interesse dos jovens pelas Ciéncias tem vindo
a diminuir, o que resulta em menos alunos nos
cursos de ensino superior ligados a ciéncia e,
consequentemente, numa redugao da formagao
de novos profissionais de carreiras cientificas
(Luo et al., 2021). Isto deve-se, em parte, a
percecdo que os alunos tém sobre a Ciéncia e a
figura do cientista. Veem o cientista como um
homem de éculos e bata branca, que faz um
trabalho solitédrio e aborrecido (Fralick et al.,
2008).

Levar o cientista a sala de aula é uma das
técnicas para uma atuagdo contra esta
tendéncia negativa. Conhecer cientistas que
servem como modelo e aprender sobre
profissdes cientificas pode levar a que os alunos
continuem ligados a Ciéncia, ao longo das suas
vidas (Laursen et al., 2007).

Investigacao

Integrando-se na lecionagdo de um subdominio
didatico a uma turma de 10.2 ano, na disciplina
de Biologia e Geologia, promoveu-se a
intervenc¢do de um cientista em sala de aula, que
incluia uma apresentagdo do seu préprio
trabalho e a orientacdo de um trabalho pratico
integrado nos conteudos programados.

Os alunos realizaram dois questionarios de
concordancia, com afirmacbes relativas a sua
afinidade relativamente a Ciéncia, a carreiras
cientificas e esteredtipos em relagdo a figura do



cientista; um prévio e um apds a intervengao do
cientista em sala de aula. A comparagdo dos
resultados dos questionarios baseia uma visdo
de estudo de caso sobre a influéncia do cientista
nas percec¢des dos alunos.

Resultados

Os resultados preliminares apontam para uma
melhoria da afetividade dos alunos pela Ciéncia
e cientistas, em certos aspetos. Revelam,
contudo, uma diminuicdo do interesse por
carreiras cientificas. Por exemplo, verificou-se
uma redugdo de 21% de alunos que concordam
totalmente com a frase “Os cientistas sdo nerds”
e uma reducdo de =11% de alunos que
gostariam de ser cientistas ou de ter um
emprego ligado as Ciéncias.

ApOs a intervengdo da cientista, mais de 85%
dos alunos referiu ter compreendido a relagao
entre a atividade pratica desenvolvida e os
conteudos lecionados, e mostrou desejo em ter
mais contactos futuros com cientistas.

Reflexdo

A participacdo de elementos externos a sala de
aula, a escola e ao meio do ensino basico e
secundario pode escapar ao controlo do
professor e, por isso, a transmissdo de
conteudos e a evolucdo da afinidade dos alunos
pelas Ciéncias é da responsabilidade de
terceiros. O conhecimento aprofundado do
cientista pode ser de dificil compreensdo para os
alunos e o foco do teu trabalho pode ndo se
traduzir bem no desenvolvimento curricular.
Além disso, a gestdo de aula e envolvimento dos
alunos com estilos de aprendizagem
diversificados pode diferir daquilo a que a turma
esta habituada para aquela disciplina. Cabe ao
professor integrar o cientista, previamente, da
melhor forma possivel para que o tempo em sala
de aula seja o mais bem aproveitado possivel e,
assim, ter os efeitos positivos desejados no
aumento do interesse dos alunos pelas Ciéncias.

A INTEGRACAO DE FERRAMENTAS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO
PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM: CASO DE UMA
TURMA DO 10.2 ANO DE ECONOMIA A

Rui Romao

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: inteligéncia artificial, ChatGPT,
aprendizagem significativa, competéncias,
Economia A.

O presente Projeto de Relatdrio de Pratica de
Ensino Supervisionada (Projeto RPES) enquadra
a pratica de intervengdo a realizar na u.c.
Iniciagdo a Pratica Profissional V. Serdo
lecionadas 10 aulas, de duragdo de 60 minutos,
a uma turma do 10.2 ano de Economia A do
Colégio Miramar, no terceiro periodo do ano
letivo 2023/2024. A unidade didatica da
intervengdo é o Tema 6 — Rendimentos e
distribuicdo dos rendimentos.

A pratica de intervengdo propde-se estudar o
desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa recorrendo a integra¢do do
ChatGPT no processo de ensino-aprendizagem.
Em particular, aferir-se-4 de que forma a
integracdo desta ferramenta  generativa
promove a aquisicdo de competéncias, como o
pensamento critico, o saber cientifico e
tecnoldgico e a autonomia. A investiga¢do na
pratica de ensino supervisionada sera sobre a
propria pratica e seguird o método cientifico e
uma abordagem qualitativa. O paradigma que
norteara o trabalho investigativo é o
interpretativo.

Procurar-se-a diversificar as metodologias de
ensino-aprendizagem ao longo da pratica de
ensino, que incluem o método expositivo e
demonstrativo, a discussdo orientada, video-
based learning, a exploracdo de recurso e o
debate. Os instrumentos de recolha de dados
nesta investigacdo serdo a observagdo
participante, o didrio de campo, a entrevista, o
inquérito por questiondrio e a andlise



documental. A informag¢do obtida com a
aplicagdo destes instrumentos permitira refletir
sobre a efetividade da pratica de intervencao.

O ENSINO DA HISTORIA NA PROMOCAO
DE COMPETENCIAS CiVICAS

Sara Ferreira
Mestrado em Ensino de Historia

Palavra-chave: Cidadania; Democracia;
Participacdo Ativa; Consciencializacdo Civica.

Perante as mudancas sociais observdveis nas
Ultimas décadas, entre elas o questionamento
do papel que a escola deve assumir socialmente
e comunitariamente, tem-se revelado
consensual no meio académico que as
instituicdes de ensino devem direcionar-se para
a introdugdo de competéncias e nogdes basicas,
transversais e adaptaveis a varios contextos da
vida dos jovens e futuros adultos. Logo, ndo
descartando totalmente a aprendizagem de
contetdos cientificos, privilegia-se a
implementagdo um ensino personalizado para
desenvolvimento de tais competéncias.

Emerge, neste contexto, a Educagdo para a
Cidadania, que tem assumido uma crescente
relevancia na composicdo normativo-curricular
de diversas instituicdes de educagdo e ensino
nacionais e supranacionais. Entre eles, num
segundo grupo, encontra- se o dominio de
“Instituicdes e Participagdo Democratica”, a ser
aplicado em pelo menos dois ciclos do ensino
basico, o qual “pretende incentivar os alunos a
refletir sobre os conceitos de cidadania ativa,
democracia representativa e democracia
participativa”.

Assim, tendo em conta o papel da escola na
formagdo dos jovens num local plural,
desenvolvendo  para tal competéncias
democraticas, pergunta-se como é que este
dominio pode ser inserido e trabalhado a partir
de determinadas disciplinas ou planos de
estudo, ndo descartando por completo os
contetdos cientificos especificos a disciplina,

mas sim complementando-os e olhando para si
com um olhar mais critico e pratico.

Neste contexto, a partir desta apresentagao,
integrada no ambito da realizagdo de um
Relatério com vista a obtencdo do Grau de
Mestre em Ensino da Histéria no 3o Ciclo do
Ensino Basico e Ensino  Secundario,
procuraremos refletir acerca do papel da
Histéria enquanto disciplina cujos conteudos
permitem o trabalho e promog¢do de
competéncias civicas entre o0s jovens
portugueses, civicas relacionadas com a
participacdo ativa e democratica.

POTENCIALIDADES DA ESTRATEGIA
“THINK-PAIR-SHARE” NA PROMOGCAO
DA MUDANCA CONCEPTUAL NA
APRENDIZAGEM DA TEMATICA
“IMUNIDADE E CONTROLO DE
DOENGAS” EM ALUNOS DO 122 ANO

Sara Mariano
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: Concecdes alternativas; Think-
Pair-Share; Imunidade; Comunica¢dao

Quando se pretende explicar fendmenos
desconhecidos, criam-se conceitos simples, que
fazem sentido na mente de quem os criou. Esses
conceitos fixam-se, de tal forma, que a sua
mudanca requer uma profunda desconstrugao,
previamente a sua reconstrugdo. Dentro da
Biologia, devido a sua complexidade, a
Imunidade é uma tematica fortemente sujeita a
construcdo de concegdes alternativas erradas,
tendo sido, por essa razdo, a tematica escolhida
para esta intervencgao.

Uma das formas de provocar a mudancga
conceptual pode ser através da criagdo de um
conflito sdcio-cognitivo, que neste estudo foi
conseguido através da estratégia “Think-Pair-
Share”. Esta é uma estratégia de aprendizagem
cooperativa que inclui trés componentes: tempo
para pensar, tempo para partilhar com o par e
tempo para partilhar com o grupo.



A inclusdo da dimensdo das capacidades de
comunicagdo a este estudo deve-se ao facto de
um dos objetivos do ensino das ciéncias é
permitir que os alunos articulem os seus
pensamentos e ideias, e que transmitam
mensagens de forma eficiente e rigorosa; o que
faz das capacidades de comunicagcdo muito
requisitadas no desenvolvimento da literacia
cientifica, e das aprendizagens.

Assim, foi formulado como objetivo de
investigacdo: “Perceber as potencialidades da
estratégia “Think-Pair-Share” na promogdo da
mudanca conceptual na aprendizagem da
tematica “Imunidade e controlo de doengas” em
alunos do 129 ano”, e foram definidas cinco
questdes de investigacdo que se relacionam
com as potencialidades desta estratégia para a
mudanca conceptual, para a compreensdo de
conteidos e para o desenvolvimento de
competéncias de comunicagdo, assim como as
dificuldades sentidas pelos alunos e sua opinido
geral.

O trabalho foi desenvolvido numa turma de
Biologia do 122 ano, iniciando o dominio
“Imunidade e Controlo de Doengas”. O estudo
seguiu um paradigma interpretativo por se
considerar ser o resultado da interpretagdo do
particular, com o intuito de compreender as
acbes dos alunos e com uma intengdo pratica.
Em virtude da sua natureza, utilizaram-se como
ferramentas de recolha de dados: inquéritos por
questiondrios, observagbes diretas e recolha
documental. A andlise dos dados obtidos foi
interpretava e indutiva, fazendo a triangulagdo
entre os diferentes instrumentos de recolha de
dados, de forma a dar resposta as diferentes
questdes de investigagdo enunciadas.

De maneira geral, e apesar do diminuto nimero
de participantes, foi possivel observar uma
tendéncia positiva na evolugdo das concepgdes
alternativas dos alunos. Quanto  as
competéncias, aquelas que os alunos
consideram ter desenvolvido mais foram a
autonomia e responsabilidade, a cooperagdo e
relacionamento interpessoal e, como esperado,
a comunica¢do e argumentag¢do. Quanto a
opinido geral, esta foi positiva, principalmente
no que toca a relagao dos assuntos tratados com

a facilidade na aprendizagem, e na ligacdo
desses assuntos aos conteudos lecionados,
apesar de também terem considerado as tarefas
desafiantes e algo complicadas de cumprir no
tempo estipulado.

O CONTRIBUTO DA GAMIFICACAO NA
MOTIVAGAO DOS ALUNOS: APLICADO A
UMA TURMA DE ECONOMIA ADO 11.¢
ANO

Susana Duarte

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: Gamificacdo, motivagao, ensino
de Economia

Nos ultimos anos, o tema da motivagdo tem sido
amplamente estudado em diferentes contextos
e perspetivas. No presente estudo, o conceito de
motivacdo é analisado no ambito da Educacdo,
uma vez que a exceléncia no processo de ensino-
aprendizagem é alcancada quando a motivacdo
dos alunos e professores é fomentada.

Atualmente, a preocupacdo dos professores
com a motivagdao dos alunos é generalizada.
Destaca-se, portanto, a importancia de
enfrentar o desafio de manter os alunos
motivados, independentemente da disciplina ou
unidade curricular.

Diversos autores defendem que o uso de
metodologias ativas motiva os alunos para um
estudo mais aprofundado desenvolvendo as
suas capacidades de pensamento critico.

Nesta perspetiva, e na tentativa de colmatar o
problema da motivagdo dos alunos, o presente
trabalho pretende compreender qual o
contributo da gamificagdo na motivagdo dos
alunos, aplicando este estudo a uma turma de
Economia A do 11.2 ano, tendo como objetivo
responder as seguintes questdes: “Qual a
influéncia da gamificagdo na motivagdo dos
alunos?”; “Quais os  constrangimentos
encontrados  através da utilizacdo da



gamificacdo em sala de aula?” e “Qual a
percegdo dos alunos sobre o uso da gamificagdo
na promoc¢do da sua motivacdo para a
aprendizagem?”.

Para dar resposta a estas questoes foram
planeadas e lecionadas cinco aulas, de 90
minutos cada, com diferentes atividades de
gamificagdo que foram desenvolvidas com os
alunos da turma cooperante.

No que diz respeito a componente de
investigacdo  este  trabalho tem  sido
desenvolvido com base nas metodologias de
investigagdo  qualitativas  recorrendo  a
diferentes fontes de recolha de informacao,
nomeadamente, através da observacdo
participada, das grelhas de observagao,
inquéritos por questiondrio e diarios de campo.

Por dltimo, convém salientar que neste
momento o trabalho se encontra em fase de
compilagdo e analise dos dados recolhidos a fim
de responder as questdes de investigacdo e tirar
conclusodes.

FIGURA HUMANA EM MOVIMENTO -
BASEADO NO "CINEMA DA IDADE DA
PEDRA DE WILLIAM KENTRIDGE"

Tatiana Sao Marcos Dias
Mestrado em Ensino de Artes Visuais

Palavra-chave: Desenho A, Figura Humana,
Movimento, analdgico, digital, Animagéo

Objetivos Globais:

Criar de condigdes de equilibrio entre
conhecimento, compreensdo, criatividade e
sentido critico com a criagdo de momentos
dindmicos tedrico-praticos (diversidade de
meios e expressdes);

Facilitar a formacdo de pessoas empaticas,
criticas, autdnomas e responsaveis;

Planificar para a diversidade de modalidades de
aprendizagem (assisténcia individualizada);

Abrir momentos de discussdo apoiada na
subjetividade de percepcbes e expressdes
visuais, beneficiando a auto-estima e auto-
imagem dos alunos (criar um ambiente seguro e
previsivel);

Propor clara e concistentemente tarefas de
realizagdo autonoma, diferenciadas em cada
aula, com objetivos definidos e meios ao critério
dos alunos;

Especificos:
Trabalho de campo/Visita-de-estudo:

Exercitar capacidades de andlise e sintese da
representacdo da figura humana em movimento
através do Desenho;

Construir pontes entre meios artisticos,
alargando o leque de conexdes, parcerias e
simbioses;

Contribuir para a utilizagdo competente e
difusdo da linguagem do Desenho;

Conhecer outros modos de ensino-
aprendizagem artisticos;

Desenvolver espirito de grupo alicercado pela
reunido com colegas da vertente articulada do
curso e pela exploragdo do espago comum extra-
escola;

Trabalho de aula:

Manipular conceitos de organizag¢do formal com
intencionalidade e

adequacdo na criacdo de imagens da figura
humana em movimento;

Agir autoral e expressivamente;

Praticar o dominio dos conceitos em estudo, dos
vocdbulos e da linguagem do desenho num
espaco-tempo comum a turma destinado a
experimentacdo e andlise de vulnerabilidades,
trabalhadas construtivamente entre pares;

Animacdo/O Cinema da |dade da Pedra de
William Kentridge:

Aproximacdo de uma cultura visual videogrifica,
privilegiando o cruzamento de meios e a
visualizagdo do conceito abstrato do
movimento;



Encadeamento e cruzamento de conhecimentos
aplicados
consolidagdes, nas trés modalidades previstas:

anteriormente, aferindo

autonomamente, em turma, e com o docente;

Atuar sobre uma variedade de referéncias
artisticas, temporais e internacionais,
evidenciando as aproximagles ciclicas entre
estilos, épocas e culturas tanto de significados
como de significantes;

Exposi¢do das animagcBes na Semana das Artes
no espagco comum da escola e exposicdo dos
desenhos no Restaurante Galeria aumentando o
sentido de auto-confianga e auto-imagem dos
alunos;

Estratégias:

Metodologia de Trabalho de Projeto (John
Dewey);

Momentos plendrios, feedback construtivo
constante, adaptacdo curricular (Lev Vygotsky);

Demonstrativa, transmissiva, mimética (René
Girard)

Teorias aplicadas em sala de aula:
Teoria da Experiéncia (John Dewey)

Socioconstrutivismo (Lev Vygotsky, Urie

Bronfenbrenner)

Teoria Mimética - Transmissiva, demonstrativa
(René Girard).

POTENCIALIDADES EDUCATIVAS DO
TRABALHO COLABORATIVO NUMA
ABORDAGEM INQUIRY SOBRE
ESTRATIGRAFIA E ROCHAS
SEDIMENTARES NUMA TURMA DE 11°¢
ANO

Tiago Baeta
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia

Palavra-chave: Construtivismo; Trabalho
colaborativo; Rochas Sedimentares; Inquiry

Na sociedade do século XXI, as geragdes mais
novas dos paises mais desenvolvidos
demonstram uma crescente tendéncia de
desapreco em relagdo a Ciéncia. Estudos
comparativos como o Relevance of Sciente
Education (Sjgberg et al., 2010) ou o Programme
for International Student Assessment (PISA)
(OECD, 2022) mostram uma falta de entusiasmo
dos alunos pela Ciéncia.

Os avangos cientifico-tecnoldgicos refletidos no
quotidiano (Borner et al., 2018) tém levado a um
consenso entre agentes governativos sobre a
importancia da Ciéncia e do seu ensino para a
Sociedade. Torna-se assim essencial dotar os
alunos de uma visdo integrada da Ciéncia e de
competéncias transversais para se adaptarem
enquanto futuros membros independentes da
sociedade (Tilea, 2015). O desenvolvimento
destas competéncias surge em metodologias
pedagdgicas com componente colaborativa,
promovendo uma responsabilizacdo individual,
aprendizagem  ativa,  caracteristicas  de
comunicagdo e exposicdo oral, debate de ideias,
etc. (Laal & Ghodsi, 2012).

Uma abordagem baseada no questionamento
insere-se na corrente do construtivismo, onde o
ensino se centra numa aprendizagem mais
pessoal, auténoma e ativa por parte do aluno,
sendo este responsabilizado pelo proéprio
processo de aprendizagem, tornando as suas
experiéncias mais significativas no
desenvolvimento de novo conhecimento,
atuando o professor atua como moderador.
(Hodson & Hodson, 1998; Harlen, 2021). Nesta
aprendizagem, onde os alunos questionam,
investigam e exploram tdpicos para construir
ativamente a sua compreensdo dos mesmos,
incentivando o pensamento critico, a resolucdo
de problemas e as habilidades de aprendizagem
independente em diferentes dominios.

No presente estudo, pretendeu-se investigar as
potencialidades  educativas do  trabalho
colaborativo numa turma de 112 ano. O estudo
realizado seguiu uma metodologia de natureza
qualitativa e interpretativa, onde as atividades
desenvolveram-se segundo uma abordagem
inquiry num contexto dentro e fora da sala-de-
aula. A recolha de dados traduziu-se na



observacgdo participante das aulas, na aplicacao
de questionarios antes e ap0ds a intervengdo, na
andlise documental e na entrevista a alunos em
grupo focal. Os resultados mencionados neste
resumo sdo de natureza preliminar.

A planificagdo incidiu sobre 13 tempos letivos e
a realizagdo de uma investigacdo de campo em
grupo fora da sala-de-aula, onde os alunos
trabalharam colaborativamente, definindo um
objetivo, recolhendo dados e apresentando os
resultados em poster cientifico.

Durante os momentos de trabalho de pares em
aula, mas também no campo, pretendeu-se
aprofundar competéncias transversais como o
pensamento critico, resolucdo de problemas e
relacionamento interpessoal, o que foi
mencionado pelos alunos nos questionarios
finais como positivo. Estes também mostraram
que a maioria dos alunos considerou o trabalho
de campo uma boa forma de desenvolver
competéncias  transversais, tornando a
aprendizagem mais dinamica e aprofundando
melhor os conteudos cientificos.

A abordagem inquiry foi desafiante para os
alunos, tornando o seu trabalho mais
significativo. Observou-se que os momentos de
trabalho colaborativo alteraram as dinamicas
existentes sala de aula, o que levou os alunos a
tomarem uma maior responsabilidade no seu
trabalho, tomando decisdes de forma reflexiva
para a resolucdo de problemas.

PRATICAS DE DIALOGO NA PROMOCAO
DA APRENDIZAGEM: CASO DE UMA
TURMA DE 102 ANO DE ECONOMIA A

Tiago Castelhano

Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade

Palavra-chave: Palavras-chave: pedagogia
dialdgica, dialogo, multiculturalidade,
aprendizagem, pensamento critico.

O presente relatério da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES) surge como trabalho final
do Mestrado em Ensino de Economia e de
Contabilidade do Instituto de Educagdo da
Universidade de Lisboa, constituindo uma
investigacdo sobre a minha pratica desenvolvida
no ano letivo 2023/2024, com uma turma de 102
ano de Ciéncias Socioecondmicas dos cursos
Cientifico-Humanistico do Ensino Regular, na
disciplina de Economia A, numa escola do
distrito de Lisboa.

A ideia de base para o desenvolvimento deste
estudo foca-se na nogdo de pedagogia
dialégica/didlogo a qual, além da orientagdo
para uma educa¢do emancipatoria, sobretudo
num contexto de multiculturalidade, contempla
as ideias de diminuicdo da centralidade do
professor/curriculo, de um ensino focado no
aluno, assim como a promog¢do de uma
aprendizagem ativa e inclusiva que ndo vise sé o
conhecimento por assimilagdo, mas sim o
conhecimento através da reflexdo e o
desenvolvimento de pensamento critico.

Esta investigacdo sobre a PES questiona e visa
compreender de que forma as praticas de
didlogo promovem a aprendizagem numa turma
do 10%no de Economia A. A interrogagao mais
genérica serve de preambulo sobre a tematica,
mas é necessario avangar com as seguintes
questdes especificas:

Como enquadrar as praticas de didlogo numa
gestao flexivel do curriculo?

De que forma as praticas de didlogo podem
favorecer o processo de ensino-aprendizagem
num contexto de multiculturalidade?

Que influéncia teve a pratica de ensino dialdgica
na promocdo de pensamento critico?

Baseado nas aulas de observacdo e nas
lecionadas, e tendo em consideracdo o nivel
elevado de participagdo da maioria dos alunos,
espera-se concluir que o didlogo, os debates, as
trocas de ideias, as interagdes, trabalhos de
grupo colaborativos e método
interrogativo/questionamento promovem a
aprendizagem bem como o pensamento critico.



O ARDUINO COMO FERRAMENTA DE
ENSINO DA PROGRAMACAO
ESTRUTURADA

Tiago Luis Martins D. Pinto de Castro
Mestrado em Ensino de Informatica

Palavra-chave: Programacgdo, Aprendizagem
Baseada em Projetos, curso profissional,
Arduino

Realizei a minha intervencdo pedagdgica numa
turma de 102 ano, de um curso profissional
destinado a formar técnicos de Gestdo e
Programacdo de Sistemas Informaticos.

Lecionei a disciplina Programacéo e Sistemas de
Informagdo, mais concretamente o mdédulo 3,
Programacdo Estruturada. Esta é uma das
disciplinas nucleares do curso e desenvolve-se
ao longo dos 3 anos.

No primeiro ano, em que muitos dos alunos tém
pela primeira vez contacto com a Programacao,
apenas se lecionam 3 mddulos, sendo que no
modulo de Programagdo Estruturada se
trabalham os conceitos da estruturagdao dos
programas em  subprogramas, funcdes,
procedimentos, varidveis globais e locais.

Também consta do programa conceitos mais
abstratos como bibliotecas ou recursividade,

mas devido 4 sua complexidade optou-se por
nao os lecionar neste momento.

O cendrio de aprendizagem que desenvolvi para
guiar esta intervengdo contempla, numa fase
inicial, o recurso a um método expositivo para
abordar os conceitos tedricos intercalada com a
resolucdo de exercicios para esclarecer duvidas.
Apesar dos recursos que criei sejam
apresentacoes, exercicios ou mesmo
questiondrios para estimular a participagdo dos
alunos, estes revelaram alguma dificuldade na
compreensdo dos conceitos e por essa razdo
desmotivavam.

A restante e maior parte da intervencdo seguiu
uma metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) com uma atividade guiada e o
desenvolvimento de um projeto, que envolve a

utilizacdo de plataformas de prototipagem
eletrdnica, no caso o Arduino.

A realizagdo da atividade guiada serviu para os
alunos conhecerem e trabalharem com alguns
sensores e componentes do Arduino, para além
de os capacitar na componente de programagdo
necessaria para a realizacdo deste tipo de
projetos.

Dotados das ferramentas para implementar os
seus proprios projetos, criaram-se grupos de 2
alunos onde foi pedido que imaginassem a
construgdo de um Arduino com sensores e um
servo motor e tivesse uma aplicagdo numa
situagdo real.

Imaginaram cendrios onde um sensor de
temperatura detecta o aquecimento de um
bastidor ou um sensor de proximidade detecta o
movimento de uma pessoa e aciona um servo
motor.

Também desenvolvi 2 guestionarios
diagnéstico, aplicados no inicio e no fim da
intervengdo para me auxiliarem naquele que
seria o objetivo da minha investigacdo neste

projeto de intervengdo pedagdgica.

“Estudar o contributo da utilizacdo de
plataformas de prototipagem eletrénica na
aprendizagem da programacao estruturada”.

Sera um estudo descritivo, numa abordagem
metodoldgica  qualitativa, baseada em
guestiondrios, andlise de documentos,
observacdo e fichas para avaliagdo das
aprendizagens.

Pretendo com este estudo analisar se os alunos
alcangaram os objetivos da aprendizagem e se a
realizacao deste tipo de atividades, com recurso
a plataformas de prototipagem eletrénica, como
o Arduino, tornam as aulas mais interessantes e
os alunos motivados nas aprendizagens.

Ainda ndo recolhi todos os dados para
apresentar as conclusdes finais do meu estudo
mas pela observacdo que tive das aulas ficou
claro que este ambiente pratico, onde os alunos
desenvolvem projetos utilizando objetos
tangiveis, propiciam o envolvimento e
motivac¢do dos alunos na aprendizagem, o que
se traduz numa aprendizagem significativa tanto



de conhecimento tedrico como de outras
habilidades importantes sejam elas o
pensamento critico, a resolucdo de problemas, a
criatividade, o trabalho em equipa ou a
comunicagao.
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