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Resumo

O presente relatério, desenvolvido no ambito do Mestrado em Ensino de Informatica,
descreve a intervengdo pedagogica realizada durante as aulas Praticas Supervisionadas na
Escola Secundaria de Santo André. A investigacao focou-se na motivag¢ao dos alunos, no ensino
da programacdo em C e na utilizagdo do Dev C++ aliado a Inteligéncia Artificial. A pratica
supervisionada decorreu numa turma do 10.° ano do curso profissional de Técnico de
Informatica — Sistemas, composta maioritariamente por alunos do sexo masculino, alguns com
dificuldades de aprendizagem e pouca experiéncia em programacdo. Com base num
diagnéstico inicial, foram desenvolvidas estratégias pedagogicas adaptadas ao perfil da turma,
combinando métodos expositivos, atividades praticas e ferramentas de Inteligéncia Artificial
como auxiliares da aprendizagem. As aulas foram organizadas progressivamente, desde os
conceitos basicos da programacao modular até a criacdo e implementagdo de fungdes em C.
Durante toda a interveng¢ao, foi promovida a autonomia dos alunos, o trabalho préatico, o dialogo
e o método interrogativo, recorrendo-se a situacdes e exemplos reais, mantendo a interagdo
entre professor e alunos. A metodologia incluiu questionarios para avaliar a motivagio e
evolucdo das aprendizagens dos alunos antes e depois da pratica supervisionada. Os resultados
indicaram melhoria significativa na compreensdao e aplicagdo dos conceitos, apesar das
dificuldades iniciais na transi¢do para um modelo mais autobnomo. O uso do Dev C++ e da [A
promoveu a interacdo com os conteudos e facilitou a compreensdo dos erros. Houve um
crescimento da motivacdo dos alunos ao longo das aulas, evidenciado pelo aumento da
participacdo e interesse nas atividades. A utilizacdo de metodologias ativas e tecnologias
emergentes, como a IA, mostraram-se eficazes no ensino da programag¢do, promovendo o
pensamento computacional e facilitando a aprendizagem. O estudo destaca a importincia de

estratégias inovadoras para um ensino mais dinamico e adaptado as necessidades dos alunos.

Palavras-Chave: Motivagao, Programacao em C, Metodologias de Ensino, Tecnologias

Emergentes, Estratégias de ensino.
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Introducao

O estudo realizado insere-se no ambito do Mestrado em Ensino da Informatica da
Universidade Lusofona de Lisboa e faz parte da intervengdo pedagdgica da pratica
supervisionada na unidade curricular da disciplina de Iniciagdo a Pratica Profissional IV. O
objetivo principal deste relatério ¢ descrever todas as atividades, aulas, observacdes e
participagdes em reunides e responsabilidades atribuidas na Escola Secundaria de Santo André
durante o periodo de estagio, entre setembro de 2024 e abril de 2025. A prética pedagdgica
supervisionada estara enquadrada na turma de 1.° ano do curso Profissional de Técnico de
Informatica - Sistemas, com uma carga total letiva de 3125 horas, distribuidas pela componente
sociocultural, cientifica, tecnoldgica e formacdo em contexto de trabalho. A disciplina de
Programagdo ¢ uma disciplina da componente tecnoldgica que, no primeiro ano, conta com
quatro modulos, 200 horas, distribuidas em 50 horas por cada médulo, somando um total de
240 aulas letivas. Os alunos irdo aprender conhecimentos em Linguagem de Programacao
C/C++, onde abordardo os topicos sobre a estrutura bésica e os conceitos fundamentais, ciclos
e decisOes, fungdes e estruturas e formas complexas. A pratica supervisionada incidird na
unidade 0784 — Programacao em C/C++ - funcdes e estruturas, particularmente no que diz

respeito a fungdes.

O curso faz parte do Catdlogo Nacional de Qualificacdes (ANQEP), sendo um curso de
nivel 4 com o codigo 481039 da area de ciéncias informadticas. Este curso ¢ de dupla
certificagdo e prepara os jovens para o mercado de trabalho, permitindo a realizagdo dos
estudos ao nivel do ensino secundario. Este tipo de cursos € adequado para aqueles alunos que
procuram formagdes mais praticas, dando-lhes a oportunidade de se prepararem melhor para o
mercado de trabalho. Terminam com uma apresentagdo oral e defesa perante um jari de um
projeto denominado “Prova de Aptidao Profissional” (PAP), onde os alunos demonstram as
capacidades, competéncias e conhecimentos adquiridos ao longo do curso, com particular
incidéncia na componente técnica/tecnologica. Esta prova é composta por um produto, relatorio

e apresentacdo, de acordo com a Portaria n.° 235-A, de 23 de agosto de 2018. Ao longo da
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intervengdo pedagbgica supervisionada, sera efetuada uma observagao direta da participacdo e

evolugdo das aprendizagens dos alunos.

A investigacao decorreu no contexto da pratica pedagogica supervisionada, ao longo de
oito aulas com a duragdo de 50 minutos cada, com inicio a 4 de fevereiro de 2025 e término a
11 de fevereiro de 2025. A investigagdo envolveu a aplicacdo de dois questiondrios a turma do
1.° L na disciplina de Programacdo. Estes alunos estiveram em contacto com a programagao
em contexto curricular pela primeira vez. O objetivo € caracterizar o perfil, a motivacao, aferir

conhecimentos e aprendizagens ao longo das aulas de programacao em linguagem C.

Com base na afericao das aprendizagens dos alunos, foram definidas e implementadas
estratégias pedagdgicas durante a pratica supervisionada, tendo em conta o perfil e a motivagado
da turma. Inicialmente, as aulas tiveram um contexto mais teorico, incidindo
fundamentalmente na programa¢ao modular, através de uma abordagem do didlogo entre
professor e aluno, de forma a manter um feedback continuo, permitindo percecionar as
aprendizagens e as dificuldades apresentadas. Posteriormente, foram introduzidos exercicios
que conduzem a uma abordagem mais pratica, com o objetivo de desenvolver a autonomia e o
trabalho de pares, de modo a potenciar a motivacao e a aprendizagem da linguagem em C.
Durante as aulas praticas, sera realizado um exercicio (criagdo de uma calculadora com as
quatro operacdes aritméticas basicas) com o objetivo de certificar se a Inteligéncia Artificial é

facilitadora durante o processo de aprendizagem da linguagem C.
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1 Caracterizacao do Agrupamento

A caracterizagao do agrupamento de escolas tem como objetivo fornecer uma visao
abrangente do contexto educativo da institui¢ao escolar, permitindo assim compreender a sua
estrutura, funcionamento e impacto na comunidade escolar. Este relatorio descreve os aspetos
essenciais sobre como o agrupamento administra os recursos disponiveis, apresenta a oferta
formativa, o perfil dos alunos e dos professores bem como as dindmicas pedagdgicas e os
projetos educativos em vigor. A caracterizacdo do agrupamento permitiu identificar os desafios
e as oportunidades, contribuindo assim para o desenvolvimento de estratégias que promovam
uma educagdo inclusiva e eficiente. Também ¢é possivel analisar indicadores de sucesso e
desempenho assim como o abandono escolar, facilitando a implementagao de medidas de
melhoria. Através da caracterizagdo do agrupamento podemos refletir e tomar decisdes que
visam a melhoria do processo educativo e promover assim um ambiente de aprendizagem mais

enriquecedor e eficaz.

1.1 O Agrupamento de Escolas Santo André

O Agrupamento de Escolas de Santo André (AESA) foi criado no ano de 2013 e ¢

composto por quatro estabelecimentos de ensino:

e Jardim Infantil Bairro 25 de Abril — Ensino do Pré-escolar.

e Escola Béasica da Telha Nova — Ensino do Pré-escolar e 1.° Ciclo.

e Escola Basica da Quinta da Lomba — Ensino dos 2.° e 3.° Ciclos.

e Escola Secundaria de Santo André - Ensino dos Cursos Cientifico-Humanisticos e

Cursos Profissionais.

O agrupamento encontra-se inserido na Unido das Freguesias do Alto do Seixalinho em
Santo André e Verderena. O agrupamento oferece também uma educag¢ado e formacao de adultos
dispondo ainda de um Centro Qualifica para o ensino noturno. Este agrupamento publico
caracteriza-se pela sua diversidade e multiculturalidade. O ensino secundario, disponibiliza as

quatro areas dos cursos cientifico-humanisticos e duas turmas de ensino profissional, sendo
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uma delas na area de Informatica. A partir de 2016, o AESA incorporou o projeto “Iniciacdo a
Programacgao no 1.° ciclo” para os alunos dos 3.° € 4.° anos, € mais recentemente, a nivel do 3.°
ciclo, introduziu atividades ligadas a expressao artistica. No ensino noturno, sao oferecidos
cursos de educacao e formagao de adultos, unidades de formagdo de curta duracao e cursos de

Portugués para alunos com dificuldades.
O agrupamento conta com varias equipas profissionais:
e 209 professores.
e 4 psicologas.
e 13 assistentes técnicos.
e 73 assistentes operacionais.

O agrupamento ainda conta com:

e Um total de 2270 alunos sendo a maioria residente no concelho.

e Alunos de paises dos PALOP (Brasil, Ucrania, China, Paquistdo e Venezuela).

1.1.1 Distribuicao dos alunos pelos diversos ciclos

Na (Tabela 1) ¢ possivel analisar o numero total de alunos distribuidos pelos diversos

ciclos. A tabela ndo contabiliza o nimero total de alunos que frequentam o Centro Qualifica do

AESA.

Tabela 1
Distribuic¢ao do n.° de alunos pelos ciclos de estudo

Grau de ensino Numero de alunos abrangidos por apoio regular de SE

Pré-escolar 73
1.° ciclo do Ensino Basico 378
2.° ciclo do Ensino Basico 259
3.° ciclo do Ensino Basico 423
Secundario 998
Outros 0

Total 2131
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O agrupamento conta com alunos com necessidades educativas:

e Existem na escola aproximadamente 136 alunos com necessidades educativas que
recebem apoio personalizado, com recurso a materiais e equipamentos adaptados,

através do grupo de Educagao Especial.

e Até ao momento, no agrupamento, ha 136 alunos que beneficiam de medidas ao

abrigo do Dec.-Lei 54/2018, dos quais 43 tém medidas seletivas e adicionais.

e As respostas que o agrupamento da a estes alunos sdo as medidas que se aplicam
através do RTP/PEI em cada disciplina e que o respetivo docente define para o

aluno.

e Além destas medidas, e para permitir ao aluno ultrapassar algumas barreiras,
recorre-se ainda as valéncias existentes na escola, que podem resolver situagdes
em concreto. Tais como clubes, projetos da escola e todos os espagos da escola

que contribuam para a melhoria das suas aprendizagens.

A (Tabela 2) seguinte apresenta a distribui¢do de alunos com necessidades educativas

pelos diversos ciclos de aprendizagem:
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Tabela 2
N.° de alunos com necessidades educativas
Alunos com Necessidades educativas 2024/2025
N.° de alunos Medidas Seletivas | Medidas adicionais
Pré-Escolar 8 8 0
1.° ciclo 37 37 16
1.° ano 9 9 5
2.°ano 10 10 4
3.°ano 11 11 4
4.° ano 7 7 3
2.° ciclo 26 26 11
5.°ano 13 13 7
6.° ano 13 13 4
3.° ciclo 40 40 9
7.° ano 16 16 5
8.° ano 14 14 2
9.° ano 10 10 2
Secundario 35 35 7
10.° ano CCH 8 8 1
10.° ano CP 8 8 4
11.° ano CCH 5 5 1
11.° ano CP 9 9 0
12.° ano CCH 3 3 0
12.° ano CP 2 2 1
TOTAL 136 136 43

O AESA promove uma formacdo ampla para os alunos através de diversos Clubes e
Projetos, no entanto, os professores também tém acesso a iniciativas como o projeto
“Observisdo”, que incentiva a supervisao pedagdgica entre pares e promove a colaboragdo e
reflexdo conjunta. O agrupamento ja foi distinguido varias vezes, tendo recebido o
reconhecimento como Escola eTwinning em 2018/2019 e 2021/2022, com Selos Europeus de
Qualidade para varios dos seus projetos. O AESA caracteriza-se como um ambiente seguro e
acolhedor, onde alunos, professores, funcionarios e encarregados de educagdo se sentem
integrados e respeitados. A direcao do agrupamento trabalha continuamente na melhoria das

condi¢des das escolas, mantendo uma relagdo positiva e colaborativa com a comunidade.
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Também foi premiado com o Selo de “Boas Praticas” Erasmus+ pelo projeto KA1 “Learning
4 Future”, além de ter sido recentemente distinguido com o Selo de Ouro de Seguranga Digital
(SeguraNet), o Selo da Escola Saudavel e o Selo da Escola Parceira “EUSOUDIGITAL”. Na
(Figura 1) ¢ apresentada uma imagem do Agrupamento de Escolas de Santo André, local onde

foi realizado o estagio da disciplina Introdugdo a Pratica Profissional IV.

Figura 1

Entrada da Escola

1.1.2 Internacionalizacdao do Agrupamento

Ha mais de vinte anos que o Agrupamento de Escolas de Santo André tem estado
envolvido em projetos internacionais, com a direcdo do agrupamento a incentivar este tipo de
iniciativas. Estes projetos tém sido reconhecidos tanto a nivel nacional como internacional,
recebendo prémios tais como o Prémio de Boas Praticas da Agéncia Nacional Erasmus e o
Prémio Ibero-americano de Ensino em Direitos Humanos, Oscar Arnulfo Romero, da OFEI

(Organizacao dos Estados Ibero-Americanos).

Atualmente, estdo em andamento nove projetos Erasmus+, que envolve criancas da
educagdo pré-escolar e jovens do ensino basico e secundario. Recentemente, o Agrupamento

também obteve a acreditacdo Erasmus+ no setor do ensino profissional.
A participagdao nestes projetos tem sido muito benéfica para promover a inclusao e a

equidade, proporcionando a alunos, professores e funcionarios a oportunidade de conhecer
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outras culturas, assim como melhorar as competéncias linguisticas e fortalecer a cidadania

democratica na escola a nivel europeu.
1.13 Projetos do Agrupamento

e Parlamento dos Jovens.

e Horta para a cozinha.

e Plano Nacional de Leitura.

e Projeto WORD - Um Universo de Aprendizagem.

e Aprender a ser feliz com a floresta.

e SPO (Servico de Psicologia e Orientagao).

e Desporto Escolar.

e PES (Projeto Educacao para a Saude).

e Plano Nacional de Cinema.

e Iniciacdo a Programacdo e Robotica no 1° Ciclo do Ensino Basico.

e Laboratérios Educativos Digitais (LED).

1.14 Clubes do Agrupamento

e Clube de Teatro da (EBQL).

e Clube da Matematica -Jogos de Logica.
e Clube de Protecao Civil.

e Oficina Criativa.

e Oficina de Jardinagem.

e Pop-Rock Clube.

e Escola de Teatro da ESSA.

e Infor-code-club.
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e Clube Radio Escola.

e Ornitho AESA.

e Clube GeoAventura.

e Clube de Musica da ESSA.

e Clube Ciéncia Viva na Escola (Experimentarium).

1.15 A Oferta formativa do Agrupamento

O agrupamento conta com uma vasta oferta formativa atualizada para os diversos niveis

de ensino sendo eles discriminados da seguinte forma:
e FEducagdo Pré-escolar: O agrupamento disponibiliza Atividades de
Enriquecimento Curricular (AEC) e Atividades de Apoio a Familia (AAF).
e 1.°Ciclo do Ensino Basico: Introdugao a Programacao no 1.° Ciclo, AEC e AAF.

e 3.° Ciclo do Ensino Basico (7.° ano): Oferta de lingua estrangeira (Alemao,

Espanhol, Francés e Inglés) e Complemento de Expressao Artistica.
e Ensino Secundario:
o Cursos Cientifico-Humanisticos.
o Ciéncias e Tecnologias.
o Ciéncias Socioecondmicas.
o Linguas e Humanidades.
o Artes Visuais.
e (Cursos Profissionais:
o Técnico de Audiovisuais.
o Técnico de Design de Comunicagdo Grafica.
o Técnico de Gestdo e Programacado de Sistemas Informaticos.

o Técnico de Informatica — Instalacao e Gestao de Redes.
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o Técnico de Informatica — Sistemas.
e Oferta Formativa para Adultos:

o Educacao e Formagao de Adultos (EFA), com modalidades Tipo A, Tipo
B e Tipo C.

o Portugués Lingua de Acolhimento (PLA).
1.1.6 O Centro Qualifica do AESA

O Agrupamento conta com este centro de formacao desde o ano de 2017/18. Estes centros
sdo especializados na qualificagdo de adultos com o objetivo de fornecer uma qualificagio
escolar para adultos com idade igual ou superior aos 18 anos. De referir que este centro se
encontra preparado para receber adultos portadores de deficiéncia e incapacidade, com o intuito

de assegurar a sua integracao na vida ativa e profissional.
e Atividades do Centro Qualifica da ESSA:

o RVCC — Reconhecimento, Validacao e Certificacdo de Competéncias.

o Cursos de curta duracao: Folha de calculo — funcionalidades avangadas
(25h), Lingua Inglesa (50h), Processador de Texto — funcionalidades

avancadas (25h), entre outros.
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2 Caracterizacao da Turma onde decorreu a

pratica letiva

Caracterizar a turma a lecionar tem como objetivo principal recolher informacdes
detalhadas sobre os alunos da turma, permitindo a aplicacdo de estratégias eficazes de perfil,
necessidades individuais e niveis de conhecimento dos alunos da turma. Através desta analise,
¢ possivel compreender a composi¢do da turma, incluindo o ntimero total de alunos, idades,
percurso escolar, dificuldades de aprendizagem, niveis de motivagao, dificuldades econdmicas
e interesse pela disciplina. Além disso, caracterizar a turma possibilita a adequag@o dos

métodos de ensino, tendo em consideracdo a sala de aula e recursos disponiveis.

2.1 Composicao da turma

A turma € composta por 28 alunos, maioritariamente do sexo masculino (27 rapazes e 2
raparigas). A média de idades da turma ronda os 15 anos de idade. Seis alunos sdo estrangeiros
e recebem apoio a aprendizagem da lingua portuguesa como a lingua ndo materna. A
distribuicao entre os dois cursos técnico-profissionais demonstra um foco e interesse na area
tecnoldgica. Ha um equilibrio entre os dois percursos técnico-profissionais. Nesta turma
metade dos alunos sdo pertencentes aos cursos Técnico-Profissionais de Informatica — Sistemas
e a outra metade pertencente ao curso de Gestdo e Programacdo de Sistemas Informaticos. A
pratica pedagogica supervisionada, incidira sobre o curso Técnico de Informatica — Sistemas
frequentado por 14 alunos. E importante referir que existe também na turma um aluno com

Relatorio Técnico Pedagdgico (RTP), necessitando de apoios pedagdgicos especificos.

2.2 Perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatoria

O aluno quando completa com sucesso o curso profissional, desenvolveu competéncias
anivel de linguagens e texto, informag¢ao e comunicagao, raciocinio e resolu¢do de problemas,
pensamento critico e criativo, relacionamento interpessoal, desenvolvimento pessoal e
autonomia, bem-estar, saude e ambiente, sensibilidade estética e artistica, saber cientifico,

técnico e tecnologico, consciéncia e dominio do corpo. Estas competéncias sdo essenciais para
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o aluno poder enfrentar o mercado de trabalho ou até mesmo prosseguir os estudos. O plano de
desenvolvimento da Intervencao Pedagdgica encontra-se de acordo com o Despacho n. © 6605-

A/2021, de 6 de julho.

2.3 Perfil do aluno a saida do curso

De acordo com o Catalogo Nacional de Qualificagdes o perfil do aluno a saida do curso
deve-lhe permitir ser capaz de efetuar instalagdes, configuragdes, prestar manutencdo de
ferramentas, equipamentos e sistemas informaticos, suportados em diferentes plataformas e
sistemas operativos, e proceder a gestdo e administracio de base de dados e ao
desenvolvimento de software, assegurando a otimizagao do seu funcionamento, respeitando as

normas de seguranga, higiene e saude no trabalho e de protecdo do ambiente.

2.4 Estratos sociais dos encarregados de Educag¢ao do curso

Técnico de Informatica — Sistemas
Situagao de Emprego:
e A maior parte dos encarregados de educacao trabalha por conta de outrem

(6 encarregados de educagao).

e Um dos encarregados de educacdo ¢ doméstico, e os restantes t€ém perfis

variados.

24.1 Niveis de formag¢ao académica

Nao foi possivel recolher os dados sobre todos os encarregados de educacdo uma vez que

existe omissao de informag¢ao na base de dados fornecida pela diretora de turma.
e O Ensino Secundario ¢ o nivel mais comum, representado por 6 encarregados de
educacao.

e Seguem-se os niveis de formagao do ensino Bésico (2.° ciclo) e basico (3.°

ciclo) representado por 2 encarregados de educacao cada.
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e Ha ainda 2 encarregados de educacdo com Licenciatura, representando uma

pequena fragdo com formagdo superior.

Os dados mostram uma turma composta por uma diversidade cultural com necessidades
e apoios pedagogicos especificos para alguns alunos. Em termos de estratos sociais, a maioria
dos encarregados de educagdo tem formacao até ao nivel secundario e esté inserida no mercado
de trabalho, enquanto apenas uma minoria possui formagdo superior. Estes fatores podem
influenciar diretamente o acompanhamento escolar, o apoio e suporte fornecido aos alunos. A
presenca de alunos estrangeiros com necessidades educativas especificas reflete um desafio

para a implementagdo de estratégias pedagogicas inclusivas e personalizadas.

2.5 Caracterizagao da sala de aula

A sala esta configurada em forma de U, sendo que os computadores estdo encostados a
parede permitindo que o professor visualize sempre o que os alunos estdo a trabalhar. A
disposicdo das mesas permite visualizar o quadro assim como o projetor para que consigam
acompanhar melhor as aulas expositivas tal como podemos ver na (Figura 2). Para Teixeira e
Reis (2012), o espaco da sala de aula tem varias implicagdes no que diz respeito a aprendizagem
e na interacdo entre professor e aluno. A configuracdo da sala de aula em U permite que os
alunos se vejam uns aos outros estando o professor a ocupar um lugar de destaque permitindo
assim uma melhor comunicag@o entre o professor e os seus alunos. Estando no centro da sala,
o professor consegue ter uma liberdade de movimento que permite acesso rapido ao quadro,
mas também acesso visual a todos os equipamentos informaticos facilitando uma maior

supervisao sobre os seus alunos.

De acordo com o relatério Global Education Monitoring Report Team (UNESCO, 2023),
a utilizagdo dos telemodveis na sala de aula tem trazido preocupagdes significativas para a
aprendizagem dos alunos. Alguns estudos indicam que a utilizacao destes aparelhos durante as
aulas pode implicar distracdes e prejudicar todo o trabalho realizado na sala de aula. A
utilizacdo dos telemoveis oferece varias ferramentas de aprendizagem, no entanto o uso do
mesmo deve ser gerido de forma cuidadosa para evitar distragdes e garantir que os alunos

possam aprender.
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Figura 2

Sala de Informatica da Escola
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3 UFCD 0784 — Programacgao em C/C++ - fungoes

e estruturas

O principal objetivo da UFCD 0784 — Programacao em C/C++ - Fungdes e Estruturas foi
proporcionar aos alunos uma compreensao sélida dos conceitos fundamentais da programacgao
modular, permitindo-lhes desenvolver capacidades a nivel pratico, mas também a nivel tedrico

na criacdo e utilizacdo de fungdes e estruturas na linguagem C/C++.

Esta unidade teve como objetivo a identificacdo das funcdes e estruturas presentes na
linguagem C/C++, sendo que, durante a pratica supervisionada, o foco incidird exclusivamente
sobre as fungdes. Pretende-se que os alunos compreendam a nocdo de subprogramas,
reconhecendo que a sua utilizacdo permite a aplicagdo dos principios da programacgao
estruturada. Além disso, espera-se que os estudantes desenvolvam a capacidade de reescrever
codigos de forma mais simplificada, recorrendo a divisdo de problemas em componentes

menores como estratégia para a resolugdo de problemas mais complexos.

Ao longo das aulas foram explorados também os conceitos de programacdo modular,
com énfase nas fungdes e procedimentos, conforme indicado por Damas (2019, p. 157). De
acordo com Sentance et al. (2023) também apresentam definigdes relacionadas as fungdes em
C, que se alinham com os temas abordados neste relatorio de estagio. Foram analisadas as
principais caracteristicas de uma fungdo, incluindo a sua nomenclatura, o seu funcionamento,
a identificacao de argumentos, a estrutura do seu corpo, a utiliza¢do da instrugdo return, as
funcdes que retornam valores, a fungdo void, as diferengas entre variaveis locais e globais e,
por fim, as bibliotecas pré-definidas pela linguagem C. Os alunos sdo incentivados a aplicar os
conhecimentos adquiridos através de exercicios praticos e desenvolvimento de projetos para
consolidar aprendizagens e melhorar a sua capacidade na resolucdo de problemas. Além disto
os alunos ainda desenvolvem competéncias, capacitando-os a estruturar, modularizar e otimizar

cddigo, promovendo a reutilizagdo e manutengao eficaz dos programas.
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3.1 Plano de estudos da disciplina para o0 1.2 ano

Através da (Tabela 3) podemos analisar a estrutura da disciplina de Programagdo do
curso profissional de Técnico de Informadtica-Sistemas distribuido em quatro médulos, 240

aulas e 200 horas.

Tabela 3
Distribuicdo dos modulos da disciplina de Conceitos Basicos de Programacao
UFCD Nome N.° aulas N.° de horas
0782 Programagéo em C/C++ - estrutura basica e conceitos 60 50
fundamentais
0783 Programacdo em C/C++ - ciclos e decisdes 60 50
0784 Programacao em C/C++ - fungdes e estruturas 60 50
0785 Programacao em C/C++ - formas complexas 60 50
3.2 Caracterizacao da Disciplina

A disciplina de Programagdo do 1.° ano, lecionada pela professora Margarida Batista
estrutura-se em dois semestres, contabilizando um total de 240 aulas. A disciplina inclui
diversas teorias e abordagens que procuram facilitar a aprendizagem destes alunos.

e Conteudos a abordar:

o Durante o primeiro semestre a disciplina foca-se na Programacdo em

C/C++, que procura abordar a estrutura basica de um programa.

o Tipos de dados, a fun¢do printf (), cadeias de caracteres e a entrada e

saida de dados formatados, operadores e expressdes em C/C++.
o Diferentes tipos de estruturas.

o Durante o segundo semestre os alunos aprenderdo tOpicos mais
avancados, incluindo fungdes, estruturas, matrizes, apontadores, unides e

cadeias de caracteres (st ring).

e Estratégias para Aprendizagem:
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o Aulas tedricas para aprendizagem dos conceitos ¢ fundamentos da

programacao.

o Projecdo de videos para exemplificagdo da utilizagdo do software para

facilitar a compreensao e a pratica dos conceitos.

o Foco na interagdo entre o professor e o aluno de forma a promover um

ambiente de aprendizagem colaborativo.
e Instrumentos de Avaliagdo:

o Fichas de trabalho e trabalhos de projeto para permitir a avaliagdo do

progresso dos alunos de forma continua.

o Observagdo direta em que o professor observa o desempenho dos alunos

através da realizacdo de atividades praticas.

o Esfor¢o consciente por parte do professor para dar apoio adicional aos

alunos com dificuldades e que enfrentam desafios na aprendizagem.

e Projetos baseados em trabalho de grupo.

A disciplina também procura incentivar o trabalho em grupo, com o objetivo de promover
a cooperagao entre os alunos. As atividades realizadas em grupo permitem a discussdo do tema
do trabalho e estimulam a investigag¢do, assim como o trabalho auténomo desenvolvendo

também o pensamento critico e o raciocinio.

3.3 Conceitos cientificos a abordar durante a pratica
pedagodgica
Os conceitos cientificos abordados durante as aulas da pratica supervisionada serdo

delineados e desenvolvidos a partir de Damas (2019, p. 157) no seu livro sobre Linguagem em

C e também a partir de Sentance et al. (2023).

3.3.1 Fun¢Oes e Procedimentos em C
De acordo com Damas (2019, p. 157), as funcdes e os procedimentos dividem-se nos
seguintes tOpicos essenciais:
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e Conceito de Fungao.
e (aracteristicas de uma Fungao.
e Nome de uma Fungdo.
e Funcionamento de uma Funcgao.
e Parametros.
e Corpo de uma Funcgao.
e Ovalor Return.
e Funcgdes que retornam valor.
e A Funcao Void.
e Variaveis.
o Locais.
o Globais.

e Bibliotecas.

3.3.2 Fundamentos da programagao em C

De acordo com Damas (2019, p. 157), torna-se necessario aprender os varios tipos de fungdes
existentes que fazem parte da biblioteca standard do C. E fundamental que qualquer
programador em C seja capaz de escrever programas de forma modular através de fungdes e
procedimentos. A decomposi¢ao ¢ uma técnica de resolu¢do de problemas que envolve dividir
um problema complexo em partes menores, chamados subprogramas ou fung¢des. Na
linguagem C, a programag¢do modular facilita esta decomposicao, pois permite que o codigo
seja organizado em modulos independentes. Cada mddulo pode ser desenvolvido, testado e
mantido separadamente, o que torna o processo de programagao mais eficiente e organizado.
No livro refere a importancia entre a diferenga entre fungdo e procedimento. Afinal qual ¢ a
diferenca entre fungdo e procedimento? Uma fun¢do tem sempre um tipo e um valor de retorno,

no entanto o procedimento nao devolve qualquer valor. A forma como invocamos fungoes e
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procedimentos ¢ diferente uma vez que um procedimento ndo tem um valor de retorno.

Relativamente as fungdes estas podem ser invocadas de diferentes formas.

Exemplo de uma fungdo: int max (int nl, int n2) —Estafuncao verifica

0 maior dos inteiros € devolve um.

Exemplo de um procedimento: 1inha () que coloca no ecra uma linha e

termina de seguida sem devolver qualquer valor.

De acordo com Sentance et al. (2023), existem conceitos relacionados as fungdes em C

e que podem ser definidos da seguinte forma:

Caracteristicas de uma funcio: As funcdes sdo elementos fundamentais na
programacao, permitindo a reutilizacdo de codigo e modularidade. Estas facilitam

a organizagdo e manutencdo do programa.

Nome de uma func¢io: O nome de uma fungdo deve ser significativo e descritivo
para indicar o seu proposito. Nomes bem escolhidos aumentam a legibilidade do

codigo e ajudam a identificar a funcdo ao longo do programa.

Funcionamento de uma funcio: A funcio executa operagdes especificas no seu
corpo e, opcionalmente, pode retornar um valor. A execucao ocorre quando a

fun¢do ¢ chamada noutro ponto do programa.

Parametros: Os parametros permitem passar dados para dentro da fungdo. Estes
sdo utilizados como variaveis locais dentro da fungdo, e o seu valor pode ser

modificado apenas dentro dessa mesma fungao.

Corpo de uma funcio: O corpo da fungdo contém as instrugdes que definem o
que a fungao faz. Normalmente, ¢ delimitado por chavetas { } que representam o

bloco de codigo que serd executado quando a fungdo ¢ chamada.

O valor Return: Muitas fun¢des terminam com uma instru¢do return, que
permite que a fun¢do envie de volta um valor ao cddigo que a chamou. Esta

instrucao ¢ especialmente 1til para quando a fungao devolve um resultado.
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o Funcdes que retornam valor: Algumas fungdes sdo criadas para executar a
tarefa e devolver um valor, como por exemplo as fungdes matemadticas que

calculam e retornam resultados especificos.

e A funcio Void: A fungdo void ndo retorna qualquer valor. Este tipo de fungao
¢ util para fungdes que apenas executam agdes (como exibir uma mensagem ou

modificar variaveis globais) sem necessidade de devolver valores.

e Variaveis locais e globais: Variaveis locais sdo declaradas dentro de uma fungao
e s6 podem ser utilizadas dentro desta, enquanto variaveis globais sdo mais faceis

de aceder a partir de qualquer ponto do programa.

e Recursividade: A recursividade ocorre quando uma fung¢do chama a si mesma e
torna-se util para resolver problemas que podem ser decompostos em

subproblemas semelhantes.

o Bibliotecas: As bibliotecas oferecem funcdes pré-escritas que podem ser
importadas para evitar a reescrita de codigo comum e aumentar a funcionalidade

do programa.

3.4 Objetivos da Aprendizagem

No final deste modulo os alunos devem ter adquirido conhecimentos, procedimentos e

atitudes que lhes permitam:

e Adquirir a nogdo de subprograma.

e Conhecer as regras de declaracdo de subprogramas.
e Conhecer as regras de execu¢ao de subprogramas.
e Utilizar corretamente parametros.

e Distinguir os diferentes tipos de subprogramas.

e Conhecer os mecanismos de utilizacdo de bibliotecas de subprogramas.
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3.4.1 Competéncias a desenvolver

e Efetuar a analise e desenvolvimento de sistemas de informacao.

e Conceber programas através da divisao de problemas.

e Estimular o raciocinio légico e o pensamento computacional.

e Saber escolher e adequar as solugdes tecnologicas aos problemas a resolver.

e Estimular a reflexdo, a observagao e autonomia.

3.4.2 Conteudos Programaticos

Funcdes:
o Estrutura e argumentos de uma funcao.
o Variaveis locais.

o Tipos de fungdes.

343 Analise critica do curriculo escolar — Escola, disciplina e turma de Intervengao

O curriculo proposto para a intervencao esta adequado na Unidade— Subprogramas em C
e encontra-se de acordo com o Catalogo Nacional de Qualificagdes com o codigo (UFCD):
0784. A unidade de formagao de curta duracdo (UFCD) — Subprogramas est4 alinhada com as
necessidades do curso profissional de Técnico de Informatica — Sistemas porque tem como
principal objetivo o foco nos conceitos fundamentais da programagao em linguagem C. O
Agrupamento (AESA) caracteriza-se por ser composto por uma populacao diversa de jovens
estudantes tanto em termos socioculturais como em termos socioecondmicos. A turma ¢
composta por 14 alunos, predominantemente masculina - 12 rapazes e 2 raparigas, incluindo
alguns alunos estrangeiros que necessitam de apoio adicional nas aprendizagens. Estes alunos
frequentam um curso técnico-profissional de informética o que revela uma predisposi¢ao para
a aprendizagem da programacdo. No entanto, a presenga de alunos com necessidades
educativas especificas exige a implementacdo de estratégias de ensino diferenciadas. A
desigualdade no nivel de conhecimentos entre os alunos torna-se um desafio para o professor

que tera de garantir um ensino eficaz. Uma parte significativa destes alunos enfrenta
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dificuldades uma vez que se sentem desmotivados, e cabe ao professor o papel de introduzir

metodologias ativas e motivadoras.
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4 Planificagoes das aulas supervisionadas

A planificacdo das aulas tem como objetivo principal estruturar e organizar a pratica
supervisionada, garantindo que os conteudos sao abordados de forma progressiva e adaptada
ao nivel de conhecimento dos alunos. Segundo Alves (2019), a planificacdo das aulas permite
uma aprendizagem mais eficiente, gerindo as atividades planeadas a desenvolver, com o
objetivo de aumentar competéncias em programacao em C. Para o autor, a planificacdo define
claramente os objetivos de cada aula e assegura uma abordagem sequencial e coerente dos
temas abordados. Garante a progressdo das aprendizagens dos alunos, uma vez que prevé
atividades de introdu¢do de novos conceitos e consolidacdo de conceitos adquiridos

anteriormente.

Além disso, permite a preparacdo de recursos adequados para cada aula especifica,
selecionando os materiais e ferramentas que favorecam a aprendizagem e possibilita a
distribuicdo estratégica dos tempos letivos, uma vez que organiza a carga horaria de forma
equilibrada para otimizar o envolvimento e a participagdo dos alunos. Como destaca Alves
(2019), a planificacdo estabelece um cronograma detalhado das aulas, assegurando que os
alunos tém tempo suficiente para desenvolver e aplicar os conhecimentos adquiridos. Assim, a
planificacdo das aulas, contribui para uma pratica pedagdgica mais eficaz, promovendo a
autonomia, o pensamento critico e a motivacdo dos alunos durante a aprendizagem da

programacao.

4.1 Planificacao da Aula 1
Duracao da aula: (50 minutos)
Introdugdo | Desenvolvimento

e Programac¢do modular:
o Conceito.

o Vantagens.
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e Ciclo de desenvolvimento de um programa em linguagem C.

e Estrutura de um programa em linguagem C.
Dinamizagdo da aula:

e A aula ¢ dinamizada com recurso a exemplos praticos e que reflitam situagdes

reais.

4.2 Planificacao das Aulas 2 e 3
Duragao das aulas: (50 minutos + 50 minutos)
Introducao | Desenvolvimento

e Conceito de Fungao.

e Nomenclatura de uma Funcao.
e Estrutura de uma Fungao.

e Ainstrugdo Return.

e Funcao Void.

e Argumentos de uma Fungdo.

e Resolugdo de exercicios conduzidos passo a passo: Definicdo e construgdo de

fungdes e evocacao das mesmas na fungdo main ().
Dinamizagao da aula

e Através da utilizacdo de exemplos praticos e situacdes reais.

4.3 Planificacao das Aulas 4 e 5

Duracao das aulas: (50 minutos + 50 minutos)

Introdugdo | Desenvolvimento
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e Num 1.° momento os alunos irdo explorar as fungdes com recurso a Inteligéncia
Artificial. Irdo criar uma calculadora com as quatro operagdes aritméticas com

um menu de opg¢des para o utilizador.

e Num 2.° momento a partir das solu¢des encontradas pelos alunos, o professor

seleciona uma das solug¢des encontradas pelos alunos e ira desconstruir a solugao

obtida.
Dinamizagao da aula

e Utilizag¢ao de exemplos praticos aliado a situagdes reais.

4.4 Planificacao das Aulas 6 e 7

Duracao das aulas: (50 minutos + 50 minutos)
Introducao | Desenvolvimento

e Pratica computacional no ambiente Dev C++.

e Resolugdo de uma ficha formativa de aplica¢do de conceitos relativos a funcdes

abordados nas aulas anteriores.

e Corregao da ficha formativa.
Dinamizagao da aula

e Utilizagdao de exemplos praticos e situagdes reais.

4.5 Planificacao da Aula 8
Duracao da aula: (50 minutos + 50 minutos)
Introdugdo | Desenvolvimento
e Resumo dos conceitos abordados nas aulas anteriores.

Afericdo de aprendizagens:
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Aplicacdo de uma ficha com o objetivo de aferir aprendizagens ao longo das oito

aulas.

4.6 Planificacao de recursos a utilizar

e Quadro Branco.

e Retroprojetor.

e Computador.

e PowerPoint.

e Material de Escrita.

e Bloco de Notas ou Caderno do aluno.

e Fichas de exercicios (individuais ou em grupo).

e Manual técnico.

e Software de desenvolvimento Dev C++.

e Questionarios para andlise de percecdes dos alunos.

e Ficha de aferi¢do de aprendizagens.

4.7 Calendarizacao das aulas praticas supervisionadas

A calendarizagdo das aulas praticas, teve como objetivo organizar e distribuir os tempos
letivos de forma a garantir uma sequéncia pedagdgica adequada e eficaz. O cronograma
apresentado na (Tabela 4), estabeleceu as datas, horarios e duragdo das aulas, permitindo um
acompanhamento estruturado do progresso da turma. As aulas supervisionadas decorreram
entre 4 e 11 de fevereiro de 2025, distribuidas ao longo de cinco dias. Todas as aulas estdo
programadas contemplando os momentos de abordagem teorica, essenciais para a introducao
e refor¢o dos conceitos, assim como 0os momentos praticos, para que os alunos possam aplicar
os conhecimentos adquiridos. De acordo com Alves (2019), a distribuicdo dos tempos letivos
por dia e horario seguindo um plano estruturado, para garantir um equilibrio entre as atividades

propostas e o tempo a utilizar, permite a adogao de estratégias e métodos de ensino conforme
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a evolugdo das aprendizagens dos alunos. A calendarizacdo permite a observagao continua e o

desempenho dos alunos, possibilitando ajustes pedagdgicos sempre que necessario, de forma a

garantir a progressao das aprendizagens dos alunos estabelecidos nos objetivos da disciplina.

Tabela 4
Cronograma da prdtica supervisionada
Dia da pratica Hora de inicio e
Aulas .. Tempos
supervisionada fim
Aula 1 4 de fevereiro de 2025 11:50 as 12:40 50 minutos

Aula2e3 5 de fevereiro de 2025

8:55 as 10:50

50 minutos + 50 minutos

Aulades 6 de fevereiro de 2025

11:50 as 13:35

50 minutos + 50 minutos

Aulab6e? 10 de fevereiro de 2025

10:00 as 11:45

50 minutos + 50 minutos

Aula & 11 de fevereiro de 2025

11:50 as 12:40

50 minutos
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5 Preparacgao das aulas supervisionadas

Neste capitulo, serao apresentados os objetivos, os recursos a utilizar e as estratégias a
implementar durante as aulas praticas supervisionadas. A preparacao ¢ essencial para garantir
e promover um ensino eficaz e adequado aos alunos da turma. E imperativo garantir a
organizacao dos contetudos e das metodologias de ensino, definir os objetivos de aprendizagem
para assegurar que os alunos adquirem as competéncias fundamentais na programacdo em
linguagem C, apresentar os recursos didaticos e tecnologicos (materiais fisicos e digitais) que
serdo utilizados durante as aulas supervisionadas, descrever possiveis estratégias adotadas que
incentivem a participacdo ativa dos alunos, que desenvolvam o pensamento critico, a
autonomia e a resolucdo de problemas e assegurando uma abordagem progressiva que respeite
o ritmo da turma equilibrando sempre a transigdo entre conceitos tedricos e praticos. De acordo
com Alves (2019), a progressdao dos alunos e a melhoria do seu desempenho dependem da
descricdo clara dos objetivos de aprendizagem definidos e da escolha de metodologias e

recursos adequados as caracteristicas dos alunos.

5.1 Objetivos
No final desta unidade, os alunos devem ser capazes de:

e Entender o conceito de subprogramas.

o Identificar e aplicar corretamente as regras para declarar subprogramas.
e Conhecer e executar subprogramas de forma adequada.

e Utilizar argumentos de forma correta nos subprogramas.

e Diferenciar os diversos tipos de subprogramas existentes.

5.2 Estratégias a implementar

A disciplina de programacdo, combina teorica e pratica, focando-se em atividades que

promovam a resolucao de problemas e codificacdo em linguagem C. Durante as aulas praticas
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supervisionadas, serd incentivada a participagdo ativa dos alunos, através do didlogo e
resolugdo de exercicios praticos guiados em estilo “step-by-step”. E imperativo iniciar as aulas
transmitindo aos alunos os conceitos basicos de programacao e logica para criar bases solidas,
avancando gradualmente para os conteudos mais complexos. A utilizagdo de uma metodologia
mais pratica torna-se fundamental para aumentar a motivagdo dos alunos desta turma e a
combinacdo com ferramentas de Inteligéncia Artificial pode enriquecer a aprendizagem.
Manter um feedback continuo sera fundamental na medida em que permite apoiar os alunos a
superar as suas dificuldades. De acordo com o autor Alves (2019), existem estratégias
consideradas eficazes para o ensino da programagao tais como: A Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), a resolugdo de exercicios no computador, a utilizag¢do de plataformas digitais

de aprendizagem, a interacdo e o feedback constante.

Estratégias fundamentais a implementar durante a intervengdo das aulas praticas

supervisionadas apo6s leitura e consulta do trabalho publicado por Alves (2019):

e Aplicacgdo de conceitos tedrico-praticos para consolidagdo de conhecimento dos

alunos.

e Resolugdo de exercicios praticos conduzidos durante as aulas por forma a

combinar a aplicagdo de conceitos tedricos com a pratica.

e Foco na interagdo e no feedback continuo durante as aulas mantendo um dialogo

entre o professor e os alunos.

A disciplina em que a unidade de formacao se insere tem um caracter predominantemente
tedrico-pratico e experimental, pelo que durante esta unidade serdo implementadas
metodologias praticas através de atividades que incidam na resolucao de fichas formativas com
o objetivo de preparar e consolidar conhecimentos dos alunos ao longo das aulas, promover o
trabalho entre pares e fortalecer a aprendizagem auténoma. Durante a resolugdo das mesmas o
professor deve interagir com os alunos e prestar apoio aos que revelam maiores dificuldades
personalizando o ensino através de um apoio individualizado tal como ¢ referido por Alves

(2019).
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6 Reflexao sobre as aulas praticas

supervisionadas

De acordo com Lopes e Bastos (2017), a Pratica de Ensino Supervisionada (PES), ¢ um
processo nao s6 de aplicacdo de conhecimentos tedricos, mas também um processo de
aprendizagem continua. O professor estagiario, deve refletir sobre o que funcionou, e sobre o
que pode ser melhorado. Os registos feitos durante as aulas, permitem que o professor
reconheca a necessidade de melhorar as suas praticas pedagogicas. Na sequéncia da anélise
daquilo que foi feito o professor pode proceder a varios ajustes ¢ adaptacdes conforme vai
identificando as necessidades dos alunos. As adaptacdes podem concretizar-se ao nivel de
conteudos ¢ atividades respeitando o ritmo de trabalho dos alunos da turma. Nao s6 os alunos
aprendem como o proprio professor estagiario aprende durante este processo, facto que lhe
permite adquirir conhecimentos ¢ melhorar a sua propria capacidade de adaptacdo. Assim
sendo a PES ¢ uma fase essencial na formagdo do professor ao qual ¢ permitido refletir,
experienciar, corrigir e assim progredir. O artigo ainda reforca o facto de que o processo do
registo das aulas permite ao professor avaliar as metodologias que utiliza e também avaliar os
impactos sobre o sucesso da aprendizagem dos seus alunos. A descricao das aulas permite o
registo e andlise das experiéncias vividas durante o processo da pratica do ensino

supervisionado.

6.1 Aula 1

No dia 4 de fevereiro de 2025 realizou-se a primeira aula pratica supervisionada. O
professor estagiario pode refletir sobre diversos aspetos tanto de caracter pedagdgico assim
como sobre as estratégias que impactam diretamente nas aprendizagens dos alunos. Ao longo
da aula foi possivel identificar alguns pontos cruciais que podem e devem ser melhorados para
tornar o ensino das aprendizagens mais eficaz e envolvente para os alunos. Foi utilizado o
método dialogante, interrogatdrio e o método afirmativo demonstrativo. Durante as aulas foi
sempre mantido um dialogo com os alunos, colocando questdes e fazendo a demonstracao

através de exemplos praticos sempre que necessario, com o objetivo de que os alunos
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compreendessem de forma correta os conceitos aplicados. A gestao de tempo de aula revelou-
se um fator critico uma vez que houve algum desequilibrio entre o tempo usado na exposi¢ao
tedrica e na aplicagdo pratica. A exposi¢do teorica terminou antes do previsto, pelo que houve
a necessidade de propor aos alunos um exercicio pratico. Contudo, esse facto permitiu aos
alunos antecipar a atividade pratica. O exercicio tinha como objetivo a criagdo de uma funcao
simples. Outro ponto essencial foi a utilizacdo do refor¢o positivo, uma vez que o incentivo
aos alunos e o reconhecimento dos seus progressos contribuiu para a motivacdao dos alunos.
Expressoes tais como: “E assim mesmo”, ou “Boa resposta”, funcionam como motivadores
durante o processo de aprendizagem. Skinner, como citado por Brito (2024), destaca a

importancia destes reforgadores para o contexto educacional.

O professor estagiario sentiu a necessidade de explorar melhor as respostas que os alunos
deram em sala de aula. Em vez de apenas validar ou corrigir, foi fomentada a reflexdo entre os
alunos, incentivando-os a justificar as suas respostas e a aprofundar o seu raciocinio. Esta
estratégia parece estimular o pensamento critico e o envolvimento ativo dos alunos na
constru¢do do seu processo de aprendizagem. Um dos temas abordados foi a diferenca entre
variaveis globais e locais. Foi possivel observar que alguns alunos tiveram dificuldades em
compreender este conceito e as suas diferencas, o que refor¢ou a necessidade de na aula
seguinte, apresentar aos alunos exemplos mais claros e contextualizados baseados em situagdes

reais.

Relativamente a postura do professor, concluiu-se que ¢ importante adotar uma postura
interativa com os alunos para tornar a aula mais acessivel e estimulante para os alunos. Foram
transmitidos conhecimentos de forma direta, mas os alunos também foram conduzidos a
descoberta dos conceitos e defini¢des, pelo incentivo a participagdo na formulagdo de novas
hipoteses. Foi mantido um ritmo mais equilibrado e dindmico durante as aulas de forma a evitar
que os alunos perdessem o foco, contribuindo para um ambiente de aprendizagem mais
produtivo. Durante a aula houve alguns periodos chamados “tempos mortos”: o registo escrito
do sumario e o registo escrito no caderno de alguns conceitos importantes sobre a matéria.
Durante a aula houve sempre o cuidado de adequar o nivel de exposicao e de pratica ao nivel

etario dos alunos da turma.
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Refletir sobre estes aspetos permitiu reforcar que ensinar ndo se resume apenas a
transmissao de conteudos, mas também a forma como o professor interage com os alunos,
adaptando sempre as suas metodologias e estratégias, promovendo um espago de aprendizagem

ativo e envolvente.

6.2 Aulas2e3

No dia 5 de fevereiro de 2025 antes do inicio da aula realizou-se uma stimula da aula
anterior para criar uma ponte com os conceitos transmitidos anteriormente de forma a ajudar
os alunos a assimilar conceitos, mas também a esclarecer algumas duvidas que os alunos ainda
tivessem. Durante a aula pratica supervisionada foi dada continuidade ao trabalho desenvolvido
na aula anterior, dando prioridade a resolucdo do exercicio anterior e posteriormente a sua
correcdo. E importante referir que foi iniciada a matéria referente as aulas 2 e 3, e transmitido
o sumario da aula aos alunos que o registaram nos seus cadernos. Ao invés de continuar a ser
apresentada a teoria apenas através da apresentagdo digital, a aula acabou por ser baseada nos
contetidos expostos no sumario, mantendo um discurso fluido entre o professor e os alunos sem
a utilizacdo persistente do método expositivo. Foi mantido sempre um didlogo baseado na

interacdo entre o professor e os alunos.

A op¢do por uma conducdo de aula diferente, reduzindo a dependéncia extrema do
método expositivo e privilegiando apenas a comunicacao oral e a interacdo direta com os
alunos, teve como objetivo o aumento da concentracao e do foco dos alunos. Durante a aula,
foi utilizada uma apresentacao digital. Foram selecionados apenas os topicos de maior interesse
e ao longo da aula, foram aplicados os métodos interrogativo e afirmativo, conduzindo a uma
explicacdo dos conceitos de forma mais dinamica. E importante destacar que o apoio através
de apresentacdes digitais tem como objetivo fornecer aos alunos um guia de estudo. Desde o
inicio, procurou-se captar a atencdo dos alunos através do didlogo, recorrendo a perguntas
estratégicas para estimular o pensamento critico e promover a participagdo ativa. Com a
reducdo da dependéncia extrema das apresentagdes digitais, os conteudos foram explorados e
transmitidos de forma clara e envolvente, ajustando-se o ritmo e a abordagem de acordo com
as reagoes e necessidades dos alunos. Esta metodologia de ensino favoreceu um ambiente mais

interativo, o que incentivou os alunos a prestar mais atengao a explicacdo oral, a refletir sobre
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os contetidos e a tomar apontamentos de forma auténoma, permitindo-lhes definir, por si
proprios, os conceitos abordados em aula. Deve-se também referir que, devido a sua faixa etaria
e a pouca experiéncia nos conteudos abordados, os alunos demonstraram dificuldades na
compreensdo de conceitos relacionados com a programacdo modular, subprogramas, entre

outros.

Sem o apoio da apresentacdo digital, foi proporcionada aos alunos uma experiéncia
diferente, na qual a compreensdo dependia exclusivamente da escuta ativa e da construcao
coletiva do conhecimento. Esta abordagem estimulou a capacidade de concentragdo dos alunos
e o debate espontidneo entre o professor e os estudantes. Para complementar e reforcar a
aprendizagem, foram propostos aos alunos exercicios de interpretagdo sobre a identificagdo de
funcdes com e sem retorno. Através do didlogo e do feedback com os alunos, proporcionou-se
uma experiéncia diferenciada de aprendizagem, permitindo uma reflexdo conjunta sobre o
conhecimento transmitido ao longo da aula. A estratégia foi dirigida as capacidades do
pensamento critico dos alunos, bem como ao espirito de entreajuda entre os elementos da

turma.

Relativamente aos conceitos abordados, foram discutidos o tipo de varidveis a serem
declaradas, uma vez que podem existir varidveis globais e variaveis locais quando se trabalha
com subprogramas em linguagem C. Quando sdo declaradas fung¢des, ¢ importante que os
alunos sejam capazes de identificar que tipo de varidveis devem ser declaradas. A compreensdo
destes conceitos ¢ fundamental na declaragdo e utiliza¢do de fungdes, uma vez que permite que
os alunos sejam capazes declarar variaveis, bem como compreender melhor o conceito de

programagao modular.

Relativamente a postura do professor em sala de aula, notou-se uma melhoria
significativa na forma como interagiu com os alunos, uma vez que se mostrou mais

descontraido, o que permitiu uma maior interagcao com os alunos durante a pratica letiva.

A experiéncia revelou-se enriquecedora tanto para o professor quanto para os alunos. Ao
optar por uma abordagem menos centrada no apoio visual, foi reforcada a importancia da
comunicacao e interacao direta com os alunos. Este tipo de atividade pedagogica foi mantido

e aprimorado nas aulas.
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6.3 Aulas4e5

Durante a aula no dia 6 de fevereiro de 2025, verificou-se a necessidade de reforcar os
contetidos relativamente aos diferentes tipos de variaveis, através de exemplos praticos de
identificacdo de variaveis. Ap6s a revisao, deu-se inicio as aulas 4 e 5. Durante estas aulas, os
alunos resolveram exercicios praticos utilizando o ambiente de programacao Dev C++, de
forma a consolidarem os seus conhecimentos na programacao da linguagem C. Além disso, foi
proposto aos alunos que explorassem a utilizacdo das ferramentas de Inteligéncia Artificial
como forma de auxilio durante a aprendizagem da linguagem de programacao em C. Através
da observacao direta, foi possivel constatar a evolugao significativa dos alunos na forma como
interagem com os exercicios, demonstrando maior autonomia, interesse ¢ motivacao durante a
aprendizagem da programacdo. A pratica regular e o apoio da Inteligéncia Artificial t€ém
contribuido para um maior envolvimento e autoconfianga na resolugao de problemas desde que

estes alunos iniciaram as aulas com a professora cooperante da escola.

Outro aspeto positivo foi a crescente naturalidade e a vontade dos alunos com a presenca
do professor na sala de aula, sendo que as regras estabelecidas foram cumpridas de forma
criteriosa. Este fator pode indicar que os alunos estdo a sentir-se mais confortaveis para
esclarecer dividas, partilhar dificuldades e participar ativamente no processo de aprendizagem.
De um modo geral, a aula decorreu de forma produtiva, reforcando nao so a aprendizagem da
linguagem C, mas também a confianga € o envolvimento dos alunos na disciplina. Durante a
resolucdo dos exercicios praticos, o professor foi esclarecendo as duvidas dos alunos e
prestando apoio de forma individualizada. Houve ainda uma melhoria da gestdo dos tempos,

uma vez que o plano de aula programado foi cumprido com sucesso.

6.4 Aulas6e 7

Durante a aula de 10 de fevereiro de 2025, foram aprofundados conceitos e fungdes em
linguagem C, com foco na programagao modular e nos principios da estrutura de um programa
em C. A ficha de trabalho desafiava os alunos a refletir sobre a diferenca entre funcdes com e
sem retorno, bem como a aplicar na pratica estes conceitos, recorrendo ao ambiente de

programacao Dev C++. No ambito dos exercicios de codificagdo, os alunos desenvolveram

45

Universidade Lus6fona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagéo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

programas que permitem ao utilizador optar entre uma fun¢ao sem retorno para verificar se um
numero introduzido € par ou impar € uma fun¢ao com retorno para calcular a idade média entre
dois alunos. Foi atribuida uma tarefa aos alunos para a realizagdo de uma ficha de trabalho a
pares, com o objetivo de consolidar conhecimentos sobre subprogramas em C, compreender o
conceito de programacdo modular e as diferengas entre os diferentes tipos de fungdes em C.
Pretende-se, com este exercicio, incentivar a aprendizagem autonoma dos alunos, desafiando-
os a explorar e aplicar os conceitos por si proprios, recorrendo a analise de problemas e a
utilizagdo do ambiente de programag¢do Dev C++. Esta forma de aprendizagem desenvolve

maior confianga na resolugdo de problemas e fortalece a capacidade de tomar decisdes.

E importante referir que os alunos também foram incentivados a utilizar as ferramentas
de Inteligéncia Artificial, ndo apenas como um apoio na resolu¢do das suas duvidas, mas
também como um recurso que permite explorar diferentes abordagens no ensino da
programacao. A Inteligéncia Artificial permitiu-lhes identificar erros no codigo, obter
explicagdes mais detalhadas e complementares e otimizar solugdes, promovendo assim uma
aprendizagem mais autonoma, personalizada e eficiente. Durante toda a aula, o professor
acompanhou os alunos na realizagdo da ficha de trabalho, oferecendo apoio individualizado
durante a interpretacdo das questdes, bem como na validacdo das respostas corretas,
esclarecendo sempre as duvidas apresentadas pelos alunos. Foi fornecido feedback sobre as
solucdes apresentadas, reforcando a importancia da indentacdo (boas praticas e regras)
essencial para tornar o cédigo mais legivel e organizado, assim como a escrita estruturada do
proprio codigo cumprindo as boas praticas da programacdo. O professor reforgou de forma
positiva sempre que os alunos realizavam o exercicio corretamente. Para finalizar, foi
recordada aos alunos a importancia de submeter o trabalho na plataforma Microsoft Teams,

cumprindo as normas estabelecidas para a entrega.

6.5 Aula 8

No dia 11 de fevereiro de 2025, na ultima aula foi aplicada uma ficha de afericdo de

aprendizagens, elaborada em colaboragcdo com a professora cooperante, com o objetivo de
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aferir os conhecimentos adquiridos ao longo das oito aulas praticas dedicadas a UFCD 0784 —
Programagdo em C/C++ - Fungdes. A ficha de aferi¢ao foi preparada para uma duracao de 50
minutos e estruturada em dois grandes grupos de questdes, abordando tanto a compreensao
teorica dos conceitos fundamentais da programag¢do modular como a capacidade de

interpretagdo e analise de codigo em linguagem C.

No grupo 1, os alunos responderam a questdes de escolha multipla, focadas na defini¢do
de subprogramas, vantagens e desvantagens da programac¢ao modular, diferencas entre funcdes
com e sem retorno, variaveis locais, tipos de dados primitivos, estrutura de um programa em
C, o ciclo de desenvolvimento de um programa, entre outros conceitos essenciais abordados ao
longo das aulas praticas supervisionadas. No grupo 2, os alunos tiveram de analisar diferentes
trechos de codigo em linguagem C, de modo a demonstrar a sua capacidade de identificar e
interpretar diferentes tipos de fun¢des, compreender a logica do retorno de valores e justificar
a utilizagdo dos diferentes tipos de variaveis. Esta ficha de afericdo permitiu medir o progresso
individual dos alunos, mas também possibilitou a adequagdo de estratégias de ensino durante
as aulas supervisionadas. Durante a sua realizacdo, foi possivel observar que alguns alunos
demonstraram maior facilidade na aplicagdo dos conceitos tedricos, enquanto outros
enfrentaram desafios na interpretacao e implementacao do cddigo. Com este tipo de exercicio
pretendeu-se desenvolver o pensamento critico e a capacidade de resolugdo de problemas dos
alunos, competéncias essenciais para a aprendizagem da programagao. A correcdo da ficha de
afericdo sera realizada numa aula posterior, proporcionando uma oportunidade para refletir

sobre os erros cometidos e reforcar os aspetos que necessitam de melhoria.
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7 Um estudo sobre metodologias e estratégias, o
papel da motiva¢ao e a integracao da IA na

aprendizagem da programacao

7.1 Revisao da Literatura

A revisdo da literatura teve um papel fundamental na justificacdo tedrica deste estudo de
investigacao, permitindo compreender os principais conceitos, abordagens e estudos realizados
sobre o ensino da programacdo em linguagem C. Através da andlise de diferentes autores, ¢
possivel identificar metodologias, desafios e estratégias que contribuam para um ensino de
qualidade. Neste sentido, esta revisdo de literatura contribuiu para a exploracao das
dificuldades enfrentadas pelos alunos durante a aprendizagem da programacao, bem como as
metodologias e estratégias mais eficazes para promover a aprendizagem dos alunos desta
turma. Compreender o impacto das ferramentas do Dev C++ aliado com as ferramentas de
Inteligéncia Artificial durante o processo de ensino-aprendizagem, permitiu verificar efeitos

nas aprendizagens dos alunos.

7.2 Identificacao dos Problemas de Investigacao

Creswell e Clark (2014), no livro Research Design.: Qualitative, Quantitative, and Mixed
Methods Approaches, discutem a importancia da defini¢do das questdes de investigacao. A
definicdo do problema de investigacdo ¢ um processo complicado, mas fundamental e essencial
que exige o estabelecimento de prioridades iniciais de forma a direcionar o estudo aos objetivos
da pesquisa. Este estudo cientifico proporciona a base para uma recolha de dados estruturada e
uma analise criteriosa dos dados recolhidos. O relatorio de investigagdo identifica duas
questdes que procuram identificar métodos e ferramentas para o ensino da programagao com o
objetivo de avaliar a efic4cia e simplicidade do software Dev C++, a integragdo da Inteligéncia
Artificial na aprendizagem da programacao e o impacto da metodologia baseada em projetos
como facilitadora e motivadora no processo de aprendizagem do aluno. Esta investigagao

pretendeu dar resposta as questdes de investigacao através de uma revisao bibliografica, estudo
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empirico e validagdo pratica por meio da utilizagdo nas aulas praticas supervisionadas. Esta
abordagem permitiu um maior entendimento sobre o problema de investigacao ao integrar as
teorias e praticas de forma a enriquecer a formagao dos futuros alunos do mestrado via ensino

da informatica e professores que estdo a lecionar programagao ao nivel do ensino secundario.

Foram criadas e identificadas as seguintes questdes de investigacdo que dao relevancia a

este estudo de investigacao.

e De que modo o perfil e a motivagdo dos alunos influenciam a aprendizagem da

programacao em linguagem C?

e Poderdo as ferramentas do Dev C++ e a Inteligéncia Artificial tornar mais facil o

processo de aprendizagem da programacdo em linguagem C?

7.3 O papel da motivagao nas aprendizagens dos alunos

A motivagdo desempenha um papel crucial na aprendizagem deste tipo de disciplinas
mais técnicas e praticas como o ensino da programagdo. De acordo com Ryan e Deci (2000), a
motivacao intrinseca, associada a curiosidade e interesse pessoal, € um fator determinante para
o sucesso dos alunos. Por outro lado, a motivacao extrinseca, ligada a recompensas externas,

pode ser eficaz em contextos estruturados, como por exemplo nos cursos técnico-profissionais.

O artigo de Filomena Ribeiro (2011) destaca a importancia da motivagdo para o sucesso
no ensino-aprendizagem dos alunos. A autora salienta o papel da motivagao dos estudantes nas
disciplinas curriculares, uma vez que os fatores individuais e o contexto educativo influenciam
diretamente o envolvimento dos alunos. Ao longo do artigo, diversas teorias da motivagao sao
abordadas e diversos estudos sdo apresentados para demonstrar que a motivacao pode prever e
orientar o comportamento escolar. Distingue entre motivagdo extrinseca e motivagao
intrinseca. A motivacdo extrinseca, baseia-se numa recompensa € em punigdes externas, ja a
motivagdo intrinseca, decorre do interesse pessoal pela aprendizagem. Os alunos com maior
motivacdo intrinseca, tendem a aprofundar os seus conhecimentos € a obter melhores
resultados. Em contexto de sala de aula, o professor desempenha um papel fundamental na
criacdo de um ambiente estimulante, utilizando estratégias que incentivam a curiosidade, a

autonomia e a autoestima dos alunos. Outro ponto focado no artigo ¢ a diferenciacdo dos
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diversos estilos motivacionais dos alunos, na medida em que existem perfis distintos entre os
alunos. Existem perfis que apenas procuram o sucesso, perfis que apenas sao curiosos, perfis
que sdo conscienciosos e ainda existem os socialmente motivados. E importante que os
professores sejam capazes de reconhecer estas diferencgas para que assim possam diversificar
os seus métodos pedagogicos para atender as necessidades individuais dos alunos. Conclui-se
que o ensino integra tanto aspetos cognitivos quanto afetivos, as aprendizagens sao mais
significativas, no entanto a motiva¢ao ndo ¢ apenas um fator interno ao aluno, mas também ¢

um elemento influenciado pelo professor e pelo ambiente escolar.

Brito (2024) aborda a motivagao a luz das teorias da psicologia da aprendizagem para o
ensino da programacdo e da robotica. Este trabalho foi desenvolvido, com o objetivo de
destacar a importincia da motivacdo para a aprendizagem e como as diversas teorias
psicologicas podem ser aplicadas no ensino. Neste trabalho foram desenvolvidas algumas
estratégias e metodologias para o ensino da programagdo. A motivac¢ao serd abordada através
das diversas teorias, incluindo as de Bruner e de Skinner, (como citados por Brito, 2024), uma
vez que estas duas teorias sdo importantes para o ensino da programag¢do. Segundo Brito
(2024), Bruner desenvolveu a teoria da aprendizagem por descoberta e defendia que a
motivacao surge quando os alunos exploram e descobrem por si proprios. Este tipo de
motivagdo desenvolve a aprendizagem ativa nos alunos. Ainda segundo Bruner (como citado
por Brito, 2024), o professor apenas atua como um condutor, que permite que os alunos
explorem e desenvolvam a sua curiosidade e autonomia. Este tipo de ensino por descoberta,
aumenta os niveis de motivacao na medida em que permite um maior envolvimento dos alunos

na compreensdo da logica da programacao através da pratica.

Para Skinner (como citado por Brito, 2024), a teoria do condicionamento operante e a
recompensa durante a aprendizagem baseiam-se nos refor¢os positivos e negativos na medida
em que moldam o comportamento e motivam a aprendizagem. Para o ensino da programacao,
os alunos devem ser incentivados cada vez que obtiverem resultados, de forma a promover a
motivagdo intrinseca e extrinseca. Através da motivagdo intrinseca os alunos obtém o prazer
em aprender e através da motivacdo extrinseca a aprendizagem ocorre através de elogios e
reconhecimento. A aprendizagem baseada na experimentagdo e na tentativa e erro sao

fundamentais para que os alunos consigam sucesso na realizacao das suas tarefas. O trabalho
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também referencia a importancia do ambiente de sala de aula, para a motivagao dos alunos. Os
professores devem aplicar estratégias através de feedback positivos, desafios progressivos e a
criacdo de ambientes de respeito e incentivo. Os ambientes motivadores, melhoram a
participagdo ativa dos alunos e tornam a aprendizagem mais eficaz. Este trabalho demonstra
que a motivagdo para a aprendizagem da programagdo exige dos alunos, curiosidade,
autonomia, persisténcia e interagdo social. Promover a descoberta, a experimentacdo e o

reforco positivo pode resultar em aprendizagens mais significativas e duradouras.

7.4 Estratégias e metodologias para o ensino na programacao

Para Alves (2019) ¢ dada prioridade a métodos como a aprendizagem baseada em
problemas e cenarios reais, os quais permitem desenvolver competéncias como o pensamento
computacional, a resolu¢cdo de problemas e a autonomia dos alunos. Estas metodologias
permitem contextualizar os conteudos aproximando-os mais da realidade com que se
deparardo, posteriormente a nivel profissional, incentivando a comunicagdo e a gestdo de
conflitos em ambiente colaborativo segundo CAST (2011). De acordo com Alves (2019),
existem estratégias pedagdgicas mais adequadas para melhorar o ensino e a aprendizagem da
programacao em C. O autor recomenda a utilizagdo de diversas estratégias. O Ensino baseado
numa programacao baseada em projetos permite que os alunos aprendam os conceitos através
de problemas reais promovendo assim uma aprendizagem mais ativa. A resolu¢do de exercicios
no computador ¢ outra estratégia recomendada pelo autor uma vez que combinam a aplicagao
de conceitos tedricos com a pratica, permitindo assim que os alunos utilizem editores e
compiladores para a resolugdo dos exercicios praticos uma vez que estas ferramentas permitem
orientar os alunos na aprendizagem da sintaxe e facilitam a aprendizagem pratica aliado a
aprendizagem dos conceitos mais teoricos. A utilizagdo de uma plataforma de aprendizagem
digital permite um suporte continuo na medida em que disponibiliza materiais e também
permite monitorizar o progresso do aluno assim como a realizagdo de diversos tipos de
avaliacdes. Para o autor ¢ extremamente importante o foco na interagdo e feedback continuo
durante as aulas, assim como estimular os debates e questdes com o foco num espirito mais
critico e participagdo ativa dos estudantes. Relativamente a avaliagdo o autor defende a
aplicacdo de estratégias baseadas numa avaliagdo continua ao longo de todo o semestre

incentivando assim os alunos a manterem um ritmo constante durante a aprendizagem. Este
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tipo de estratégias torna o processo de aprendizagem mais dindmico, pratico e adaptado as
necessidades dos estudantes promovendo assim um aumento da motivagao, interesse e eficacia

no ensino da programagao.

Tendo em conta o tipo de disciplina e o programa a lecionar ¢ fundamental nesta
disciplina que o professor privilegie sempre aulas mais praticas com o objetivo de desenvolver
nos seus alunos o pensamento critico, 0 pensamento computacional, o raciocinio, a resolugao
de problemas e a pesquisa de forma auténoma. Este tipo de ensino baseia-se numa metodologia
de aprendizagem baseada em projetos. De acordo com Terra (2022), este tipo de metodologia
¢ construtivista porque envolve os estudantes na pesquisa e resolugdo de problemas. Este tipo
de estratégia de ensino incentiva os alunos a serem responsaveis por planear e organizar as suas
tarefas, assumindo um papel ativo nas suas decisoes. Torna-se importante ainda referir que este
tipo de metodologia incentiva o trabalho em grupo permitindo o desenvolvimento de
competéncias a nivel da comunicagdo e gestao de conflitos. Além destas valéncias, este tipo de

metodologias permite o ensino das teorias aliada a pratica.

De acordo com CAST (2011), o Desenho Universal de Aprendizagem ¢ baseado em trés

principios: Representacdo, A¢do e Expressao, e o Envolvimento:

e Representacdo: Este principio assenta na utilizagdo de diversas ferramentas, tais
como video, dudio e texto. Permite também o apoio € a compreensado através de

ilustracdes, graficos e ferramentas visuais.

e Acdo e Expressdo: Este principio assenta na forma de expressar e comunicar
através de ferramentas e tecnologias que ajudem na composi¢ao e construcao das

aulas.

e Envolvimento: Este principio motiva e envolve os alunos através de diversas

escolhas e autonomia durante o processo de aprendizagem.

Estes principios tém como objetivo fornecer um ambiente de aprendizagem que tenha em
conta todas as necessidades dos alunos de forma a promover a inclusdo. O Desenho Universal
de Aprendizagem constitui-se como uma estratégia de ensino que poderd ser utilizada por

professores que adotem metodologias de projeto baseadas em cendrios de aprendizagem.
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No artigo de Mangas e Sousa (2020), sobre praticas de ensino-aprendizagem, os
"cenarios de aprendizagem" sdo utilizados para criar experiéncias educativas que refletem
situagdes do mundo real. Os alunos trabalham em contexto de inclusdo, divididos em pequenos
grupos, analisam relatdrios técnicos adaptados sobre pessoas com deficiéncia. A atividade
estimula a capacidade dos estudantes de propor solucdes para necessidades reais em areas como
a educacgdo. Esta abordagem promove a aprendizagem pratica, colaborativa e permite a
inclusdo dos alunos. Serdo aplicados dois questionarios aos alunos da turma a lecionar para
caracterizacdo da turma, avaliagdo dos conhecimentos e competéncias dos alunos na

aprendizagem da linguagem de programacgao em C.

Bell (2010) aborda o papel da metodologia de projeto que se baseia na aprendizagem
através de cendrios de aprendizagem. A aplicacdo pratica dos conceitos promove a motivacao

e o envolvimento ativo dos alunos durante o processo de aprendizagem.

Segundo Barron e Darling-Hammond (2008), a metodologia de projeto ou Project-
Based- learning (PBL) ¢é eficaz para as disciplinas em que o ensino envolve a pratica e o
desenvolvimento de competéncias técnicas como o caso do ensino da programagao.
Desenvolve ainda capacidades ao nivel da resolucdo de problemas e trabalho em equipa,
competéncias fundamentais para a formagado de alunos através de ambientes de aprendizagem

aplicada e colaborativa.

7.5 A influéncia do método Interrogativo e dialogante nas

estratégias de ensino

Segundo a Universidade do Porto (s.d.), o método interrogativo ¢ uma metodologia que
assenta numa interagdo verbal entre o professor e os alunos, recorrendo a questdes que ajudam
a estimular a reflexdo, a analise e a compreensao dos contetidos aprendidos. Esta metodologia,
foi criada tendo as suas bases no filosofo grego Socrates (século IV AC), que incentivava os
alunos a desenvolverem capacidades ao nivel do pensamento critico através do

questionamento, mas sempre orientado pelo professor.

Os principios fundamentais deste método podem ser caraterizados do modo seguinte:
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O método do questionamento, na qual o professor faz recurso a perguntas abertas que
valorizam o conhecimento prévio e as experiéncias dos estudantes, participagao
ativa dos alunos na medida em que estimula o envolvimento através de questdes
desafiadoras e pertinentes, desenvolvimento do pensamento critico, uma vez que
promove a capacidade dos estudantes para identificar informagdes relevantes,
avaliar argumentos e formar opinides fundamentais. Este método também
desenvolve a aprendizagem centrada no estudante, uma vez que o aluno torna-se
o centro dele proprio e vai construindo o seu conhecimento, através da exploracao

de novas ideias assim como estabelece ligagdes entre os diversos conceitos.
Vantagens da utilizacdo do Método Interrogativo:

Estimula a reflexdo e o pensamento critico através de questdes que desafiam os
alunos a refletir sobre os diversos temas abordados, aumenta a motivagao ¢ o
envolvimento, porque a utilizagdo de questdes, despertam interesse € incentivam
a participagdo ativa dos alunos. Também fornecem feedback imediato por parte
do professor porque permite ajustar o ensino conforme necessidade. Melhora a
compreensdo € a aprendizagem através de questdes permitindo aos alunos
assimilar mais facilmente os contetdos e promove a aprendizagem colaborativa,
proporcionando discussdes e debates com os alunos permitindo assim

aprenderem através uns dos outros.

Podemos afirmar que o método interrogativo € eficaz porque coloca o aluno como o
centro do processo de aprendizagem, utilizando o método questionador para aumentar a
aprendizagem ativa e significativa. Coelho et al. (2024), destacam a importancia do didlogo na
formacao de professores a partir da pedagogia de Paulo Freire. A educagao deve ser inclusiva,
critica e socialmente transformadora e o didlogo ¢ uma ferramenta importante para este
processo. Os professores devem utilizar a abordagem dialogadora na constru¢do do
conhecimento porque ajuda os alunos a desenvolverem uma consciéncia critica sobre a
realidade. O artigo utiliza como metodologia uma revisdo sistematica da literatura, analisando

artigos, livros e pesquisas académicas sobre o tema do dialogo na formagao de professores a

partir da perspetiva de Paulo Freire. Coelho et al. (2024) destacam-se pela critica a "educagao
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bancéria", um modelo tradicional em que o professor transmite conhecimento de forma
unidirecional, sem interagdo com os alunos. No entanto, os autores destacam Paulo Freire para
descrever a pedagogia dialogante, baseada no didlogo, na comunicagao € no respeito mutuo,
incentivando uma aprendizagem mais ativa e significativa. O didlogo, ndo deve ser visto apenas
como uma estratégia didatica, mas sim como um método essencial para o ensino. Ao promover
0 pensamento critico e a autonomia dos estudantes, o professor assume o papel de facilitador,
incentivando a reflexao e a participacao ativa dos alunos no processo educativo. Na formacao
de professores, o didlogo desempenha um papel fundamental, pois permite valorizar as
experiéncias dos alunos, desenvolver competéncias reflexivas e criticas, mas também preparar
os professores para atuarem em ambientes colaborativos. Além disso, fortalece a relagao entre

professores e alunos, promovendo um ambiente de ensino baseado no respeito e na empatia.

A implementagdo da pedagogia dialogante enfrenta diversos desafios. Entre os principais
obstaculos estio a resisténcia institucional, uma vez que muitas escolas ainda seguem métodos
tradicionais de ensino, e os professores ndo recebem formacao adequada. A falta de recursos
também representa um problema, pois a implementacdo eficaz desta metodologia exige
materiais didaticos apropriados e tempo suficiente para a sua preparagdo. Apesar destes
desafios, a abordagem de Paulo Freire continua a ser uma referéncia para a construgao de uma
educagdo mais inclusiva, critica e transformadora, onde o didlogo ¢ a base para o

desenvolvimento do conhecimento.

7.6 O papel do Dev C++ na aprendizagem da programacao

Ainda no contexto das estratégias utilizadas no ensino da programac¢do, Robins et al.
(2003) desenvolvem um estudo sobre o impacto dos ambientes de desenvolvimento na
formacdo de programadores principiantes. A utilizacdo destes ambientes de programacao
proporciona aos alunos que estdo a aprender programacdo um suporte valioso no
desenvolvimento de competéncias essenciais permitindo um envolvimento maior na
aprendizagem dos conceitos da linguagem de programagao em C uma vez que permite escrever
e estruturar o cddigo de forma pratica e interativa. Para os autores, a utilizagcdo destes ambientes
de programacdo beneficia os alunos uma vez que oferecem uma interface que facilita a

execucdo de programas em tempo real, proporcionando um feedback imediato dado que
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permite a visualizacdo imediata dos resultados através de uma janela chamada consola. Esta
caracteristica ¢ essencial para o processo de aprendizagem que permite que os alunos
identifiquem e corrijam os erros de forma rapida, desenvolvendo uma compreensao pratica e
profunda sobre os conceitos de programacdo. Lidar desde cedo com os ambientes de
programacao melhora a confianca dos estudantes e ajuda-os a lidar com problemas de logica e

a estruturar o codigo de forma mais eficiente.

O ensino da programacdo do C através do software Dev C++ ¢ ideal porque apresenta
uma interface simplificada e acessivel, reduzindo a complexidade técnica que outros ambientes
de programagao (IDEs) apresentam. Como refere Damas (2011), o Dev C++ é uma ferramenta
adequada para alunos principiantes, pelo seu caracter gratuito, simples e eficaz no ensino da
programagao em C. O recurso ao sofiware Dev C++ ¢ crucial para alunos que estejam a iniciar
a aprendizagem da programagdo que podem assim centrar-se nos aspetos fundamentais da
linguagem de programacao em C e nos conceitos de desenvolvimento de sofiware sem serem
assoberbados por configuracdes mais avancadas que outros ambientes de programacdo
apresentam. O Dev C++ apresenta um ambiente de programagado simples e gratuito de codigo
aberto. Este tipo de estratégia facilita a compreensdo dos conceitos tedricos, mas também
prepara os estudantes para o desenvolvimento de solugdes praticas promovendo experiéncias

de aprendizagem mais completas.

7.7 O papel da Inteligéncia Artificial no ensino da programacao

A Inteligéncia Artificial tem desempenhado um papel crucial na transformacdo da
educacdo, especialmente no ensino de programacao. O estudo realizado por Yilmaz e Yilmaz
(2023), explora as varias formas como a Inteligéncia Artificial pode ser integrada na
aprendizagem da programacado contribuindo para o desenvolvimento de competéncias praticas
e melhoria na aprendizagem de conceitos complexos de programacio. E necessario pensar num
sistema que adapte os contetidos conforme as dificuldades e o progresso do aluno. De acordo
com o estudo realizado as ferramentas de Inteligéncia Artificial podem ajudar a analisar o
codigo identificando erros comuns e sugerindo melhorias o que facilita a aprendizagem mais
pratica e orientada. A Inteligéncia Artificial pode também ser utilizada para desenvolver

cendrios praticos de programagdo baseados em problemas reais para promover uma

56

Universidade Lus6fona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagéo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

aprendizagem mais ativa e colaborativa. As aplicagdes de Inteligéncia Artificial ndo procuram
apenas a memorizac¢ao da sintaxe, mas a compreensao das estruturas dos dados e algoritmos
essenciais durante a aprendizagem da programacao. O método demonstrado neste artigo simula
a utilizagdo de um “tutor inteligente” através do qual os alunos recebem assisténcia
personalizada funcionando como se fosse um explicador humano. A utilizacdo de ferramentas
com Inteligéncia Artificial na educagdo da programagao ¢ vantajosa para a criagdo de ambientes
de aprendizagem interativos e adaptativos que atendem as necessidades individuais dos alunos
promovendo a autonomia. Este estudo desenvolvido refor¢a a importancia de capacitar os
alunos que aprendem a programagdo com ferramentas avangadas as quais auxiliam um

desenvolvimento continuo e eficaz.

No livro Artificial Intelligence in Education: Promise and Implications for Teaching and
Learning, Holmes et al. (2019) abordam o contexto da aprendizagem da programacao e referem
que a Inteligéncia Artificial ¢ vista como essencial no suporte personalizado aos alunos e na
forma como facilita a compreensdo dos conceitos mais complexos. Discutem como a
Inteligéncia Artificial pode transformar o ensino fornecendo sistemas inteligentes de apoio e
feedback que se adaptam ao ritmo e nivel de compreensdo de cada estudante. Este tipo de
sistema nao so reforga a aprendizagem dos conceitos fundamentais, mas também promove o
desenvolvimento de capacidades ao nivel do pensamento computacional algo essencial na
aprendizagem de linguagens de programacdo como o C. Os autores ainda sublinham a
importancia de uma abordagem mais equilibrada em que a utilizagdo da Inteligéncia Artificial
¢ utilizada apenas como ferramenta de apoio ao invés de substituir o papel do professor. A
Inteligéncia Artificial € eficaz na medida em que ajuda a criar ambientes de aprendizagem mais
inclusivos e interativos onde os alunos aprendem a explorar e a aplicar conceitos em diferentes
contextos. Para os autores, este tipo de abordagem ¢ extremamente importante para o ensino
da programacdo porque facilita a pratica e a experimentacdo como elementos cruciais na

consolida¢do de capacidades a nivel de linguagens de programacao como o C.

No livro Intelligence Unleashed: An argument for Al in Education, Luckin et al. (2016)
destacam o papel da Inteligéncia Artificial como sendo uma ferramenta promissora para a
educagdo, especialmente no ensino da programacdo uma vez que oferece formas de

personalizar o processo de aprendizagem e melhorar a compreensdo dos conceitos mais
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complexos. Os autores do livro também referem a importancia das ferramentas de Inteligéncia
Artificial na criagdo de ambientes de aprendizagem adaptativos que se ajustam ao ritmo e nivel
de compreensdo de cada aluno. Através da Inteligéncia Artificial que disponibiliza sistemas de
feedback em tempo real € possivel aos estudantes receber apoio de forma a identificar os erros
e orienta¢do sobre como corrigi-los o que ¢ crucial na aprendizagem da programacgao. Para os
autores, este sistema inteligente ¢ relevante para o ensino das linguagens de programagao onde
os alunos enfrentam dificuldades na compreensao da sintaxe, logica e estrutura do cédigo. A
Inteligéncia Artificial fornece feedback imediato e promove uma aprendizagem ativa ajudando
os estudantes a desenvolver as suas competéncias de forma autébnoma e adaptada as suas
necessidades. As ferramentas de Inteligéncia Artificial vieram transformar o ensino da
programacao através de uma experiéncia mais inclusiva e personalizada preparando os alunos

para a resolucdo de problemas e consolidacdo de capacidades fundamentais.

De acordo com o relatério da OECD (2019) a metodologia abordada destaca-se por
promover o desenvolvimento das competéncias digitais e cognitivas através da integracdo da
Inteligéncia Artificial e de ferramentas digitais durante o processo de aprendizagem. Esta
abordagem metodoldgica permite nao s6 que os alunos aprendam de forma eficaz, mas também
que desenvolvam capacidades criticas e praticas tais como o pensamento computacional e a
resolucdo de problemas. A integracdo de tecnologias digitais na educacdo deve ser
acompanhada de uma metodologia que facilite a aprendizagem. Estes tipos de metodologias
focam-se na utilizagdo da Inteligéncia Artificial para criar ambientes de aprendizagem
interativos onde os alunos podem progredir ao seu proprio ritmo. A utilizacao de ferramentas
de Inteligéncia Artificial na aprendizagem da programacao, facilita a utilizagao de plataformas
como o Dev C++ na medida em que melhora o processo de aprendizagem, oferecendo aos
alunos a oportunidade de aprender os conceitos de programagao de forma pratica, mas também
oferecem a oportunidade de desenvolver e testar cddigo, contribuindo assim para o

desenvolvimento das competéncias em programagao.

7.8 Metodologia de Investigacao

A utilizagdo de metodologias mistas que combinam abordagens quantitativas e

qualitativas para a recolha e analise de dados permite uma interpretagdo e compreensao mais
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abrangente, de acordo com o descrito por Creswell e Clark (2014). Segundo Bell e Waters
(2018) os questionarios sdo instrumentos acessiveis e de facil aplicagdo e interpretacao
sobretudo em contextos escolares porque permitem a recolha dos dados de forma estruturada e
garantem uma elevada taxa de resposta. A abordagem reflete a utilizagdo de metodologias
mistas, integrando a recolha de dados quantitativos e qualitativos, para permitir uma analise
mais abrangente e detalhada do fendémeno estudado, conforme descrito por Creswell e Clark

(2014).

o Instrumento: Questionarios estruturados, com perguntas fechadas (escalas de Likert)

e abertas para andlise de exploracao de percegoes.

e Software utilizado: O software utilizado para a aplicacdo dos questionarios foi o
Google Forms que pode ser acedido através de qualquer dispositivo com acesso a

internet e também uma analise rapida e estruturada das respostas.
o Participantes: Alunos que estdo a aprender pela primeira vez programagao em C.

e Turma: 14 alunos que divergem em varios niveis de competéncia e conhecimentos,

incluindo alunos com percursos de necessidades educativas especiais.
e Método: Aplicagdao de um questionario online com aspetos quantitativos e qualitativos.

e Revisio da Literatura: Revisdo da literatura extensa para garantir uma

fundamentagdo adequada e significativa da investigacdo realizada.

Este estudo aplica uma abordagem exploratéria porque utiliza instrumentos quantitativos
e qualitativos para a recolha dos dados sobre as percecdes, motivacdes e experiéncias dos

alunos.

A turma apresenta uma diversidade diferente em termos técnicos, niveis de motivacao e
necessidades educativas diferentes e os questionarios permitem captar as especificidades
individuais de cada aluno. A utilizagdo do formato online facilita o acesso sobretudo para
alunos com algumas dificuldades de expressdo oral e que sdo mais introvertidos (Bryman,

2016).
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Tendo como objetivo a preparacdo da pratica pedagogica, aplicou-se um primeiro
questionario antes do inicio das aulas supervisionadas ¢ um segundo questionario apos o
término da pratica. O questionario inicial servird apenas como um diagnostico, permitindo uma
visdo clara do perfil inicial da turma, com o objetivo de analisar o perfil, os niveis de motivacao,
as competéncias técnicas e as percegdes dos alunos sobre as suas dificuldades na aprendizagem

da programacao em linguagem C.

Este relatorio esta de acordo com as recomendacdes de Creswell e Clark (2014), no livro
Research Design: Qualitative, Quantitative, and Mixed Methods Approaches, uma vez que
adota uma metodologia mista que combina abordagens quantitativas e qualitativas, que vao ao
encontro dos objetivos desta pesquisa tendo em conta as caracteristicas da turma a lecionar. A
metodologia mista ¢ amplamente reconhecida na literatura como uma forma robusta de
investigar permitindo assim a recolha dos dados aumentando a validade e profundidade dos
resultados obtidos. Os autores destacam a importancia da metodologia mista como uma forma
de pesquisa nas ciéncias sociais € humanas devido a sua capacidade de integrar os métodos
quantitativos e qualitativos para uma analise completa do problema de investigacdo. A
combinacdo dos dois métodos aumenta a compreensdo do problema. A metodologia mista
também adota um estudo empirico com o objetivo de avaliar o impacto dos cendrios de
aprendizagem. Este relatorio também realizard um estudo empirico com o objetivo de avaliar
as competéncias e os conhecimentos dos alunos relativamente a aprendizagem da linguagem
de programacao em C. Tendo em conta que a aprendizagem da linguagem de programacao se
apoia na resolucdo de problemas torna-se necessario realizar um estudo empirico na turma onde

se realizara a pratica supervisionada.

Os questiondrios sdo instrumentos acessiveis e de facil aplicacdo e interpretacao
sobretudo em contextos escolares porque permitem a recolha dos dados de forma estruturada e

garantem uma elevada taxa de resposta conforme defendido por Bell e Waters (2018).

Bryman (2016), no seu livro Social Research Methods, descreve a importancia das
perguntas categoricas como uma forma de recolha de dados através de questiondrios. As
perguntas categoricas oferecem aos respondentes, opgdes de resposta através de categorias ou

frases permitindo assim ao investigador recolher informacgdes sobre as suas preferéncias e
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atitudes sem estabelecer uma ordem hierdrquica das respostas. Este método apresenta as
seguintes vantagens: a simplicidade na recolha e andlise dos dados, facilidade em resumir os

dados através de tabelas de frequéncia ou até graficos de barras.

7.8.1 Justificacdo da metodologia mista utilizada neste estudo de investigacao
defendida por Creswell e Plano Clark (2014)

A metodologia mista permite a recolha de dados quantitativos com o objetivo de fornecer
uma visdo geral de tendéncias e padrdes. Ao mesmo tempo, a recolha de dados qualitativos
permite-nos obter uma visdo mais detalhada das percegdes, experiéncias e sentimentos dos
alunos relativamente a aprendizagem da programacdo. Quando identificamos padrdes de
motivacao analisamos dados quantitativos e quando compreendemos as percecdes € as
dificuldades dos alunos estamos a analisar dados qualitativos. Este tipo de metodologia mista
¢ muito util porque permite explorar diversos tipos de perguntas e explorar os resultados com
uma maior profundidade. Os questionarios abordam questdes sobre as dificuldades dos alunos
em programagao, juntamente com perguntas de resposta aberta para permitir identificar os
motivos das dificuldades dos alunos. A combinagao de diversos métodos aumenta a validade
dos resultados. Ao cruzarmos os dados quantitativos com dados qualitativos € possivel analisar
e avaliar se os dados sdo consistentes. Quando cruzamos os dados podemos identificar
contradi¢des ou até discrepancias ao nivel das respostas dos alunos. Por exemplo: quando
identificamos um grupo de alunos que esta menos motivado para aprender programagao em
linguagem C, os dados quantitativos dizem-nos o niumero de alunos, no entanto sao os dados
qualitativos que nos permitem identificar as razdes que levam os alunos a estar menos

motivados para aprender programagao em linguagem C.

Segundo os autores, os questionarios sdo ferramentas fundamentais quando se utiliza
uma metodologia quantitativa. As metodologias quantitativas permitem descrever tendéncias,
atitudes e opinides de uma determinada populacdo. Os questiondrios devem ser
cuidadosamente planeados e incluir perguntas fechadas que facilitem a anélise estatistica dos
dados. Este tipo de questionario permite a recolha de dados mais objetivos economizando
tempo e recursos em comparacao com os métodos qualitativos como o caso das entrevistas. No

entanto apresenta algumas limitagdes uma vez que pode existir falta de profundidade nas
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respostas porque as op¢des sao pré-definidas e os respondentes podem ndo interpretar as

perguntas da mesma forma e até responder da forma mais honesta possivel.

Para esta analise, foram utilizadas escalas de Likert para medir as atitudes, sentimentos e
percegoes de forma estruturada, conforme proposto por Likert (1932). Através das escalas os
respondentes indicam o seu grau de concordancia ou discordancia numa escala desde discordo
totalmente a concordo totalmente. Este tipo de escalas é convertido em sequéncias ordinais,

permitindo assim a utilizacao de estatisticas descritivas.

Esta abordagem possibilitou confrontar os dados de ambos os questionarios, destacando
os impactos das estratégias pedagdgicas implementadas. Esta anélise comparativa oferecera
uma base solida para identificar as praticas que facilitaram o processo de aprendizagem e como
podem ser aprimoradas/melhoradas para futuras intervengdes. A metodologia utilizada na
recolha dos dados tem como objetivo avaliar o perfil, a motivagdo, as percecdes e as
experiéncias dos alunos relativamente a aprendizagem da programacao em C durante as aulas
supervisionadas. Recorreu-se a medicdes, baseadas nas escalas de Likert para medir as atitudes,

sentimentos e perce¢des de forma estruturada.

No final da pratica pedagdgica foi aplicado um segundo questiondrio que terd como
objetivo principal constatar como as ferramentas utilizadas do Dev C++ e a Inteligéncia
Artificial influenciaram a aprendizagem, verificando se existiram mudangas nas atitudes e nos
resultados desenvolvidos pelos alunos. A aplicagdo deste tipo de metodologia tem como
objetivo principal dar resposta as duas questdes de investigagdo formuladas neste relatorio de

estagio da pratica supervisionada.

7.9 A Influéncia dos Encarregados de Educa¢ao na motivagao

dos alunos

De acordo com Lourengo (2008), o envolvimento dos encarregados de educacao durante
o processo de aprendizagem ¢ um fator crucial para o sucesso dos alunos. Familias de estratos
sociais mais elevadas proporcionam aos seus filhos melhores recursos e possibilidades de
sucesso. Familias de estratos sociais mais baixas enfrentam maiores barreiras como a limitagdo

de tempo, menor capacidade financeira e cultural. No entanto, as escolas desempenham um
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papel fundamental e determinante na medida em que devem promover estratégias de inclusao
de forma a permitir a estas familias mais carenciadas ultrapassar estas barreiras tanto a nivel
financeiro como a nivel cultural. Para Lourengo (2008), ¢ também fundamental a participagao

ativa dos encarregados de educagdo durante todo o percurso escolar dos alunos.

Para Cardoso e Lamas (2021), "os encarregados de educagdo desempenham um papel
crucial no acompanhamento escolar dos seus educandos" (p. 15). O envolvimento ativo dos
pais durante todo o processo de ensino e aprendizagem contribui significativamente para uma
melhoria no desempenho escolar. Familias de estratos sociais mais elevados tém acesso a
melhores recursos, capital cultural mais elevado e fornecem um apoio mais eficiente aos seus
educandos. Pelo contrario, as classes menos favorecidas economicamente, culturalmente e
socialmente enfrentam obstaculos no que se refere a prestacao de apoio aos seus educandos

devido as limitagoes culturais e econdmicas.

7.10 Fase diagndstico na recolha de dados antes da pratica

supervisionada

Foi feito um diagndstico inicial através do qual foi aplicado um questionério para analisar
as percecOes dos alunos relativamente aos conhecimentos da programacdo em linguagem C,
relativamente ainda ao ambiente de programacao e também na integracao das ferramentas de
Inteligéncia Artificial durante as aulas praticas. Os alunos inicialmente estavam a ter o primeiro
contacto com a programacao, a Inteligéncia Artificial e o programa DEV C++, o que permitiu
compreender melhor as dificuldades e as necessidades individuais dos alunos durante o
processo de aprendizagem. Apos uma andlise cuidada dos resultados obtidos através do
questionario aplicado aos alunos da turma do 1.° L foi possivel concluir que sdo diversos os
fatores que influenciam o perfil, a motivagdo e as perce¢des dos alunos na forma como
aprendem a linguagem de programacgdo em C. A turma apresenta diversidade de conhecimentos
e experiéncias diferentes o que afeta diretamente a forma como cada aluno aborda esta

disciplina.

E possivel através da (Figura 3) compreender que grande parte dos alunos ja teve

contacto com a programacao em C e Python, assim como Scratch, no entanto o conhecimento
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dos alunos ¢ limitado, indicando uma forte necessidade de refor¢o relativamente aos
fundamentos da programac¢ao. Ensinar os fundamentos de programacao a esta turma tanto
podera ser uma vantagem como um desafio para o professor tendo em conta que tera de adaptar
metodologias de ensino diferentes de acordo com o ritmo e a aprendizagem dos alunos.

Figura 3

Quais sdo os teus conhecimentos ao nivel das linguagens de programag¢do?

Nunca utilzel uma linguageam e Y (0%}
F00%
progrisnagio

v I+ 65

Scratch

6 (50%)

Python

Visual ["1‘.»:4- 1{8.3%)

CouCe

10 (83.3%

6 (50%)

Relativamente a questdo sobre a familiaridade com as linguagens de programacao, uma
pequena maioria (58,3%) dizem que ja utilizaram linguagens de programacao, no entanto uma
minoria significativa (41,7%) diz ja ter utilizado linguagens de programacao, mas desconhecem
quase tudo acerca do tema. Os dados permitem-nos concluir que apesar dos alunos terem
contacto com a linguagem de programacao, a maioria destes alunos carece de conhecimentos
aprofundados. O professor deve adotar uma estratégia baseada numa revisao dos fundamentos
da programagao para os alunos menos confiantes e com mais dificuldades. A utilizacdo de uma

metodologia mais pratica sera essencial para aumentar o conhecimento dos alunos da turma.

Relativamente ao interesse ¢ motivacado demonstrado pelos alunos da turma, os dados
recolhidos do questiondrio permitem inferir que existem diferentes interesses e tipos de
motivacdo. Através da (Figura 4) podemos analisar que (41,7%) demonstram interesse em
resolver problemas mais praticos e valorizam a resolu¢ao de desafios concretos, (25%) destes
alunos vé a base da programag¢do como um passo principal e essencial, (16,7%) vé a
programacao numa perspetiva de a explorar de forma geral e apenas (16,7%) vé a programagao

como uma oportunidade de desenvolvimento académico e profissional.
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Figura 4

Quais dos seguintes aspetos da programagdo em C despertam o teu interesse e motiva¢dao?

@ Aprender a estrutura basica de um
programa, como a funcao main()

@ Resolver problemas praticos utilizando
algontmos.

© Desenvolver competéncias para fuluras
oportunidades académicas ou
profissionais

@ Explorar a I6gica de programacéo de
forma geral

A maioria dos alunos (100%) sugere a integracdo desta tecnologia durante o processo de
ensino da pratica supervisionada por forma a melhorarem a aprendizagem (Figura 5). O tema
da Inteligéncia Artificial € visto por todos os alunos como uma ferramenta benéfica, na medida
em que fornece apoio e feedback imediatos.

Figura 5

Consideras que as Plataformas de Inteligéncia Artificial podem ser uma mais-valia na aprendizagem da

programagdo em C?

® sm
® Nao

A maioria dos alunos (83%) gostaria que o professor utilizasse plataformas de
Inteligéncia Artificial durante as suas aulas praticas supervisionadas enquanto apenas (16,7%)
responderam que nao querem que o professor utilize ferramentas de Inteligéncia Artificial
durante a pratica de ensino (Figura 6). Podemos concluir que ha um consenso significativo

para a utilizagdo deste tipo de ferramentas durante as aulas.

65

Universidade Lusofona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagdo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fung¢des em linguagem C através do ambiente de programagao
Dev C ++

Figura 6

Gostarias que o professor utilizasse alguma plataforma de Inteligéncia Artificial durante a pratica de ensino?

® Sm
® rNao

Quando questionados sobre a forma como gostariam que o professor lecionasse as suas
aulas de programagao, as opinides divergem sendo que (33,3%) dos alunos preferem trabalho
de grupo/projeto e outros (33,3%) preferem exercicios praticos com acompanhamento, (25%)
dos alunos preferem aulas expositivas com explica¢des detalhadas e apenas (8,3%) optam pelo
estudo autonomo. Claramente a maioria dos alunos prefere metodologias mais praticas através
da resolugdo de exercicios. As aulas expositivas sd3o menos valorizadas e os métodos ativos

mais valorizados.

Relativamente a confianga e preparacdo para a aprendizagem da programacao, (50%) dos
alunos sentem-se preparados, mas tém receio de enfrentar dificuldades, (33,3%) nao tém
certeza, mas estdo interessados e apenas (16,7%) estdo entusiasmados e preparados. Torna-se
importante que o professor seja capaz de criar um ambiente de aprendizagem que promova a
confianga dos alunos e apoio continuo. Este apoio ¢ particularmente importante para aqueles

alunos que se sentem menos confiantes e com mais dificuldades.

Quando questionados sobre as suas expectativas relativamente a aprendizagem da
programacao foi possivel obter os seguintes resultados: metade da turma, (50%) dos alunos
espera adquirir uma base sélida em programacao e a outra metade da turma, (50%) esperam
ser capazes de resolver problemas de forma autonoma. A turma espera ser capaz de utilizar
ferramentas como o Dev C++ com o objetivo de desenvolver programas funcionais. As

expectativas destes alunos estimulam a aprendizagem (Figura 7).
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Figura 7

Quais sdo as tuas expetativas em relagdo as aulas de programagdo em C?

@ ADQUIRIR uma base séiida em
peogramacan

@ SER CAPAZ de resolver problemas de
forma auténoma

@ APLICAR a programac8o a projetos
praboos

@ Nao tenho expetativas

A maioria dos alunos da turma (58,3%) sente-se motivada para aprender diferentes tipos
de dados, apenas (8,3%) se sentem muito motivados e (33,3%) sentem-se pouco motivados,
(Figura 8). Podemos analisar que apesar de existir uma maioria de alunos motivada, existe
ainda um grupo consideravel de alunos com uma motivagdo baixa e que requer aten¢ao por
parte do professor. O professor devera implementar abordagens mais inclusivas e interativas

com o Intuito de aumentar o interesse dos alunos focando-se mais nos alunos com mais

dificuldades.

Figura 8§
Qudo motivado estas para aprender sobre os diferentes tipos de dados em C, como armazenar numeros decimais ou

outros valores?

® Muito motvado
® Mativado

® Pouco motivado
@ Nada mobvado

Mais de metade (58%) destes alunos sentem-se interessados na utilizacdo do programa
Dev C++ para a criagdo de fungdes em C, no entanto (33%) estdo muito interessados e (8%)
destes alunos sentem-se pouco interessados (Figura 9). Podemos concluir que a maioria dos
alunos estao interessados em aprender programacao através do programa Dev C++ e aprender

a utilizar fun¢des em linguagem C.
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Figura 9

Estas interessado em aprender a exibir resultados no programa DeV C++ utilizando fungoes em C?

@ Mudo sweressado
® Interessado

@ Pouco Interessaso
@ Nada interessado

7.11 Dificuldades identificadas antes da pratica supervisionada
Palavras-chave identificadas acerca das dificuldades encontradas:

e Falta de motivacao dos alunos.
e Falta de conhecimentos a nivel das linguagens de programacao em C.

e Receio de enfrentar dificuldades na aprendizagem da linguagem de programacao

em C.

e Complexidade da aprendizagem da programacdo em C € sobretudo para alunos

que estdo a aprender pela primeira vez.
e Diversidades a niveis culturais e socioeconomicos.

e Necessidades educativas especificas de alguns alunos.

Através da analise dos questionarios aplicados antes da interveng¢do das aulas
supervisionadas foi possivel identificar diversas dificuldades enfrentadas pelos alunos no inicio
do processo de aprendizagem. Uma das dificuldades identificada como sendo a mais evidente
foi a disparidade de conhecimentos em programagao existente nesta turma. Alguns alunos ja
tiveram anteriormente contacto prévio com linguagens de programacao, no entanto a maioria
dos alunos possui uma experiéncia superficial e desconhecem quase tudo sobre o tema da
programacao. Esta disparidade de conhecimentos, dificultou a preparacdo e criagdo de

materiais adequados, uma vez que alguns alunos necessitavam de uma abordagem mais
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introdutdria, sendo que outros ja possuiam uma base inicial. Ainda foi possivel identificar a
falta de confianca, receio e dificuldades na aprendizagem da programacao em linguagem C.
Muitos alunos da turma demonstraram interesse, no entanto indicaram que se sentem inseguros
quanto a sua capacidade de aprender programagdo. Este tipo de inseguranga gera barreiras
psicologicas e falta de motivacdo o que dificulta a assimilagdo dos contetidos e a capacidade
de enfrentar desafios mais complexos. Outro fator identificado foi a baixa motiva¢dao dos
alunos para aprender a programar. Embora a maioria da turma se mostrasse motivada, um ter¢o
da turma indicou estar pouco motivada para aprender programagdo, sendo que uma pequena
percentagem afirmou sentir-se altamente motivada. Esta falta de entusiasmo pode ser a
percegdo, de que a programagdo ¢ uma disciplina dificil e inacessivel, o que pode levar a um
envolvimento fraco dos alunos durante as atividades praticas e tarefas realizadas durante as
aulas. Ainda através dos resultados do questionario foi possivel aferir que a ferramenta do Dev
C++ ndo foi aceite de forma unanime por todos os alunos desta turma. Enquanto a maioria dos
alunos aceitaram e demonstraram interesse em utiliza-la, ainda existe um pequeno grupo de
alunos que revelou pouco entusiasmo na utilizagdo da mesma. Este fator pode comprometer a
pratica de ensino supervisionada, caso os alunos ndo se sintam confortaveis com a utilizacdo
desta ferramenta de software. Por fim ainda foi possivel identificar, que os fatores externos tais
como 0 contexto socioecondmico € o acesso limitado a recursos tecnoldgicos, impactam
diretamente no desempenho e aprendizagem dos alunos. E necessario ter atengdo aos alunos
que ndo possuem acesso a computadores € que em casa nao recebem apoio familiar, o que pode
dificultar a progressdo das aprendizagens. Perante estas dificuldades, ¢ necessario que o
professor adapte estratégias diferenciadas que permitam atender as necessidades destes alunos
assim como aos diferentes niveis de conhecimento da turma, com o objetivo de aumentar a

confianca e estimular a motivagao para a aprendizagem da programacao.

7.12 Anadlise dos resultados apds intervenc¢ao da pratica

supervisionada

Através da (Figura 10) podemos analisar o nivel de experiéncia dos alunos relativamente
a programagdo em C com base na recolha das respostas. A maioria dos alunos (61,5%) revela

ter alguma experiéncia, o que sugere que houve aprendizagem desde o inicio do ano letivo e
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desde o primeiro momento que tiveram contacto com a linguagem de programacdo em C.
(38,5%) destes alunos da turma revelaram ter boa experiéncia, o que indica que este grupo de

alunos tem boa experiéncia com a linguagem de programacao em C.

Figura 10

Nivel de experiéncia com a programacgdo em C?

o T— ® Nonhuma axpendnca
@ Axuma expendncia
0 Boa expandaca

@ Muita expenéncia

Relativamente a questao sobre a frequéncia de utilizagao da ferramenta Dev C++, obteve-
se uma maioria de alunos, (77%) que utilizam frequentemente ou sempre quando estdo a
programar C. Cerca de (23,1%) dos alunos desta turma indicaram que utilizam ocasionalmente,
o que revela que estes alunos utilizam outras ferramentas ou que ndo programa com tanta
frequéncia. Através da (Figura 11), podemos concluir que (92,3%) a maioria dos alunos da
turma consideram a ferramenta do Dev C++ como sendo facil de utilizar para aprenderem a
programar. No entanto (7,7%) destes alunos considera o programa do Dev C++ como sendo
dificil de utilizar para programar.

Figura 11

Sentes que o0 Dev C++ é mais facil de utilizar para aprenderes a programar?

® Mo Féci
® Facdt
& Difice
® NMuto Odicil
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De forma a validar a coeréncias dos dados, foi realizada uma segunda questdo sobre as
dificuldades ao utilizar o Dev C++, sendo que (92,3%) dos alunos da turma responderam nao
sentem dificuldades e apenas (7,7%) relataram que sentem dificuldades. Obtiveram-se os
mesmos resultados que na questdo anterior, o que prova que os alunos tiveram coeréncia na

forma como responderam ao questionario realizado.

Na (Figura 12), podemos analisar as diversas opinides dos alunos sobre as
funcionalidades do Dev C++ que consideram tteis na aprendizagem da programacdo em
linguagem C. (69,2%) destacam o processo rapido e eficiente da compilagdo e execugdo do
codigo, parte essencial para o programador testar e aprender C de forma pratica. (46,2%) quase
metade dos alunos da turma considera as mensagens de erro detalhadas como sendo uma
funcionalidade muito util. Identificar os erros ajuda os alunos iniciantes em programacgao a
compreender problemas no codigo e a aprender a corrigir esses mesmos erros. (38,2%)
considera a interface do Dev C++ como um fator importante na medida em que funciona como
facilitador da aprendizagem uma vez que a interface ¢ clara e objetiva. Apenas (23,1%) dos
alunos consideram a funcionalidade essencial, o que pode indicar-nos que ainda nao
exploraram ou ndo utilizaram o depurador para identificar e corrigir erros ldgicos de
programacao. (15,4%) consideraram a recompilacdo como a funcionalidade essencial o que
pode significar que ainda ndo exploraram as outras funcionalidades que a ferramenta apresenta.

Figura 12

Quais as funcionalidades do Dev C++ que consideras mais titeis na aprendizagem do C?
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Através da (Figura 13) podemos concluir que (100%) todos os alunos da turma

acreditam que as ferramentas de Inteligéncia Artificial sdo uteis durante a aprendizagem e para

71

Universidade Lus6fona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagéo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

resolver problemas em linguagem C. Estes resultados mostram uma tendéncia positiva e
crescente na utilizagao deste tipo de tecnologias para o ensino da programagao.
Figura 13

Sentes que as ferramentas de Inteligéncia Artificial te ajudam a aprender e a resolver problemas em C?

® Sm
® Néo

Ao analisarmos a (Figura 14), podemos constatar que existe por parte dos alunos uma
unanimidade relativamente a utilizacdo da Inteligéncia Artificial em sala de aula. (46,2%%)
concordam totalmente que ao aprender programagao deve-se complementar com o apoio deste
tipo de ferramentas. No entanto existe um grupo mais cauteloso (53,8%) a maioria dos alunos
que concordam e vém a Inteligéncia Artificial como util, mas ainda mantém algumas reservas
sobre a utilizacao dentro da sala de aula.

Figura 14

Concordas que as ferramentas de Inteligéncia Artificial devem fazer parte das aprendizagens de programagdo em

C dentro da sala de aula?

® Concordo totalments
® Concordo
® Dscordo
@ Discordo totakmante

Quando questionados sobre a utilizagdo de ferramentas de Inteligéncia Artificial (38,5%)
dos alunos responderam que concordam totalmente e (61,5%) apenas responderam que

concordam (Figura 15). Existe um consenso de que a Inteligéncia Artificial ajuda durante a
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aprendizagem da programacdo e os alunos veem a ferramenta como sendo util e eficaz, no
entanto (61,5%) destes alunos reconhecem os beneficios da utilizacdo deste tipo de
ferramentas, mas acreditam que a Inteligéncia Artificial ndo substitui totalmente outras formas
de aprendizagem.

Figura 15

Na tua opinido a utilizagdo de ferramentas de Inteligéncia Artificial tornam mais facil a aprendizagem da

programacgdo?

® Concordo 1otsimento
® Concordo
® Discordo
® Discordo toaimente

Através da (Figura 16) podemos aferir que (30,8%) sentem que aprender sozinho a
utilizar a ferramenta do Dev C++ ¢ suficiente para aprender programacao. Indica-nos que estes
alunos sentem necessidade de aprender através de maior autonomia ou sentem-se confiantes e
capazes de aprender por si proprios. No entanto a maioria dos alunos da turma (69,2%)
considera necessario o apoio do professor, mostrando que a aprendizagem da programacgao nao
estd dependente de uma ferramenta, mas também da orientagao do professor dentro da sala de

aula.

Figura 16
Consideras que o Dev C++ ¢ suficiente para aprenderes programagdo? Ou sentes necessidade de apoio do teu

professor?

@ Utiizar o Dewv C++ sazinha 8 suficenta
@ Snta que preciso de apok do professor
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Na (Figura 17) os alunos quando questionados sobre se sozinhos, por si proprios
conseguem aprender a programar sem o apoio do professor foi possivel aferir que (38,5%) dos
alunos desta turma concordam e consideram que utilizar ferramentas de Inteligéncia Artificial
sozinhos ¢ suficiente para aprenderem programacgao. No entanto (61,5%), a maioria dos alunos
da turma considera o contrario e acredita que precisam do apoio do professor para aprenderem
a programar.

Figura 17

Consideras que sozinho com a ajuda da Inteligéncia artificial consegues aprender programacdo sem o apoio do

teu professor?
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Quando os alunos foram questionados sobre avaliacdo e satisfacdo em geral durante o
processo de aprendizagem em C utilizando as ferramentas do Dev C++ em conjunto com as
ferramentas de Inteligéncia Artificial, obtivemos uma taxa elevada de respostas positivas,
sendo que (76,9%) dos alunos sentem-se satisfeitos e (23,1%) sentem-se muito satisfeitos.
100% dos alunos da turma estdo satisfeitos ou muito satisfeitos com o processo de
aprendizagem, no entanto (76,9%) a maioria da turma nao se sente muito satisfeita o que podera
indicar que existe espago para melhorias. No entanto nenhum aluno da turma indicou
insatisfacdo mostrando que a combinagao da ferramenta do Dev C++ aliada as ferramentas de

Inteligéncia Artificial proporciona uma experiéncia de aprendizagem muito positiva.
7.13 Dificuldades identificadas apds pratica supervisionada
Palavras-chave identificadas acerca das dificuldades encontradas:

e Disparidade no nivel de experiéncia e conhecimento dos alunos.

¢ Dificuldades na adocdo total do Dev C++ por todos os alunos.
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e Algum receio na utilizacao de ferramentas de Inteligéncia Artificial.
e Dependéncia da presenga do professor para o processo de aprendizagem.

¢ Dificuldade na interpretagdo de mensagens de erro no Dev C++ por alguns alunos

da turma.

e Falta de confianga e motivagdo de alguns alunos da turma relativamente a

programacao.

Através da andlise dos resultados do questiondrio aplicado aos alunos da turma, foi
possivel identificar diversas dificuldades enfrentadas durante a intervencao das aulas praticas
supervisionadas. Uma das principais dificuldades encontradas foi a disparidade no nivel de
experiéncia e conhecimento dos alunos. A turma diferencia-se na medida em que alguns alunos
demonstraram evolu¢do e maior familiaridade com a linguagem C, enquanto outros
mantiveram as dificuldades em acompanhar o ritmo de aprendizagem, tornando importante o
suporte individualizado prestado pelo professor durante as aulas. Outra dificuldade identificada
estd relacionada com a adog¢do do software utilizado pelo professor para a aprendizagem da
programacdo em linguagem C. Apesar da maioria destes alunos ter utilizado sempre a
ferramenta do Dev C++ durante o seu processo de aprendizagem, ainda houve um grupo de
alunos que preferiu utilizar a ferramenta de forma ocasional. Podemos interpretar que estes
alunos tém dificuldades na sua utilizagdo ou até a preferéncia por outras plataformas, o que
afeta a uniformidade do ensino. Ainda foi possivel analisar através dos resultados do
questionario que existe um pequeno grupo de alunos que sentiu dificuldades na interpretacao
das mensagens de erro apresentadas pelo programa do Dev C++ o que dificulta a corregdo de
problemas identificados no codigo e gera frustracdo durante o processo de aprendizagem. Além
disso, foi observada uma dependéncia excessiva da execucdo do codigo sem analise prévia,
indicando falta de autonomia na programacao. Em vez de antecipar e corrigir os erros antes da
compilagcdo, muitos alunos confiaram no compilador para identificar as falhas, sem
compreender a origem dos problemas. Para superar esta dificuldade, ¢ essencial desenvolver
primeiro capacidades ao nivel da depuragdo (debugging) e incentivar os alunos a ler e
interpretar as mensagens de erro antes de executar o codigo. Relativamente a utilizacdo de

ferramentas de Inteligéncia Artificial, verificou-se que apesar de todos os alunos da turma
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reconheceram a utilidade deste tipo de ferramenta para o ensino da programacao, ainda tém
receio na sua utilizacdo. Os resultados do questiondrio demonstram que estes alunos nao
confiam plenamente nas sugestdes fornecidas pela Inteligéncia Artificial, o que demonstra que
se preocupam com a precisdo das respostas e com a forma como podem validar os conteudos
apresentados pela Inteligéncia Artificial. A turma analisa de forma critica e responsavel as
respostas fornecidas pela Inteligéncia Artificial. Apesar da existéncia de ferramentas
tecnologicas tais como a Inteligéncia Artificial, a maioria dos alunos desta turma preferem e
sentem necessidade de apoio constante do professor para aprenderem a programar, o que nos
indica que estes alunos ainda ndo sdo capazes de aprender sozinhos de forma autonoma. Outra
dificuldade identificada ¢ a falta de confianga e motivagdo de alguns alunos relativamente a
aprendizagem da programacado. A complexidade da linguagem de programagdo em C, aliada a
inseguranca e falta de confianca dos alunos tem impacto no desempenho de alguns estudantes
que frequentam esta turma. Perante estas dificuldades, torna-se evidente a necessidade de
adaptar estratégias para incentivar um ensino inclusivo, com o objetivo de promover o
equilibrio entre a autonomia do aluno e o apoio prestado pelo professor dentro da sala de aula.
A integracao de ferramentas de Inteligéncia Artificial com a utilizacdo do Dev C++, ajuda a
minimizar os riscos e desafios encontrados pelos alunos proporcionando uma experiéncia de

aprendizagem acessivel a todos os estudantes.

7.14 Resultados da Investigacao

A realizagdo de uma comparacao entre estes dois momentos principais de investigagao,
permite-nos perceber se houve evolucdo no processo de aprendizagem dos alunos
relativamente ao ensino da programacao em linguagem C e se as dificuldades inicialmente
identificadas foram superadas. Esta comparacdo entre os resultados iniciais € os obtidos apds
a intervencdo das aulas praticas supervisionadas, permitiu confirmar o impacto positivo nas
aprendizagens dos alunos relativamente a programacdo em linguagem C. Através desta
investigacao, foi possivel demonstrar que o perfil e a motivacdo dos alunos influenciam
diretamente o seu desempenho durante a aprendizagem. A utilizagdo de ferramentas como o
Dev C++ aliadas com ferramentas de Inteligéncia Artificial contribuiu para tornar a
aprendizagem mais simples e pratica, no entanto a presen¢a do professor continua a ser

fundamental para garantir o equilibrio do ensino. Os resultados da investigagdo, reforcam a
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necessidade de introdugdo de metodologias flexiveis e diferenciadas prevendo assim as
dificuldades individuais dos alunos e assim promover um ambiente de aprendizagem inclusivo

e estimulante.
As principais melhorias observadas foram:

e Aumento do conhecimento dos alunos ¢ da confianga.

e Aumento de niveis de motivagao.

e Adogao e utilizagdo frequente do sofiware Dev C++.

e Utilizacdo de ferramentas de Inteligéncia Artificial durante as aulas.

e Reducdo das desigualdades de acesso as tecnologias digitais.

Os alunos da turma perderam o receio que tinham inicialmente da programacgdo e
comegaram a sentir-se mais preparados para enfrentar desafios complexos. A experiéncia de
aprendizagem tornou-se mais envolvente, refletindo-se na satisfacdo geral dos alunos. A
ferramenta do Dev C++ passou a ser utilizada regularmente, facilitando a pratica e a autonomia
dos alunos. Os alunos reconheceram as vantagens de utilizarem a Inteligéncia Artificial como
um recurso Util para a aprendizagem, no entanto sentem a necessidade do apoio do professor
durante o processo de ensino. Durante a pratica supervisionada foram garantidos acessos as
tecnologias digitais a todos os alunos da turma, permitindo aos alunos a resolu¢do dos

exercicios durante os periodos da aula, minimizando assim desigualdades.

7.14.1 Impacto na motiva¢ao dos alunos antes e depois da intervencao

O baixo nivel de motivagdo dos alunos desta turma para aprender programagao era
evidente e era um fator preocupante durante a fase inicial da investigagdao. Apds a aplicagdo do
questionario antes da pratica supervisionada, identificou-se (33,3%) dos alunos desta turma
relataram baixa motivacdo para aprenderem programacado. Este desinteresse inicial, podia ter
impacto no envolvimento destes alunos durante as atividades praticas e na progressao dos
alunos ao longo da disciplina de programacao. No entanto ap0s a intervengao das aulas praticas
supervisionadas, os niveis de motivac¢ao dos alunos melhoraram significativamente. Houve um

aumento na aceitagdo das ferramentas utilizadas o que se refletiu na percecao dos alunos, que
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passaram a considerar que a programacao afinal ¢ acessivel desde que bem preparada e
explicada pelo professor em sala de aula. Obtivemos uma percentagem de 76,9% dos alunos
desta turma que relataram estar muito satisfeitos ou satisfeitos com o processo de
aprendizagem. Este aumento significativo demonstra que a aula preparada e planeada
antecipadamente permite a adequagdo de ferramentas de acordo com as necessidades e ritmos
dos alunos, contribuindo para uma experiéncia positiva durante o ensino da programacao. No
entanto ha espaco para melhorias assim como aperfeicoar estratégias que mantenham o

interesse dos alunos aumentando a predisposicao inicial para aprender.

7.14.2 Superagao de Barreiras de Acesso e Desigualdades

Durante a fase inicial, foram identificadas algumas barreiras externas que dificultaram o
progresso de alguns alunos, tais como as diferencas socioecondémicas e acesso limitado a
tecnologia fora da sala de aula. Apesar destas dificuldades ndo terem sido completamente
eliminadas, a intervencao das aulas praticas supervisionadas minimizaram o impacto destas
barreiras, através da resolucdo de exercicios sempre em sala de aula. A introducdo deste tipo
de metodologia favorece a pratica e o apoio continuo do professor, permitindo assim a
mitigacdo de desigualdades, mas também que os alunos consigam acompanhar o ritmo da

turma.

7.14.3 A adocgdo e utilizagao do software Dev C++

No inicio da investigagdo, nem todos os alunos estavam entusiasmados com a utilizagao
desta ferramenta para programar, e alguns alunos relataram dificuldades durante a utilizacao
da mesma. A falta de familiaridade com ambientes de desenvolvimento e a alta complexidade
pode ter constituido uma barreira inicial para alguns estudantes, dificultando a sua adaptagao.
Contudo, ao longo das aulas praticas supervisionadas, os alunos pouco a pouco comegaram a
aceitar o ambiente de programagao Dev C++. Apos a intervencao, (77%) dos alunos da turma
passaram a utilizd-lo frequentemente ou sempre para programar, e (92,3%) consideraram a
ferramenta facil de utilizar, relatando a importancia das mensagens de erro detalhadas e a sua
interface simples. Entre as diversas funcionalidades que o software apresenta as mais
valorizadas pelos alunos sdo o processo de compilacdo e execugdao do codigo em C. Esta

evolucdo transmite-nos que a pratica e a habituacdo com o software permitiram aos alunos
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sentirem-se mais confiantes. No entanto existe ainda um pequeno grupo de alunos que
apresentaram dificuldades com as funcionalidades avancadas do Dev C++ tais como a
depuracao do coédigo, o que indica a necessidade de estratégias adicionais para auxiliar estes

alunos.

7.14.4 A Evolucgdo no nivel de conhecimento e confianga para programar em C

Durante a fase diagnostica, foi possivel identificar a disparidade nos niveis de
conhecimento cientifico entre os alunos da turma. Alguns alunos ja tinham tido contacto prévio
com linguagens de programag¢@o e um grupo significativo de alunos desconhecia quase tudo
sobre a linguagem C. Este desnivel era preocupante uma vez que alguns alunos necessitavam
de abordagens mais introdutorias, enquanto outros ja possuiam uma base inicial. A falta de
confianca era evidente, cerca de mais de metade dos alunos da turma expressaram receio €
dificuldades com a programacdo, no entanto os restantes alunos demonstravam confianca e
entusiasmo. Ap0s as aulas praticas supervisionadas, verificou-se uma evolugao significativa no
nivel do conhecimento e confianga dos alunos. A maioria comegou a sentir-se mais confortavel
com a linguagem de programacdo em C, sendo que mais de metade da turma reconhecem que
adquiriram alguma experiéncia e os restantes alunos da turma sentem-se ainda mais confiantes
e preparados para enfrentar desafios ao nivel da programacdo. O receio inicial foi superado, e

houve evolucdo das aprendizagens destes alunos.

7.14.5 O Impacto da Inteligéncia Artificial na Aprendizagem

Na fase inicial, as ferramentas de Inteligéncia Artificial ainda ndo eram utilizadas em
contexto de sala de aula, tornando-se uma novidade na abordagem pedagodgica. Contudo a sua
introdugdo ao longo da pratica supervisionada foi amplamente aceite por todos os alunos. Apds
a intervencao, 100% dos alunos reconheceram que a Inteligéncia Artificial ajudou durante a
sua aprendizagem e resolucdo de problemas em C, confirmando assim a sua eficacia como
ferramenta de apoio durante o ensino. No entanto, verificou-se que 53,8% dos alunos ainda
consideram que a Inteligéncia Artificial deve ser apenas um complemento, o que demonstra
que, apesar de ser uma ferramenta util, ndo substitui o papel do professor dentro da sala de
aula. Os alunos compreenderam que a Inteligéncia Artificial pode ser utilizada para o

esclarecimento de duvidas e apoiar o raciocinio 16gico, no entanto consideram fundamental
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analisar criticamente e questionar as respostas fornecidas pela Inteligéncia Artificial em vez de
as aceitarem de forma passiva. No entanto ainda existe uma necessidade de garantir a
compreensao dos conceitos fundamentais da programacgao, dado que a turma esta a aprender

pela primeira vez a programar.

7.14.6 Afericao do progresso das aprendizagens dos alunos apds pratica

supervisionada

A ficha de aferi¢ao teve como objetivo principal avaliar os conhecimentos dos alunos ao
nivel da programa¢ao modular em linguagem C, adquiridos ao longo das oito aulas. A ficha
estava estruturada em duas partes: No primeiro grupo, os alunos tinham de responder questdes
de resposta multipla, que testava os conceitos tedricos fundamentais e o segundo grupo era
composto por questoes de interpretacdo e analise de cddigo, exigindo conhecimentos praticos
adquiridos durante as aulas. Os resultados da ficha revelaram um desempenho global positivo,
com uma média final de 16,15 valores, demonstrando a consolida¢do das aprendizagens. A
maioria dos alunos apresentou resultados elevados no primeiro grupo da ficha de aferigdo,
indicando que compreenderam os conceitos fundamentais da programac¢ao modular, tais como
a estrutura de fungdes, a utilizagdo correta de procedimentos, subprogramas assim como a
utilizacdo das bibliotecas padrio do C. No entanto no segundo grupo houve algumas
dificuldades identificadas pelo facto das questdes praticas exigirem a andlise e interpretagdo de
linhas de codigo, o que sugere ao professor a necessidade de rever mais exercicios praticos
semelhantes com os alunos. Apesar das dificuldades encontradas, os alunos demonstraram
progressos significativos em relagdo ao diagnostico inicial. O envolvimento ativo destes alunos
na resolucdo de problemas e aliado a utilizagdo do Dev C++ e das tecnologias emergentes
contribuiu para os resultados obtidos na ficha de aferi¢cdo, provando a eficacia das metodologias
utilizadas em sala de aula e destacando a importancia da combinacao da teoria com a pratica

para o ensino da programagao.
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8 Conclusoes

A intervencao das aulas praticas supervisionadas teve como principal objetivo avaliar as
diferentes estratégias de ensino durante a aprendizagem da programacdo, com especial
destaque para a utilizacdo das ferramentas do Dev C++ e da Inteligéncia Artificial como
ferramenta auxiliar na medida em que constituiu um apoio auxiliar para o desenvolvimento das
competéncias dos alunos. Esta experiéncia permitiu aferir os desafios enfrentados pelos alunos
durante a aprendizagem, particularmente devido a falta de bases solidas uma vez que esta turma

¢ iniciante em programacao.

A implementacdo de metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas
e a pratica sistematica através de exercicios conduzidos, permitiu um progresso significativo
na compreensao dos conceitos abordados durante as aulas. Um dos aspetos desta intervencao
¢, sem duvida, o impacto positivo da Inteligéncia Artificial nas aprendizagens. Através do apoio
destas tecnologias emergentes, os alunos puderam resolver as suas diividas de forma autonoma,
identificar erros no codigo e até otimizar solugdes, no entanto foram criticos nas respostas
fornecidas pela Inteligéncia Artificial o que indica que os alunos se preocupam em validar os
conteudos apresentados ao invés de simplesmente aceitar a resposta fornecida pela Inteligéncia
Artificial, tornando-os mais confiantes e motivados a aprender. E indispensavel a supervisdo e
a presenga do professor para garantir a correta interpretagdo dos conceitos e do codigo de forma

a garantir as boas praticas de ensino da programac¢ao em linguagem C.

A motivacdo destes alunos foi outro fator importante para o seu desempenho. Os
resultados dos questionarios aplicados antes e depois da interven¢ao indicam um aumento da
confianga dos alunos para aprender programag¢do, bem como uma maior predisposi¢do para
enfrentar desafios. A abordagem interativa e dinamica adotada nas aulas contribuiu para um
ambiente de aprendizagem mais estimulante, promovendo a participagdo ativa dos alunos e a
colaboracdo entre os grupos de trabalho. Também foram evidenciadas algumas limitacdes e
desafios nomeadamente ao nivel da heterogeneidade da turma, uma vez que ¢ composta por
diferentes niveis de conhecimentos e ritmos de aprendizagem diferente, o que exigiu uma

constante adaptacdo de estratégias pedagdgicas por parte do professor estagiario. Inicialmente
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alguns alunos demonstraram alguma resisténcia a programacao, o que reforgou a necessidade
de adaptar novas estratégias motivacionais capazes de captar a atencdo e a motivagao desses

alunos.

A prética supervisionada permitiu validar a eficicia de uma abordagem equilibrada entre
a teoria e a pratica, aliada a utilizacdo de ferramentas tecnologicas emergentes. Na ultima aula
pratica supervisionada, o professor aplicou uma ficha de afericdo com o objetivo principal de
aferir aprendizagens dos alunos. A turma atingiu uma média de 16,15 valores o que permite
concluir um progresso significativo destes alunos ao longo da intervengdo. Estes resultados
demonstram uma consolidagdo dos conceitos principais abordados durante as aulas,

nomeadamente na programac¢ao modular e na utilizacdo de funcdes em C.

Apesar de terem sido detetadas dificuldades ao nivel da interpretacdo e analise de codigo
em C, a turma sofreu uma evolucdo notoria, refletindo evolugdo nas aprendizagens
nomeadamente ao nivel da sintaxe e das estruturas logicas da linguagem C. O professor deve
estar apto e ser capaz de adaptar sempre as suas metodologias de ensino de acordo com as
necessidades especificas dos alunos e da propria turma, para garantir que todos consigam
desenvolver competéncias essenciais a nivel da resolu¢do de problemas computacionais e
assim aprendam a programar. Através deste estudo € possivel concluir que o ensino da
linguagem de programagdo em C, pode e deve ser facilitado através de metodologias ativas

com o foco de aumentar o envolvimento dos alunos e o sucesso académico.

Os resultados obtidos através deste estudo investigativo, contribui para uma reflexao
sobre a importancia de renovar o ensino da programagao sugerindo que futuras investigagdes
e que o proprio professor aprofunde conhecimentos sobre as novas tecnologias emergentes
durante o processo de ensino-aprendizagem, inclusive no desenvolvimento de novas

metodologias que personalizem ainda mais a experiéncia educativa.
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] Atividades de Escola

Neste capitulo pretende-se descrever as diferentes atividades em que o professor
estagiario participou ao longo do semestre enquanto realizou a pratica supervisionada na Escola
Secundaria de Santo André. Estas atividades tém como objetivo principal complementar o
ensino-aprendizagem, facilitando a integragdo do professor na dindmica escolar e no
funcionamento da prépria institui¢do de ensino. Estas experiéncias foram fundamentais para a
formagdo do professor estagiario, proporcionando-lhe um contacto direto com a realidade
escolar, permitindo assim uma reflexdo critica sobre o papel do docente para além da sala de

aula.

9.1 Participacao na observa¢ao da turma a lecionar

No dia 23/09/2024 durante as duas aulas de (50 min + 50 min) o professor estagiario
pdde observar os comportamentos e atitudes dos alunos. Todos os alunos colocam os
telemoveis em cima da mesa do professor antes de a aula iniciar. Esta medida foi tomada pela
propria professora. Todos os alunos revelaram ter comportamento adequado a sala de aula. No
decorrer da aula a professora manteve-se sempre atenta as atitudes e reacdes de todos os alunos.
A professora cumpriu o que estava planificado. Sempre que considerou necessario a docente
permitiu a utilizacdo dos telemoéveis como recurso, sempre com o acompanhamento da

professora e supervisdo, de forma a manter o ambiente necessario a aprendizagem.

Nas aulas do dia 16/10/2024 (50 min + 50 min), o professor estagiario observou que os
alunos estiveram a resolver um exercicio pratico sobre a pesquisa de um trabalho cientifico
sobre a linguagem C. Este exercicio teve como objetivo promover o trabalho autdbnomo dos
alunos com o acompanhamento e supervisdo da professora durante o desenvolvimento da
tarefa. Foi observado que toda a turma apresentou dificuldades nas aprendizagens, o que exigiu

medidas de reforgo através de explicagdes individualizadas.
Na aula do dia 22/10/2024 (50 min), a professora registou as presencgas dos alunos em

sala de aula realizando a chamada. A professora esteve a conversar com os alunos sobre a
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importancia da disciplina e rigor para o sucesso académico dado que detetou que alguns alunos

tém vindo a demonstrar comportamentos menos assertivos.

Na aula do dia 24/10/2024, (50 min + 50 min) os alunos realizaram um trabalho sobre o
desenvolvimento de algoritmia. Na 1.* parte da aula a professora colocou questdes aos alunos
sobre a matéria lecionada na aula anterior, fazendo uma breve revisdo da matéria dada. A
professora utilizou diversas vezes o quadro para relembrar conceitos e topicos dados nas aulas
anteriores de forma que os alunos pudessem rever a matéria. Diversas vezes a professora se
levantou e se dirigiu a turma, procurando sempre ensinar, estabelecendo didlogo com os alunos
sem recurso a utilizagdo de qualquer apoio audiovisual. Ao utilizar o quadro a professora
constantemente a insistiu para que os alunos respondessem as suas questoes de forma a
incentivar e motivar os alunos. Sempre que um aluno aparentava revelar menos atengdo ou
interesse, a professora imediatamente intervinha para lhe chamar a aten¢do. Também se
observou que nao existem problemas de indisciplina nas aulas da professora. Os alunos
estavam atentos e quando intervinham, comunicavam com a professora sobre os topicos
desenvolvidos nas aulas. Na 2.* parte da aula, os alunos utilizaram os computadores para
realizar um pequeno exercicio pratico sobre algoritmia, utilizando o programa VisualG que
simula um ambiente de programagao. A professora também autorizou a resolucdo do exercicio
com o auxilio do ChatGPT. Relativamente a avaliagdo das aulas através da observagao, a
professora Margarida Batista procedeu, no final da aula, ao preenchimento da grelha de

observagao sobre a avaliagcao dos alunos a nivel da sua participacao durante a aula.

Nas aulas do dia 30/10/2024 (50 min + 50 min), foi realizada uma simulacao pratica de
mecanismos de controlo sobre algoritmia, utilizando o programa VisualG. A professora
questionou os alunos sobre se a utilizacdo do VisualG facilitou a estrutura do raciocinio
l6gico. Os alunos concordaram que se tornou mais facil para a compreensao dos erros. Deve
ser também referido que os alunos realizaram fichas de trabalho sobre algoritmia. Todas as

fichas de trabalho foram partilhadas com os alunos através da plataforma Microsoft Teams.

Na aula do dia 12/11/2024 (50 min), o sumario da aula foi: entrega e correcao dos testes
de avaliacdo e introdugdo a linguagem C. A professora realizou a corre¢cdo dos testes sobre

algoritmia utilizando o programa do VisualG. O objetivo foi levar os alunos a aprender a
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partir dos seus proprios erros. Em vez do trabalho de correcao ter sido feito pela professora, os
alunos corrigiram por eles proprios o teste. Nesta aula a professora fez uma pequena introdugao

tedrica a linguagem em C comecando por apresentar a breve historia do C.

9.2 Participa¢ao do professor estagiario em reunioes de escola

No dia 09/10/2024 o professor estagiario participou numa reunido do grupo disciplinar
550 que contou com a presenca dos professores do ensino secundario e do 2.° ¢ 3.° ciclos. A
reunido foi conduzida pelo professor Guilherme Batista, coordenador do grupo de informatica

e teve a duragdo de cerca de 1 h 30 min e foram abordados quatro pontos:

e Planificacao dos Critérios de avaliagao.
e Propostas para a calendarizagdo das FCP e PAP.
e Debate sobre os protocolos/empresas dos alunos que vao para estagio.

e Debate sobre a manutencao dos equipamentos informaticos nas salas de aula.

No dia 12/02/2025 o professor estagidrio participou na reunido dos Laboratorios de
Educacdo Digital (LED) tendo como coordenadora a professora Margarida Batista, que
conduziu a referida reunido que teve como objetivo principal a criagcdo do regulamento interno

da escola dos LED. Durante a reunido foram abordados diversos pontos:

e C(riagdo de folha para a rece¢do de equipamentos.

e Requisi¢do, funcionamento e utilizagdo de instalagdes e equipamentos.

e Criacdo de um formulario via email institucional para a requisi¢do dos equipamentos.

e Organizacdo do material/arrumacao do material na sala pelos armarios.

e C(Criagdo de avaliacdo e monitorizagdo através de questiondrios para alunos e
professores.

e Criagdo de relatdrios de uso e impacto nas praticas pedagdgicas.

¢ (Criagdo de uma declaragdo de responsabilidade para as requisi¢cdes de material das salas
LED.

e Definicao de acdes e atividades a implementar com os LED.

¢ C(Criagdo de acoes de formagdo para elementos da equipa saberem trabalhar com os LED.
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e Criagdo de guides/workshops.

e Criagdo de uma equipa via Teams para debates sobre os LED.

9.3 Participa¢ao no seminario sobre SmartCity

No dia 05/02/2025, decorreu no AESA a palestra sobre Cidades Inteligentes (Smart
Cities), ministrada pelos professores Guilherme Batista ¢ Fabio Varanda. A palestra abordou a
monitorizagdo urbana através de tecnologias como sensores, Internet das Coisas (loT),
Inteligéncia Artificial (IA) e Big Data. Foi destacado que esses recursos permitem recolher e
transformar dados em métricas Uteis para a gestdo urbana. Um dos exemplos discutidos foi o
(SmartGrids), um sistema de distribui¢do inteligente de energia nas cidades. A apresentagdo
enfatizou as vantagens das cidades inteligentes, demonstrando como a integracdo de

tecnologias digitais pode otimizar infraestruturas e melhorar a qualidade de vida urbana.

9.4 Atividade “Martinica”

O documento "Guido Martinica" ¢ o roteiro para um encontro entre alunos e professores
da Escola de Santo André (Portugal) e um grupo de 11 alunos e 3 professoras da Martinica
(Franga), no ambito do Projeto Erasmus+ “Conta-me a tua Europa”. O objetivo da visita ¢
melhorar as competéncias linguisticas dos alunos em portugués e promover o intercambio

cultural.
O guido inclui:

o Introdugdo: Explicagdo do propdsito da visita e breve apresentacdo do grupo da

Martinica.

e Perguntas para os alunos: Questdes sobre as suas impressdes de Portugal, diferencas

culturais, experiéncias gastrondmicas e escolares, e motivos para estudar portugueés.

o Perguntas para os professores: Questdes sobre a disciplina que lecionam, a experiéncia
em Portugal, diferencas entre os paises e escolas, e recomendagdes para alunos

portugueses que possam estudar na Martinica.
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O documento serve como uma estrutura para orientar a interagao entre os participantes,
promovendo um intercambio linguistico e cultural. Durante a realizacao das diversas atividades
o professor estagiario participou e colaborou ativamente com os professores responsaveis pelas

mesmas.

9.5 Atividade Net segura realizada com a turma da pratica

supervisionada

O documento "Guiao do professor - Desafio Ensino Secundério” propde uma atividade

para a Semana da Net-Segura, focada no tema Deep Learning — Como as Maquinas Aprendem?
Objetivo da Atividade:

e Sensibilizar os alunos para a utilizagdo responsavel da internet.

e Desenvolver competéncias na selecdo e analise de fontes crediveis.

e Demonstrar o potencial da Inteligéncia Artificial (IA) para pesquisas académicas.
e Ensinar as regras sobre referéncias e citagdes segundo as normas APA (7. edi¢ao).

e Incentivar a leitura critica e a seguranca digital.
Estrutura da Atividade:
1* Parte — Pesquisa € Resumo

e Os alunos devem pesquisar um artigo sobre Deep Learning (max. 15 paginas) de
fontes crediveis (ex.: universidades).

e Fazer o download do artigo e carrega-lo numa ferramenta de IA (ChatGPT).

e Solicitar um resumo e trabalhar o conteudo.
2% Parte — Elaboragao do Trabalho
Criar um documento Word seguindo esta estrutura:

e Capa (Nome, nimero, turma, escola).
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e Resumo.

e Introducao.

e Desenvolvimento.

e Conclusao.

e Referéncias (APA 7.* edicao).

e O texto ndo deve ultrapassar duas paginas, excluindo capa e referéncias.

e Aplicar citagdes académicas corretamente.
Impacto Esperado:

e Desenvolver nos alunos uma visdo critica sobre a IA e sobre as pesquisas

académicas.
e Promover a seguranga digital e a credibilidade das fontes.

e Integrar ferramentas de IA de forma ética e responséavel durante a aprendizagem.

A atividade foi realizada em parceria entre o professor estagiario e a professora

cooperante da escola com os alunos onde ocorreu a pratica supervisionada.
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10 Portal Educativo: Recursos e Materiais

Este capitulo tem como objetivo principal apresentar um portal criado no ambito do
Mestrado via Ensino da Informatica onde estao reunidos e disponibilizados todos os recursos,
materiais, trabalhos e planos de aula desenvolvidos durante as aulas praticas supervisionadas.
A criagdo deste portal procura facilitar o acesso organizado e estruturado aos conteudos
utilizados durante o estidgio, promovendo a transparéncia e permitindo o acesso e a partilha de

conhecimentos com outros docentes e colegas.
Através do Link do portal sera possivel aceder a:

e Todos os materiais pedagdgicos utilizados durante a pratica supervisionada.
e Atividades realizadas na escola fora do ambito letivo.

e Todos os contetidos dos questionarios, planos de intervengado, planificacdes das

aulas, materiais didaticos utilizados nas aulas e fichas realizadas.

e Todos os recursos educativos estdo disponiveis para consulta futura, tanto por
alunos como por docentes e interessados no desenvolvimento do tema deste

relatorio.

e A uma plataforma digital que permite fazer o download dos materiais.

Através desta ferramenta, pretende-se ndo s6 documentar todo o desenvolvimento do
percurso da pratica supervisionada, mas também proporcionar um instrumento util, online e

acessivel a partir de qualquer browser, através de um simples clique no Link.

10.1 Link do portal educativo

e https://disciplina-de-iniciacao-a-pratica-profissional-iii---ensino-
d.webnode.pt/?_gl=1*1sj7yon* gcl au*NjA4AM]YSNJMOLjE3MzMOMTESND
U.
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10.2 Lista dos materiais disponibilizados no portal educativo

Resultados dos Questionarios.
e C(Calendarizagdo do plano de Intervengao.
e Planificacgoes aula a aula.
e Materiais das aulas.
o Resolucao dos exercicios das aulas.
¢ Ficha de trabalho formativa.
o Corregao da ficha.
e Ficha de aferi¢ao das aprendizagens.
o Tabela dos resultados da ficha de afericao.
o Correcao da ficha.
e Trabalhos nao publicados.
o Trabalho Final de Psicologia.
o Projeto de Intervengao.

e Atividades de Escola.
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Apéndices
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Questionarios Diagnostico
Ficha Diagnostico
12 respostas
Publicar estatisticas
r
4
h_
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1. Qual das seguintes afirmagdes melhor descreve a tua familiaridade |Q Copiar
com linguagens de programacao de computadores?

12 respostas

@ NUNCA utilizei qualques
linguagem de programagao

@ . utilizei linguagens de
programacao mas
DESCONHECO QUASE TUD...

@ Ja utilizei linguagens de
pregramacao e conhego o
ESSENCIAL de pelo menos u...

@ & utilizei linguagens de
programacao e DOMINO pelo...

2. Qual ou quais das seguintes linguagens de programacao ja utilizaste [[_3 Copiar
PELO MENOS UMA VEZ?

12 respostas

Nunca utilizei uma

linguagem de programacao| 0%

-1(8.3%)

Scratch
10 (83.3%
Visual Basic 1(8.3%)
CouCss 6 (50%)
0.0 25 5.0 1.5 10,0
3. Qual das seguintes frases melhor descreve o teu conhecimento de ID Copiar

conceitos matematicos basicos (exemplos: conceitos de algebra, de
l6gica, de algoritmia) para a aprendizagem de programagao?

12 respostas

@ Desconhego tudo ou quase
tudo sobre esses temas

@ Tenho aigum conheGmento
mas reconheco que &
insuficiente

@ Tenho os conhecimentos
essencias

@ Domino os conceftos essenciais
desses temas

97

Universidade Lusofona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagdo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

4. Consideras que as Plataformas de Inteligéncia Artificial podem ser LD Copiar
uma mais valia na aprendizagem da programacgado em C?

12 respostas

® sim
® nao
5. Gostarias que o professor utilizasse alguma Plataforma de LD Coplar
Inteligéncia Artificial durante a pratica de ensino?
12 respostas
@® Sim
@ Nao
6. Qual dos seguintes aspetos da programacgdo em C despertam mais [_D_ Copiar

o teu interesse e a tua motivacao?

12 respostas

@ Aprender a estrutura basica de
um programa, como a fungao
main().

@ Resolver problemas praticos
utilizando algoritmos.

@ Desenvolver competéncias para
futuras oportunidades
académicas ou profissionass.

@ Explorar a logica de
programagao de forma geral.
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7. Quao motivado estas para aprender sobre os diferentes tipos de [_D_ Copiar
dados em C, como armazenar numeros decimais ou outros valores?

@ Muito motivado
@ Motivado

® Pouco motivado
@ Nada motivado

8. Estas interessado em aprender a exibir resultados no programa Dev @ Coplar
C++ utilizando fungdes em C?

@ Muito interessado
@ Interessado
@ Pouco Interessado
Nada Interessado
8.3% o

9. Quais sdo os teus principais objetivos ao aprender programacao em |_D Copiar
c?

12 respostas

12 respostas

12 respostas

ADQUIRIR competéncias
para futuras oportunidades

8 (66,7%)
tanto académicas como...

RESOLVER problemas

praticos durante as aulas e 3 (25%)
desenvolver projetos
APRENDER a légica de

pregramagao de forma 3 (25%)
geral

0 2 4 6 8
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10. Qual das seguintes frases descreve melhor a opgao que mais te |[_J Coplar
motiva para aprenderes programagao?

12 respostas

@ Tenho Curiosidade em aprender
pregramagao

@ Nao tenho Curiosidade em
aprender programagao

@ Relevancia a nivel de futuro
profissional

11. Com que frequéncia procuras aprender algo novo por conta |D Copiar
propria?

12 respostas

@ Diariamente

@® Semanalmente
@ Ocasionalmente
@ Nunca

12. Como gostarias que os professores lecionassem as aulas de [L:] Copiar
programacao?

5

12 respostas

@ AULA EXPOSITIVAS com
explicagoes detalhadas

@ EXERCICIOS PRATICOS com
acompanhamenta

@ TRABALHO DE GRUPO/
PROJETO

@ ESTUDO AUTONOMO

@ TESTES DE AVALIACAD
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13. Quando te deparas com um problema em programacgdo, como o LD Copiar
resolves?

12 respostas

@ ANALISAS o problema de
forma légica antes de codificar

@ EXPERIMENTAS diretamente o
codigo e vais amstando a
medida do que precisas

@ PEDES AJUDA a outros
colegas ou ao professor

@ Procuras ajuda ATRAVES DE
TUTORIAIS ONLIE E
INTELIGENCIAS ARTIFICIAS

14. Qual o teu nivel de familiaridade com a légica de programagao em |D Copiar
geral?

12 respostas

@ Sou iniciante em ldgica de
programacao.

@ Tenho uma compreensao
basica, mas preciso de mais
pratica.

@ Entendo bem a logica de
programagao e aplico-a em
diferentes contextos.

@ Tenho dominio completo da
légica de programagao e utiliz....

15. Sentes-te preparado para aprender programacao em C? @ Copiar

12 respostas

@ Sim, estou entusiasmado &
preparado

@ Sim, mas tenho receio de
enfrentar dificuldades

@ Nao tenho musita certeza, mas
estou interessado

@ Néo, snto que nao tenho
competéncias suficientes
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16. Quais sao as tuas expectativas em relagdo as aulas de |D Copiar
programacao em C?

12 respostas

@ ADQUIRIR uma base solida em
programagao

@ SER CAPAZ de resolver
problemas de forma auténoma

@ APLICAR a programacao a
projetos peaticos

@ N2o tenho expetativas

17. Ha algo especifico que gostarias de aprender ou desenvolver durante as aulas de
programacao em C?

9 respostas

N3o
N3o & nada especifico

Quero desenvolver as minhas competéncias, e realizar trabalhos de grupo e projetos para
desenvolver as minhas competéncias

sim pode ser

gostaria de ter aulas com o professor/a a mostrar powerpoints e a explicar os contedados no
projetor.

Fungdes e formas de depuracdo (deixar o cédigo mais limpo e curto).

nao

Programas que ajudam no desenvolvimento do conhecimento.

Este contetdo ndo fel arlado nem aprovado pela Google. - Iermos de Utilizagio - Politica de privacidade
Does this form look suspicious? Relatério

Google Formulérios
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Recolha de percepc¢des dos alunos - Pés
pratica supervisionada

13 respostas

Publicar estatisticas
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1. No momento presente qual o teu nivel de experiéncia com a [L] Copiar
programacao em C?

13 respostas

@ Nenhuma experéncia.
@ Alguma experiéncia.
® Boa experiéncia

@ Muita experiéncia

2. Com que frequéncia tens utilizado ferramentas como o Dev C++ para lQ Copiar
programar em C?

13 respostas

@ Nunca

@® Ocasionalmente
@ Sempre

® Frequentemente

3. Sentes que o Dev C++ é mais facil de utilizar para aprenderes a [D Copiar
programar em C?

13 respostas

@ Muito Facil
@ Facil
@ Daficil

a @ Muito Dificil
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4. Quais as funcionalidades do Dev C++ que consideras mais Gteis na LD Copiar
aprendizagem da programagao em C?

13 respostas

6 (46,2%)
Interface mais simples 5 (38.5%)

Depuragao do codigo 3(23,1%)

Compilagao e execucao 9 (69,2%)
Recempilacao 2 (15,4%)
0.0 25 50 7.5 10,0

5. Sentes dificuldades ao utilizar o Dev C++? [L:I Copiar

13 respostas
® sim
@ Nao

6. Sentes que as ferramentas de Inteligéncia Artificial (como o LD Copiar

ChatGPT) ajudam-te a aprender e a resolver problemas em C?

13 respostas

® Sim
@ Nao
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7. Indica qual ou quais as situacdes em que utiiizaste ferramentas de LD Copiar
Inteligéncia Artificial para te ajudar a programar em C?

13 respostas

Resolver erros no codigo B (61,5%)
Aprender novos conceitos 7 (53.8%)
de programacao
Criar novos cédigos 4 (30,8%)
Aresolver TPCs
Resolver exercicios em
4 (30,8%)
sala de aula
0 2 ] [ 8
8. Concordas que as ferramentas de Inteligéncia Artificial devem LU Copiar
complementar a aprendizagem da programacado em C dentro da sala de
aula?
13 respostas
@ Concordo totalmente
@ Concordo
@© Discordo
@ Discordo totalmente
9. Na tua opinido a utilizagdo das ferramentas de Inteligéncia Artificial LU Copiar
tornam mais facil a aprendizagem da programacao?
13 respostas
@ Concardo totaimente
@ Concordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente
P i
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10. Consideras que o Dev C++ sozinho é suficiente para aprenderes @ Copiar
programacao? Ou sentes necessidade de apoio do professor?

13 respostas

@ Utilizar o Dev C++ sozinho e

suficiente
@ Sinto que preciso de apoio do
professor
11. Consideras que sozinho com a ajuda da Inteligéncia artificial é |_D Copiar

suficiente para aprender programagao sem o apoio do professor?

13 respostas

@ Utilizar a Inteligéncia anificial
sozinho é suficiente

@ Sinto que preciso de apoio do
professor

12. Avalia a tua satisfacdo em geral durante o processo de @ Coplar
aprendizagem em C utilizando as ferramentas do Dev C++ em conjunto
com as ferramentas de Inteligéncia Artifical.

13 respostas

@ Nada satisfeito
@ Pouco satisfeito
@ Satisfeito

@ Muito Satisfeito
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13. Que sugestoes darias para melhorar a integragdo entre o Dev-C++ e as
ferramentas de Inteligéncia Artficial no ensino de programacgdo em C?

13 respostas

Nao sel

N3o tenho sugestdo nenhuma

ndo tenho nenhuma sugestdo para isto

que a inteligéncia artificial seja mais para aprender e ndo s para copiar um codigo
Nada

Na minha opinido , ambos est3o ao nivel de facilitar a programacao.

Ser mais especifico

nao sel

N3o tenho nada para adiclonar.

A Interagdo com a inteligéncia artificial

Este contelido nio fol erlado nem aprovado pela Google. - Termos de Utilizacso - Politica de privacidade

Does this form look suspiclous? Relatério

Google Formulérios
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Planificagdes das aulas supervisionadas

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Pritica Supervisionada
2024/2025
" Identificagso do Estagiirio.
Noma: Jodo Aberto Fontria de Beto
Agrupamento: do Escolas de Santo André
Depar Matamatica e bod; atca Grupo de Recrutamento: 550
Disciphra; Programacio Ano:iY Torma: L
Data: xn/0n/ 2025
Joso Bres Pano de sesado | Pagina 1 de 7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTQ ANDRE - 120340 -

Contextualizacso fescola, turma e unidade didatica)
A tarma 171 eszd Insenda rna escola Secundiria de Santo André, 3 aual pertence a0 Agrupamento de escofas de Santo André, no
Datreiro. A turma frequenta o Curyo Profissionsl de Téonco de Sistemas - Informatica. A turma é composta por 13 sluno, sendo que doze

slunon 380 do sexn mascdino & um do sexo femeno. A média de idacles da turma ronda oy 15 anos de idade. Exntem dois shnen

estrangeiras que benefidam do apcio & lingua nio materna. Exste um aluno com RTP (Refatdne Técmico P 0f. Um outro aluno ¢

paguistanés e ndo fala 3 Vegua portuguesa, ¢ ¢ um aluno de nivel de lingua portuguesa de iniclaglo, Al ¢ A2, Sencficia de adaptagbes

curmmoulares nbo sgnificatvs ¢ bém benefica de sdequacdes 20 processo de avaliagho ssum como a sntecipagdo e reforgo das
sprendizagern. £ importante também refers que esta turms metade sbt pertencentes 203 cunos Técniko profissicnais de Infoemsitica —
Sistemas ¢ 3 Oulra Metade PErtenconte 30 curso de Gestdo e programacio de Sistemas Informaticos. Perante algumas observacdes que
realives durante as aulas da professora Margarida Batista, pude oDsarvar que 3 turma conta dguns akunos que apresentam dificuidades de

speendizagem
Jodo Weita Plano de seasdo 1 Pagnalde?
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -
Departamento de Matemdtica e Informdtica Grupo de Recrutamento: 550 — Informatica
Ano Letivo: 2024/2025
Plano de Aulan? 1
Ano: 1.2 Turma: L [ Disciplina: Programagdo Aulan2: 121
Data: xx/01/2025 [Hora: 11:50 - 12:40 [ buragso: 50 min
PROFESSOR: Jodo Brito
UFCD 0784 Funcoes e Estruturas
* Introdugdo ao conceito de Programacdo Modular e suas principais vantagens.
* Ciclo de desenvolvimento de um programa em C.
SUMARIO . Estruu:ra de ‘um programa em C
*  Afungdao main().
*  Discussao sobre a importancia da: fungdo main() e médulos para o desenvolvimento de software.
«  Aprendi através de plos praticos.
* Rever os conceitos de
* Programacdo Modular
* Conceito
CONTEUDOS * Vantagens
* Ciclo de desenvolvimento de um programa em C
e Estrutura de um programa em C
* Exemplos praticos
Jodo Brito Plano de sessio 1 Pigina3de7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

e Roverim Tk & peng Ao bl
o Amalisar o oxlo do dosenvolvimento de sm peograms om |
« 0 prrogs e foama urg 1!
OBJECTIVOS GERAIS o Utilizar pardmetron e subprogranmas
®  Esemplificar a esrututa de programes em
o Promoves 3 priscs de progresacio estnmeeads.
Jedo Brito Plano de sessio 1 Paginad de 7
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -
o OBy hor A doy Mdtodo Espostan | Merdein: Dilingn Comgartador 10 Otnervacdo
| mencificos pats & madulo » | conteddon du méduin s | Exposigie Apresentagho de Proqesce de minaos | nla
seusda oupn Dalogsta Wapasmiens wideo focada
Refetic acerca dos Baeferdnoa 20 onléries | Ntodo Tela oe (posura e
CONMETMEnos que thm de wvalagin e rrogatieo - ruegso wengdo|
aterca Apreseragio dot Colocedo de Powerfunt
0% CONteLdol em andine | olpetieds espealicos Questdes Paget & canta
pard 4 wenda
Jodo Brito Plano de seasdo 1 Piging S de )
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Dev C ++

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Consolidar conhecimentos | Programacdo modular, | Método Expositivo — | Plendrio: Didlogo Computador 35 Observacdo
ao nivel da programacio conceitos principais, Exposi¢do Dialogada | Apresentacio de Projetor de minutos | ndo focada
modular, conceitos e vantagens, a estrutura Método diapositivos tendo video (postura e
o |vantagens. de um programaem C, |Interrogativo— por base exemplos de | Tela de atencdo)
i< . . . .
E Andlise do Ciclo de Ciclo de Colocacdo de codigo em C. projecdo Avaliagdo
% desenvolvimento de um desenvolvimento de um | Questdes PowerPoint continua
>
S | programaem C. programa, a Func¢do Método Afirmativo Quadro branco formativa
v
& | Andlise da estrutura de um main(), exemplo de um | Demonstrativo Papel e caneta Avaliagdo
programa em C. programa modular em C. continua
Apresentacdo de exemplos
praticos.
. i Observacdo
Aferir competéncias Método Expositivo Computador
. ndo focada
adquiridas durante a sessdo Conteldos —Exposicdo Projetor de
i posi Plendrio: Didlogo d 5 (postura e
§ Estabelecer a ponte com a desenvolvidos ao Dialogada video
o . Sumula da sessio minutos | atencdo)
§ sessdo seguinte longo da sessdo Método Tela de :
Avaliagdo
Interrogativo — rojecio
frogathy projes continua
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina6de7
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -
Colocacho de PowerPount
Questbes Papel ¢ canets
Assinatura da docents
Jodo Britn Plano de sessdo 1 Pagina T de 7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Pratica Supervisionada
20242025
Identificacso do Estagiario
Nomae: Jodo Alberto Fontinha de Breo
Agrupamento: de Escolas de Santo Anded
Departamento: Matematica e Informatica Grupo de Recrutamento: 550
Disciplina: Programagio Ano:1v Turma: L
Dota: oo/ 2025
Jobo Brito Plano de sessde t Pagna 1 de T

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Contextualizacdo (escola, turma e unidade didatica)

A turma 1.2L esta inserida na escola Secundaria de Santo André, a qual pertence ao Agrupamento de escolas de Santo André, no
Barreiro. A turma frequenta o Curso Profissional de Técnico de Sistemas - Informatica. A turma é composta por 13 alunos, sendo que doze
alunos sdo do sexo masculino e um do sexo feminino. A média de idades da turma ronda os 15 anos de idade. Existem dois alunos
estrangeiros que beneficiam do apoio a lingua ndo materna. Existe um aluno com RTP (Relatorio Técnico Pedagogico). Um outro aluno é
paquistanés e nao fala a lingua portuguesa, e & um aluno de nivel de lingua portuguesa de iniciacdo, Al e A2. Beneficia de adaptacgoes
curriculares ndo significativas e também beneficia de adequagbes ao processo de avaliagdo assim como a antecipagdo e reforco das
aprendizagens. E importante também referir que esta turma metade sio pertencentes aos cursos Técnico profissionais de Informética —
Sistemas e a outra metade pertencente ao curso de Gestdo e programacdo de Sistemas Informaticos. Perante algumas observagdes que
realizei durante as aulas da professora Margarida Batista, pude observar que a turma conta alguns alunos que apresentam dificuldades de

aprendizagem.

Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina2de7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Departamento de Matematica e Informatica Grupo de Recrutamento: 550 ~ Informatica
Ano Letivo: 2024/2025

Plano de Aulan® 1

Ano: 1.® Twrma: L | Disdiplina Programagdo | Aulan®: 122 e 123
Dt x2/01/2025 | Hoea: 855 1050 | Duragsa: 50 min + 50 min
PROFESSOR: Jado Brito

UFCD 0784 Fungbes e Estrituras
+  Conceito de fungio o diferengas entre wbprogramas ¢ funghes.
Tipon de fungdes

Com retomo de valor

Do tipo voud {sem retormo de valor |

Nomenclaturs & carpctensticas das fusgdes

Parimetros, agumentos e passagem de valores

Resolugio de exercicion praticos conduzid
Conceno de Furgdo

Nomencatura de wa Fusgda

Extrutura de uma Fungdo
Ainstraglo Retum

Funglo Voxd

Argumentos de uma Funglo

Eaemplios priticos

D

Joso Brivo Plano de sossdo 1 Pagina 3 de 7

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Compreender o Conceito de uma Fungio.

Aprender a Nomenclatura de uma Fungio.

Analisar a Estrutura de uma Fungéo.

Compreender o funcionamento da Instrugiio return.
Explorar a Funcio void.

Trabalhar com Argumentos de uma Fungdo.
Aplicar os Conceitos Através de Exemplos Priticos.

OBIJECTIVOS GERAIS

e e = o o o o

Objetivos Especificos Contetdos Metodolog| Atividad R I- o3 |. liaca

Jodo Brito Plano de sessdo 1 Paginad de7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Reconhecer os objetivos Apresentacdo dos Método Expositive | Plendrio: Didlogo Computador 10 Observa¢do
especificos para o médulo e | contetdos de médulo ao | Exposicdo Apresentacdo de Projetor de minutos | ndo
sess3o grupo Dialogada diapositivos video focada
Refletir acerca dos Apresentacdo do Tela de (postura e
conhecimentos que tém sumario da aula aos projecdo atencdo)
'§- acerca alunos. PowerPoint
E dos conteddos em andlise Papel e caneta
E Utilizacdo do
ambiente de
programacdo
DEV G+

Papel e caneta

Jodo Brito Plano de sessio 1 Pagina5de7

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Compreender a importdncia | . Introduzir o conceito de | Método Expositivo — | Plendrio: Didlogo Computador 80 Observacdo
das fun¢des na fungbes e sua Exposi¢do Dialogada | Apresentacio de Projetor de minutos | ndo focada
programacdo em C como importdncia na Método diapositivos tendo video {postura e
ferramentas de programacdo. Interrogativo — por base exemplos de | Tela de atencdo)
modularidade e organizagdo | Ensinar a estrutura Colocagdo de codigo em C. projecdo Avaliagdo
do cédigo. basica de uma fun¢do e | Questdes PowerPoint continua
Identificar os objetivos de | as regras para sua Método Afirmativo Quadro branco formativa
% cada tépico abordado na nomenclatura. Demonstrativo Papel e caneta Avaliagdo
§ sessdo, relacionando-os Demonstrar a utilizagdo | através de Utilizacdo do continua
% com a prética de da Instrugdo return para | exercicios programa Dev
§ programagao. o retorno de valores. conduzidos. CH-
Relacionar conhecimentos | Explicar e diferenciar o Papel e caneta
anteriores com os topicos uso de fungdes void.
da sessdo para construir Aprender a utilizar
uma base sélida de argumentos
aprendizagem. Aplicar os conceitos
através de exemplos
praticos
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina 6 de 7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Método Expositivo Computador
-Exposicdo
Aferir competéncias Projetor de Dbsenaxdo
Dialogada ndo focada
adquiridas durante a sessio Conteddos video
'E Método Plendrio: Didlogo 10 (postura e
4| Estabelecer a ponte com a desenvolvidos ao ‘ Tela de ) 3
3 ) Interrogativo — Siinnia ds sasska minutos | aten¢do)
5 sessdo seguinte longo da sessdo projecdo
o Colocagdo de Avaliagio
Questdes PowerPoint continua
Papel e caneta
Assinatura da docente:
Jodo Brito Plano de sessao 1 Pagina7de7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Pratica Supervisionada

2024/2025
Identificacdo do Estagidrio
Nome: Jodo Alberto Fontinha de Brito
Agrupamento: de Escolas de Santo André
Departamento: Matematica e Informatica Grupo de Recrutamento: 550
Disciplina: Programacao Ano:12 Turma: L
Data: xx/xx/2025
Jodo Brito Plano de sessio 1 Pagina1de 8

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Contextualizagdo (escola, turma e unidade didatica)

A turma 1.9L esta inserida na escola Secunddria de Santo André, a qual pertence ao Agrupamento de escolas de Santo André, no
Barreiro. A turma frequenta o Curso Profissional de Técnico de Sistemas - Informatica. A turma é composta por 13 alunos, sendo que doze
alunos sdo do sexo masculino e um do sexo feminino. A média de idades da turma ronda os 15 anos de idade. Existem dois alunos
estrangeiros que beneficiam do apoio a lingua ndo materna. Existe um aluno com RTP (Relatério Técnico Pedagogico). Um outro aluno é
paquistanés e nao fala a lingua portuguesa, e € um aluno de nivel de lingua portuguesa de iniciacdo, Al e A2. Beneficia de adaptacoes
curriculares ndo significativas e também beneficia de adequagdes ao processo de avaliagdo assim como a antecipacdo e reforco das
aprendizagens. E importante também referir que esta turma metade sdo pertencentes aos cursos Técnico profissionais de Informatica —
Sistemas e a outra metade pertencente ao curso de Gestdo e programacdo de Sistemas Informaticos. Perante algumas observages que
realizei durante as aulas da professora Margarida Batista, pude observar que a turma conta alguns alunos que apresentam dificuldades de

aprendizagem.

Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina2de 8
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Departamento de Matemaética e Informética Grupo de Recrutamento: 550 — Informatica

Ano Letivo: 2024/2025

Plano de Aulan®1

Ano: 1.2 Turma: L IDisdplina: Programacio Aulan2: 124 e 125
Data: xx/01/2025 [Hora: 11:50-13:35 [ buragsio: 50 min + 50 min
PROFESSOR: Jodo Brito

UFCD 0784 Fungdes e Estruturas

* Desenvolvimento de um programa em C com o objetivo de criar uma calculadora em C utilizando
as 4 principais operagoes basicas: A Soma, Subtragdo, Multiplicacdo e Divisdo.

SUMARIO *  Criacdo de fungdes individuais para cada operagao.

* Implementagdo de um menu interativo com o objetivo de utilizar as estruturas de controlo
(switch-case).

e Exploragdo das Fungdes com Recurso a Inteligéncia Artificial
- e Utilizar ferramentas de A para criar uma simula¢do de uma calculadora em C.
CONTEUDOS P 5
e 2 -Desconstrucdo da Solugdo
o Compreender os elementos do programa selecionado pelos alunos.
e Demonstrar como as ferramentas de IA podem ser utilizadas para gerar cddigo e simular solugbes priticas
em C.
OBJECTIVOS GERAIS : S O A ) )
e Incentivar a utilizagdo da Inteligéncia Artificial como suporte no desenvolvimento de programas modulares.
e Desenvolver uma aplicagdo em C utilizando fungdes para realizar operagdes matemiticas bisicas.
Jodo Brito Plano de sessao 1 Pagina3de8
Y,
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -
e [Estruturar o programa de forma modular, implementando fungdes como a soma, subtra¢io, multiplicagdo e
divisdo.
e Identificar ¢ compreender os elementos fundamentais do programa criado.
e Analisar a estrutura de um programa, incluindo a utilizagio de fungdes, argumentos, retorno de valores ¢
organiza¢io do codigo.
e Estmular os alunos a refletirem sobre a eficacia da solugio proposta.
e Desenvolver habilidades de andlise e depuragio de codigo, reconhecendo boas priticas de programagio.
e Incentivar o pensamento critico sobre o impacto da TA no processo de aprendizagem e no desenvolvimento
de software.
o Mostrar como a integragio de 1A pode otimizar o processo de criagho, andlise ¢ melhoria de programas.
Objetivos Especificos Contedidos Metodologias Atividades Recursos | Duracdo | Avaliacio
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Paginad de 8
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Reconhecer os objetivos Apresentacdo dos Método Expositive | Plenario: Didlogo Computador 10 Observagdo
especificos para 0 médulo e | contetidos de médulo ao | Exposicdo Apresentacdo de Projetor de minutos | n3o

sessdo grupo Dialogada diapositivos video focada
Refletir acerca dos Apresentacdo do Tela de (postura e
conhecimentos adquiridos | sumario da aula aos projecdo atencdo)

nas aulas anteriores. alunos. PowerPoint
Papel e caneta
Utilizagdo do

Introducio

ambiente de
programacdo
DEV C++

Papel e caneta

Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina5de 8

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Demonstrar como Estrutura geral de um Método Expositvo ~ | Plesdrio. Didlogo Comprracior B0 Olnervacio
ferramentas de \A padem programa em C Exposigio Dalogada | Apvesentacdo de Projetor de minutos | nlo focada
Ser RZREas paTa Cria Moddanzacio ¢ Método dlagositives tendo wideo {postura v
<OSgo eficionte ¢ Tunciongl | crganitacho do codigo. | Interrogative — por bawe eserplos de | Tels de Mesglo)
o C, apihcando os Defingio o Cotocaglo o chehgo o C proyec ko Avalagso
concetos subre as fungdes. | implementagio de Cumsties Powerfolt continua
Promover o compreensio | Rangdes idivid para étodo Afrm, Quadro beanco formative

critica do codigo cnado, * Soma Cemonstrativo Papel ¢ caneta Avalacdo
wentificando as seur = Subtracio atrarety de Utiizaglo do continua

dlementos pondpas e o Mubipicaglo. exercicios programa Dev
ANSS0C0 Yompee 3 sua o Divislio conduzidos Cos

estrutura Unlizagho de pardmetros | Descomtruglo da Papel o caneta

Desenvalvimento

Anslisar detalhadamente 03 | @ retorno Se sdlores solugdo do exercice

whomenton do peogrma, o A 80 do menu | ap 30 8o
mouindo o cabogaho das INTOrative Com swilch aluros

fungdes, parkewtros, caw

fetormo ¢ Myica inema Unlizagho de cxcion
repetitivos Para permitir

Joso Brito Flane de sessdo 1 Pigina Gde 8
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Reconhecer a interagdo multiplas operacdes no
entre a fun¢do principal programa.

main() e as fun¢des Leitura de nimeros do
auxiliares. utilizador com a fun¢do
1] scanf.

Verificagcdo de erros,
como divisdo por zero.
Teste e execu¢do do
programa para validar as
fun¢des implementadas.

Ajuste de possiveis erros

no cédigo.
Aferir competéncias Método Expositivo Computador Observacio
Adquinidas duranted seEsio Contelidos —Exposicdo R < Projetor de ndo focada
5 Plendrio: Didlogo 10
g Estabelecer a ponte com a desenvolvidos ao Dialogada video » (postura e
l_é sessdo seguinte longo da sessdo Sumulaca sessio mindtos atengdo)
S Método Tela de
Interrogativo — projecdo Avaliacdo
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina 7 de 8
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -
Colocagdo de PowerPaint contifua
Questdes Papel e caneta
Assinatura da docente:
Jodo Brito Plane de sessio 1 Pigina 8 de 8
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Pratica Supervisionada
2024/2025
identificagsio do Estagisria
Nome: Jodo Alberto Fontinha de 8nto
Agrupamento: de Escols de Santo André
Departamento: Matematica e informatica Grupo de Recrutamento: 550
Discipling: Programagio Ana:i® Turma: L
Darta: woe/xx /2025
Joso Brito PMano de sessdo 1 PagraideT

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Contextualizagdo (escola, turma e unidade didatica)

A turma 1.2L estd inserida na escola Secundaria de Santo André, a qual pertence ao Agrupamento de escolas de Santo André, no
Barreiro. A turma frequenta o Curso Profissional de Técnico de Sistemas - Informatica. A turma € composta por 13 alunos, sendo que doze
alunos sdo do sexo masculino e um do sexo feminino. A média de idades da turma ronda os 15 anos de idade. Existem dois alunos
estrangeiros que beneficiam do apoio a lingua ndao materna. Existe um aluno com RTP (Relatorio Técnico Pedagdgico). Um outro aluno é
paquistanés e nao fala a lingua portuguesa, e € um aluno de nivel de lingua portuguesa de iniciagdo, Al e A2. Beneficia de adaptagoes
curriculares nao significativas e também beneficia de adequacdes ao processo de avaliagdo assim como a antecipagdo e reforgo das
aprendizagens. E importante também referir que esta turma metade sdo pertencentes aos cursos Técnico profissionais de Informatica —
Sistemas e a outra metade pertencente ao curso de Gestdo e programacao de Sistemas Informaticos. Perante algumas observacoes que
realizei durante as aulas da professora Margarida Batista, pude observar que a turma conta alguns alunos que apresentam dificuldades de

aprendizagem.

Jodo Brito Plano de sessado 1 Pagina2de 7
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Departamento de Matematica e Informdtica

Dev C ++

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Grupo de Recrutamento: 550 — Informatica

Ano Letivo: 2024/2025

Plano de Aulan? 1
Ano: 1.2 Turma: L |Disdplina: Programacao Aulan?: 126 e 127
Data: xx/01/2025 | Hora: 10:00 - 11:45 | puragso: 50 min + 50 min
PROFESSOR: Jodo Brito
UFCD 0784 Fungoes e Estruturas
* Resolugdo de uma ficha formativa no ambiente de programacao Dev-C++ para aplicacdo pratica dos
SUMARIO : A o
conceitos abordados nas aulas anteriores. Correcdo e discussdo dos exercicios da ficha formativa.
e Pratica computacional no ambiente de programacio Dev C++.
> CONTEUDOS * Resolugdo de uma ficha formativa para aplica¢do de conceitos abordados nas aulas anteriores relativos a
fungdes.
o Correcdo da ficha de trabalho.
e Promover a pratica computacional no ambiente Dev C++.
e Consolidar o conhecimento sobre fungdes.
OBJECTIVOS GERAIS *  Resolver problemas de forma autonoma.
*  Refletir sobre as aprendizagens.
Objetivos Especificos Conteddos Metodologi Atividad: Recursos | Duracdo I Avaliacdo
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina3de?7
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -
Reconhecer os objetivos Apresentacdo dos Método Expositivo | Plendrio: Didlogo Computador 10 Observagdo
especificos para o médulo e | contetidos do médulo ao | Resolucdo de uma | Apresentacdo de Projetor de minutos | ndo
1 | sessdo grupo ficha formativa diapositivos video focada
-§ Refletir acerca dos Apresentacdo dos Tela de (postura e
o
E conhecimentos que tém objetivos especificos projecdo atencdo)
acerca para a sessdo PowerPoint
dos conteddos em andlise Papel e caneta
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Paginad de7
122

Universidade Luso6fona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagao




Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio

Dev C ++

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Utilizar o ambiente de Utilizagdo e Método Expositivo — | Plenario: Didlogo Computador 80 Observagdo
programacdo Dev C++ para | familiarizacdo com a Exposi¢do Dialogada | Apresentacdo de Projetor de minutos | ndo focada
implementar e testar interface do Dev C++. Método diapositivos tendo video (postura e
programas relacionados a Execugdo, teste e Interrogativo — por base exemplos de | Tela de atencgdo)
funcdes. depurag¢do de programas | Colocacdo de codigo em C. proje¢do Avaliagdo
Aplicar os conceitos de emC. Questdes e dividas PowerPoint continua
fungdes, incluindo Estrutura de uma Desenvolvimento de Quadro branco formativa
g estrutura, argumentos e fungdo: cabecalho, corpo | uma ficha formativa Papel e caneta Avaliagdo
E retorno de valores, através | e instrugdo return. continua
E da resolucdo de exercicios | Utilizacdo de fungdes
g praticos. void e fungbes com
Resolver os exercicios de retorno de valor.
programacdo de forma Passagem de
auténoma, refor¢ando a argumentos para
compreensdo dos fungdes (por valor e
contetdos abordados. referéncia).
Analisar e corrigir erros
através de uma ficha
Jodo Brito Plano de sessao 1 Pagina5de 7
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -
formativa, de forma a Aplica¢do pratica dos
promover o ensino e a conceitos abordados em
aprendizagem continua. exercicios especificos.
Desenvolvimento de
programas modulares
com subprogramas.
Identificacdo de erros e
inconsisténcias em
programas.
Revisdo de solugdes
propostas na ficha
formativa.
Aferir competéncias " » todo £ Computador Observagio
= adquiridas durante a sessdo oo a0 Simoiiio e ke Projetor de " ndo focada
§ Estabelecer a ponte com a o e video (postura e
S longo de toda a @Xercicios praticos. | ¢, v s da sessio minutos
é sessdo seguinte s Tela de aten¢do)
projecdo Avaliacio
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina6de7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Colocagdo de Papel e continua
Questbes canteta
PowerPoint
Assinatura da docente:
Jodo Brite Plano de sessdo 1 PiginaTde 7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Pratica Supervisionada

2024/2025

Identificagdo do Estagidrio
Nome: Jodo Alberto Fontinha de Brito

Agrupamento: de Escolas de Santo André

Departamento: Matematica e Informatica Grupo de Recrutamento: 550
Disciplina: Programacao Ano:12 Turma: L
Data: xx/xx/2025
Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina1de?7

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Contextualiza¢do (escola, turma e unidade didatica)

A turma 1.9L esta inserida na escola Secunddria de Santo André, a qual pertence ao Agrupamento de escolas de Santo André, no
Barreiro. A turma frequenta o Curso Profissional de Técnico de Sistemas - Informatica. A turma é composta por 13 alunos, sendo que doze
alunos sdo do sexo masculino e um do sexo feminino. A média de idades da turma ronda os 15 anos de idade. Existem dois alunos
estrangeiros que beneficiam do apoio a lingua ndo materna. Existe um aluno com RTP (Relatdrio Técnico Pedagdgico). Um outro aluno é
paquistanés e nao fala a lingua portuguesa, e € um aluno de nivel de lingua portuguesa de iniciagdo, A1 e A2. Beneficia de adaptacoes
curriculares nao significativas e também beneficia de adequagGes ao processo de avaliagdo assim como a antecipagao e reforco das
aprendizagens. E importante também referir que esta turma metade sdo pertencentes aos cursos Técnico profissionais de Informatica —
Sistemas e a outra metade pertencente ao curso de Gest3o e programacdo de Sistemas Informaticos. Perante algumas observacdes que
realizei durante as aulas da professora Margarida Batista, pude observar que a turma conta alguns alunos que apresentam dificuldades de

aprendizagem.

Jodo Brito Plano de sessdo 1 Pagina2de7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Departamento de Matematica e Informatica Grupo de Recrutamento: 550 — Informatica

Ano Letivo: 2024/2025

Plano de Aulan? 1

Ano: 1.2 Turma: L Disciplina: Programacao Aulan2: 121
Data: xx/01/2025 Hora: 11:50 -12:40 | Duragdo: 50 min
PROFESSOR: Jodo Brito
UFCD 0784 Funcgoes e Estruturas
* Resumo dos principais conceitos abordados nas aulas anteriores.
SUMARIO « Aplicagao de um questionario avaliativo para consolidar os contetudos abordados.
o * Resumo dos conceitos abordados.
Ul
CONTEUDOS « Aplicagdo de um questionario avallativo
o O lidar os principais conceitos abordados ao longo das aulas anteriores, relacionados com programagio modular ¢
fungoes
OBJECTIVOS GERAIS e Demonstrar a aplicagiio pritica ¢ tednca dos contetdos através da revisio dos 16picos fundamentuis.
e Avaliar o nivel de compreensio dos alunos sobre os ados lecionados, util fo um ario aval

e Promover a reflexo sobre a importincia da organizagio ¢ reutilizagio de codigo em programagdo.

Objetivos Especificos Contedidos Metodologi: Atividad! Recursos |Durado |Avalla¢o

Jodo Brito Plano de sessio 1 Pagina3 de7

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Reconhecer os objetivos Apresentacdo dos Método Expositivo | Plendrio: Didlego Computador 10 Observa¢do
especificos para o médulo e | contetidos do médulo ao | Exposicdo Apresentacdo de Projetor de minutos |ndo

2 | sessdo grupo Dialogada diapositivos video focada

-g Refietir acerca dos Apresentacdo dos Método Tela de (postura e

'E conhecimentos que tém objetivos especificos Interrogativo — projecdo atencdo)
acerca para a sess3o Colocacdo de PowerPoint
dos conteddos em andlise Questdes Papel e caneta

Jodo Brito Plano de sessio 1 Paginad de7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Consolidar os Programacdo Modular: | Método Expositivo — | Plendrio: Didlogo Computador 35 Observacdo
conhecimentos sobre Conceito, estrutura de Exposi¢do Dialogada | Apresentacdo de Projetor de minutos | ndo focada
programagdo modular e fung¢bes, parametros e Método diapositivos tendo video (posturae
funcdes, abordados nas vantagens. Interrogativo — por base exemplos de | Tela de atencdo)
aulas anteriores. Ciclo de Colocagdo de codigo em C. proje¢do Avaliacdc
Revisdo dos conceitos Desenvolvimento: Etapas | Questdes PowerPoint continua
fundamentais, como a de edi¢do, compilacdo e | Método Afirmativo Quadro branco formativa
g estrutura de fun¢bes, tipos | execugdo. Demonstrativo Papel e caneta Avaliacdo
g de fung@es, pardmetros e A Fung¢do main(): Ponto continua
2 argumentos. de entrada do programa.
g Compreender a importancia | Vantagens das Fungdes:
do ciclo de desenvolvimenteo | Reutilizagdo, organizacdo
de um programa e da @ manutencao.
funcdo main(). Avaliagdo Finai:
Identificar as vantagens da | Questionario avaliativo
modularizacdo e da sobre os conteddos
reutilizagdo de cddigo em lecionados nas aulas
programagao. anteriores.
Jodo Brito Plano de sessio 1 Pagina5de 7

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Avatar o rovel de
prtpndmento don
conteddos atraves da
realzagdo de um
questionana avaliativo

0§ Estimular a reflexdo cntica
sobre o bédpicos abordados
» i aphcacko pritca don

CONCOILOL oM Progrimacio
Método Expositivo Comoutador
~Laposio Ot
Afenr competéncas Projetor de rvecdo
Diadcgada tocads
adquindas durante 3 sessd0 video "o
Comeodon
Mitodo Plendnio: Didlego [y {postura e
(stabelecer o ponte com » desemvolndos a0 Tels de atenc3o)
nEsrogativo - isio minutos
24550 seguinte orgo da sessdo Sods do projecio
3 Colocagho de Avaliagso
L%
Questdes e cuntinug
Papel e caneta
Joko Beite Plamo de sesado 1 Pagina G da 7
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE SANTO ANDRE - 120340 -

Assinatura da docente:

Jodo Brito Planeo de sessio 1 Pagina 7 de 7

Materiais expositivos das aulas supervisionadas

ﬁ ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

UFCD 0784 - FUNCOES

* Programacao Modular » Vantagens das Fungoes

* Subprograma * Estrutura de uma Funcao

* Conceito de Funcao » Exercicios

* Exemplos de Fungdes * A Instrucdo Return

* Nomenclatura + A Funcio Void

* Argumentos de uma fun¢io - y
* Variaveis Locais e Globais

* Funcionamento de uma Fungéo
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e

7
RS

~ “R*r' ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

™

UFCD 0784 - Funcgoes

Objetivos Gerais Conteados
* Aprender a estruturar programas; E Nogao de subprograma; ]
* Adquirir a no¢ao de subprograma: * Regras de declaracio de
+ Conhecer as regras de declaracao de subprograma;
SEDpSOgrasI: * Regras de execucao de
» Conhecer as regras de execugao de 3
wbpmgrama:g ¥ subprograma;
+ Utilizar corretamente argumento; * Argumentos;
* Distinguir os diferentes tipos de * Tipos de subprogramas;
subprogramas; Pro
* Elaborar mas COM recurso a 2 SERINRS c0{n pERarsa.a
subpmgrglggs':a subprogramas;
* Conhecer as regras gam a criagao
de bibliotecas de subprogramas;
* Promover a resolucdo de exercicios
através da programacao estruturada,

-

g .g"'u\

K%' ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

AULA 1 (50 min)

Conteudos Especificos

' Tépicos a abordar na aula:

* Revisido dos conceitos:
* Programagao Modular:
« Conceito
« \antagens

* Ciclo de desenvolvimento de um programa em C
* Estrutura de um programa em C

P ] ccccoccc
* Exemplos praticos G ‘coooococ
’ CLRRAMRRIY coccococ
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.
-t
Lol N

(%’ ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSOQ PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

Sumério daaula 1 ’

|« Introducdo ao conceito de Programacdo Modular e suas
principais vantagens.

i » Ciclo de desenvolvimento de um programa em C.

' = Estrutura de um programa em C.

'+ A funcao main().

' * Discussao sobre a importancia da: fungao main() e médulos para
o desenvolvimento de software.

'+ Aprendizagem através de exemplos praticos.

PROGRAMACAO MODULAR

* A programacio modular é uma técnica de
desenvolvimento de software que envolve a divisao de
um programa em partes menores, chamados médulos

ou subprogramas.

* Cada modulo é responsavel por realizar uma tarefa
especifica do programa que pode ser desenvolvido,
testado e mantido de forma independente.

* Este conceito ¢ essencial para organizar o cédigo, torna-lo
mais legivel, facilitar a manuten¢ao e permitir a
reutilizagio de componentes noutros programas.
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VANTAGENS

Vantagens da Programacao Modular:

* Divisdo de tarefas — A programagao modular divide o programa
em varlas fun¢oes em vez de escrever todo o programa numa tinica
funcao na main().

* Reutilizacdo de cédigo - Os madulos podem ser reutilizados em
partes diferentes do programa reduzindo assim a redundancia de
codigo.

*+ Facilidade na manuten¢do - Como o codigo esta dividido toma-
se mais facil encontrar erros e corrigir 0os mesmos assim como a
sua atualizagao sem modificar todo o codigo ja escrito.

VANTAGENS

- Var{lagens da programacao modular:

* Legibilidade - O cddigo fica mais organizado e ficil de compreender |
porque cada médulo possui uma fungdo bem definida

* Facilidade na depuragido - Os problemas encontrados podem ser isolados e |

resolvidos em médulos individuais, sem influenciar todo o programa.

* Trabalho de equipa - Permite que diferentes programadores possam |

trabalhar em modulos diferentes em simultineo o que facilita o trabalho em |

equipa,
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A ESTRUTURA DE UM PROGRAMA EM C

Declaracoes Criagdo de
Globais fungdes

Diretivas ao Pré-
Processamento

Funcio main()

1 winclude <stdio.h> W0oes .
1 int main()
5 Tloat calculalnC(float pess, flost alters) 28{
P2 1
3 i return pese [ (alturs * alturs); 3 return &;
1 int contador; =5 4%}
5

2 float calculaarea(float raio);

CICLO DE DESENVOLVIMENTO DE UM PROGRAMA

* E um processo que transforma o cédigo-fonte R e
cestnoveano O *' F@ e
escrito pelo programador num programa > - Corimg
executavel. = S
- : wanlh
iy kit
"
» E composto por varias etapas: <
*  edicao; é
*  pré-processamento; 2
* compilacao; 3
*  execucao. L
[LEAR}
I“.O‘-I‘
. . ety . Ay
* Tem como objetivo garantir que o programa Frrei . : TR
funciona corretamente e sem erros. ) e AT
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CICLO DE DESENVOLVIMENTO DE UM PROGRAMA

Pré-
processamento

Codigo fante modificado

1 Wincluse ratsin.h
15 1t mainl)

Compilacao

Execugéo

Reaultado final de todo o

1O de um progrema

] print?["Ola, Mendal\n®)) ] |
:. retucn B :. return & :;. return 8, |
Sem erros Y
EDICAO

* Momento principal e fundamental em que o
programador escreve o cédigo num editor de texto
ou IDE como por exemplo o Dev C++.

* E das etapas fundamentais em que o programador
além de escrever o codigo cria o programa com
uma determinada légica e com as funcionalidades
desejadas.

* O ficheiro criado deve conter sempre nome de
program.cpp

133

olamundo.cpp

1 #include <stdio.h>

25 int main()

3 printf(“0la, Mundo!\n");
4 return 8;

5
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PRE-PROCESSAMENTO

* O pré-processador trabalha o codigo de forma a que
fique preparado para ser compilado.

* Sem este procedimento do #include, o cédigo nao
reconheceria a funcao printf().

* O pré-processador em C realiza uma série de
transformagoes no codigo fonte antes que o compilador
comece a compilar o programa.

COMPILACAO

'+ Tradutor principal do coddigo fonte para a
linguagem méquina.

» Identifica erros de sintaxe e de semantica no
cédigo fonte.

-+ Cria ficheiros intermedidrios para a proxima etapa.

* O co6digo da maquina € uma sequéncia de
instrucoes que o processador do computador
executa.

* Funciona como um conversor uma vez que lé o
codigo em C e converte-o para codigo de méquina.
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slamundo £
1| #include <stdio.h>]
zT int main()

3 printf("0la, Mundo!\n");
B return @;
5

errvamoe 3

1 #include <stdio.h>

26 int main() i

3 printf{"0la, Mundo!\n");
- return &;

5

Sem erros

wlemunde cpg

1 e#include <stdio.h>
261 int main() fi
3
=]

Erintfi “Olai Mundo!\n" i i

5
Com erros
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EXECUCAO

-0 programa executével 77(program.exe) estd
pronto nesta fase para ser executado.
* Testar o programa e verificar se funciona como

esperado. Apés cada etapa podem existir erros e
€ necessario corrigir.

* O utilizador interage com o programa e valida a
saida.

* Durante as etapas da edicdo, pré-processamento e
compilacao o programador pode corrigir erros
encontrados.

A FUNCAO MAIN()

A funcio main() é 0 ponto de entrada de quélquer
programa em C.
* Estrutura basica do C:

#include <stdio.h>

stdio hau

int sain ¥

int main{()
{

printf("Ola, Mundo!\n");

)
* Inicio e término na func¢ao main().

* O valor de retorno (return 0) indica que o programa
terminou com sucesso.

135

Universidade Luso6fona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagao



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

ESTRUTURA DE UM PROGRAMA EM C

/* Primeiro Programa em C */ comentarios

#include <stdio.h> /*biblioteca de E/S */

SUBPROGRAMAS
main () /*fun¢do principal - inicio do
programa*/

/*marca inicio da funcdo*/
printf ("Meu primeiro programa em C\n");

/*escreve no monitor e muda de
linha*/

J /*marca o fim da funcio*/

EXEMPLO DE UM PROGRAMA EM C

Neste exemplo, temos um programa que utiliza 1100
fungbes separadas para somar e subtrair dois et
nimeros. 3 int soma{int 3, int b)
g {
ST return @ + b;
6%)
* Quantas fungoes se encontram neste exemplo? 7 int subtrai(int a, int b)
BE (
s
1e return a - b;
* Existe alguma funcéo da prépria biblioteca de 1) "
fungoes do C? Se sim qual? T
14 //7int numl = 18, nued = §;
15
= 16 printf(“"Soma: Xd\n", soma{a, b))}
* Quantas funcdes neste exemplo foram criadas? 17 pd:tf('mluu: ld:n', subtrai(a, a));
15
19 return 9;
2§
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RESUMO DA AULA

PROXIMA AULA

* Falamos no conceito de Programacao Modular e
suas vantagens.

« Falamos sobre o Ciclo de desenvolvimento de um
Programa e suas etapas.

* Vimos como o codigo-fonte pode ser transformado
num programa executavel.

* Analisamos a Estrutura de um Programa em C,

* Introducao a funcdo main().

* Vimos exemplos de estruturas ¢ cadigo simples.

* Realizamos exemplos praticos através de
demonstracoes simples para exemplificar os

conceitos abordados.

* Iremos falar no conceito de Fun¢do vs Subprograma.
* Tipos de Subprogramas.

* Realizar um review sobre as trés principais fungoes:

main(); Printf() e scanf().
* Perceber a Nomenclatura das fungoes.
* Caracteristicas de uma fungao.
* Ver Parametros e argumentos de uma fungio,
* Funclonamento de uma funcio e as suas vantagens.
* Funcdes com instrucdes ¢ Estrutura de uma funcao.

* Exercicios conduzidos step by step.

FIM DA AULA 1

~[—ATE

>@,C c

AMANHA

“TURMAS

-~

— CC)C

- CcccC

137

Universidade Lusofona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagdo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio

Dev C ++
\ N2 ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE
\ f CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS
AULAZ2e 3

Contetidos Especificos

* Conceito de Fungao

* Nomenclatura de uma Func¢ado
* Estrutura de uma Funcao

* Ainstrugao Return

* Funcao Void

* Argumentos de uma Funcéo

* Exemplos praticos

ommoo

ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

Sumériodaaula2e 3 |

* Conceito de fungio e diferencas entre subprogramas e fungoes.
* Tipos de fungdes:
« Com retorno de valor.
* Do tipo void (sem retorno de valor),
» Nomenclatura e caracteristicas das funcoes.
* Argumentos de uma fungao,
* Resolugao de exercicios praticos conduzidos.
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SUBPROGRAMA vs FUNCAO
| Diferencas entre SUBPROGRAMA E FUNCAQ
Exemplo 1
* Um subprograma ¢ um bloco de cédigo 4E] int soma(int a, int b) {
independente, ou seja fora da funcao main() e que 5 return a + b;
executa uma tarefa especifica como por exemplo 6L}
calcular uma soma.
* Uma funcdo é um tipo especifico de subprograma Exemplo 2

que retorna um valor - Exemplo 1. S void ‘saudicao()

sT
° 6 printf("0la! Bem-vindo!\n");
EmC os subpmm sdo fungdes que ml@am 7lp
um valor (return) ou ndo retornam valor através da
funcao (void) - Exemplo 2.

TIPOS DE SUBPROGRAMAS
' Fungdes com Retorno de valor:
+Sao fungdes que executam uma tarefa e R VAN ORI
retornam um valor ao programa que as chamou. :_‘ :n! soma(int &, int b)
SL[ return @ « b;
+ O tipo de retorno pode ser um mimero inteiro, * )
ponto flutuante, caracter, entre outros. 8 int main()

CI=1

1e int resultado = soma(5, 3);

* Sédo usadas quando é necessdrio calcular ou obter u‘[ printf("Resultado da soma: Xd\n", resultado);
)

um resultado que sera usado posteriormente. PORSTR

* Para serem executadas tém de ser chamadas,
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TIPOS DE SUBPROGRAMAS

Funcdes Void sem Retorno de valor:

* Sdo fungdbes que executam uma tarefa,
mas nao retornam nenhum valor.

* Sao utilizadas para:
» Exibicdo de mensagens;

* Alteracao de variaveis;
* Validacdes.

RELEMBRANDO

Embora ainda sem saber como escrever uma fungao, ja as
temos utilizado ao longo dos nossos programas.

[*] Somacpp Voucpp

1 #include <stdio.h>

2

3 void exibirMensagem()

4

ST printf(“0la, mundo!\n");

6~}

7

8 int main()

88 {
ie exibirMensagem();
11 return €;

1243

11—

1 eiscluge cstdta.n

2
2
Fiiint somalint », Int 3) |

4 R J
Exemplos: sl "
TE int maind) |
) - 3 - " int », =
5 ma"lo K Funcao pnnClpal do programa. :: printf{“Introcuis & priseire siserai )j
i seand (TN", Ba)
b+
. printf(...) - Funcdo de escrita associada a biblioteca | 3| ST e ey
p}
stdio.h~ (Output). o LT
:: returs ¥

. scanf(...) - Funcio de leitura (também associada a el

biblioteca stdio.h) e armazenamento — (Input).
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NOMENCLATURA DE FUNCOES

Nome de uma fungéo:

* Deve seguir as mesmas regras das
variaveis;

* Ser tinico no programa;
* Fécil leitura.

(A~00040 .
v QUSSR © /i)

(te) & 8

NOMENCLATURA DE FUNCOES

Relembrando as regras:

* O nome de uma varidvel/funcio pode ser constituido por letras do alfabeto (mindsculas,
maiusculas), digitos e ainda pelo caracter underscore.

* O primeiro cardcter ndo pode ser um digito, Terd de ser uma letra ou o cardcter underscore.
* E desaconselhavel a utilizacao do underscore para inicio da variavel/funcio.

* Uma varidvel/funcao ndo pode nunca ter um nome que esteja reservado a propria linguagem C
como por exemplo: float, if, for etc....
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CARACTERISTICAS DE UMA FUNCAO

+ Cada fungao precisa de ter um nome iinico para ser invocada no
programa.

* Uma fungdo pode ser chamada a partir de outras funcoes.

« A funcio deve realizar uma tinica tarefa bem definida.

+ Deve comportar-se como uma "caixa negra”: o importante é o
resultado, nao o processo Interno.

+ O cadigo da funcao deve ser o mais genérico possivel para ser
reutilizavel.

* Pode receber argumentos para adaptar-se a diferentes situagoes.

* Pode retornar um valor como resultado do seu processamento.

PARAMETROS E ARGUMENTOS

Caracteristicas:
* Argumento: Varidvel que serve de cilculo a fungo,

« Passagem de Argumentos: Os argumentos sdo passados para a
funcao entre parénteses e separados por virgulas.

Exemplo : soma(10, 20).
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ARGUMENTOS DE UMA FUNCAO

O que acontece neste exemplo?

QOu ha impressao

3 ioid saudacao(char nome[], int idade)

48[

ST printf("014, %Xs tens %d anos.\n", nome, idade);
6%}

7 int main()

8

9 saudacao("Jodo", 25);

10 saudacao("Maria”, 30);

11

12 return 0;

ARGUMENTOS DE UMA FUNCAO

O que acontece neste exemplo?

Qu ha impressao
de um resultado? -
1 # include <stdio.h>
2 |
3 dint soma(int a, int b) l
45 {
$T return a + b;
6"}
7
8 dint main()
9t {
10 printf("%d\n", soma(3,5));|
11 return ©;
12 -}
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VARIAVEIS LOCAIS E GLOBAIS

Variavel local:
+ E definida dentro da fungdo.

* A variavel ¢ vdlida e assume o valor atribuido dentro da funcéo.
‘ zT void funcaa() ( ‘

3 int local = 18; // veridvel Locol
a printf(*Varidvel local: Xd\n", locel)yl
$t) |

Variavel Global:
» E definida fora da funcio.

+ Avariavel é vilida e assume valor atribuido em todo o programa,
e

2 int globel = 28 veridvel glodeot

3

42 vote tuncasl) f}

5 ' printf{"Varisvel global na funcdo: %&\n", global);
&~

NOMENCLATURA DE FUNCOES

1 1'] S Tt
Exercicio pratico conduzido: 2 ot somacint o, st ©)
S
CT return » + b3
LAY )
1. Funcdo que permite calcular a soma de dois
numeros inteiros. -——
i
2 2 veld sesdagesfosiVisdes()
o
2. Fungio sem retorno que imprime uma ] | priatf(“Bem-vindo a0 programs dn exemplon de funcoes!in®);
mensagem de boas-vindas. L
3. Fungio que permite verificar se um numero é "':l i -
parou fmpar. ;L d verificaPuarlspar{int maecs) 3
3| Af (numero X 2 «« @)
4 printé("3d 4 par.\n", rusero);
L wlin
1 printf(“%d 4 impar.\n", numero);
7l
LAY}
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PARAMETROS E ARGUMENTOS

11 b Vs

Exel'cicio exp“wﬁvo: 3 wincluge rsttis

l_ ficet ukulwnmﬂ'uﬁ lw'un“ﬂm nltun}

return largura * alturs;

—{
e

* Escreva um programa em C que utilize uma fungio
que receba dols argumentos para calcular a drea do
retangulo e retornar o resultado.

_dat main() j

e e ]

rint€M0igite & largurs do retdngulor )
3 £, Klargera);

print€("0igite & altura o retldnguls: *))
scanf(“%f", Saltura))

* Identificacao das varidveis.

* Escreve as funcoes necessarias da biblioteca de
funcoes do C para que o utilizador possa na consola
calcular os valores pretendidos.

float aras = caleslsarsstatangelollergura, alture);

printf("A drea 00 retingulo #: X200, arss);

returm 0}
)

e e T

FUNCIONAMENTO DE UMA FUNCAO

'Tl'ixecuﬁo sob Invocagdo: OZﬁdigo de uma funcgao sé(: executado quando esta t; invomda (chamada)_
1o programa.

* Suspensao Temporaria do Programa Principal: Quando a fungao é chamada, a execugao do programa
principal € "suspensa” temporariamente. A fun¢do executa as suas instrugoes.

* Retorno ao Ponto de Invocagao: Apos a funcio terminar, o controlo de execugao volta ao local no
programa onde a fungao foi invocada.

* Recebimento de Valores: A funcio pode receber valores que influenciam o seu comportamento,

* Devolugio de Resultado: A fungao pode retornar ou nao um resultado para o programa que a chamou,
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VANTAGENS DE UTILIZAR FUNCOES

* Reaproveitamento de Codigo: Permite reutilizar codigo ja escrito, seja por si ou por outros
programadores.

* Evita Repeticao de Caodigo: Previne a repeticio de blocos de codigo em varlas partes do programa.

* Facilidade de Alteracdao: Ao modificar uma funcao, a alteracio é feita apenas dentro desta, tornando a
manuten¢ao mais rapida e eficiente.

* Organizaciio do Programa: Mantém os blocos do programa menores e mais organizados, facilitando a
compreensao.

* Leitura Facilitada: Melhora a legibilidade do codigo fonte,

* Separacao de Tarefas: Permite separar o programa em partes independentes, tornando-o mais modular,

CONCEITO DE FUNCAO

"+ Na programacio em C, todos os programas devem ter a
fungao main(), independentemente de outras fungoes que
incluam.

* A execugido de um programa comeca sempre na main().
mesmo que esta nao esteja no inicio do codigo.

* Todas as funcdes s6 serdo executadas se forem
chamadas pela main().
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CONCEITO DE FUNCAO

'+ Uma fungio ¢ um bloco de cédigo que pode ser chamado

para executar uma tarefa. Sintaxe em C:
| * Permite agrupar instrucdes o que facilita a leitura do codigo. nomeDaFuncao()
' * Permite decompor codigos extensos em pedacos mais {

pequenos e reutilizaveis.
| » Existem funcbes mais simples e outras mais complexas. As < bloco de
| funghes podem conter uma instrucao ou varias instrucoes. instrucoes ; >

O que significa isto? }

FUNCOES COM INSTRUCOES
* Uma fun¢do com uma instrugao: * Uma fun¢do com mais instrugoes:

int calculo(int a, int b)
int soma(int a, int b) {

{ [int soma;|

soma = a + b; |
soma = soma + 1;]
} return soma;

return = a + b;
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ESTRUTURA De UMA FUNCAO

* Uma funcdo com varias instrucoes: -{Nome da funcao: calculo ]

JLCabeg:alho da funcao: int calculo(int a, int b)l

int |calculo(int a, int B)

{ * O cabecalho inclui o llipo de retorno (im)l 0
int soma; nome da fungao (calculo)l e os argumentos de

soma = a + b; enlrada|(im a, int b).l

soma = soma + 1;
return soma;

* As variaveis — Sdo valores que sao passados
para a funcao.

INICIO DO EXERCICIO 1 CONDUZIDO STEP BY STEP

* Vamos criar um programa em C que utilize uma fungdo para calcular a
soma de dois nimeros inteiros a escolha do utilizador.
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Passo 1 — Abrir o programa Dev C++
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Passo 3 — Vamos agora salvar o ficheiro e vamos a salvar
como...

Passo 4 — Vamos agora salvar o ficheiro numa pasta chamada “soma”

-
LT T GE BE SC U DOAR v + a8
LA L B
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Passo 5 — Vamos agora salvar o ficheiro dentro da pasta soma e dao lhe o
nome “calculo”™

TTI1 LW GE B8 G40 RN S x40 -

cay -

Passo 6 — No topo do programa do Dev C++ linha 1 devemos incluir a
biblioteca - #include<stdio.h>

-
DL L N AR NS S8 0 NDOR v = A8
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Passo 7 — Vamos declarar a funcao int soma(int a, int b) antes da funcao
main()

-
CuYEN L ~ R4 24 sV EoOBRR Y - A8 ~
LA L
'
) umr ameecien 8, M
“ {
. Ll I
.
B vt @ b ) ettt o S ] St

Passo 8 — Vamos implementar a funcao soma na funcao main()

QERsTa S ~ SR He %A W BODE 7 + A
LD LRSS
- 3

)L semaiiet 3, iet W)

. {

. AL LI

.

.

ot wdn |
[

" e

1

Ty prised “igits o prisebre memece:”

1 sand(“w", Raly

" |

i B e [T (LT T S

e e T N I

1

b3 privk ("8 wema e B o W ow WORT, g By e (0

i

. returs
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Passo 9 — Agora vamos compilar o cédigo para verificarmos se
existem erros

ISAssa & ~ A0 HE S99 ROBR S 5 00 ~ * S
LA L -
— B ®lrzlesscrrsie »
: p
b Lot eseaiiat o, Det b COMPILAR
.l (
. . .
.
LT
"
L ot
133
s Primat|Bigite & primaire mesers
" Nhond| ", ha)
u
" PEART DIEI e & sapenie immare
1 et W, M)
'
i PrimefiA veme de M o4 S o WOWT, 4, B, zoee (a0
0

e ataw 4
)

JENsEna ~ R NS S8V popu s v A

- § - odnchuteratals 4
3 tet sasaliet e, bnt = EXECUTAR
. (
’ ootw b e N
.
'
B e skl
o0 ¢
w ot oa, by
i
v Printy"Digite » prissire sesera:”|
1 st (W, b
" |
0 R LR
" Mt
i
1w FAAEITA same du B o Moo M, B dene (A1)
w

K retem &
)
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Passo 11 — Programa a correr na consola

FIM DO EXERCICIO 1 CONDUZIDO STEP BY STEP

EXERICIO
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INICIO DO EXERCICIO 2 CONDUZIDO STEP BY STEP

* Desenvolva um programa que calcule a média de trés notas de um aluno.
Crie uma funcao com o nome calculaMedia() e que retorne o valor da
média. O programa deve exibir a média no ecra

Passo 1 — Abrir o program Dev C++

B @ o @ s o ¥ — 0 ———
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Passo 2 — Vamos a arquivo — Novo — Arquivo Fonte

e
]

Homoan

e

£ g 1{E
l‘“'”'! l‘li
tt"t"'1',x

-
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Passo 4 — Vamos agora salvar o ficheiro numa pasta chamada
“calcmedia”

INHONS & ~ AL S& s v BIOBR VYV » a8

fiw

@ ||
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Passo 6 — No topo do programa do Dev C++ linha 1 devemos incluir a
biblioteca - #include<stdio.h>

VEoEua 8 ~ AR ES S8V BORR YV » A
car

Passo 7 — Vamos declarar a funcao float calculaMedia(float notal, float
nota2, float nota3) antes da funcao main()

-
UGS & ~~ BLHS SN IDEN S * 48 ~
tan -
fiset calowlemwdisfhnet cotal, izat sotal, flset setal

retuss (Potel + setal ¢ nenad

R

N e T L s T
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Passo 8 — Vamos agora escrever o resto do programa utilizando a funcao
main()

-

DR g ~ AE SN S DOBR VY » A8 ~

“ey -

LTl T [ 1P -
e i

1 flest calzlefwsis| flast motsl, flewt rotal, flest setal
Wi
s L R R T e L )
L AS]
’
et meln
il
i3 Nleat sotal, snal, sotal, sl
i
u primté(“Imirs o primeive mots: ~i;
L (T, Rastal)
" PrAnt(“Ieaire & sagends wetai ")
0 AT, aetal)
i it “Tenire 4 tercelrs ate ¢
” CAPTTRE", Baeta))
Bl
w Mecls o+ sadoulanesiainatal, NaTAX, netal)
» PR aedle des sates w1 K30, sedialy
o
a2 retare
ns

B e @ e (@ e i o b (] St @ B

- - - - —— - —— . ——

Passo 9 — Vamos agora compilar o programa para verificarmos se existem
erros no cédigo

-
Lt
Uenstiw s - SR NS A E EODR YV » 80

o
Tra— T e T

1

2

3 FMlast Glodetetisl Mot retel, fest rotal, flast notall
i

‘ sotum (ratad + swtad o satad) /4N

M

'

A salnl)

"W

i Fimat retal, wotal, netal, sedisg

i

u primtf(Tinatre & primeire setar )|

) scant{ "W, beatat),

i AT IAre & bagents wetas

i L e L S T

" e e L T )

'3 st TW", eetal

i

" setia « calcelenatialretal, satal, rocal)
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n
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Passo 10 — Vamos agora executar o programa e ver o resultado

n e

EXECUTAR

a2, Seotas))

o alcalarmedia{notat, nota2, notad)); [
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FIM DO EXERCICIO 2 CONDUZIDO STEP BY STEP

FIM 20 CAcio
he

U L R L= ETR I
ey et

Thebs b Ewewciig il

1 w———— 10
-
N —

~ FIMDO
~ EXERICIO

T Tt
ﬁ - Lisecio |
" .
| .

s K204, LA )
[

EXERCICIO 3 CONDUZIDO STEP BY STEP

* Desenvolva um programa que calcule a média de trés ponderacoes diferentes
sendo que o trabalho vale (25%), a ficha de trabalho (15%) e um teste (60%).

* Crie uma funcao com o nome calculaMedia() e que retorne o valor da média.
O programa deve exibir a média no ecra.
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Passo 1 — Abrir o program Dev C++

Jgnaen s -~
L1 -

B e Qe B b e e b ae

Passo 2 — Vamos a arquivo — Novo — Arquivo Fonte

£1411414

SHHHT
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Passo 3 — Vamos agora salvar o ficheiro e vamos a salvar
como...

Passo 4 — Vamos agora salvar o ficheiro com o nome “calcmedia” numa
pasta no ambiente de trabalho dentro da pasta “calculo1”

-

AL L N SR A8 S0V BOBRR Y A0 ~

cun

- o
- - . >
o
- i - -
— s
— PR S
2 =
- || Py e

Bivemts Qe @ e o e ] - ates
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Passo 5 — Vamos agora salvar o ficheiro com o nome *“calcmedia” numa
pasta no ambiente de trabalho dentro da pasta “calculo1”

LR L L LN B 58 e FREN < » a8
can

Bt Qe @ e e o b [} e b

Passo 6 — No topo do programa do Dev C++ linha 1 devemos incluir a
biblioteca - #include<stdio.h>

SNNEN G -~ AL BE w0 noeR « “n
can
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Passo 7 — Vamos declarar a funcao float calculaMedia(float trabalho, float
ficha, float teste) antes da funcao main()

-
GegoEe § ~ AL Es S2» PODB Y » 88 ~
ey .
'
B Fhest caloademedial Flewt tranaing, flaat fiine, flest Taste
o5
, Pl (Pl T B IT1 w (Fhate T R TN) ¢ (Teiie T R M
o'n
[ [ Y P —— PR pa—

Passo 8 — Vamos agora escrever o resto do programa utilizando a funcao
main()

-

ARG E - SR SN EAV ROAN Y Y 48 -

e

——
- H

} Tl calodlamstialPlost trasalne, fiset fichs, flest taets
o]
. rotara (Tresaite * U0 ¢ (Thate T RIS - (heate t AW
.
bl b
N
i Fhaot traheine, Fhabe, taste, weis
1
1 PEESTITIArS & mote e trabuibe (% & 1)
n W, Merensliiel
" Tendrs o sfia 4o Fhibe o tratmite (0 L
n o LLYL
" L A8 Trirn & e s tevie (0 »
i "rw Marts ),
"
1 setie + salcelemcisitremalie, f3che, terts
i Eristfi'A wedls soocersde wi LIf\s", weeis);
n
n return &
nn

W Qe e g o e [} S e
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Passo 9 — Vamos agora compilar o programa para verificarmos se existem
erros no cédigo

-
=
AERAERE ~~ BA NG S50 PIAN Y » A8 -

« .
— ~ i
© — tor Later ptala *
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(
retern (trebalha “ 8210 ¢ (flche T R.15] ¢ (Beste t AW

Ay

DL T |

B wale

¥
" flast tramalis, floha, terte, seéis,
81
ay PrAE “Imaire @ mete du trakalte (8 8 0 )y
| W, Mrebalnel)
| Srintf(Ianirs 4 oots da flcha o tradalhe (8 » 289 °
n| Pl T T PE
»| POARLE L Denlre & e e Teete (8 4 3810 )
3 st W, Mtante))
"
» wwile o caloulaein|tratalie, tioha, teate);
»| PO TA meile peeberade w1 X 0T, el
o
al returs 4
n'm

[ Y P DU DU— S | USRS

— - - — — - — ——— e

Passo 10 — Vamos agora executar o programa e ver o resultado

-
=
JERRER A ~ A EY SN DOV v a8 ~ "5t Seiie
ar ..
- — -
ot 1 irnluted 1ok B
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1
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Passo 11 — Vamos agora executar e ver a nossa consola

. an

FIM DAAULAZe3

(CCCCI
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P aTon

i if' ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

\ CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

AULA4e 5

Contetidos Especificos

1 - Exploracao das Fungdes com Recurso a Inteligéncia
Artificial

* Utilizar ferramentas de [A para criar uma simulacao de
uma calculadora em C.
2 - Desconstrucao da Solugao

* Compreender os elementos do programa selecionado
pelos alunos.

-

K?c! ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

Sumadrio E auladeb

| * Desenvolvimento de um programa em C com o objetivo de criar uma
 calculadora em C utilizando as 4 principais operagoes basicas: A Soma,
| Subtragdo, Multiplicacdo e Divisao.

i * Criacao de funcoes individuais para cada operagio.

| * Implementagdo de um menu interativo com o objetivo de utilizar as
| estruturas de controlo (switch-case),

[
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INICIO DO EXERCICIO - CRIACAO DE UMA CALCULADORA

1. Criar uma calculadora com as operagoes bisicas
* Soma.
* Subtracio
* Maltiplicagho.
* Divisdo
2. Criar um menu para o utilizador poder escolher a operacao desejada.
Regras
o Utilizar fungoes individuads para cada uma das operagoes,
« Utllizar o Switch-case,

Passo 1 — Abrir o program Dev C++

[ L e L L
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Passo 2 — Vamos a arquivo — Novo — Arquivo Fonte

Passo 3 — Vamos agora salvar o ficheiro e vamos a salvar
como...

g -

o
LB |
'

-e

AT ni
|
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Passo 4 — Vamos agora salvar o ficheiro com o nome “projeto” numa pasta
no ambiente de trabalho chamado “calculadora™

P T e o

A " Cavre

.
L |
= AC AT Ot il DU SRR
Stz ge s s demen = SN PR <A PRATCA) PR
A l ’ Badet onrw
Ll o tesraa PP S—. s
» = e
(=
PR gl anedatnnn PR il avebadenial DT Gl rtbensi
CO0N0T CURB0 B INCH COMIIN =
et — | e
b w4 1 Lo e ot £ 30" 0r e e -

Passo 5 — No topo do programa do Dev C++ linha 1 devemos incluir a
biblioteca - #include<stdio.h>

-
VoS & ~ BA NS Sa v poORn 7 v as
TR .-

L »

N e L e el Tt
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Vamos incluir no programa as 4 fungdes

4. Agora vamos definir as funcdes para as nossas 4 |+ Operacio da multiplicacio:
operacoes: P
* Operacio da soma: IIT int multiplicacao(int a, int &) fj
12 return a * b;
e Nt 7] S M
1 winclude <staio.n 13 u
2
354 int &, - N oy
‘f m soma(int 8, tut b) { Operacao da divisao:
s$%)
* Operagao da subtragao: 16 float divisao(int &, int b)
1768 {
18[.:[] return (a/b);
75 int subtracao(int a, int b) ( 19L)
8 return a - b;
982

Passo 6 — Vamos declarar as 4 funcdes para as 4 operacdes: Soma,
Subtracio, Divisao e multiplicacao

Calodadors cpp

1 #include <stdio.h>

2 winclude <locale.h>

3

4 int Soma(int &, int b)
sE{

GT return 4 + b

7%}

8 4ot Subtracoo(int o, int b)
9K {

wT return a - b;
11%)

12  int Multiplicacao(dnt a, int b)
138 {

IAT return & * b;
15~}

16  float divisao(int a4, int b)
176 |

IST return (a/b);

19 - )

a
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DECLARACAO DA FUNCAO MAIN() e DO SWITCH

5.  Agora vamos declarar a funcao main():

24 int main()

2561 {
st int opcao, a, b;
274

6. Agora vamos criar 0 menu com as opcoes de
selecdo para o utilizador:

ni et lecala(i ML, ‘s T uTe-e"),
a8 cpcen, 8, N

|
] Prantt [ "Eacalde wms aperscan:int);
] srantt"1. Sema\s 3. ] am 2

IR TEendhe & Opcow ovn male Besalel ),
Sl M)

7. Vamos agora escrever uma estrutura de controlo
Switch-case tendo em conta que sao 4 casos uma
vez que sao 4 operacoes,

switch (opcao)
(
case 1t
L s
printf("Digite dois memeros:”);
sconf(*Nd %g°, Bs, &b);
printé(“Resultade da seoa:Xd\n", Somala, b))
break;

case 2:
// Sabtrecio
printf(“Digite dois numeros: *);
scanf("Xd Xd4", Ba, &b);
printf("Resultado da subtracso: Xd\n", subtracac(a, b));
break;

EXERCICIO STEP BY STEP

case 1
'/ Multiplicopdo
pristf("Digite dois numeros: "))
canf ("4 8", s, S0);
printf("Resvltado ds multiplicacas: Xd\n", multiplicacasc(a, ®));
break;

'/ divisdo

case 1:

printf(“Digite dois numeros:”);

scanf("Xf %Xf", 8a, &b);

i€ (b1=@)

printf("Resultado da divisao:X.2¥\n", divisaola, b));
else

printf(“Erro: nio & possivel dividir por zero");
break;

8. Vamos ainda incluir uma mensagem de erro para
advertir o utilizador caso ele coloque outro
namero:

default:

// Op¢do invélidao
printf(“Opcao invalidal\n");

9. Encerramos 0 nosso programa:

return 9;

10. Por dltimo Iremos compilar o nosso cédigo para
verificar se tem erros.
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Passo 8 — Vamos agora escrever o resto do programa declarando a funcao
main() incluindo o switch e o return

"] Calodadoracpp int main()

1 #include <stdio.h> < u FHIARE

2 Binclide <locale ks setlocale(lC_ALL, “pt_PT.UTP-8");

3 int cpca, a, b;

4 int Soma(int a, int b)

5 ( printf(“Escolha uma operacso:\n");

b: printf(*1. Soma\n 2. Subtracao\n 5. Multiplicacao\n 4. Divisao\n");
g 3 return a + b; printé{"Opcao:");
scanf("Xd", Bcpcao);

8 int Subtracao(int a, int b)

9B { switeh (opcao)

10 return o - b; {

1 } “rl;"'muu dois numeros:”)

printf( ™)

12 int Multiplicacao(int a, int b) scanf{"¥d %d*, Ga, 8b);

13 { printf("Resultado da soma:Xd\n", Somala, b));
14 return a * b; brask;

15 } - case .-

16  float divisao(int a, int b) printf(“Digite dois numeros:”);

17 { scanf(“%d X4*, Ba, &b);

18 return (a/b); printf("Resultado da subtracaoc:¥d\n", Subtracacie, b));
19 } break;

Passo 8 — Vamos agora escrever o resto do programa declarando a funcao
main() incluindo o switch e o return — Continuacao

a5

L1 case i:

a7 printf(*"Digite dois numeros:*);

48 scanf("Xd xd", 8a, &b);

L1 printf(“Resultado da multiplicacac:¥d\n", Multiplicacao(a, b));
50 break;

51 divisdo

52 case 1

53 printf("Digite dois numeros:*);

5 scanf("Xf XF", &a, &b);

55 if (b1=0)

% printf("Resultado da divisao:%.2F\n", divisao(a, b));
57 wlse

58 printf(“Erro: nlo & possivel dividir por 1ero”);
59 brask;

o0

61 default:

62 peintf("Opcao invalidal\n");

b3

u 9

55 | return 0;

66

57 -

Lza
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EXERCICIO STEP BY STEP

11. Vamos agora salvar o nosso programa numa pasta
chamada “Exercicio step by step” e chamamos ao
nosso ficheiro “calculadora™.

12, Vamos executar o nosso cadigo para que ele abra a
seguinte janela:

FIM DAAULA4e5

D cc )‘T(CCCC a)

AT smmm e x
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ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

AULAGe 7

0000001000010~ 00060006077 i AU ET 7’
Contetidos Especificos & @ .....

* Pratica computacional no ambiente de programacgao Dev
C++.

* Resolugao de uma ficha formativa para aplicacao de
conceitos abordados nas aulas anteriores relativos a
fungoes.

ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

Sumdrioda aula6e 7

* Resolucdo de uma ficha formativa no ambiente de programacao Dev-
C++ para aplicacao prética dos conceitos abordados nas aulas anteriores.
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CORRECAO DA FICHA FORMATIVA

[Quwtﬁo 1

a) A programacio modular é uma forma de dividir o programa em partes menores chamados modulos ou
subprogramas. Cada médulo @ responsdvel por realizar uma tarefa especifica dentro do programa de forma a
desenvolver, testar ¢ manter o codigo de forma independente. E através da programagao modular que ¢ possivel
organizar o codigo, toma-lo mais legivel de forma a facilitar a leitura e também reutilizd-lo sempre que
necessirio,

b) Legibilidade, Reutilizacio de codigo e facilidade na organizacao/manutencao do codigo.
* Legibilidade - O cddigo fica mais organizado e facil de compreender porque cada mddulo possui uma
func¢éo bem definida,
*  Reutilizacdo do cdidigo - Os modulos quando sdo bem definidos e construidos podem ser utilizados
noutras programas ou em diferentes partes do mesmo programa.
* Facilidade na manutencio — Os mddulos podem ser mais facilmente atualizados ou substituidos sem
modificar todo o cadigo ja escrito.

CORRECAO DA FICHA FORMATIVA

[ Questao 2

a) Uma fungdo em linguagem C refere-se a um bloco de codigo Independente dentro de um programa que exccuui
uma tarefa especifica. A fungao retorna sempre um valor (return).

b) Uma fungdo com retorno ¢ uma funcéo que executa uma tarefa que retorna sempre um valor ao programa. O
tipo de retorno podera ser um mimero inteiro ou um nimero flutuante entre outros, Sdo utilizadas quando
necessitamos de obter um resultado. Exemplo: As fungbes sem retorno sio fungdes que executam tarefas mas
que ndo retormam valores, como por exemplo a fungio void.

40 int soma(int a, int b) { : '('°“ VTR
5 return a + b; sT printf(*0la, mundo!\n");
6~} 6%}
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CORRECAO DA FICHA FORMATIVA

IQuestéo 2

é) F;s(rutura gé;ka de umaif‘l;nce;xo em iirnguagem C ;

1 <tipo de dados primitivo e nome da funcao» (lista de argumentos)

25 4
3 return <valory;

d) Os argumentos de uma funcao sio os valores atribuidos & fun¢ao quando ela ¢ chamada. Neste exemplo os
argumentos da fungao s&o os valores atribuidos a “a” e “b™.

") Sen Taudat

1 // Funcdo que calculo a soma
251 int soma(int a, int b) { //
3 return a + b; 4
74 - )

CORRECAO DA FICHA FORMATIVA

[Questéo 2

e) A estrutura de um programa em C é constituida pelas diretivas ao pré-processador. as declaragoes globais, a
funcio main() e a declaracao de fungoes:

Declarsgdos
Dirslives no Pro- Cracso oe
Fungh |
s ey Moz y
|
1 eincluds csedis A -
l' ':-w- UL et pere  Tamet slterw

A main )
14
s

IR L R reters &
1 et conteder -
3 Plest calialsbres Mlaet mic)

ke
)
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CORRECAQO DA FICHA FORMATIVA

|Questéo 3 l

Fungdo sem retorno que verifica se um determinado ndmero a escolha do utilizador ¢ par ou impar:

3 void verificaParImpar(int numero)

43 {

5 if (numero % 2 == 9)

6 printf("0 nimero %d é par.\n", numero);

7 else

8 printf ("0 nimero %d é impar.\n", numero);
9:%=)

CORRECAO DA FICHA FORMATIVA

|Questéo 3 ]

EWAGNS oo DHOEIo Gt CrXIRpnG M A0 T % s
10 float calcularIdadeMedia(float idadel, float idade2)

118 {
IZT return (idadel + idade2) / 2.8;
13 L)
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R
n int main()
bLd {

g e oo CORRECAO DA FICHA FORMATIVA

setlocalel L ALL, “portugeese”);

b o

n 4

0 ANt { M \ennns Reny seessnY) )

n Printd(*L « Verdficor se we wintre ¢ par o fapar )|

n printf{*2 - Comparar a isete edtls ¢ 2 alumain®),

s seintd(*3 - Sakrwn®);

% prints("tacalhe wes opchar ),

n Mt ("N", Bopcec))

”

n sulten (opcea)

» {

bd Conn L =
n { Questao 3
n it memeco

n pristf(“ninsirn wa rimers intelrer *);

M SOOnd(“Mt", Rrumere)

» ver LELeafar Iapar (numers ) |

] bress

2 p ) - -
2 case I 3 =
wE 1 Corpo da Fungao int main():
e flost loadel, Lcadel;

41 prists(unimirs 4 ldade 0 priseirs sluso: 7)),

2 scanf("Wf", Sizasel);

43 priott("Inaire & idade g0 segenta alwno: "),

a4 seanf ("W, Kicesel);

O Priste("a tasde eedis 4 L3I0 calosleridederecial taatel, (dace))))

4 break

AT = )

a case )0

43 PrAMTEC A salr 0o prograss, .. Ourigadoia®),

e bress

s dedauln

2 prisas(“yndpcas Snvallss, Tente neveseste, \n*);

£ )

M | while (opces s 3,

=

- return 0,

-

[*] Sem Taulo!

1 sincluge <stdio.nh>

2

3 Furcio tew retorro para verificor ze we niserg € por cu {=por
IE void verificarParlmpac(int numerc) (

s if (numero % 2 «= @) |

(3 priotf ("0 nimero Xd é par.\n", numers);

7 ] else |

8 printfé(“0 nimero Nd € impar.\n", numerc);
9k

e - )

11

12 int main() {

13 int numera;

14

15 print#("Digite um nimero para verificar se € par ou fmpor: *);
16 scand(*Nd”, Rnumerc);

17

18 verificarParinmparinumerc); // Chama o fungde
19

» return I

23 -)

2 |

180

Universidade Lusofona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagdo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

| Questao 3 ~ Fungdo com Retorno CORRECAO DA FICHA FORMATIVA

[*] Som Thula!

| wing

2

’ 2 2 . . ref r P - ™ Joe w» g £F ]
4 float calcularlidadeMedia(int idedel, int idadel) (
5 return (idacel + idace2) / 2.8

6

7

85 ot main) B

9 int idadel, idadel;

10 float mecia;

51

12 print#("Digite a idade do primeiro aluno: ");
13 scanf("Nd", Ricadel);

14

15 printf("Digite a ldade do segundo aluno: ");
16 scanf("Nd”, Kigedel);

17

18 ™ oM e Urmases
19 media = calcularicedeMedia(idedel, idecel);
bl

21 print¥("A idede nédia dos dois alumos é: N.2F\n", medis);
2

23 return B;

PIRLS |

FIM DAAULAGe7

(=ATE =) &
O | AMANHA | €

;\\lﬁ e TURMAC T_%)

FCC')"-(CCC-" a)

a g
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ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE

CURSO PROFISSIONAL TECNICO DE INFORMATICA - SISTEMAS

Sumdrio da aula 8

*Aplicacao de uma ficha de avaliacdo para consolidar os contetdos
abordados.
*Resumo dos conceitos principais.

AVALIACAO

* Ficha de avaliacao de
aprendizagens.

* Duracao (50 minutos).
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

1 Qual das seguintes opgdes define programagio modular?
Uma técnica para escrever progrumnas sem & utilizagho de fungdes.
Usma forma de crias progromas sem erros,
Uma técuicn usada para prograumar apenas em Linguagens orientadas a objetos.

Uma téenicn que divide um programa em pastes mepores, chamados modulos ou
subprogramas.

Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

2 Qual das seguintes opedes NAO é uma vantagem da progrmmagio modular?

Facilitar a manutencdo do cddigo.
Aumentar a redundincia do codigo,
Permitir o trabalho de equipa.

Reutilizar codigo noutros outros projetos.

Resposta:
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

3.  Qual das seguintes instrugbes & considernda wina fungdo de " Quitput™!

printf().
main().
start().

scanf().

Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

4.  Qual a etapa em que a solucdo é traduzida para linguagem mdquina?

Edigdo.

Execugdo.
Compilagio,
Pré-processamento.

Resposta:
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1
S. 0O que acontece durante o pré-processamento? 10 pooec
Escrevemos o codigo num editor de texto.
O cddigo ¢ preparado para compilacio, asalisando diretivas como Mnclude.
O programa ¢ testado no ambiente de execugdo,
As fungdes sdo otimizadas,
Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

6. Qual das seguintes afirmagdes sobre us fungdey € verdadeira?

Um bloco de cadigo que realiza uma tarefa especifica.
Uma void deve sempre retornar um valor.
Todas as fungdes de um programa s8o executadas automaticamente,

Uma fungio nio pode chamar outra,

Resposta:
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

7. Qual é a principal difereaga entre uma fungdo void ¢ uma fungde com return?

A void retorns valores, mas a com return nio.
A com return devolve valores, mas a void ndo.
A void ¢ sempre obngaténia em qualquer programa.

A com return nio pode ter argumentos,

Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

8.  Qual das seguintes afinuacdes referente a varidveis locais & verdadeira?

Sdo declaradas dentro de uma funglo e 50 podem ser usadas pela mesma,
Sdo declaradas forn de qualquer fungio,
Podem ser usadas em qualquer parte do programa.,

Sdo inicalizadas avtomaticamente com o vador 0,

Resposta:
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

9. O que 530 argumentos de uma fungio?

Instrugdes dentro do corpo da funcio.
Variaveis locais usadas pelo programa.
Vanidveis que recebem valores e que sdo enviados para a fungdo.

Diretivag ao pré-processador incluidas no codigo,

Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

10. Qual das seguintes opgdes é uma vantagem da programagio modular?

Permite executar virias funcdes simultaneamente,
Organiza o codigo e evitam a redunddncia.
Complica a solugio,

Toma desnecessinio a utilizagio da fungdio main()

Resposta:
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

11 Qual das seguintes opedes relativamente a tipo de dados primitivos ¢ verdadeira?

O int contdm nlmeros reais.
O float 6 contém numeros inteiro,
O double admite valores reais com precisio.

O ekar admite dados logicos.

Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

12, Qual das seguintes afinnagdes relativamente a fungdes & verdadeira?

Devolve mais do que um resultado em simultineo.
E sempre mais complexa.
Permite realizar uma tarefa especifica com retorno de um valor,

Nao necessita de cabegalbo.

Resposta:
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

13, Qual das seguintes afirmagdes relativ 4 etapa da compilagio ¢ verdadeira?

Coerige aulomaticamente todos os erros do programas.
Apenas traduz o codigo fonte par o codigo maquinn
Identifica erros de sintaxe ¢ de semdatica no codigo foate.

Da instrugdes ao pré-processador relativamente ao #include,

Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

14, Qual das seguintes afismacdes relativamente a subprogramas ¢ verdadeira?

Nio obedece is regras da programagdo estruturada
Pode ou ndo retornar valores.
E um bloco de codigo que apenas serve para fazer inputs & outputs,

Nunca precisa de ser chamado para ser executado.

Resposta:
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 1

15, Qual das seguintes opgdes contém mstrugdes associndas 3 biblioteca stdio.h?

while.

scanfi) e printfi).
sqri().

round(),

Resposta:

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 2

1. Qual o nome da funclo criada pelo programador 1o presente ¢odigo? 1 # include <stdio.h>
2
3  4nt soma(int a, int b)
48 ¢
ST return a + b
03
7
8 4nt main()
90

Resposta: 10 printf("%d\n", soma(3,5));
11 return 0;
12L)

190

Universidade Lusofona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagdo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 2

2. Qual o papel da instrugdo return a + b?

# include <stdio.h>

int soma(int a, int b)

1
2
3
AB |
ST return 2 + b;
B3
7
8 dnt main()
98 (

Resposta: 10 printf("%d\n", soma(3,5));
11 return 2;
2%}

CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO
GRUPO 2

3. Na fung¢do main() qual o valor devolvido pela fun¢do soma? Ss shclude: cstain:hs
2
3 dint soma(int &, int b)
a4t |
ST return a + b;
6L}
7
8 4int main()
963 {

Resposta: 10 printf("Xd\n", soma(3,5));
11 return 9;
12-3
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 2
30 et satitie
2
1 flast Caltuleedis (flsst rotal, flost sata), flast netxl)
4 (
3 2 3 e s
4, Quais sio as vanaveis declaradas no codigo acima? s retern (natel + netal + satal) /3.0
?
s
»
18t meind)
nge
12
u float ratal, cotal, nctal, sedls)
"
1% printi(“Inairs o sots 171,
" seant ("N0", Srmtal);
17
" printd(“Imairs o pote 3:%);
1% k[T, Motal);
= »
Resposta. n printt(“Insirs a muta 3:°);
n st e, botad)y
o
o weitie o Caleu)amediacnotal, noted, motsl|
n ARt E("A madie dos 3 swtes & L2, wmilia))
n
L2 return 0
M
o)
GRUPO 2
2
10 bl canithe W
3
3 Mlast Calowlafedls (flost rotal, flsat notad, flest motsd)
L=k
5
5. Porqnemonmnzstzcodqnudcd.uum\us:monpommmruﬁoa’ “ return (motal + ratal » notal) /0.8
?
S=)
»
10 st saing
e |
12
n fleat »ota), =otal, sotal, sedis)
"
" print{("Inalre & nets 3:°);
1» et {"Xe, Botal))
i
" PrAnt{(“Tasirs o nots 3170,
1" st (W, Beotad)
. »
Resposta: n Nt (CTaaiee & aeta 171,
n scanf{B0", Beoted);
n
el sndls » Calindotwmdiainetal, notel, notel))
» printf("A wedis des 3 sotan 4 5207, wetin),
n
n return 0}
B
»t)
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CORRECAO DA FICHA DE AVALIACAO

GRUPO 2
| S B T TR [ W
: 300t Calonlafedin (Fleat notal, Fleat rotal, flaat wtal)
gl {

6.  Quantos valores recebe a fumgdo? Justufique a sua resposta. v Ty I r e B i
4
"
N it sain()
N
12
» Flaat notel, rotald, noteld, wmedis;
12
" Printd ("Isatrs & nets 1:%);
1 At TN, Beetal))
:: Frinty("Iastra & meta 327),
" Acand (RS Boetad))
Resposta: ;7 Seintd (“Taairs & ts 7))

P Seanf (TN, Inoted),
: sodis » CaleuliMedin(ootal, wotal, wotal))
) printé("A sedis das ) netss 4 5297, sedis))
:‘I return ¥
n
wly "

RESUMO

* Programacao Modular: « Conceito de Fungio:

* Divisao de programas em madulos ou * Bloco de CMigO reutilizavel que realiza uma tarefa
subprogramas para melhorar a organizacao e especifica.
reutilizacdo de codigo. * Central na programagio modular, permite agrupar
instrugoes e dividir o programa em partes menores,
* Vantagens:

* Legibilidade.

* Reutilizacdo de codigo.

* Facilidade na depuracao e manutencio.
* Trabalho em equipa eficiente.
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RESUMO

Estrutura de uma Fungao:
* Cabecalho: Define o tipo de retorno, nome da funcio
e ilfgll")l‘ﬂl()S.
+ Corpo: Contém as Instrugdes que a fungio executa

* Exemplo:

RESUMO

* Ciclo de Desenvolvimento de um Programa:
* Etapas:

* Edicao: Escrever o cadigo.

* Pré-processamento: Preparar o codigo para
compilagao

* Compilacio: Transformar codigo-fonte em
linguagem de maquina,

*  Execucao: Testar e validar o programa.

B Tipos de Fungoes:

* Com retorno: Retornam um valor para o programa
principal.
* Void: Nao retornam valor, mas realizam agoes (ex
exibem mensagens).

* Argumentos:
* Varidveis locais da fungdo que recebem valores na
chamada.

* A Funcdo main():

* Ponto de entrada de qualquer programa em C

« Estrutura bésica:
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RESUMO

» Vantagens das Fungoes:
* Reaproveitamento e organizacao do codigo,
* Evita repeticao de blocos.
+ Facilita a leitura e separacio de tarefas.

A=

et i) )
{r)re)eai- (o))} BN

1 Fution Fusatinaes [+egsesrsions ) IR

M'.

U  ESCOLA SECUNDARIA DE SANTO ANDRE
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Fichas aplicadas durante as aulas

Escola Secundaria de Santo André

CURSO PROFISSIONAL DE TECNICO DE SISTEMAS - INFORMATICA
Programacao/UFCD 0784 Ficha de Trabalho - 1.°L
20M11/2024 O Professor Estagiario: Joao Brito

Introducao

O tema que estamos a trabalhar tem como objetivo identificar e criar fungBes na
linguagem C. Pretende-se que os alunos compreendam a nogdo de subprogramas bem
como que com a sua utilizacdo é possivel aplicar os principios da programagdo estruturada
e reescrever codigos de uma forma mais simples, ou seja através da divisdo de problemas

em componentes simples como meio de solugdo para resolver problemas mais complexos.

Objetivos Gerais

¢ Adquirir a nogao de subprograma;

¢ Conhecer as regras de declaracao de subprogramas;
e Conhecer as regras de execucio de subprogramas;
e Utilizar corretamente parametros;

¢ Distinguir os diferentes tipos de subprogramas:

¢ Conhecer os mecanismos de utilizacio de bibliotecas de subprogramas.

Objetivos Especificos

e Conceber programas através da divisio de problemas
* Estimular o raciocinio légico e o pensamento computacional
¢ Saber escolher e adequar as solugdes tecnolégicas aos problemas a resolver

* Estimular a reflexdo, a observacio e autonomia
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Tarefas

* Ler, interpretar e responder a um conjunto de questoes teodricas acerca de
programacao modular e funcoes em linguagem C.

* Leitura, interpretacao e analise de um problema.

* Codificacao da solucao na linguagem de programacao C, atraves da utilizacao
do software de desenvolvimento Dev C++, devidamente indentada e
comentada.

Enunciado da Tarefa

1. Conceitos Bésicos:

a) Diga o que entende por programacao modular.

b) Liste trés vantagens de utilizar a programacio modular.
2. Fungbes:

a) Defina o conceito de fungio em linguagem C.

b)

¢) Escreva a estrutura basica de uma funcio em linguagem C.

-

Explique a diferenca entre: funcao com retorno e fungdo sem retorno.

d) Diga o que entende por argumentos de funcido. Pode recorrer a um exemplo concreto
durante a sua explicacao.

¢) Indique qual a estrutura de um programa em linguagem C.

3. Exercicios prdticos recorrendo ao programa do Dev C++:

Crie um programa em linguagem C que permita ao utilizador optar por:

* Funcio sem retorno que verifica se um determinado nimero a escolha do
utilizador ¢ par ou impar.

* Funcdo com retorno que calcule a idade media entre 2 alunos.

Nota: O programa termina quando o utilizador digitar o nimero 3.

Sugestdo: Pode criar um pequeno menu para o utilizador escolher a opgao que

pretende.

Entrega do trabalho realizado

O trabalho final (documento word com as respostas as questoes tedricas, codigo em)
deve ser compactado (utilizar Winzip ou Winrar), o nome do ficheiro deve indicar a data, os
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nomes dos elementos do grupo, a respetiva turma e disciplina (exemplo: 24-11-2024
jose_teixewa_e_bruno_caetano, 1.°L, Programacao.zip).

O trabalho devera ser publicado na tarefa criada na disciplina de Programacao, na
plataforma Microsoft Teams por todos os elementos do grupo ate ao final da aula.

Duracao da Tarefa

Uma sessao de 50 minutos + os primeiros 20 minutos de uma segunda sessao. Os
ultimos 20 minutos da segunda sessao serao para a correcao da ficha de trabalho.

A tarefa devera ser resolvida em grupos de dois ou trés alunos, de acordo com a
orientagao do professor.

Avaliacio da Tarefa

Esta tarefa tem caracter formativo
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Escola Secundaria de Santo André

CURSO PROFISSIONAL DE TECNICO DE SISTEMAS - INFORMATICA
Programacao/UFCD 0784 Correcao - 1.°L
20/11/2024 O Professor Estagiario: Joao Brito

Introducao

O tema que estamos a trabalhar tem como objetivo identificar e criar fun¢gdes na
linguagem C. Pretende-se que os alunos compreendam a nogdo de subprogramas bem
como gue com a sua utilizagdo é possivel aplicar os principios da programacao estruturada
e reescrever cédigos de uma forma mais simples, ou seja através da divisio de problemas

em componentes simples como meio de solugdo para resolver problemas mais complexos.

Objetivos Gerais

e Adquirir a nogdo de subprograma;

* Conhecer as regras de declaracio de subprogramas;
* Conhecer as regras de execugdo de subprogramas;
e Utilizar corretamente parametros;

* Distinguir os diferentes tipos de subprogramas:

* Conhecer os mecanismos de utilizacao de bibliotecas de subprogramas.

Objetivos Especificos

¢ Conceber programas através da divisio de problemas

* Estimular o raciocinio légico e o p ) comy ional

* Saber escolher e adequar as solucdes tecnolégicas aos problemas a resolver

* Estimular a reflexdo, a observacio ¢ autonomia

199

Universidade Lusofona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagdo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

Tarefas

* Ler, interpretar e responder a um conjunto de questoes tedricas acerca de
programacao modular e funcoes em linguagem C.

* Leitura, interpretacao e andlise de um problema.

* Codificacao da solucao na linguagem de programacao C, através da utilizacao
do software de desenvolvimento Dev C++, devidamente indentada e
comentada.

Enunciado da Tarefa

1. Conceitos Bésicos:
a) Diga o que entende por programacao modular.
b) Liste trés vantagens de utilizar a programacio modular.
2. Funcbes:
a) Defina o conceito de funcdo em linguagem C.
b) Explique a diferenca entre: fungao com retorno e funcio sem retorno.
¢) Escreva a estrutura basica de uma fungéo em linguagem C.
d) Diga o que entende por argumentos de funcio. Pode recorrer a um exemplo concreto
durante a sua explicacio.
¢) Indique qual a estrutura de um programa em linguagem C.
3. Exercicios prdticos recorrendo ao programa do Dev C++:
Crie um programa em linguagem C que permita ao utilizador optar por:
¢ Funcdo sem retorno que verifica se um determinado nidmero a escolha do
utilizador é par ou impar.
¢ Funcdo com retorno que calcule a idade media entre 2 alunos.
Nota: O programa termina quando o utilizador digitar o nimero 3.
Sugestdo: Pode criar um pequeno menu para o utilizador escolher a opcao que
pretende.

Entrega do trabalho realizado

O trabalho final (documento word com as respostas as questoes tedricas, codigo em)
deve ser compactado (utilizar Winzip ou Winrar), o nome do ficheiro deve indicar a data, os
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nomes dos elementos do grupo, a respetiva turma e disciplina (exemplo: 24-11-2024
jose_teixeira_e_bruno_caetano, 1.°L, Programacao.zip).

O trabalho devera ser publicado na tarefa criada na disciplina de Programacao, na
plataforma Microsoft Teams por todos os elementos do grupo até ao final da aula.

Duracao da Tarefa

Uma sessao de 50 minutos + os primeiros 20 minutos de uma segunda sessao. Os
ultimos 20 minutos da sequnda sessao serao para a corregao da ficha de trabalho.

A tarefa devera ser resolvida em grupos de dois ou trés alunos, de acordo com a
orientacao do professor.

| Avaliacao da Tarefa |

Esta tarefa tem caracter formativo

| Correcao da Ficha |

0O que entende por programacao modular?

A programacao modular ¢ uma técnica de desenvolvimento de software que
divide um programa em pequenas partes ou modulos independentes e
reutilizaveis, cada um responsavel por uma funcionalidade especifica.

Trés vantagens de utilizar a programacgao modular:
o Facilita a manutencao do caodigo.

Promove a reutilizacao de codigo em diferentes partes do programa ou em
projetos futuros.

= Simplifica o processo de depuracao, uma vez que os modulos podem ser
testados individualmente.

Defina o conceito de funcao em linguagem C:

Uma funcao em C é um bloco de cadigo reutilizavel que executa uma tarefa especifica e
pode ser chamada em qualguer parte do programa.

Diferenca entre funcio com retorno e funcao sem retorno:

Funcao com retorno: Retorna um valor para o programa que a chamou.
Exemplo: int soma(int a, intb) {retum a + b; }

Funcao sem retorno: Nao retorna nenhum valor, apenas executa acoes.
Exemplo: void imprimirMensagem() { printf("Ola Mundo!"); ).
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Estrutura basica de uma funcao em C:

C

Copiar codigo

tipo_de_retorno nome_da_funcao(tipo_de_parametro parametro) {
I Corpo da fungao

}

0 que entende por argumentos de funcao?

Os argumentos sao valores passados para uma funcao quando ela é chamada, para que
possam ser utilizados dentro dela.

Exemplo:
int soma(int a, intb) {
returna + b;
)
Estrutura basica de um programa em C:

#include <stdio.h>

int main() {
If Codigo principal
return 0;
}
Resolucao dos exercicios praticos:

t #incluge <staio.h>

void verificarParispar(int numero); // Funcdo sem retoeno
4 fleat calcularidodefiedia(int idadel, int idade2); FUncao com retorn
6 int main() {
7 int opcao;
)
o do |

Meriu de 0pedy
printf{“\nzz= Meny de Opsdes z==\n");

printf ("3, Verificar se um nimero & par ou Inpar (Funclo sem retorno)\n”);
printf{“2. Calcular & idede médis entre dois alumos (Funclo com retorne)\n"};
printf{*3, Sair\n");

printf{“Escolha wma opcho: ");

scanf("%&™, Bopcan);
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18 suitch(opcos) {
19, case 1: {
28 ANt numero;
2 orintf(*Digite um nimerc: “);
22. scanf{*Xd", &numero);
21 verificarParlspar{numerc); howa @ funcdo sewm refornc
24. break)
25, )
26 case 0 {
27. int icadsl, idacel;
P printf("Digite a idade do primeiro aluse: “);
29. scanf("Xd", Sidadel);
30. print{(*Digite a idade do segundo aluno: “);
[} scanf(*Nd", Ridaded);
2. float media s calcularldedeMedia(idadel, idede2); // Choma ¢ funcdo coe retorno
13 pristf(“A idace médis é: X.2¢\n", medis);
E7 3 break)
35. }
1 case )0
7. printf(*Programa encerrado.\n");
38. break;
29 default
ap. printf{"Opcdo imvilidal Tente novamente.\n");
ax }
4l } while(opcaa I 1); Sui do progrema quande @ wtil frador digite 2
43
a4 return 0)
45 }
a6.
ar. // Fungdo sem retorno para verificar se um ndmero & par ou {mpar
a8, void verificarParImpar(int numero) {
a9. if (numero % 2 == @) {
50. printf("0 ndmero %d & par.\n“, numero);
51. } else {
52. printf("0 nimero %d é impar.\n", numero);
S3. }
54. }
S5.
56. // Funcgo com retorno para calcular o idade wmédia entre dois alunos
57. float calcularIdadeMedia(int idadel, int idade2) {
58. return (idadel + idade2) / 2.0;
59. }
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Escola Secundéria de Santo André - sede

Grupo de Recrutamento 550 - Informatica Curso: TIS
y - Ficha de Avaliacdo- Médulo 3 - Fungdes Discipiina'
AﬁS A Duragdo: 50 minutos CBP &

, Os professores: Margarida Batista e Jodo
Turma 1.°L

Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 ~ DATA:xx/xx/xx
Classificacio: Valores
Nome do aluno: Niimero!

A presente ficha de avaliacdo tem como objetivo aferir os conhecimentos teérico-préticos adquiridos

relativamente a médulos ou subprogramas.

Duracdo da prova: 50 minutos 8 paginas

O teste ¢ constituido por dois grupos:

Grupo 1: Questdes de escolha muiltipla que avaliam os conceitos tedricos.

Neste grupo para cada questio existe apenas uma resposta.

Grupo 2: Questdes de interpretacio e andlise de codigo.
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Escola Secundaria de Santo André - sede

Grupo de Recrutamento 5§50 - Informatica Curso: TIS
g Ficha de Avaliacao~ Médulo 3 ~ Fungd Discipiinn'
ARS A Duragéo: 50 minutos CBP ¥

Os professores: Margarida Batista ¢ Jodo
Turma 1.°L

Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/xx/xx
5. 0O que acontece durante o pré-processamento? 10 pontos

Escrevemos o cdigo num editor de texto.

O cadigo ¢ preparado para compilacao, analisando diretivas como #include.

O programa ¢ testado no ambiente de execucio.

As fungdes sdo otimizadas.

6. Qual das seguintes afirmactes sobre as funcdes ¢ verdadeira?

Um bloco de codigo que realiza uma tarefa especifica,

Uma void deve sempre retornar um valor.

Todas as funcoes de um programa sio executadas automaticamente.

Uma funcio nio pode chamar outra.

7. Qual ¢ a principal diferenca entre uma fungdo veid ¢ uma fungdo com return?

A void retorna valores, mas 2 com return nio.

A com return devolve valores, mas a void nao.

A void ¢ sempre obrigatéria em qualquer programa.

A com return nao pode ter argumentos.
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Escola Secundaria de Santo André - sede

Grupo de Recrutamento 550 - Informaética Curso: TIS
St Ficha de Avaliacao~ Médulo 3 - Fungdes Discip'lina'
ARS A Duragdo: 50 minutos CBP 7

Os professores: Margarida Batista ¢ Jodo
Turma 1.°L

Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/xx/xx
8. Qual das seguintes afirmagdes referente a varidveis locais ¢ verdadeira? 10 pontos

Séo declaradas dentro de uma funcio e s6 podem ser usadas pela mesma.
Séo declaradas fora de qualquer funcéo.
Podem ser usadas em qualquer parte do programa.

Sio inicializadas automaticamente com o valor 0,

9. O que sdo argumentos de uma funcio? 10 pantos

Instrugdes dentro do corpo da funcao.
Varidveis locais usadas pelo programa.
Varidveis que recebem valores e que sdo enviados para a fungao.

Diretivas ao pré-processador incluidas no cddigo.

10.  Qual das seguintes opgdes ¢ uma vantagem da programacio modular? 10 pontos

Permite executar varias fungdes simultaneamente.
Organiza o c6digo e evitam a redundancia.
Complica a solucio.

Torna desnecessario a utilizagdo da fungio main().

11.  Qual das seguintes opcdes relativamente a tipo de dados primitivos ¢ verdadeira? 10 pontes

O int contém nimeros reais.
O float s6 contém nimeros inteiro.
O double admite valores reais com precisao.

O char admite dados ldgicos.
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Escola Secundaria de Santo André - sede

Grupo de Recrutamento 550 - Informaética Curso: TIS
St Ficha de Avaliacao~ Médulo 3 - Fungdes Discip'li.na'
ARS A Duragéo: 50 minutos CBP 7

Os professores: Margarida Batista ¢ Jodo
Turma 1.°L

Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/xx/xx
12, Qual das seguintes afirmacdes relativamente a fungdes é verdadeira? 10 pantos

Devolve mais do que um resultado em simultaneo,
E sempre mais complexa.
Permite realizar uma tarefa especifica com retorno de um valor.

Nio necessita de cabecalho,
13.  Qual das seguintes afirmagdes relativamente 2 etapa da compilacio ¢ verdadeira?

Corrige automaticamente todos os erros do programa.
Apenas traduz o c6digo fonte para o c6digo maquina.
Identifica erros de sintaxe e de semantica no cddigo fonte.

Da instruges ao pré-processador relativamente ao #include.

14, Qual das seguintes afirmacdes relativamente a subprogramas é verdadeira? 10 pontos

Nio obedece as regras da programacao estruturada.
Pode ou nio retomar valores.
E um blaco de cddigo que apenas serve para fazer inputs e outputs.

Nunca precisa de ser chamado para ser executado.
15.  Qual das seguintes opcdes contém instrugdes associadas a biblioteca stdio.h? 10 pontos

while.
scanf{) e printf().
+osqrt().

round().
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,AﬁSA

Escola Secundaria de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informaética
Ficha de Avaliacao- Médulo 3 ~ Fungdes
Duragdo: 50 minutos
Os professores: Margarida Batista e Jodo
Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 ~ DATA:xx /xx /xx

Curso: TIS
Disciplina:
CBP
Turma 1.°L

Grupo 2: Questdes de Interpretacio de cédigo

Responda as questoes seguintes tendo em atengao ao cddigo apresentado nas imagens:

1 # include <stdio.h>
2
3 int soma(int a, int b)
48 {
5 return a + b;
6"~}
7
8 int main()
9B {
1e printf("%d\n", soma(3,5));
11 return 0;
125}
1 Qual o nome da fun¢do criada pelo programador no presente cddigo? 10 pontas
2. Qual o papel da instrucdo return a + b? 10 pontos
3. Na fungdo mainf) qual o valor devolvido pela fun¢do soma? 10 pontos
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Escola Secundaria de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informatica

S Ficha de Avaliacdo- Médulo 3 - Funcdes | [0 T1S

Aﬁs A Duragéo: 50 minutos repInas

: Os professores: Margarida Batista ¢ Jodo a 1oL
Brito :

Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/xx/xx

Analise a seguinte imagem e responda as seguintes questoes:

1 ¢ include <stdio.h>
2
3 float CalculeMedia (float notal, float nota2, float nota3)
4B {
5
6 return (notal + nota2 + nota3) /3.€;
7
8-}
9
18 int main()
1 {
12
13 float notal, nota2, nota3, media;
14
15 printf(“Insira a nota 1:");
16 scanf("%f", &notal);
17
18 printf("Insira a nota 2:%);
19 scanf("%f", 8nota2);
20
21 printf("Insira a nota 3:");
22 scanf("%f", 8notal3);
23
24 media = CalculaMedia(notal, nota2, nota3);
25 printf("A media das 3 notas & X.2f", media);
26
27 return 9;
28
29 L)
4, Quais sio as varidveis declaradas no cadigo acima? 6 pontos

5. Porque motivo neste c6digo se declaram varidveis com o tipo primitivo float? 6 pontos

6. Quantos valores recebe a fungdo? Justifique a sua resposta. 8 pontos

Fim da Avaliacao.
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Escola Secundaria de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informatica
- Ficha de Avaliacao~ Médulo 3 - Fungdes
AﬁS A Duragédo: 50 minutos

Os professores: Margarida Batista e Jodo
Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 ~ DATA:xx/xx /XX

Cotagdes

Curso: TIS
Disciplina:
CBP
Turma 1.°L

Q

2
e

e

150 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos

D00~ U & WwN -

—
0w - O

2]
2
T
e
™~

50 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos

6 pontos
6 pontos
8 pontos

DU W N -

Total 200 pontos

FIM!

PAGINASDES

210

Universidade Lusofona - Centro Universitario de Lisboa - FCSEA - Instituto de Educagdo



Jodo Alberto Fontinha de Brito - O Ensino das Fun¢des em linguagem C através do ambiente de programagio
Dev C ++

Escola Secundaria de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informitica

f < Curso: TIS
e Ficha de Avaliagao~ Médulo 3 - Fungdes Discinlina:
ARS A Duracgio: 50 minutos CBPP ‘

Os professores: Margarida Batista e Jodo
Turma 1.°L

Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/xx/xx
Classificagao: Valores:
Nome do aluno: Jodo Brito, Nimero:

A presente ficha de avaliacdo tem como objetivo aferir os conhecimentos teérico-praticos adquiridos

relativamente a madulos ou subprogramas.

Duracdo da prova: 50 minutos 8 péginas

O teste ¢ constituido por dois grupos:

Grupo 1: Questdes de escolha miiltipla que avaliam os conceitos tedricos.

Neste grupo para cada questio existe apenas uma resposta.

Grupo 2: Questoes de interpretacdo e andlise de cadigo.
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Escola Secundana de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informaética
e Ficha de Avaliacao~ Médulo 3 ~ Fungdes
{ Aﬁ's A Duragéo: 50 minutos

Os professores: Margarida Batista ¢ Jodo
Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/xx /XX

Curso: TIS
Disciplina:
CBP
Turma 1.°L

Grupo 1: Questdes de escolha miltipla
Escolha a resposta correta.
1 Qual das seguintes opgdes define programacao modular? 10 pontos
Uma técnica para escrever programas sem a utilizacao de fungdes.
Uma forma de criar programas sem erros.
Uma técnica usada para programar apenas em linguagens orientadas a objetos.

Uma técnica que divide um programa em partes menores, chamados mddulos ou
subprogramas.

2 Qual das seguintes opgdes NAO ¢ uma vantagem da programacio modular? 10 pantos
Facilitar a manutencio do cédigo.
{ ” Aumentar a redundancia do cddigo.

Permitir o trabalho de equipa.

Reutilizar codigo noutros outros projetos.

3. Qual das seguintes instrugdes ¢ considerada uma fungio de "Output'? 10 pantos

8 princto.
| main().
start().
I scanf().

4. Qual a etapa em que a solugdo ¢ traduzida para linguagem mdquina? 10 pontos

Edigao.

Execucao.

“, Compilacao.

Pré-processamento.
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Escola Secundana de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informatica

. Ficha de Avaliagio- Médulo 3 - Fungdes | Cor0: TIS
£ A3 3 Disciplina:
AﬁS A Duragéo: 50 minutos CBP
Os professores: Margarida Batista ¢ Jodo
Brito Turma 1.°L

Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/Xx/Xx

5. O que acontece durante o pré-processamento? 10 pontos

Escrevemos o eddigo num editor de texto.
( * O cddigo ¢ preparado para compilacdo, analisando diretivas como #include.
O programa ¢ testado no ambiente de execucio.

As fungdes sao otimizadas.

6. Qual das seguintes afirmacdes sobre as fungdes é verdadeira? 10 pantos

” Um bloco de cédigo que realiza uma tarefa especifica.
Uma veid deve sempre retornar um valor.
Todas as fungdes de um programa sao executadas automaticamente.

Uma funcdo ndo pode chamar outra,

7. Qual ¢ a principal diferenca entre uma fung¢do void e uma fun¢io com return? 10 pontos

A void retorna valores, mas a com return ndo.
( * A com return devolve valores, mas a void ndo.
A void ¢ sempre obrigatoria em qualquer programa.

A com return ndo pode ter argumentos.
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Escola Secundéaria de Santo André - sede

Grupo de Recrutamento 550 - Informitica o T8
N Ficha de Avaliagio- Médulo 3 - Fungdes | 70 =
{ AR‘S A Duragdo: 50 minutos CBPP :

) Os professores: Margarida Batista ¢ Jodo
Turma 1.°L

Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 - DATA:xx/xx/xx
8. Qual das seguintes afirmacdes referente a varidveis locais é verdadeira? 10 pontos

“ Séao declaradas dentro de uma funcdo e s6 podem ser usadas pela mesma.

Sao declaradas fora de qualquer fungéo.
Podem ser usadas em qualquer parte do programa.

Sio Inicializadas automaticamente com o valor 0,

9. O que sdo argumentos de uma funcio?

Instrucdes dentro do corpo da funcao.

Varidveis locais usadas pelo programa.

x; Varidvels que recebem valores e que sdo enviados para a funcio.

Diretivas ao pré-processador incluidas no codigo.

10. Qual das seguintes opgoes ¢ uma vantagem da programacio modular?

Permite executar vérias fungdes simultaneamente.
“ Organiza o c6digo e evita a redundancia.
Complica a solugdo.

Torna desnecessdrio a utilizagio da funcio main().

10 paontos

10 pontos

11.  Qual das seguintes opghes relativamente a tipo de dados primitivos € verdadeira? 10 pontos

O int contém nimeros reais.
O float s6 contém nimeros inteiro,
* O double admite valores reais com precisio.

O char admite dados légicos.
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Escola Secundaria de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informatica Curso: TIS
e Ficha de Avaliacao~ Médulo 3 - Fungdes PR
{ AN A Disciplina:
Aﬁs A Duragéo: 50 minutos CBP
\ Os professores: Margarida Batista e Jodo
Turma 1.°L
Brito
Ano letivo de 2024/ 2025 ~ DATA:xx/xx/xx
12, Qual das seguintes afirmacdes relativamente a fungdes é verdadeira? 10 pontos

Devolve mais do que um resultado em simultaneo.
E sempre mais complexa,
“ ) Permite realizar uma tarefa especifica com retorno de um valor.

Nio necessita de cabecalho.
13.  Qual das seguintes afirmacdes relativamente 2 etapa da compilacio ¢ verdadeira?

Corrige automaticamente todos os erros do programa.
Apenas traduz o codigo fonte para o codigo maquina.
i“ Identifica erros de sintaxe e de semantica no cédigo fonte.

Di instrucdes ao pré-processador relativamente ao #include.

14.  Qual das seguintes afirmacoes relativamente a subprogramas ¢ verdadeira? 10 ponios

Nio obedece as regras da programacao estruturada.
“ Pode ou nio retormnar valores.
E um blaco de cddigo que apenas serve para fazer inputs e outputs.

Nunca precisa de ser chamado para ser executado.
15.  Qual das seguintes opgdes contém instrugdes associadas a biblioteca stdio.h? 10 pontos

while.
* scanf(} e printf().
sqre().

round().
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Escola Secundaria de Santo André - sede
Grupo de Recrutamento 550 - Informaética

- Ficha de Avaliacao- Médulo 3 - Funcd Cureg: T8
{ N> Disciplina:
ARS A Duragéo: 50 minutos CBP
Os professores: Margarida Batista e Jodo Turma 1.°L
Brito :

Ano letivo de 2024/ 2025 — DATA:xx/xx/xx

Grupo 2: Questdes de Interpretacio de cédigo

Responda as questoes seguintes tendo em atengio ao cédigo apresentado nas imagens:

1 # include <stdio.h>
2
3 int soma(int a, int b)
A {
ST return a + b;
6"}
7
8 int main()
9B {
10 printf("%d\n", soma(3,5));
11 return 0;
124}
1 Qual o nome da funcio criada pelo programador no presente cddigo? 10 pontos

O nome da funcdo criada pelo programador chama-se somal) e recebe dois valores porque
calcula a+b

2. Qual o papel da instrugdo return a + b? 10 pantos

A Instrucdo return a + b, devolve o resultado de uma soma dos dois argumentos (aeb) a

funcdo main()

3. Na funcdo main{) qual o valor devolvido pela fungdo soma? 10 pantos

Na fung¢do main() o valor devolvido pela funcdo soma() é o resultado da soma de (a+b) =8
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Analise a seguinte imagem e responda as seguintes questdes:

1 ¢ include <stdio.h>
2
3 float CalculeMedia (float notal, float nota2, float nota3)
a3 {
5
6 return (notal + nota2 + nota3) /3.¢;
7
8-}
9
10  int main()
16 {
12
13 float notal, nota2, nota3, media;
14
15 printf(“Insira a nota 1:");
16 scanf("%f", 8notal);
17
18 printf("Insira a nota 2:%);
19 scanf("%f", &nota2);
20
21 printf("Insira a nota 3:");
22 scanf("%f", &notal3);
23
24 media = CalculaMedia(notal, nota2, nota3);
25 printf("A media das 3 notas & X.2f", media);
26
27 return 9;
28
2L
4. Quais sio as varidveis declaradas no cddigo acima? 6 pontos

No cédigo acima as varidveis declaradas sdo: media, notal, nota2 e nota3

5. Porque motivo neste codigo se declaram vartavels com o tipo primitivo float? 6 pontos
Neste codigo se utilizdssemes um tipe primitivo de dados Inteiro (int}) as notas seriam
armazenadas como nlmeros Inteiros o que perderia a parte decimal. Utilizar dados do tipo
primitivo float aumenta a precisdo e uma vez que o cédigo envolve divisdes, utilizar float evita
problemas de truncamento (corte da parte decimal).

6. Quantos valores recebe a fungdo? Justifique a sua resposta. 8 pontos

A funcdo CalculaMedia recebe 3 valores, float notal, float nota2 e float nota3 o que significa
gue a fungdo é chamada com trés argumentos pelo utilizador.

Fim da Avaliacio.
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Curso: TIS
Disciplina:
CBP
Turma 1.°L

Cotagdes

Grupo 1 150 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
13 10 pontos
14 10 pontos
15 10 pontos

Do~ U W N -

s=s

Grupo 2 50 pontos
10 pontos
10 pontos
10 pontos
6 pontos
6 pontos
8 pontos

DU LN -

Total 200 pontos

FIM!
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Atividade aplicada durante as aulas

Semana da Net-Segura Atividade: Deep Learning - Como as Miquinas
Aprendem?

Numa era em que a informagdo ¢ amplamente disseminada online, é essencial que os
alunos desenvolvam competéncias ao nivel da selegdo e recolha de conteddos de
qualidade, recorrendo a fontes crediveis garantindo assim a utilizagdo da internet de forma
segura. A Inteligéncia Artificial € uma subdrea do Deep Learning uma vez que utiliza
grandes quantidades de redes neurais a partir da qual consegue procurar e analisar grandes

quantidades de dados.

A atividade tem como objetivo principal proporcionar aos alunos uma experiéncia pritica
e reflexiva sobre a utilizagdo responsiavel da internet para a criagdo de um trabalho
académico utilizando como apoio uma ferramenta de inteligéneia artificial aplicando as
normas de citagdo académica. A realizagdo deste trabalho tem como objetivo demonstrar
o potencial da TA relativamente 4 capacidade de sintese ¢ andlise de informagdo, mas

também incentivar a leitura critica dos resultados obtidos.

Com esta atividade, ¢ esperado que os alunos adquiram competéncias essenciais ao nivel
da pesquisa académica, mas a0 mesmo tempo compreendam a importdncia da seguranca
digital e da credibilidade das fontes e utilizagdo ética das ferramentas de inteligéncia
Artificial. Integrar estas ferramentas de inteligéneia artificial durante a aprendizagem
contribui para uma visdo mais critica e informada sobre o impacto das mesmas para o

campo da investigagio e do conhecimento dos alunos.
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1." parte do trabalho a desenvolver:

1. Pesquisa de um artigo sobre o tema do Deep Learning, recorrendo a fontes credivets, tais
como universidades de renome (exemplo: Universidade Catolica, Universidade de

Cambridge entre outras).

(=]

Q artigo pesquisado ndo devera ultrapassar um maximo de 15 paginas.

o

Apos a selegdo do artigo o aluno devera realizar o download do mesmo para o ambiente
de trabalho do computador.
4. Devera abrir a pagina da internet ¢ abrir a ferramenta de mteligéncia artificral “ChatGPT"

e realizar o upload do artigo.

n

Apos a realizagio do upload do artigo o aluno devera pedir um resumo do artigo que

submeten ¢ de seguida trabalha-lo.
2 parte do trabalho a desenvolver:

1. O trabalho devera ser realizado em Word.

2. O trabalho devera seguir & seguinte estrutura:

a. Capa (Nome, niimero, turma, nome da escola).
b. Resumo.

¢, Introdugdo.

d.  Desenvolvimento.

¢. Conclusio.

f. Referencias (Cumprir as normas da APA 7* edigdo).

s

Niio deverda ultrapassar as duas paginas sem contabilizar a capa ¢ a pagina das
referéncias.
4. Durante a construgdo do texto deverdo citar o autor do artigo cumprindo as

normas APA.
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