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RESUMO

O presente Relatorio de Estagio abrange o trabalho desenvolvido nas Unidades
Curriculares de Estagio em Ensino da Informatica, I, II, 11l e 1V, que integram o plano de
estudos do Mestrado em Ensino de Informética da Universidade dos Acores. Este documento
tem como principal objetivo apresentar, fundamentar e analisar, de forma abrangente, as
praticas pedagdgicas realizadas ao longo destas unidades, refletindo o processo continuo de
formacao e aplicacdo dos conhecimentos adquiridos na area do Ensino da Informatica.

O relatério explora a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) em
contexto de sala de aula como um instrumento didatico para desenvolver competéncias de
Pensamento Computacional (PC) nas criancas e alunos, abordando como estas tecnologias
promovem ambientes de aprendizagem que ajudam a resolver problemas, abstrair conceitos e
raciocinio l6gico, competéncias essenciais do PC.

Adicionalmente, foi realizado um estudo, visando analisar o impacto das estratégias
implementadas pelos estagiarios, com e sem o uso de tecnologias, na perspetiva dos professores
cooperantes, focando-se no desenvolvimento de competéncias de PC nas criangas e nos alunos.

Os resultados demonstram que as atividades realizadas ndo s6é promoveram estas
competéncias, mas também influenciaram de forma positiva as praticas pedagdgicas dos
professores cooperantes. Este impacto levou-os a refletir sobre a importancia de uma integracédo
mais eficaz das TIC nas aulas. Além disso, os dados sugerem a necessidade de formacéo
adicional para os professores cooperantes, com o objetivo de os capacitar para uma utilizacdo
mais consistente e estruturada das TIC, potenciando, assim, o desenvolvimento de

competéncias de PC nas criangas e alunos.

Palavras-chave: Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo, Pensamento Computacional,

Ensino da Informatica, Unplugged, Plugged



ABSTRACT

This Internship Report covers the work developed in the Internship Courses in Informatics
Education I, Il, 111, and 1V, which are part of the Master of Science in Informatics curriculum
at the University of the Azores. The primary goal of this document is to substantiate and
comprehensively analyze the pedagogical practices carried out throughout these courses,
reflecting the ongoing process of training and applying the knowledge acquired in the field of
Informatics Education.

The report explores the use of Information and Communication Technologies (ICT) in the
classroom as a didactic tool to develop Computational Thinking (CT) skills in children and
students, examining how these technologies foster a learning environments that help students
solve problems, abstract concepts, and engage in logical reasoning, which are essential skills in
CT.

Additionally, a study was conducted to analyze the impact of strategies implemented by
interns, with and without the use of technologies, from the perspective of cooperating teachers,
focusing on the development of CT skills in children and students.

The results show that the activities carried out not only promoted these skills but also
positively influenced the pedagogical practices of the cooperating teachers. This impact led
them to reflect on the importance of a more effective integration of ICT in the classroom.
Furthermore, the data suggests that there is a need for additional training for cooperating
teachers, aimed at enabling them to use ICT more consistently and structured, thereby

enhancing the development of CT skills in students.

Keywords: ICT, Computational Thinking, Teaching Informatics, Unplugged, Plugged
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INTRODUCAO

O presente Relatorio de Estagio surge no ambito do Mestrado em Ensino da Informaética,
da Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade dos Agores.

Ao longo deste Relatério de Estagio apresenta-se a andlise e reflexdo das préticas
pedagdgicas desenvolvidas nos estagios pedagdgicos, contemplando quatro momentos que se
distribuem da seguinte forma: o Estagio em Ensino da Informatica I, concretizado na Educacéo
Pré-escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Bésico (CEB), o Estagio em Ensino da Informatica I,
realizado no 2.° CEB, o Estagio em Ensino da Informética Ill, implementado no 3.° CEB e 0
Estagio em Ensino da Informaética 1V, concretizado no Ensino Secundario.

A escolha da tematica, As Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo como Instrumento
Didatico para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional deve-se ao facto dos alunos
do século XXI serem nativos digitais, crescerem num mundo repleto de tecnologias, o que 0s
torna conhecedores, desde cedo, de dispositivos, aplicagdes e plataformas online. Para eles, a
tecnologia ndao € uma ferramenta adicional, mas sim uma extensao natural da realidade onde se
inserem (Coelho et al., 2012). Além disso, a utilizacdo da tecnologia € amplamente reconhecida
pela comunidade cientifica e educativa como uma competéncia essencial que deve ser
desenvolvida pelos alunos ao longo do seu percurso académico (Almeida & Valente, 2019;
Bers et al., 2019; Brennan, 2021; Kafai, 2016; Kafai & Burke, 2017; Resnick & Rusk, 2020;
Valente, 2019a).

Considerando a especificidade do Relatorio de Estagio, os objetivos foram estipulados
tendo por base duas areas distintas do trabalho a ser elaborado. Uma primeira, relacionada com
a intervencdo pedagdgica e uma segunda, relativa @ componente de investigacdo, que foi
desenvolvida paralelamente, procurando ir ao encontro dos seguintes objetivos:

e Observar o ambiente pedag6gico com vista a conce¢do e organizacdo de uma

intervencdo pedagogica pertinente e ajustada as necessidades e interesses dos alunos.

e Planificar estratégias pedagdgicas que possibilitem as criancas e alunos serem

(co)construtores e participantes ativos no seu processo de aprendizagem, partindo das
suas vivéncias e experiéncias de vida para abordagem de novos contedos.

e Produzir e implementar recursos didaticos que promovam o PC através da utilizacdo

das TIC.

e Descrever e analisar as intervencdes pedagdgicas desenvolvidas ao longo dos Estagios

em Ensino da Informética.



e Analisar o impacto da utilizagdo das TIC no desenvolvimento do PC das criancgas e

alunos.

e Analisar as conce¢Oes dos educadores e professores cooperantes sobre o impacto no

desenvolvimento do PC e das estratégias implementadas pelos estagiarios.

O presente relatdrio esta organizado em cinco capitulos principais.

O primeiro capitulo apresenta uma revisdo sistematica da literatura, focando-se na
integracdo das TIC no contexto educativo portugués, explorando o impacto pedagogico, a
evolucdo curricular e enquadramento legal que orienta a sua implementagdo nas escolas.
Adicionalmente, discute-se o papel dos professores de informatica na implementacdo dessas
tecnologias e, em particular, como promovem o PC por meio de abordagens didaticas que
combinam atividades unplugged, sem recurso a tecnologias, e plugged, que utilizam
tecnologias.

No segundo capitulo é feita referéncia a metodologia de intervencdo implementada durante
0s estagios pedagogicos. Seguindo-se o capitulo dedicado aos contextos e dinamicas de estagio,
compreendendo os subcapitulos: caracterizacdo do meio envolvente, das escolas, das salas de
aula e caracterizacdo das turmas/grupo. Este terceiro capitulo corresponde as atividades
realizadas nos diferentes niveis educativos, desde a Educacdo Pré-Escolar até ao Ensino
Secundario. O quarto capitulo, intitulado, As Tecnologias da Informacéo e Comunicagéo como
Instrumento Didatico para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional, apresenta um
estudo sobre as percecdes dos professores e educadores envolvidos nos estagios acerca do
impacto que o trabalho dos estagiarios representou para o desenvolvimento do PC nas criangas
e alunos. O quinto capitulo é dedicado as conclusbes e reflexdes derivadas da analise
apresentada no capitulo anterior. Nele, sdo sintetizados os principais resultados obtidos durante
a intervenc&o e a investigagéo.

Por ultimo, apresentam-se as referéncias bibliograficas que sustentam as escolhas
realizadas ao longo do relatorio de estagio, bem como 0s anexos, que reunem materiais

pedagogicos ilustrativos das ferramentas aplicadas durante a pratica pedagogica.



CAPITULO | — Revisdo de Literatura

Este capitulo apresenta uma revisdo da literatura sobre a integracao das TIC no contexto
educativo portugués. Inicialmente, a revisdo contextualiza as TIC como agentes de
transformacéo social e pedagdgica, analisando a sua evolucdo histérica e 0 seu impacto no
processo de aprendizagem.

Posteriormente, faz-se uma analise da inser¢cdo das TIC nos curriculos educativos
portugueses, evidenciando a necessidade de uma reconfiguracdo curricular alinhada com as
demandas da sociedade digital. A revisdo bibliografica explora, ainda, o referencial legal e
normativo que sustenta a integracdo das TIC no Ensino em Portugal, com destaque para o
Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho e para as Orienta¢6es Curriculares.

Adicionalmente, discute-se o papel estratégico dos docentes de informatica na
implementacdo das TIC, sublinhando a importancia de programas de formagéo continua que
capacitem estes profissionais para o uso pedagdgico das tecnologias.

Por ultimo, analisa-se a utilizacdo das TIC como ferramentas didaticas para promover o
desenvolver o PC, por meio de abordagens pedagogicas que combinem atividades unplugged,

e plugged.

1.1 As Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo e a Educacéo

1.1. Breve Contextualizagio

As TIC consolidaram-se como elementos transformadores e essenciais na sociedade
contemporanea. Definidas por Yang e Gunn (2022) como um conjunto dindmico de ferramentas
usadas para facilitar a recolha, processamento, distribuicdo e utilizagdo da informacéo, estas
tecnologias desempenham um papel central na digitalizag&o dos processos quotidianos.

O conceito de Homo sapiens digitalis, introduzido por Prensky (2009), reflete a intensa
interacdo do ser humano com as tecnologias digitais, destacando uma nova fase na evolugéo da
espécie. Momo et al. (2017c), reforcam essa ideia, caracterizando esta geracdo pela sua
capacidade intuitiva e adaptabilidade as novas tecnologias. A produgdo e 0 consumo massivo
de informacéo, sdo caracteristicas marcantes desta nova realidade.

Historicamente, as TIC surgiram da juncdo da informatica e das telecomunicagdes. A
popularizacdo dos microcomputadores e o0 advento da internet nos anos 80 e 90 marcaram um
ponto de inflexdo, dando origem a sociedade da informacdo e a integracdo na sociedade,
desencadeando grandes transformac6es, como aponta Castells (2011),



“o nosso mundo estd em processo de transformagdo estrutural desde ha duas
décadas. E um processo multidimensional, mas est4 associado & emergéncia de
um novo paradigma tecnoldgico, baseado nas tecnologias de comunicacao e
informac&o. A sociedade é que da forma a tecnologia consoante as necessidades,
valores e interesses das pessoas que utilizam as tecnologias. Além disso, as
tecnologias de comunicacdo e informagdo sdo particularmente sensiveis aos
efeitos dos usos sociais da propria tecnologia” (p.17).

Neste contexto, varios setores sofreram grandes transformagdes. Segundo, Antonijevi¢
(2018) o uso intensivo de ferramentas digitais revolucionou areas como a economia € a
educacdo. Esta transformacao, conforme mencionado por Nascimento (2016), marca um novo
capitulo na histéria da humanidade, contemplando tanto oportunidades, quanto desafios. Por
um lado, este tipo de sociedade democratiza 0 acesso a informagéo e impulsiona a inovagéo.
Por outro lado, acentua a desigualdade digital e “levanta grandes preocupacdes do ponto de
vista da privacidade e da seguranca das pessoas” (Nascimento, 2016, p.224).

No contexto educativo, a literacia em TIC refere-se a capacidade de utilizar eficazmente
tecnologias digitais, uma competéncia essencial para o desenvolvimento de novos métodos de
ensino (Ferrari et al., 2012).

A sua integracdo nas escolas depende de uma conjugacao de fatores, entre 0s quais se
destacam politicas adequadas e a formacdo continua dos docentes. Autores, como
Gudmundsdottir e Hatlevik (2017b) e Li et al. (2018) sublinham a importancia do
desenvolvimento profissional dos professores para as tecnologias serem integradas de forma
regular e eficaz nas praticas pedagogicas. Este processo de integracdo, segundo Balanskat et al.
(2006), envolve a adaptacdo das escolas as novas exigéncias tecnolégicas, transformando-as
em agentes de mudanca, permitindo que os alunos desenvolvam as competéncias necessarias
para enfrentar os desafios da sociedade digital.

Por outras palavras, como afirma (Dewey, 1916, citado em Chicava & Nhanombe, 2020)

“a escola ndo pode ser uma preparagado para a vida, mas sim, a propria vida” (p.64).

Perrenoud (2015b) acrescenta ainda que,

“(...) A escola ndo pode ignorar o que se passa no mundo. Ora, as novas

tecnologias da informacgdo e da comunicacdo (TIC ou NTIC) transformam



espetacularmente ndo sé novas maneiras de comunicar, mas também de trabalhar,
de decidir e de pensar.” (p. 125).

A argumentacdo sobre a sua implementacdo na educacdo é multifacetada e polarizada.
Diversos autores analisam o0 seu impacto em contextos educativos, enfatizando a sua relevancia
na transformagédo do processo de ensino aprendizagem.

Lokpo et al. (2023), alegam que a sua utilizacdo contribui para a melhoria do desempenho
dos alunos, bem como para experiéncias de aprendizagem mais ricas e envolventes. Da mesma
forma, Brito (2010) reforca esta ideia, destacando que, ao incorporar as tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem, a escola promove o desenvolvimento de competéncias essenciais,
como 0 pensamento critico, a criatividade e a colaboracdo.

Para que esta transformacdo seja efetiva, Victor (2013) menciona que é fundamental que
as escolas integrem as competéncias digitais desde cedo na educacdo, combinando aspetos
tecnologicos e técnicos para otimizar a aprendizagem e a construcdo do conhecimento.

Autores como Libéneo (2017b) mencionam que o professor e o livro didatico deixaram
de ser as unicas fontes de conhecimento, criando a expectativa de que as TIC se tornem parte
integrante do quotidiano educativo. Fraillon et al. (2014) sublinham que esta transformacao é
essencial para modernizar os métodos de ensino, promovendo grandes mudangas nos processos
de ensino e aprendizagem, além de facilitar a comunicacgdo e interacdo entre professores e
alunos.

A Organizacéo para a Cooperacédo e Desenvolvimento Econdémico (OCDE, 2016) também
reconhece o impacto das TIC na educacao, sugerindo uma mudanca no papel dos professores,
que deixam de ser meros transmissores de conhecimento para assumirem as fungdes de
mentores e facilitadores. Reiteram que as tecnologias proporcionam respostas inteiramente
novas para a questdo do que as pessoas aprendem, como aprendem, onde e quando aprendem,
proporcionando uma mudanca no papel do professor, elevando-o de transmissor do
conhecimento a cocriador, mentor e facilitador do conhecimento.

Esta transicdo, segundo (Kenski, 2007; Voogt & Roblin, 2012), desafia os modelos
tradicionais de ensino e criando ambientes de aprendizagem mais colaborativos e interativos e
auxilia os alunos a desenvolverem competéncias digitais essenciais, como a literacia digital, a
comunicacéo online e a cidadania digital, fundamentais para a inclusdo no mercado de trabalho
e participacdo ativa na sociedade contemporanea.

Youssef et al. (2022), sublinham que a aplicacdo das TIC e o desenvolvimento de

competéncias digitais estdo diretamente relacionados com a melhoria do desempenho



académico dos alunos, além de contribuirem para promover a equidade digital. Além disso, as
TIC permitem o ensino personalizado, adaptando os contetddos ao ritmo de aprendizagem de
cada aluno, despoletando uma maior motivagdo e melhores resultados na aprendizagem.
Narciso e Santos (2024), indicam que a implementacdo de novas estratégias e metodologias,
como o ensino hibrido, a sala de aula invertida e a aprendizagem baseada em projetos,
contribuem significativamente para esta melhoria, facilitando a aquisicdo de competéncias
essenciais para o século XXI.

Todavia, Guimardes et al. (2023), mencionam que a sua integracdo no curriculo
educacional é um desafio para garantir a qualidade da educagdo e 0 acesso equitativo ao
conhecimento por parte de todos os alunos.

Ao longo das ultimas décadas, diversas iniciativas internacionais e nacionais tém sido
implementadas, refletindo a crescente consciéncia sobre a importancia das TIC no contexto
educativo.

No ambito internacional, a UNESCO tem sido uma das principais organizacdes a
promover a sua utilizacdo na educacdo, desenvolvendo diretrizes e programas para apoiar 0s
paises na implementagdo das tecnologias. O relatério, “Educagdo: Um Tesouro a Descobrir”,
publicado por Delors (1996), sobre educacdo para o século XXI, aborda as transformacdes e
desafios encarados pela educacéo sob diversas formas: formal, ndo formal e continua ao longo
da vida. Este documento representa um marco no pensamento pedagdgico no final do século
XX e serve como referéncia para a comunidade educativa, assente em quatro pilares: aprender
a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser.

De acordo com Rapkiewicz et al. (2010), cada um desses pilares é apoiado por uma vasta
literatura que sugere a incluséo digital e social do individuo na Era da Informacéo, evidenciando
a sua relevancia na promocao da igualdade de acesso a informacdo e a comunicagdo. Deste
modo, métodos e praticas educativas podem ser integrados para formar um sistema educativo
mais completo e inclusivo.

Neste contexto, a Unido Europeia tem desempenhado um papel significativo por meio de
iniciativas como o programa eTwinning, langado em 2005, ¢ o “Plano de A¢ao para a Educagio
Digital 2021-2027”, que visam melhorar a alfabetizacdo digital, promover a formagdo de
professores e fomentar a inovagdo pedagdgica em todos os estados-membros (Comissdo
Europeia, 2023). Estas ac¢Ges reforcam a necessidade de adaptar o ensino as novas realidades

digitais, promovendo uma educagdo mais equitativa, colaborativa e acessivel a todos.



Portugal segue uma trajetoria semelhante, inicialmente com a implementagao do “Projeto
Minerva”, criado pelo Ministério da Educacédo (1985), que decorreu entre 1985 e 1994, e que
foi considerado pelo CNE (2016) como “o primeiro e mais amplo projeto alguma vez realizado
em Portugal na area das TIC, envolvendo escolas de todos os niveis de ensino, institutos
politécnicos e universidades, na promogdo da utiliza¢do do computador como uma ferramenta
educacional” (p.7).

No final da década de 90, o Ministério da Educacdo criou dois projetos, o Programa Nonio
Século XXI (1996-2002), que tinha como principal objetivo, como refere Henriques et al.
(2012), “apoiar e adaptar o desenvolvimento das escolas as novas exigéncias colocadas pela
sociedade de informacdo, procurando, por um lado, apetrechar as escolas do ensino basico e
secundario com equipamento multimédia e, por outro acompanhar com formacao os respetivos
professores” (p.16) e o Programa Internet na Escola (1997-2003).

Com a chegada do novo milénio, o governo portugués intensificou esforcos para
modernizar as infraestruturas das TIC no setor educativo, através da Resolugdo de Conselho de
Ministros n.° 137/2007, de 18 de setembro, aprovando a criacdo do Plano Tecnologico da
Educacdo (PTE). A analise deste documento revela a preocupagdo com o desenvolvimento de
competéncias em tecnologias da informacdo e da comunicagdo, bem como com a integracdo
plena e transversal das TIC no processo de ensino e de aprendizagem.

No ano 2011, o Programa e.escola 2.0 deu continuidade e expandiu as iniciativas do Plano
Tecnoldgico da Educacdo, distribuindo mais equipamentos tecnoldgicos e desenvolvendo
conteldos digitais educativos (Conselho de Ministros, 2011).

Em 2021 e como resposta a pandemia de COVID-19, foi divulgado o projeto “Escola
Digital”, que inclui a distribuigdo de computadores e internet para os alunos e professores, além
de investimentos na formacao dos docentes para o uso das TIC. A iniciativa nacional aprovada
pelo Conselho de Ministros (2021), Competéncias Digitais €.2030-Portugal INCoDe.2030 ¢
uma das mais recentes e ambiciosas agdes do governo portugués, visando integrar as TIC no
curriculo educativo de forma abrangente e sustentavel. Esta, seqgundo a Direcdo Geral da
Educacdo (2021), pretende reforcar as competéncias digitais da populacdo portuguesa,
promovendo a inclusdo digital, a especializacdo tecnoldgica e a inovacdo pedagdgica mediante
diversos eixos de agdo, incluindo a educacdo e a formacdo continua para os professores.
Contudo, a integracdo das TIC na educacdo é um processo complexo que requer planeamento,

investimento em infraestruturas para a sua implementacéo ser eficaz.



Face ao exposto e ap0s quatro décadas da sua implementacédo, a discussdo ja ultrapassou
a questdo de adotar ou ndo as TIC na educagdo, uma vez que 0 Seu processo de integracédo €
irreversivel. De acordo com Gongalves (2023), a rapida evolugéo tecnoldgica tem provocado
uma grande transformacdo e alterado o modo como nos relacionamos, comunicamos,
trabalhamos, aprendemos e participamos na sociedade. Ao abordar os conteudos relacionados
com as TIC, o objetivo do ensino vai além da mera transmissdo de conhecimento técnico.
Pretende-se fomentar competéncias transversais, como 0 pensamento critico, a criatividade, a
colaboracéo e a resolucdo de problemas. Esta abordagem é essencial para preparar os alunos de

forma mais abrangente e alinhada as exigéncias de um mundo cada vez mais digital.
1.2. Legislacéo e OrientacGes Curriculares para a integracéo das TIC

A integracdo das TIC no ensino em Portugal € um processo sustentado por um conjunto
de documentos legislativos e orientacdes curriculares.

O Decreto-Lei n.° 55/2018 de 6 de julho, em particular, desempenha um papel central ao
estabelecer o curriculo para os Ensinos Basico e Secundario, bem como os principios de
avaliacdo e aprendizagem. Este decreto reconhece a importancia estratégica das TIC na
preparacdo dos alunos para um mundo digital e em constante transformacdo. Promove a
integracdo transversal das TIC em todas as disciplinas, de modo a garantir que os alunos
desenvolvam competéncias digitais essenciais, tanto para o seu futuro profissional quanto
pessoal.

Entre os principais documentos orientadores, destacam-se o Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6
de julho, o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PASEO) (Martins et al.,
2017), as Orienta¢6es Curriculares para a Educacdo Pré-Escolar (OCEPE) (Lopes da Silva et
al., 2016), as Orientacdes para o 1.° Ciclo do Ensino Basico (Ministério da Educacéo, 2018g),
as Aprendizagens Essenciais (AE) para os 2.° e 3.° ciclos (Ministério da Educagdo, 2018b;
2018c; 2018d; 2018e; 2018f), e as orientacdes para o Ensino Secundario (Ministério da
Educacéo, 2018a).

a) As TIC na Educacao Pré-Escolar

A integracdo das TIC na educacdo tem ganho relevancia, especialmente no contexto da
Educacdo Pré-Escolar. Estudos, como os de Santos e Vasconcelos (2023), sublinham a
importancia das tecnologias digitais como ferramentas pedagdgicas essenciais para enriquecer

o desenvolvimento e a aprendizagem das criangas nesta fase.

Em Portugal, as Orientacdes Curriculares para a Educacdo Pré-escolar (Lopes da Silva et

al., 2016), estruturadas em trés grandes areas de conteddo: Formacdo Pessoal e Social,



Expressdo e Comunicacdo e Conhecimento do Mundo, integram as TIC na componente Mundo
Tecnoldgico e Utilizagdo das Tecnologias da area de Conhecimento do Mundo, referindo que
“as tecnologias sao uma parte integrante do dia a dia das criangas, quer em atividades de lazer,
quer em muitas situagdes do quotidiano” (Lopes da Silva et al., 2016, p.6) e identificando

aprendizagens a promover:

* Reconhecer os recursos tecnologicos do seu ambiente e explicar as suas func¢des
e vantagens;
«  Utilizar diferentes suportes tecnolédgicos nas atividades do seu quotidiano, com

cuidado e seguranca;
«  Desenvolver uma atitude critica perante as tecnologias que conhece e utiliza.

No entanto, como referem Miranda e Osorio (2009), a interacédo das criangcas com as TIC
permanece, ainda hoje, uma rela¢do que levanta muitos receios e inquietacdes a maioria das
pessoas. Estes autores destacam que embora,

“as TIC parecem estar cada vez mais presentes na vida das criancas em idade pré-
escolar e as vezes sdo elas que auxiliam o adulto a resolver um problema tecnolégico.
Pode considerar-se que as criancas sdo verdadeiros nativos digitais, pois, praticamente
desde que nascem estdo rodeadas de meios tecnoldgicos que as fascinam. Elas tém a
oportunidade de as explorar, manusear, experimentar, € como se fizessem parte dos
seus brinquedos, pois enquanto ndo descobrirem todas as funcionalidades nao
desistem de explorar, ¢ como tal parece que ja nascem ensinadas” (p.32).

O documento reconhece ainda a importancia das TIC para 0 acesso a informagéo,
comunicacdo, organizacdo e tratamento de dados, enfatizando que as tecnologias devem ser
usadas para “desenvolver uma atitude critica perante as tecnologias que conhecem e utilizam”
(Lopes da Silva et al., 2016, p.6).

Neste sentido, sdo propostas diversas estratégias para a integracdo das TIC no ambiente
educativo: € sugerida a “criacdo de um ambiente que favorega o uso de diferentes suportes
tecnologicos” (Lopes da Silva et al., 2016, p.8); os educadores sdo incentivados a “apoiar as
criangas na observacao e compreensdo da utilidade dos recursos tecnoldgicos presentes no seu
meio envolvente” (Lopes da Silva et al., 2016, p.8), bem como a promover discussdes sobre a

influéncia desses recursos na vida quotidiana, ajudando as criancas a desenvolver uma atitude



critica relativamente as tecnologias, aprendendo a “identificar tanto as potencialidades quanto
os riscos associados ao uso dessas ferramentas” (Lopes da Silva et al., 2016, p.8); é referido
ainda que 0 acesso a recursos tecnolégicos no ambiente educativo pode reduzir desigualdades,
sendo essencial “proporcionar a todas as criangas, independentemente do seu contexto
socioeconomico, acesso as tecnologias” (Lopes da Silva et al., 2016, p.6).

A utilizacdo destas tecnologias nédo se limita ao desenvolvimento técnico, mas engloba
areas como as linguagens artisticas, a matematica e a compreensao do mundo fisico e social
que “facilitam a aquisi¢do de competéncias em varias areas do conhecimento” (Lopes da Silva
et al., 2016, p.4), que estimulam a curiosidade natural das criancas e fomentam a capacidade
de questionar, explorar e descobrir, sendo fundamental “incentivar a exploracao e a descoberta
através do uso de tecnologias” (Lopes da Silva et al., 2016, p.15).

A integracdo destas tecnologias na Educacdo Pré-Escolar em Portugal, conforme as
OCEPE (Lopes da Silva et al., 2016), evidencia um compromisso com a modernizagéo e a
inovacao pedagogica. Ao reconhecer a importancia das tecnologias na vida das criangas e ao
incorporar recursos de forma estruturada e intencional no curriculo, o sistema educativo
portugués prepara as criangas para um futuro onde a competéncia tecnoldgica sera cada vez

mais indispensavel.

b) AsTIC no 1.° Ciclo do Ensino Basico

No 1.° CEB, as TIC sdo introduzidas como uma disciplina transversal, e “nao é objeto de
avaliagdo sumativa” (Ministério da Educacdo, 2018, p.2938) devido a sua natureza
instrumental. A matriz curricular-base inscreve as componentes de Cidadania e
Desenvolvimento e de TIC como componentes de integracdo curricular transversal. O objetivo
principal é integrar com ferramentas digitais basicas, proporcionando aos alunos uma base
solida para o uso quotidiano das tecnologias.

No 1.° CEB, as “Orientag¢des Curriculares (OC) para as TIC”, publicadas pelo Ministério
da Educacdo (2018g), estabelecem as aprendizagens essenciais para este ciclo de ensino,
conforme o Decreto-lei n.° 55/2018, de 6 de julho, e estdo estruturadas em quatro dominios
principais: Cidadania Digital, Investigar e Pesquisar, Comunicar e Colaborar, e Criar e Inovar,
todos articulados com as competéncias do PASEO.

Analisando o documento orientador Ministério da Educagdo (2018g), constatamos que 0
dominio de Cidadania Digital enfatiza o desenvolvimento de competéncias para “compreender
o mundo digital que rodeia os alunos” e “intervir nele de forma critica, ativa e formativa” (p.3),

promovendo uma interacao critica e segura no ambiente digital.
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As aprendizagens a promover incluem a compreensdo dos principios e valores que
orientam 0 uso das tecnologias e a adocdo de comportamentos responsaveis e eticos em
ambientes digitais. Esta abordagem esté alinhada com a visdo de Freire (2017), que defende
que a educacgéo deve preparar os alunos para compreenderem e transformarem o mundo ao seu
redor. A cidadania digital, nesse contexto, é uma extensao dessa ideia, permitindo que os alunos
ndo apenas compreendam, mas que sejam proativos.

Complementarmente, o dominio Investigar e Pesquisar capacita os alunos a desenvolver
competéncias essenciais para a aprendizagem auténoma, a “formular questdes simples que
possibilitem a recolha de informacao” e “utilizar estratégias, mecanismos e fung¢des simples de
pesquisa” (Ministério da Educacdo, 2018g, p.3). Esta abordagem vai ao encontro de Piaget,
(1952) que sublinha a importancia da exploragéo ativa e do desenvolvimento de competéncias
investigativas nas criancas. O Comunicar e Colaborar € um dominio dedicado ao
desenvolvimento das competéncias de comunicagdo e colaboragdo utilizando tecnologias
digitais. Os alunos aprendem a “identificar e utilizar diferentes meios de comunicagao digital
para comunicar com um publico conhecido” e “colaborar dirctamente com 0s colegas na
produgdo e apresentacdo de produtos digitais” (Ministério da Educagdo, 2018g, p.3).

Por Gltimo, o dominio Criar e Inovar incentiva os alunos a utilizar ferramentas digitais
para criar contetdos, resolver problemas e desenvolver projetos. Este dominio também inclui a
introducdo ao PC e a programacao basica, promovendo a resolucdo de problemas de forma
criativa, isto €, os alunos devem “criar solu¢des para problemas quotidianos com recurso as
TIC” e “criar algoritmos bésicos para a resolucdo de desafios especificos” (Ministério da

Educacéo, 2018g, p. 3).

c) AsTIC no 2.° Ciclo do Ensino Basico

A partir do 2.° CEB, as TIC s&o consideradas como uma disciplina autbnoma na area de
Educagdo Artistica e Tecnologica, com uma carga horaria de referéncia de “325 minutos
semanais para as disciplinas de TIC, Educacdo Visual, Educacdo Tecnoldgica e Educacédo
Musical.

De acordo com o Decreto-Lei n.° 139/2012, de 5 de julho, a duragéo das aulas de TIC pode
variar conforme o regime adotado pelas escolas. No regime semestral é recomendado a
realizacdo de dois tempos semanais, com uma duracdo de 90 a 100 minutos, ajustaveis ao
contexto escolar. No regime anual € sugerido a realizacdo de um tempo semanal de 45 a 50

minutos, igualmente sujeito a adaptagcdes conforme as orientacdes especificas da escola.
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A disciplina de TIC no 2.° CEB apresenta uma progressdo natural no desenvolvimento das
competéncias digitais dos alunos. No dominio de Seguranca, Responsabilidade e Respeito em

Ambientes Digitais, os alunos sdo introduzidos aos conceitos basicos de seguranca digital.

Segundo as diretrizes do Ministério da Educacdo (2018b, p.7), os alunos devem “ter
consciéncia do impacto das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo na sociedade e no dia
a dia” e compreender “a necessidade de praticas seguras de utilizacao das ferramentas digitais
e de navegacao na Internet” (Ministério da Educagdo, 2018b, p.6). As estratégias pedagogicas
sugeridas incluem dindmicas de grupo e projetos interdisciplinares que promovam a
aprendizagem colaborativa. Estas praticas visam desenvolver “uma atitude critica, refletida e
responsavel no uso de tecnologias, ambientes e servigos digitais” (Ministério da Educacao,
2018c, p.5). Para alcancar estes objetivos € sugerido “dindmicas de grupo, debates, roleplaying,

brainstormings, criacdo de jogos, entre outras” (Ministério da Educacgao, 2018c, p.5).

O dominio Investigar e Pesquisar, desenvolve competéncias analiticas e criticas. No 5.°
ano, os alunos comegam com a “planificacao de estratégias de investigacao e pesquisa a realizar
online” com recurso ao “computador e outros dispositivos digitais como ferramentas de apoio”
(Ministério da Educacdo, 2018b, p.7). As atividades sugeridas incluem a formulacdo de
questBes e analise critica da informacgdo. Consequentemente, no 6.° ano, os alunos planificam
estratégias de investigacdo e de pesquisa com maior detalhe e complexidade, para “analisar
criticamente a qualidade da informag¢ao” (Ministério da Educacao, 2018c, p.6). A utilizacao de
metodologias de trabalho adaptadas aos projetos é enfatizada. S&o recomendadas estratégias de
ensino que incluem atividades articuladas com outras areas disciplinares, utilizando
ferramentas digitais para apoiar a gestdo e organizacdo da informacdo, como diagramas e
formularios (Ministério da Educacédo, 2018c).

No dominio Comunicar e Colaborar, os alunos aprendem a utilizar meios digitais para
comunicarem e colaborarem em ambientes digitais, comegando com atividades simples no 5.°
ano, progredindo para uma comunicacdo mais complexa e a partilha de trabalhos digitais no 6.°
ano (Ministério da Educacéo, 2018b, 2018c).

Por ultimo, o dominio Criar e Inovar, que enfatiza a importancia da resolugéo estruturada
de problemas, segundo o Ministério da Educacdo, (2018b), espera-se que, ao longo do 5.° ano
de escolaridade, os alunos comecem a “iniciar as aprendizagens essenciais relacionadas com o
desenvolvimento do pensamento computacional” (p.4). Ao transitar para o 6.° ano, os alunos,
ja estdo inteirados com os contetidos abordados no 5.° ano, podem agora, segundo o Ministério

da Educagao (2018c¢), “produzir e modificar artefactos digitais criativos, para exprimir ideias,
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sentimentos e conhecimentos, em ambientes digitais fechados” (p.8). Esta abordagem inclui a
exploracdo de conceitos de programacao e a utilizacdo de ambientes de programacdo para
“interagir com robds e outros artefactos tangiveis” (Ministério da Educagdo, 2018c, p.8),

promovendo uma compreensdo pratica das tecnologias.

d) AsTIC no 3.° Ciclo do Ensino Basico

No 3.° CEB, a carga horaria ¢ reduzida para 175 minutos semanais” (Ministério da
Educacdo, 2018, p.2940), distribuida pelas disciplinas de TIC, Educacdo Visual e por um
Complemento a Educacéo Artistica (oferta de Educacdo Tecnolodgica ou de outra area artistica
consoante 0s recursos disponiveis), mantendo-se a integracdo das TIC na area disciplinar. A
abordagem pedagodgica € integrada e interdisciplinar, visando o desenvolvimento de
competéncias tecnoldgicas em conjunto com outras areas. A duracao das aulas de TIC segue,
as mesmas orientacdes estabelecidas para o 2.° Ciclo. No entanto, no caso especifico do 9.° ano
de escolaridade, as aulas de TIC possuem uma duracdo obrigatéria de 90 minutos,
independentemente do regime adotado pela escola.

Os contetdos sdo aprofundados e as competéncias consolidadas. No 7.° ano, no dominio
de Seguranca, Responsabilidade e Respeito em Ambientes Digitais, destaca-se a aquisi¢do de
conhecimentos éticos ¢ a adogdo de “praticas seguras de instalagdo, atualizag¢do, configuracdo
e utilizacdo de ferramentas digitais” (Ministério da Educacdo, 2018d, p.2). Além disso, os
alunos aprendem a “utilizar ferramentas digitais e de navegagdo na Internet” (Ministério da
Educacéo, 2018d, p.3), bem como respeitar os direitos de autor.

No dominio Investigar e Pesquisar sdo desenvolvidos “métodos de pesquisa e
investigagdo” (p.6), capacitando os alunos para a “selecdo e analise critica da informag¢ao” (p.6)
e a utilizacdo de ferramentas digitais para organizar e gerir informacdes. J& no dominio
Colaborar e Comunicar, os alunos comegam a comunicar em ambientes digitais fechados,
utilizando meios digitais para “partilhar e apresentar trabalhos” (p.6).

Por fim, no dominio Criar e Inovar, os alunos iniciam as aprendizagens de como “utilizar
técnicas elementares (enquadramento, angulos, entre outras) de captacdo e edi¢do de imagem,
som, video e modelagao 3D” (p.8).

No, 8.° ano ha uma consolidacdo dos conteldos em todos os dominios. Os alunos sdo
incentivados a aplicar as TIC de maneira construtiva e inovadora em projetos interdisciplinares,
utilizando tecnologias avancadas e metodologias de investigacdo robustas. A seguranca digital
continua a ser um foco importante, com énfase crescente na ética digital e na cidadania digital

responsavel.
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No 9.°ano, as AE consolidam essas competéncias, introduzindo as tecnologias emergentes,
explorando “conceitos de internet das coisas e outras tecnologias emergentes (por exemplo:
realidade virtual, realidade aumentada e inteligéncia artificial)” (Ministério da Educacéo,
2018f, p.2), incentivando a reflexdo critica sobre o seu uso. Inclui, ainda, nogbes de
representacdo de dados e estatistica em ferramentas digitais, bem como a introducdo a

programacao para dispositivos moveis.

e) AsTIC no Ensino Secundario

Relativamente ao Ensino Secundério, a abordagem as TIC apresenta diferencgas entre o
ensino regular e o ensino profissional. No ensino regular, a disciplina de TIC ndo esta presente
nos documentos oficiais, sendo substituida pela disciplina opcional AplicagcGes Informaticas B
(Al-B), no 12.° ano de escolaridade, com uma carga horaria de 180 minutos semanais
(Ministério da Educacéo, 2018a). As AE da disciplina de Al-B, conforme definidas pelo
Ministério da Educacdo (2018a), organizam-se em dois dominios principais: Introducdo a
Programacdo e Introducdo a Multimédia. No primeiro, os contetdos distribuem-se por dois
subdominios, Algoritmia e Programacgdo, onde os alunos sdo orientados a “compreender a
nogdo de algoritmo” e a “desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selecédo
e estruturas repetitivas” (Ministério da Educacdo, 2020, p.5). O segundo, Introdugdo a
Multimédia, é dividido em quatro subdominios: Conceitos de Multimédia, Tipos de Media
Estaticos (texto e imagem), Tipos de Media Dinamicos (video, audio, animacao), e Gestdo e
Desenvolvimento de Projetos Multimédia. Este dominio enfatiza a importancia de os alunos
compreenderem “a relevancia das tecnologias multimédia na atualidade” (p.4),

Nos cursos profissionais, segundo o despacho n.° 7414/2020, de 24 de julho, o plano de
estudos organiza-se em trés componentes fundamentais: Sociocultural, Cientifica e Técnica e
estabelece uma ponte entre a educacao e o mercado de trabalho, garantindo que as qualificacdes
dos profissionais estejam alinhadas com as necessidades do mercado de trabalho. Sob a égide
do Catdlogo Nacional de Qualificacdes (CNQ) e da Agéncia Nacional para a Qualificacdo e
Ensino Profissional (ANQEP), esta modalidade de formacédo visa promover a empregabilidade
e o desenvolvimento profissional.

A disciplina TIC insere-se na componente de formacdo Sociocultural, sendo uma
disciplina obrigatéria com uma carga horaria anual de referéncia de 100 horas, conforme
estabelecido pela portaria do Ministério da Educacéo e do Trabalho, Solidariedade e Seguranca
Social em 2018. Esta organizada em dois dominios base: Literacia da Informacéo e dos Dados,

e Criacdo de Conteudos e Desenvolvimento de Solugdes. No primeiro, incluem-se dois médulos
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obrigatorios, Pesquisar, Filtrar e Estruturar Informacdo e Conteudos em Ambientes Digitais.
Enquanto, no segundo, é necessario escolher dois médulos de uma variedade de mddulos
opcionais dos quais se incluem: Gestdo de Bases de Dados, Introducéo a Programacdo, Criacéo
de Paginas Web, Aquisicao e tratamento de imagem, Edi¢cdo de Som e Video e Introducdo a
Modulacéo 3D (Ministério da Educagéo,2020).

Para além dos programas de ensino profissional existentes, a Regido Autdnoma dos Acores
(RAA) oferece o Programa Formativo de Inser¢do de Jovens (PROFIJ), regulamentado pela
Secretaria Regional da Educacdo e Cultura (2016), que visa combater o abandono escolar
precoce, qualificar jovens e facilitar a sua entrada no mercado de trabalho. Este programa
oferece uma dupla certificacdo, académica e profissional, permitindo que os alunos obtenham
uma qualificacdo profissional enquanto concluem os estudos. No final do curso, os alunos
recebem uma certificacdo académica que atesta a conclusdo do Ensino Bésico (Nivel I, 1l ou
Secundario) ou uma certificacdo profissional (Nivel I11), em areas profissionais especificas. A
estrutura curricular inclui formacg6es de natureza sociocultural, cientifica, tecnoldgica e pratica,
organizadas em Unidades de Formacdo de Curta Duracdo (UFCDs). A disciplina de TIC faz
parte da formacdo sociocultural, oferecendo competéncias para a integracdo civica e
profissional.

1.2. O papel do Professor de Informatica

O professor de Informética desempenha um papel central na mediacdo pedagdgica, sendo
responsavel por promover a integragdo das TIC nos processos educativos. De acordo com Doo
et al. (2020), o uso pedagogico das TIC pode melhorar substancialmente a aprendizagem dos
alunos. Permite um ensino personalizado, adaptado ao ritmo, as necessidades e aos interesses
de cada aluno e incentiva a interacdo e a colaboracdo, promovendo uma aprendizagem mais
inclusiva e eficaz. Para que esta integracdo seja realmente eficaz, é imprescindivel
proporcionarem uma formac&o solida e continua. Duarte (2004) j& destacava essa necessidade,
e estudos mais recentes, como o de Schuhmacher et al. (2016), reforcam a importancia do
desenvolvimento profissional ao longo da carreira, para os professores poderem acompanhar
as mudancas tecnoldgicas. Neste sentido, a autorreflexdo sobre as proprias competéncias
digitais € uma ferramenta importante, permitindo que identifiquem lacunas nos seus
conhecimentos.

A integracdo das TIC, na pratica docente, como sublinham Kripka et al. (2019), vai além
do simples uso de ferramentas digitais. Implica uma incorporacao significativa das tecnologias

na abordagem pedagdgica. Para alcangar este nivel de integracéo, os professores de Informatica
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devem comecar por ter uma compreensao clara das aprendizagens essenciais antes de selecionar
0s recursos digitais, optando sempre por aqueles que contribuem efetivamente para o
desenvolvimento e concretizagdo das mesmas. Este planeamento consciente inclui a criagdo de
atividades que favorecam tanto as competéncias cognitivas, como as socio-emocionais das
criangas e alunos, promovendo dindmicas de trabalho em grupo e projetos centrados na
resolucdo de problemas. Além disso, a utilizacdo de plataformas digitais que incentivem a
interacdo, a colaboracdo e a autonomia dos alunos é fundamental para maximizar os beneficios
das TIC no processo educativo.

A escolha e 0 uso de recursos digitais no ensino exigem do professor de Informatica,
competéncias que vao além do dominio técnico de utilizagdo das ferramentas. E fundamental
integrar as TIC de forma estratégica nas praticas pedagogicas, para estimular o pensamento
critico, a resolucdo de problemas e a aprendizagem ativa. Ao promover um ambiente de
aprendizagem ativo e reflexivo, os professores incentivam os alunos a questionar, a analisar e
a procurar solucdes para as dificuldades que encontram, preparando-o0s para uma participacao

mais critica e autbnoma na sociedade digital.

1.3. O Pensamento Computacional

2.1. Definicao e relevancia

Associado a utilizacdo das TIC, uma abordagem que tem adquirido destaque é o da
promocdo do PC no ensino. Importa referir que o PC possibilita “resolver problemas, projetar
sistemas e compreender o comportamento humano, baseado nos conceitos fundamentais da
ciéncia de computagdo”, ou seja, “o pensamento computacional inclui uma grande variedade
de ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo da computagdo”, pelo que todos
devem compreender as vantagens da sua utilizacdo (Wing, 2006, p.33).

O PC comecou a ser delineado quando os investigadores Seymour Papert e Cynthia
Solomon comecaram a estudar as aplicagdes dos computadores na Educacdo (Papert &
Solomon, 1971). Nessa altura, demonstraram que o computador deveria ser utilizado pelos
alunos para resolver problemas complexos e ndo apenas para o utilizarem de forma simplificada
e basica. Na perspetiva de Papert (1980), e segundo a sua teoria do construcionismo, que se
baseia na ideia de que a crianga, enquanto ser pensante, é capaz de construir as suas proprias
estruturas cognitivas sem depender exclusivamente de instrucdo direta, o ensino pode ser
estruturado de forma a maximizar as aprendizagens, valorizando a participacdo ativa do aluno

no processo de construcdo do conhecimento.
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Apesar do desenvolvimento destas pesquisas na década de 70, foi com Jeannette Wing, no
Séc. XXI, que o termo PC foi introduzido na discussao sobre a utilizagdo dos computadores no
ensino. Segundo (Wing, 2006), o PC,

“baseia-se no poder e limites de processos computacionais, sejam eles executados por
um humano ou por uma maquina. Métodos e modelos computacionais nos dao a
coragem para resolver problemas e projetar sistemas que nenhum de nds seria capaz
de enfrentar sozinhos” (p.2).

Ou seja, o PC é uma abordagem que envolve resolver problemas, projetar sistemas e
compreender o comportamento humano, utilizando os conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo. Por outras palavras, € 0 processo de pensar de maneira algoritmica e logica para
formular solugdes que um computador ou uma pessoa podem efetivamente executar.

Diversos autores tém contribuido para a sua definicdo e compreensdo. Resnick e Rusk
(2020) véem-no como um meio para desenvolver o pensamento critico. Corradini et al. (2017),
ampliam esta visdo, sugerindo que o PC ndo se limita a programacdo, mas representa uma
mentalidade mais ampla, essencial para multiplos campos. Bers et al. (2019) acrescentam que
0 PC envolve um conjunto mais amplo de conceitos para formular e resolver problemas. Indo
além das abordagens tradicionalmente utilizadas pela ciéncia da computacdo, destacam a
importancia de incluir métodos e modelos computacionais que permitam uma abordagem mais
holistica e interdisciplinar para resolver problemas.

Jeanette Wing, argumenta que o PC é comparavel, em termos de importancia, a
competéncias fundamentais como leitura, escrita e aritmética (Wing, 2006). Esta perspetiva €
compartilhada por Hu (2011) e fortalecida por Wing (2016) nos seus trabalhos posteriores, que
destacam o PC como uma competéncia essencial que deveria ser implementada desde os
primeiros anos de escolaridade. Por outro lado, Valente (2019a) alerta que as definicdes e
caracteristicas atuais do PC tendem a ser moldadas e limitadas pela énfase na resolugdo de
problemas assistida digitalmente, sugerindo que é necessario explorar outras dimensdes do PC,
incluindo fatores pessoais, ambientais, sociais, afetivos, psicolégicos e éticos, para
compreender plenamente o seu potencial e aplicagdes mais amplas. Todavia, apesar dos
avancos, a defini¢do do PC ainda é tema de debate na literatura académica. Lye e Koh (2014)
apontam ndo haver consenso entre os especialistas sobre uma definigdo Unica e abrangente,
dado o carater multidimensional do PC e as suas diferentes aplicacbes em contextos

educacionais diversos.
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O PC é sustentado por quatro pilares fundamentais: Decomposi¢do, Reconhecimento de
Padrbes, Abstracdo e Algoritmos (Figura 1). A decomposicdo envolve a divisdo de um
problema complexo em partes menores e mais gerenciaveis, facilitando a sua resolucéo.

O reconhecimento de padr@es € a competéncia de identificar regularidades e semelhancas

em dados ou situacdes, essencial para a analise de
Figura 1 grandes volumes de informacdo. A abstracdo consiste
em simplificar a realidade, concentrando-se nos

Pilares do Pensamento Computacional )
aspetos mais relevantes de um problema, o que,

segundo Wing (2008), é o pilar mais importante do PC,

Computational
Thinking

pois exige foco nos elementos cruciais enquanto se

s
‘é :% g g ignoram os detalhes irrelevantes. Finalmente, o0s
g ;E 2 s algoritmos representam a sequéncia ordenada de passos
- | para resolver um problema de maneira sistematica
Fonte: BRACKMANN, 2017 (Silva etal., 2022).

2.2. O PC em contexto educativo

A implementacdo do PC no ensino, segundo Tsai et al. (2020), ndo s6 proporciona uma
nova forma de interagir e aprender sobre o mundo, mas também permite a automacao de tarefas
repetitivas e a gestdo de maior complexidade em diversas areas do conhecimento. Além disso,
Mohmad Maat (2024) argumentam que o PC pode aperfeicoar as competéncias de resolucdo de
problemas e aumentar a motivagdo dos alunos nas disciplinas STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica).

A importancia do PC no curriculo educativo é reforcada por Araujo et al. (2018), que
destacam a sua relevancia para o desenvolvimento de competéncias essenciais para 0 sucesso
académico e profissional. Connolly et al. (2021) enfatizam a necessidade de abordagens
eficazes e confiaveis para avaliar o PC no ensino, evidenciando a importancia de medir e
monitorizar o desenvolvimento dessas competéncias nos alunos. Assim, a implementagdo do
PC no ensino ndo prepara apenas os alunos para os desafios tecnologicos atuais, mas também
promove o desenvolvimento de competéncias fundamentais, como a resolucéo de problemas, a
tomada de decisdes e a compreensdo de dados, essenciais para 0 sucesso académico e
profissional.

Diferentes paises tém adotado estratégias variadas para integrar o PC nos seus sistemas
educativos. Nos EUA, em dezembro de 2015, foi assinada a Lei Federal intitulada Every

Student Succeeds, responsavel pelas politicas publicas neste pais. Esta lei coloca a computacéo
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em pé de igualdade com outras disciplinas curriculares, como Matematica, Geografia, Histéria
e Ciéncias (Brackmann et al., 2016).

Em janeiro de 2018, o Ministério da Educacdo, Cultura e Desporto da Espanha publicou o
relatorio “Programacado, Robotica e PC na Sala de Aula”. O documento descreve a situacao
atual da programacao, robdtica e PC no curriculo basico em diferentes comunidades auténomas,
bem como varias iniciativas ndo oficiais, lideradas por empresas, universidades ou sociedade
civil.

Em Portugal, o PC tem conquistado notoriedade, com diversas iniciativas sendo
implementadas para incorporar estas competéncias nos curriculos educativos. O relatorio
Reviewing Computacional Thinking in Compulsory Education, apresentado por Bocconi et al.
(2022) a Comissdo Europeia, relata que em Portugal, para a implementacao do PC no curriculo
tém sido utilizadas trés abordagens distintas: 0 PC como tema transversal ao curriculo na area
das TIC, o PC como parte integrante da disciplina de Informatica e, mais recentemente, o PC
integrado na disciplina de Matematica. A Estratégia Nacional de Educacéao para a Cidadania
inclui a promocao do PC como uma competéncia transversal nas diferentes disciplinas, desde
0 Ensino Basico até o Ensino Secundério. Esta abordagem visa preparar os alunos para um
mundo cada vez mais digital, desenvolvendo competéncias cruciais para 0 mercado de trabalho
do futuro.

Projetos nacionais como 0 INCoDe.2030 (Iniciativa Nacional de Competéncias Digitais
e.2030), cujo objetivo é aumentar a literacia digital e promover competéncias digitais
avangadas, incluindo o PC, envolvem varias acdes, desde a formagdo de professores até a
criacdo de recursos educativos e o desenvolvimento de programas especificos para alunos de
diferentes niveis de ensino. Outro exemplo é a plataforma Ubbu - Codigo Para Criar | Uma
Aventura de Programacdo Para Criancas. Para Familias e Escolas que apareceu no inicio do
ano de 2019. E uma plataforma portuguesa, criada pela Academia de Cédigo Janior, que surgiu
de um projeto entre a Fundacdo Calouste Gulbenkian e a Universidade de Aveiro, com 0
objetivo de possibilitar o desenvolvimento do PC e ensinar conceitos de programacao a criancas
dos 6 aos 12 anos (Cacador, 2019).

Nos Acores, tém sido implementadas varias iniciativas para promover o PC nas escolas,
reconhecendo a importancia destas competéncias para o desenvolvimento tecnolégico e
educacional dos alunos. No ano letivo 2021/2022 comecou a ser implementado pela Direcdo
Regional da Educagdo o projeto “Pensamento Computacional”, coordenado pelo professor
Miles Berry, da Universidade de Roehampton, em Londres, e responsavel pelo desenho e

implementacdo do PC nas escolas do Reino Unido. No primeiro ano do projeto, foi dada
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formacdo a todos os professores tutores das vinte e nove escolas aderentes e foram ainda criadas
ferramentas a utilizar nos anos seguintes pelos alunos. Deste modo, em 2022/2023, o projeto
entrou, efetivamente, de forma gradual, nas salas de aula agorianas, com os ja referidos
professores tutores a realizarem atividades Iudico-didaticas com as criangas e alunos. Nesse
ano, o foco recaiu no 1.° ano do Ensino Basico (CEB), estando previsto, nos anos letivos
seguintes abranger os 1.° e 2.° CEB até todos os alunos do 1.° aos 6.° anos do Ensino Basico
estarem abrangidos pelo projeto. Além disso, a Direcdo Regional da Educacdo, (2022) criou
um Referencial Pedagdgico do PC nos Agores para 0s 1.° e 2.° CEB, que serve de documento
orientador para os professores poderem desenvolver atividades de PC em contexto de sala de
aula. A partir do inicio deste projeto, foi estabelecido o “Dia do Pensamento Computacional”,
celebrado a 11 de maio pela Direcdo Regional da Educacdo e da Administracdo Educativa,
(2022).

A Direcdo Regional da Educacdo e Administracdo Educativa (DREAE) também organiza
encontros e formacgGes regulares, como o Encontro Regional de Tecnologias na Educacéo
(ERTE), que discute a utilizacao das tecnologias no contexto educativo e a importancia do PC
para o desenvolvimento das competéncias dos alunos. As formagdes incluem modulos sobre
pseudocddigo, criacdo de atividades e Scratch.

Todas estas iniciativas demonstram o compromisso do Governo Regional dos Acgores em
integrar o PC no Ensino Basico, preparando os alunos para os desafios futuros e promovendo

competéncias essenciais para a resolugdo de problemas e o pensamento critico.

1.4. As TIC como Instrumento Didatico para a promogdo do Pensamento Computacional

A integracdo das TIC no contexto educacional transcende o simples uso de ferramentas
digitais. Visa criar ambientes de aprendizagem dinamicos, onde os alunos desenvolvem
competéncias essenciais para o século XXI, como o pensamento critico, a resolucdo de
problemas e a colaboragdo. Neste cenario, 0 PC emerge como uma competéncia fundamental,
para preparar as criangas e alunos face aos desafios da sociedade tecnologica.

No campo da Educacédo e do desenvolvimento de competéncias, o PC pode ser abordado
de duas formas distintas: uma sem recurso as TIC e outra com o recurso a tecnologias, sendo
definidas como abordagens unplugged e plugged, respetivamente. E importante salientar que
ambas as abordagens ndo sdo exclusivas, a escolha da abordagem mais adequada dependeréa da
faixa etaria, dos objetivos de aprendizagem e dos recursos disponiveis, O ideal € que as

atividades sejam planificadas para se complementarem. A literatura destaca que estas
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abordagens tém valor significativo na promocdo do PC, especialmente quando adaptadas ao

nivel de desenvolvimento e ao contexto dos alunos (Silva et al., 2021).

As atividades unplugged séo recomendadas numa etapa inicial, permitindo que as criangas
adquiram nocBes de sequéncias, algoritmos e logica de forma acessivel, sem o uso de
dispositivos digitais. Brackmann (2017), reforca esta abordagem, sugerindo que devem ser

realizadas atividades, atravées da aprendizagem por meio de a¢Ges, como, por exemplo,
“movimentos, usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver
quebra-cabecas, entre outros € a mais adequada nas criangas mais novas, uma vez
que estas atividades estimulam o raciocinio 1dgico, a resolucdo de problemas, a

abstracdo, a identificar padrdes, a decompor tarefas e a criar algoritmos simples”

(p.50).

Complementando estas ideias, Farias et al. (2019) propdem atividades como jogos de
tabuleiro, desafios de sequéncia e construcdo de fluxogramas, que proporcionam as criangas
uma base solida para o desenvolvimento do PC de forma ludica, sem a dependéncia de
ferramentas digitais. Ao manipular materiais concretos e resolver problemas de forma
autonoma, as criancas aperfeicoam competéncias de raciocinio l6gico, criatividade e resolucédo
de problemas, preparando-se para enfrentar desafios mais complexos de forma eficaz.

Contudo, na Educacdo Pré-Escolar, por exemplo, ndo ha professores de informatica, pelo
que cabe aos educadores promover o PC, mas, seria importante a presenca de um professor de
informética, pois este possui um conhecimento especializado das tecnologias e do PC,
elementos fundamentais para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais desde 0s
primeiros anos. Deste modo, enriqueceria a experiéncia educacional na educacéo pré-escolar e
também asseguraria que o PC fosse introduzido de forma rigorosa e alinhada com o
desenvolvimento infantil.

A medida que os alunos avangam para 0 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico, a introdugio
gradual de atividades que utilizam ferramentas digitais (plugged), como Scratch, ScratchJr e
Bee-Bot, oferece uma aprendizagem interativa. Estudos como o de Bers (2019) revelam que o
uso de tecnologias digitais nesta fase favorece a aprendizagem interdisciplinar, especialmente
em disciplinas como matematica e linguas, e promove uma compreensdo pratica e tangivel dos
conceitos computacionais, contribuindo para uma aprendizagem significativa e adaptada ao seu

desenvolvimento. Além disso, a proficiéncia dos alunos com tecnologias como “smartphones”
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e “tablets” potencializa o uso das TIC em sala de aula, tornando a aprendizagem mais dindmica
(Santos, 2019).

No 3.° CEB, embora o Scratch permaneca uma ferramenta importante, especialmente por
ja ser familiar aos alunos, é fundamental introduzir novas plataformas que tragam desafios
adicionais e aprofundem conceitos do PC. Ferramentas como o App Inventor permitem que 0s
alunos desenvolvam aplicativos mdveis, incentivando-os a criar solucGes praticas para
problemas quotidianos e aplicar o PC em contextos reais (Santos, 2023). Além disso, jogos que
incorporam elementos de programacdo estimulam o pensamento critico e a resolucdo de
problemas, proporcionando uma aprendizagem envolvente e significativa (Campos et al.,
2021).

Nos niveis educativos mais avancados, especialmente no Ensino Secundario, € comum
utilizar programacdo de natureza textual. Devido & complexidade de certas linguagens de
programacdo, opta-se por uma linguagem simples, eficaz e intuitiva. Esta simplicidade
despoleta, a motivacdo nos alunos para aprender e aplicar a programac¢do na solucdo de
problemas, servindo também como base para o estudo de linguagens mais complexas.

Para implementar o PC eficazmente na educacdo, ¢ fundamental adotar metodologias e
estratégias ativas que coloquem o aluno centro da aprendizagem. E importante diversificar as
atividades, tais como, desenvolver trabalhos de projeto, para conseguirem organizar e resolver
problemas; promover o trabalho colaborativo, pois este permite a troca de ideias, a resolucéo
de conflitos e o desenvolvimento de competéncias sociais; recorrer a ferramentas digitais e
linguagens que permitem aos alunos criarem programas simples, jogos, modelos 3D e
animac0es, desenvolvendo o raciocinio l6gico e a capacidade de abstracdo. Estas abordagens,
segundo, Castilho et al. (2018), estimulam a curiosidade e a criatividade, desenvolvendo
competéncias essenciais para a sociedade tecnoldgica.

Embora as TIC oferecam um ambiente propicio para promover o PC, a implementacdo
destas tecnologias apresenta desafios. Alguns estudos mostram que os professores demonstram
interesse em incluir o PC nas suas praticas pedagogicas, todavia, muitos ainda possuem
concecOes ambiguas sobre o conceito e a sua aplicabilidade.

Fesakis et al. (2019), referem que esta falta de clareza dificulta a sua integracao, limitando
0 seu potencial para o desenvolvimento de competéncias essenciais nos alunos. Munasinghe et
al. (2023), acrescentam que uma compreensdo limitada do PC pode gerar inseguranca nos
professores, aumentando a necessidade de suporte pedagogico.

Neste contexto, a formagdo continua dos docentes torna-se crucial. Sadik et al. (2017)

destacam que o aperfeicoamento constante das competéncias dos professores, abrangendo tanto
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a terminologia técnica como as aplicagcdes praticas do PC, € essencial para que possam
promover um ensino eficaz e integrado. Voogt et al. (2015) reforcam que a formacéo docente
constitui um dos principais obstaculos a sua implementacdo, uma vez que muitos professores
ainda carecem das competéncias necessarias para fomentar o raciocinio l6gico e a resolucdo de
problemas.

Outro fator ¢é dispor de uma infraestrutura tecnoldgica adequada, ou seja, escolas com
computadores, acesso a internet e software apropriado para criar um ambiente de aprendizagem
inovador e enriquecedor. Alguns estudos apontam que uma infraestrutura robusta permite que
os professores integrem ferramentas digitais que facilitam o desenvolvimento do PC nas salas
de aula, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais rica e completa para os alunos
(Munasinghe et al.,2023). Além da infraestrutura, é fundamental que os professores recebam
apoio continuo para adotar metodologias inovadoras e explorar plenamente os conceitos do PC.
Fessakis e Prantsoudi (2019) destacam que uma mentalidade aberta a novas praticas educativas,
aliada a um ambiente de incentivo a experimentacao, fortalece a confianca dos docentes para
ensinar contetdos técnicos e adotar o PC de maneira criativa. Este apoio permite que 0s
professores se sintam seguros e motivados para aplicar o PC de forma integrada as praticas
pedagogicas tradicionais.

A disponibilizacdo de materiais didaticos especificos para o PC também € essencial para
apoiar os professores. Ribeiro et al. (2021) referem que o uso de recursos adaptados ao nivel de
compreensdo dos alunos ajuda a estruturar o ensino do PC de forma alinhada com o curriculo
e com os objetivos educacionais. Materiais apropriados oferecem uma base sélida para que 0s
professores desenvolvam atividades que abranjam desde os conceitos basicos, até aos mais
avancados de PC, contribuindo para uma experiéncia de ensino consistente e enriquecedora.

No entanto, como referem Oliveira et al. (2021), o PC pode ser promovido por professores
de vérias disciplinas, desde que estes recebam formacao adequada e tenham acesso a materiais
e recursos que os ajudem a integrar essas competéncias nas suas praticas pedagagicas. Outros,
como Pereira e Franco (2018), sugerem que, quando os professores tém acesso a formacgoes
continuas e recursos de apoio, conseguem promover atividades de PC de forma integrada ao
quotidiano escolar, reforcando o desenvolvimento de uma mentalidade légica e estruturada nos
alunos. Desta forma, a promocéo do PC por educadores e professores de varias areas, com
suporte adequado e metodologias ativas, ndo so é viavel como contribui para um ensino mais
abrangente e alinhado com as necessidades contemporaneas dos estudantes, preparando-os para
lidar com as necessidades tecnologicas, na resolucdo de problemas de maneira critica e

reflexiva.
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Uma visdo ampla do PC ¢ outra condicao importante para a sua implementacéo eficaz. Em
vez de limitar o PC a programacdo, é necessario que os professores o abordem como uma
ferramenta para desenvolver competéncias de resolucao de problemas, abstracdo e pensamento
l6gico. Segundo Munasinghe et al. (2023), esta visdo abrangente permite que o PC seja
explorado em mudltiplas disciplinas e contextos. O incentivo ao trabalho colaborativo entre 0s
professores € essencial para fortalecer a implementacédo do PC. Caratti e VVasconcelos (2023)
salientam que a colaboracéo entre docentes de diferentes disciplinas permite o desenvolvimento
de atividades interdisciplinares que aplicam o PC em contextos variados, promovendo uma
experiéncia de aprendizagem mais rica. Ao colaborarem, os professores criam uma rede de
apoio que facilita a troca de experiéncias, a resolucdo de dificuldades e o aprimoramento de
estratégias de ensino do PC. A literatura destaca ainda que essa abordagem integrada valoriza
formagdo de competéncias criticas e criativas, fatores essenciais para o desenvolvimento de

uma mentalidade inovadora nos alunos Caratti e Vasconcelos (2023).
CAPITULO I - Contextos de Estagio

Este capitulo é dedicado a caraterizagdo dos contextos de intervencao, de forma a salientar
as particularidades do meio, das escolas, das respetivas salas de aulas, bem como dos grupos
de criangas/alunos e turmas. A caraterizagao dos contextos representa uma importante fonte de
informac&o e conhecimento para a pratica educativa, para definir estratégias, metodologias para
fomentar aprendizagens mais adequadas e significativas.

Sob a supervisdo dos professores cooperantes, o professor estagiario foi orientado em
tarefas e projetos, recebendo o feedback constante que lhe permitiu aprimorar as suas
competéncias técnicas e desempenhos. As atividades desenvolvidas durante os estagios
variaram desde a realizacdo de tarefas rotineiras, que proporcionaram um conhecimento pratico
do funcionamento da organizacao, até a participacao em projetos especificos, que exigiram uma
aplicacdo mais profunda dos conhecimentos adquiridos no &mbito da formacéo académica.

O processo de avalia¢do continua, tanto formal quanto informal, foi outro aspeto crucial
durante os estagios. Por meio de autoavaliacdes e feedback regular dos professores cooperantes,
orientadores e alunos p6de-se refletir sobre o desempenho, identificar pontos de melhoria e
celebrar os progressos conquistados.

Por fim, a combinacdo entre teoria e pratica foi fundamental para o processo de formacéo.
O estagio permitiu aplicar o conhecimento tedrico adquirido em sala de aula, em situaces reais
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de trabalho, consolidando paulatinamente o desempenho e contribuindo para a construcéo
pessoal e perfil profissional.

Ao longo destes estagios, para além da préatica pedagogica a implementar no &mbito das
TIC, procurou-se desenvolver, paralelamente, um estudo empirico. Assim, foram contempladas
duas tipologias de trabalho a desenvolver, nomeadamente: a metodologia de intervencgéo e a de
investigacdo. E sobre esta metodologia da intervencéo que nos focaremos de seguida, deixando
a metodologia da investigacdo para o Capitulo 111 do presente Relatério de Estagio, onde sera

apresentado o estudo realizado.

2.1 Metodologia da Intervengao

No inicio de cada estagio houve momentos de observacdo que foram cruciais para a
adaptacdo do professor estagiario ao ambiente escolar e para a compreensao das dindmicas de
sala de aula. Este periodo permitiu recolher dados relevantes sobre o nivel de conhecimento
previo dos alunos, além de identificar as necessidades especificas de cada grupo/turma e de
cada crianga/aluno. Estas informacGes foram fundamentais para a planificacdo das aulas e
atividades subsequentes. Regista-se que no caso do Estagio em Ensino da Informatica IlI,
realizado no 3.° CEB, ndo houve observacéo prévia, por terem sido atribuidas, ao estagiario, as
turmas logo no inicio do ano letivo.

Nos momentos de lecionacao, o estagiario assumiu a responsabilidade de lecionar a aulas
de TIC, seguindo os conteldos programaticos estabelecidos. Antes de cada aula, foram
elaboradas planificagdes detalhadas, as quais foram previamente revistas e aprovadas pelos
professores cooperantes e orientadores de estagio. Durante a lecionacdo foram redigidos
memorandos e reflexdes sobre o progresso das aulas, permitindo uma autoavaliacdo continua e

ajustes necessarios no processo de ensino aprendizagem.

2.2. Instrumentos de Recolha de Dados

Relativamente a metodologia da intervencéo, ao longo dos estagios foram privilegiadas as

seguintes técnicas e instrumentos de recolha de informacéo:

a. Observacdo direta participante: este tipo de observacdo “permite o
conhecimento direto dos fendmenos tal como eles acontecem num determinado
contexto” (Esteves, 2008, p.87); a observagao direta participante foi utilizada ao
longo dos varios estagios como técnica através da qual o estagiario ndo foi
apenas um mero observador passivo, mas desempenhou um papel proativo,

interagindo com os alunos nas atividades propostas.
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b. Registos descritivos: os registos descritivos a utilizar estdo consubstanciados
nos memorandos e nas reflexdes realizadas ao longo das semanas de
intervengdo. Segundo Merriam (2009), para se conhecer melhor os seres
humanos, a nivel do seu pensamento, devera utilizar-se para esse fim dados
descritivos, derivados dos registos e anotagOes pessoais de comportamentos
observados.

c. Registos audiovisuais: para documentar as atividades realizadas pelos alunos,
foram utilizados recursos como “fotografias, que passaram a compor a rotina
das pessoas, notadamente de investigadores em ciéncias sociais ¢ humanas” (Sa
etal., 2021, p.54).

d. Consulta documental: entendida como um “conjunto de operagdes visando
representar o conteudo de um documento sob uma forma diferente do original”
(Sousa, 2005, p.262), a consulta documental foi realizada considerando os
documentos produzidos pelas Escolas e pelo estagiario, tais como, dados dos
alunos fornecidos pelos professores cooperantes, projetos educativos das
escolas; projetos formativos individuais e portefdlios que permitiram elaborar
uma reflexdo sobre a préatica pedagdgica.

2.3. Caracterizacdo dos Contextos de Estagio Pedagdgico

O Estagio em Ensino da Informatica | iniciou-se no 1.° CEB, e teve como campo de
observagdo uma turma do 4.° ano de escolaridade, no periodo de 28 de novembro de 2022 a 16
de janeiro de 2023, seguindo-se um grupo da Educacdo Pré-Escolar, entre 3 de janeiro e 3 de
marco de 2023. Regista-se que ambos 0s contextos educativos disseram respeito a mesma
escola, contudo serdo objeto de analise seguindo a organizacdo do Sistema Educativo em
Portugal e as particularidades das criancgas e dos alunos.

O Estagio em Ensino da Informatica Il teve lugar no 2.° CEB e contemplou uma turma do
5.% ano e trés turmas do 6.° ano, no periodo compreendido entre 13 de margo e 18 de maio de
2023.

O Estagio em Ensino da Informatica 111, que aconteceu no 3.° CEB, desenvolveu-se em
duas turmas, uma do 7.° ano e outra do 9.° ano, na disciplina de TIC, tendo sido iniciado a 11
de setembro de 2023 e finalizado a 31 de julho de 2024, em regime semestral.

Por dltimo, no Ensino Secundario, o Estdgio em Ensino da Informatica IV realizou-se
numa das turmas da professora cooperante do 10.° ano, do Programa Formativo de Insercéo de

Jovens (PROFIJ), do Curso Técnico Comercial, Nivel 4, tendo sido ministradas 25 horas, na

26



unidade de formacao de curta duracao (UFCD) Organizacéo e Tratamento de Dados, no periodo
de 29 de janeiro a 12 de marco de 2024.

2.3.1. Caracterizacao do Meio Envolvente

Para uma boa integracdo de qualquer professor, é primordial compreender ndo apenas o
ambiente institucional, mas também o contexto social e cultural no qual a escola esta inserida,
assim como as caracteristicas do grupo de criangas e alunos. Como referem Ferreira et al.
(2011), “saber mais sobre o meio local ¢ saber mais sobre os seus alunos e isso é um fator
determinante para uma melhor relagdo de ensino/aprendizagem” (p.501).

Este entendimento contextual é essencial, uma vez que os alunos s&o o reflexo do seu meio
envolvente, cada turma e aluno requer estratégias e metodologias pedagdgicas ajustadas ao seu
estado de desenvolvimento cognitivo. Vivemos numa época em que 0 ensino esta centrado no
aluno, nas suas vivéncias e circunstancias. Deve existir, sempre que possivel, uma relacéo entre
aquilo que se ensina e as competéncias desenvolvidas com o meio circundante, mais
concretamente, a sua aplicabilidade e potencialidades para o futuro dos alunos e da

sociedade em geral.

a) Na Educacao Pré-Escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Bésico

A Escola onde decorreu o Estagio em Ensino da Informatica I, na Educacdo Pré-Escolar e
no 1.° CEB localiza-se numa freguesia a noroeste da cidade de Ponta Delgada, que conta com
um vasto conjunto de servicos basicos a comunidade, tais como, comércio com grandes e
pequenas superficies, industria, espagos e instituicdes de variadas indoles. A freguesia possuli
um grande ndcleo de associativismo, constituido por Associagdes e Instituicbes de
Solidariedade Social, como, entre outras, a Casa do Povo, o Centro Social e Paroquial, o Centro
de Convivio de ldosos, ATL, agrupamento de escuteiros, um grupo folclérico, um grupo
musical tradicional, Ginastica Aerdbica, Kickboxing e Zumba. A escola encontra-se rodeada
por habitagOes, ndo existindo ao seu redor muitos servigos. Todavia, nesta zona da freguesia
encontramos alguns servicos como restaurante, cafés, minimercado, igreja, loja de informatica

e uma escola profissional.

b) No 2.° Ciclo do Ensino Bésico
O Estagio em Ensino da Informética Il foi realizado numa escola que se localiza na costa
Norte da llha de S. Miguel, numa das freguesias pertencentes ao concelho de Ponta Delgada. A

sua atividade econdmica assenta em trés grandes pilares de sustentacdo: pecuéria, pesca e
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turismo. O setor da prestacdo de servicos canaliza uma parte significativa da populacéo, para o
comeércio, hotelaria, restauracdo e panificacéo.

Segundo o Projeto Educativo Escolar (PEE) de 2020-2023, o nivel de instrucdo da
populacdo e considerado baixo e a taxa de desemprego média/baixa, o0 que nos leva a concluir
gue a maioria das familias tem rendimentos baixos. A freguesia em causa apresenta um avultado
leque de servicos disponibilizados a populagéo, tais como, o comércio de pequenas superficies,
indUstria, espacos e instituicdes de variadas indoles.

A freguesia possui um grande nucleo de associativismo, constituido por Associagdes e
Instituicdes de Solidariedade Social, como, entre outras, a Casa do Povo, Centro de Formagéo
e Acompanhamento Técnico de Prestadores de Cuidados ao Domicilio, o Centro de
Atendimento e Acompanhamento Psicossocial ao ldoso, Centro de Atendimento e
Acompanhamento Psicossocial-R.S.I. (Rendimento Social de Insercdo), um Centro de
Convivio de Idosos, um Centro de Atividades de Tempos Livres, uma Creche, um

Agrupamento de escuteiros, um grupo folcldrico, um clube de futebol e uma escola profissional.

c) No 3.° Ciclo do Ensino Béasico e no Ensino Secundario

Os Estagios em Ensino da Informatica 11l e IV decorreram numa escola situada na costa
sul da llha de S. Miguel, numa das escolas das freguesias da cidade de Lagoa. A freguesia, a
semelhanca das anteriores, apresenta um avultado leque de servigos e um grande ndcleo de

associativismo.

2.3.2. Caracterizagéo das Escolas

a) Da Educagdo Pré-Escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico
A escola onde se realizou o Estagio em Ensino da Informatica | agregava seis nucleos
escolares, onde diversos servicos, tais como 0 Servi¢o de Psicologia e Orientagédo, Servigo
Social, Papelaria, Reprografia, Biblioteca, entre outros, eram essenciais para a sua organizagao
e funcionamento.

Possuia duas salas de atividades de Educacdo Pré-Escolar e quatro sala de aula destinadas
as turmas do 1.° CEB, duas salas de apoio, uma sala de professores, uma biblioteca, um ginasio,
dois gabinetes de apoio, um refeitdrio, uma cozinha, instalag@es sanitérias, quatro arrecadacdes,
um campo de jogos e um parque infantil.

Os nucleos escolares estavam distribuidos por trés freguesias, onde eram lecionados 0s
dois primeiros niveis de ensino: a Educacao Pré-Escolar e 0 1.° Ciclo do Ensino Basico. Numa

das freguesias localizavam-se quatro nucleos escolares, enquanto nas restantes duas freguesias
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situava-se apenas um nucleo em cada uma. Desta forma, com a elevada abrangéncia em termos
geograficos e de oferta formativa, a escola integrava alunos de diversas faixas etarias e niveis
socioecondmicos, contribuindo, assim, para a inclusdo de todos.

Segundo o PEE 2021/2024, pautava-se pela inclusédo de todas as criancas e jovens da
comunidade local independentemente das suas especificidades, respeitando a democratizagao
do ensino, recebendo criangcas com diferentes necessidades educativas especiais (criangas
surdas ou com deficiéncia auditiva). Concedia recursos e apoios para as criangas com maiores
dificuldades, apoio educativo, tais como o Centro de Apoio & Aprendizagem (CAA), o Servicgo
de Psicologia e Orientacdo (SPO), uma Equipa Multidisciplinar de Apoio Socioeducativo
(EMASE) e uma Equipa Multidisciplinar de Apoio a Educacdo Inclusiva (EMAEI).

Os recursos humanos asseguravam as necessidades dos alunos. Existiam trés auxiliares de
educacdo, duas educadoras de infancia, quatro professoras do 1.° CEB, uma professora de
Inglés, um professor de Educacdo Fisica, uma docente do Programa Ocupacional, uma docente
de apoio educativo, uma educadora e uma professora do CAA de apoio especializado a
Educacdo Pré-Escolar e ao 1.° CEB, permanentes na escola. Acrescenta-se que, para além dos
docentes permanentes, existia, também, professores especializados que em certos momentos da

semana prestavam apoio.

b) Do 2. Ciclo do Ensino Basico

A Escola onde se realizou o Estagio em Ensino da Informatica 11 entrou em funcionamento
no ano letivo 1984/85 como Escola Preparatdria, com a necessidade de um progressivo
alargamento das estruturas fisicas destinadas ao ensino, de modo a possibilitar a igualdade de
oportunidades no acesso ao ensino. Passou a Escola Bésica Integrada com a agregacéo da Area
Escolar, na sequéncia da reorganizacdo do sistema educativo.

Era a sede de unidade de doze nucleos escolares, onde se encontravam diversos Servicos,
tais como cursos profissionais nas areas de turismo, restauracdo e hotelaria, visando preparar
os alunos para o mercado de trabalho, atividades extracurriculares, incluindo desporto, masica,
teatro, danca, artes plasticas, entre outras, uma biblioteca bem equipada, com uma vasta colecdo
de livros, revistas e outras publicactes, alem de recursos digitais, laboratorios de ciéncias,
informatica e outras areas, equipados com tecnologia de ponta para apoiar o0 ensino e a
aprendizagem, o Servico de Psicologia e Orientacdo, Servigo Social, Papelaria, Reprografia,
entre outros, essenciais para a sua organizacgdo e funcionamento.

Os nucleos escolares estavam distribuidos por sete freguesias, onde eram lecionados 0s

dois primeiros niveis de ensino: a Educacéo Pre-Escolar e 0 1.° Ciclo do Ensino Basico.
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A escola possuia uma pandplia de servicos especificos de apoio educativo, tais como o
Nucleo de Educacéo Especial, o Servico de Psicologia e Orientacdo (SPO) e implementava, a
data, diversos programas no ambito do Regime Educativo, incluindo o Programa
Socioeducativo, o Programa Despiste e Orientacdo Vocacional (DOV), o Programa Pré-
Profissionalizacdo e o Programa de Formacao Profissionalizante, que concedem certificacdo de
nivel basico (B1, B2 e B3), respetivamente. Além disso, existia também o Programa
Ocupacional, que ndo concede certificagdo. Adicionalmente, a instituicdo dispunha de um clube
extracurricular, Clube de Programacdo e Robotica, cujo objetivo é promover o interesse pelas
STEM-Ciéncias, Tecnologias, Engenharia e Matematica. Este clube desenvolvia atividades
ludicas e pedagodgicas relacionadas com a informatica e eletronica, programacdo de

computadores, robotica, radioamadorismo e PC.

c) Do 3.°Ciclo do Ensino Basico e do Ensino Secundario

A Escola onde se realizaram os Estagios em Ensino da Informatica I11 e 1V foi oficialmente
inaugurada em 20 de novembro de 2001 e iniciou a sua atividade com a abertura exclusiva a
alunos do 10.° ano. No ano letivo de 2002/2003, a lecionac¢éo alargou-se ao 11.° ano. A partir
do ano letivo de 2003/2004, passou a integrar também alunos do 3.° CEB.

No que concerne as instalacfes e equipamentos projetados para atender as necessidades
educativas e recreativas dos alunos, era constituida por um conjunto de instalacdes e
equipamentos modernos, adequados & pratica letiva, espacos exteriores amplos e bem cuidados,
bem como espacos interiores organizados e funcionais. Os espagos exteriores ocupavam uma
ampla area ajardinada. Nesta area, encontrava-se uma zona de estacionamento para veiculos,
um patio ao ar livre com anfiteatro, locais de lazer para momentos de descontracdo e um espacgo
desportivo exterior.

Era composta por dois edificios principais. No primeiro piso, encontrava-se 0 Conselho
Executivo, os Servicos Administrativos, um bar para alunos e outro para professores, um
auditorio e salas especificas para os grupos disciplinares de Artes e Educacdo Tecnoldgica e
salas de aula. No segundo piso do edificio, estavam localizados os laboratérios das Ciéncias
Experimentais, gabinetes da Associacao de Pais e Encarregados de Educacdo, salas de aulas de
multimédia, de estudo, de convivio dos alunos e do técnico de laboratdrio. O acesso aos pisos
do edificio escolar era proporcionado por uma escada junto da entrada principal e por escadas
adicionais distribuidas pelos corredores adjacentes as salas de aula. Havia também um elevador,
ao lado da entrada principal, que facilitava e permitia o acesso, entre pisos, assegurando que
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todos os alunos se pudessem deslocar com facilidade, garantindo assim a inclusdo de todos.
Possuia ainda um complexo desportivo com uma sala de ginastica devidamente equipada.

A instituicdo de ensino oferecia uma variedade de servicos especializados de suporte
educacional, incluindo o Departamento de Educacdo Especial, o Servico de Psicologia e
Orientacdo (SPO). Contemplava diversos programas no ambito do Regime Educativo,
incluindo o Programa Despiste de Orientacdo Vocacional (DOV) e o Programa Formativo de
Insercdo de Jovens (PROFIJ). Além disso, existia também o Programa Ocupacional (OP), que
ndo concede certificagdo. A escola oferecia ainda varios clubes extracurriculares, Multimédia,
Jornalismo, Teatro, Matematica, Fotografia, Desportivo, Europeu, Protecdo Civil, Linguas,
Ciéncia, Geocaching, Astronomia e Multimédia e o Clube de Programacédo e Robdtica, que
tinha como objetivo incentivar os alunos para as areas das STEAM - Ciéncias, Tecnologias,
Engenharia e Matemaética, através da construcdo de robds educativos e com o contacto de varias
linguagens de programacdo. Este clube desenvolvia atividades lidicas e pedagdgicas
relacionadas com a informatica, eletrénica, programacdo de computadores, robética e PC. De
realcar que foi atribuido a escola pela Direcdo Regional da Educacdo dos Acores o registo de
entidade formadora acreditada, promovendo ac¢Ges de formacgdo em diversas areas, pertinentes
face as necessidades dos assistentes operacionais e disponibilizacdo de ofertas formativas
diversificadas para o pessoal docente.

No que concerne a equipe de recursos humanos, a escola possuia um quadro de pessoal
composto por 188 docentes, 4 técnicos superiores, onde se incluiam 2 Psicologas, uma
Bibliotecaria, 1 Tecnico de Informatica, 9 Assistentes Administrativos e 29 Assistentes
Operacionais.

No ano letivo de 2023/2024, a escola acolhia 885 alunos, cujas idades variavam entre 12
e 20 anos, matriculados no 3.° CEB e no Ensino Secundario. Destes, 474 frequentavam o 3.°
CEB, distribuidos por 138 alunos nas turmas do 7.° ano, 137 no 8.° ano, 153 no 9. ano e 46 em
programas Alternativos ao Ensino Regular, 2 no Programa Oportunidades (OP) e 31 no
PROFIJ. Havia alunos que beneficiavam de apoio direto dos docentes do Ndcleo de Educacéo
Especial e 7 frequentavam uma Turma de Despiste de Oriental Vocacional (DOV).

O Ensino Secundario, tinha um total de 411 estudantes matriculados. Destes, 153 eram do
10.° ano e 33 integravam o PROFI1J. O 11.° ano era constituido por 133 alunos, com 46 deles a

integrar turmas do PROFIJ. Por ultimo, 0 12.° ano registava 125 alunos matriculados.
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2.3.3. Caracterizacao das salas de aula

A sala de aula, ¢ um “lugar delimitado, que nos sugere algo palpavel, fisico” (Zabalza,
1998, p. 230). Um espaco fisico onde ocorre o processo de ensino e aprendizagem,
normalmente frequentadas por um professor e um grupo de criangas ou alunos. Este espacgo €
fundamental para a transmissao de conhecimentos, valores, convivéncia, interacdo social, onde
criancas e alunos podem desenvolver vinculos e relacdes interpessoais importantes para o seu
desenvolvimento emocional e social. Para que a aprendizagem ocorra de maneira eficaz, é

essencial ser projetada para oferecer todas as condigdes necessarias.

a) A sala da Educacdo Pré-Escolar

A sala de atividades, intitulada Sala dos Amigos (Figura 2) possuia um ambiente
pedagdgico pensado para promover o desenvolvimento holistico das criancgas, através de uma
organizacao espacial dividida em oito areas de atividades distintas.

O espaco de acolhimento, conhecido como Grande Grupo, era 0 ponto de partida para o
dia a dia das criangas. Aqui, realizavam-se debates, partilhas de experiéncias, resolugdes de
problemas e planeamento das atividades, incentivando o desenvolvimento de competéncias de
comunicacdo e colaboracao desde tenra idade. Esta pratica fomentava a participacao ativa e o
trabalho colaborativo, elementos fundamentais para o desenvolvimento social e emocional.

Num ambiente flexivel e adaptavel, a Area Polivalente funcionava como o local onde
diversas atividades se desenrolavam, incluindo reunifes de grupo, expressdes artisticas e a
introducdo a escrita. A organizacdo espacial, com mesas e cadeiras, possibilitava um ajuste
constante as necessidades do grupo, criando um espaco propicio para a aprendizagem
colaborativa e para o desenvolvimento de diferentes competéncias cognitivas e criativas.

A simulacédo de papéis e situagdes do quotidiano surgia como uma das atividades favoritas
das criancas no Faz de Conta. Este espaco permitia-lhes imitar e recriar o0 mundo que as
rodeava, ajudando-as a desenvolver a compreensdo de realidades sociais € emocionais. Ao
representarem diferentes personagens e cenarios, aprimoravam a capacidade de expressao
através da linguagem corporal e verbal, promovendo simultaneamente o desenvolvimento
emocional e a cooperacdo em grupo.

O desenvolvimento da literacia estava centralizado na Biblioteca e no Escritdrio, espacos
complementares que facilitavam o acesso a livros e outros materiais de leitura. A biblioteca,
com um acervo atualizado regularmente, estimulava o interesse pela leitura, enquanto o

escritorio oferecia ferramentas para que explorassem a escrita de forma criativa e ladica. A
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presenca de um computador com internet aumentava as possibilidades de exploracdo e
aprendizagem neste ambiente.

O estimulo a criatividade também era potenciado na Garagem/ConstrucBes, onde as
criangas podiam desenvolver nogdes espaciais e solucionar problemas através da construgédo
com blocos e ferramentas. A manipulagéo de diferentes materiais, favorecia o desenvolvimento
da motricidade fina e da criatividade, permitindo a liberdade de construir e reconstruir o que
imaginassem. Na area das Ciéncias e da Matematica, as criancas exploravam conceitos
matematicos e cientificos por meio de materiais que estimulam a curiosidade e o raciocinio
I6gico.

Por altimo, a expressdo artistica, na area Artes Visuais, permitia que expressassem a sua
criatividade por meio de diversas atividades artisticas. Com mesas, cavaletes e uma variedade
de materiais a disposicdo, experimentavam diferentes técnicas e desenvolviam competéncias
motoras e estéticas.

Assim, a Sala dos Amigos apresentava-se como um espaco multifuncional e integrador,
que promovia o desenvolvimento integral das criancas, oferecendo-lhes um ambiente

diversificado, onde o brincar e o aprender se entrelagavam de forma organica e significativa.

Figura 2
Sala de aula da Educacéo Pré-Escolar

Legenda:
Secretaria da docente titular do grupo de criangas.
Espaco de acolhimento.
Quadro ardosia.
Area polivalente.
Area faz de conta.
Biblioteca.
Escritorio.
Area da Garagem/Construgdes.

Area das Ciéncias e da Matematica.

0000000000

Area das Artes Visuais.

b) A Sala de aulado 1.° CEB

A sala de aula, era ampla, nova e bem iluminada, beneficiava de trés janelas que permitiam
a entrada de luz natural. Estava equipada com Vvarios recursos tecnoldgicos, materiais
diversificados e espacos destinados tanto ao trabalho como a arrumacao e higienizacéo.

Dispunha de quinze mesas de trabalho para os alunos, organizadas em duas filas alternadas,

conforme ilustrado na Figura 3. Esta disposicéo facilitava a circulacdo da docente, do professor
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estagiario e dos alunos, permitindo o acesso facil ao quadro e as mesas, promovendo um
acompanhamento mais personalizado. As mesas eram suficientemente amplas para possibilitar
a realizacéo de trabalhos em pares ou pequenos grupos, embora cada aluno utilizasse uma mesa
individualmente, favorecendo a concentragdo e a autonomia nas atividades. Os equipamentos
da sala incluiam um quadro de arddsia, um computador, colunas, um projetor e um quadro
interativo. A utilizacdo deste ultimo, atravées da projecdo de exercicios, constituia um elemento
motivador para 0s alunos, dada a sua dindmica e interatividade. A docente dispunha de uma
secretaria para o desenvolvimento do seu trabalho e armazenamento de materiais pessoais,
localizada numa posicéo estratégica no inicio da sala, atras das mesas dos alunos, o que lhe
permitia acompanhar de perto os momentos de estudo autébnomo e a realizacdo de tarefas. Uma
das paredes da sala continha um placard destinado a exposicdo de trabalhos e cartazes
relacionados com os contetdos lecionados, permitindo aos alunos rever e recordar os temas

explorados.

Figura 3

Sala de aula do 1.° CEB

Legenda:

Secretaria da docente titular de turma.
Mesas de trabalho dos alunos.
Quadro interativo.

Quadro ardosia.

Projetor.

Mesa de trabalho.

Secretaria com computador.

00000000

Placard de cortiga para exposigdo de trabalhos.

¢) A Saladeaulado?2°CEB

A sala do 2.° CEB (Figura 4), de formato retangular e igualmente bem iluminada por
amplas janelas, oferecia um espaco amplo que facilitava a mobilidade. Com dezoito mesas
organizadas em trés filas paralelas, proporcionava um ambiente adequado para o trabalho
colaborativo e individual. Além de um painel interativo, a sala incluia computadores com
ligacdo a internet e uma impressora 3D, o0 que dinamizava as aulas e aumentava a eficiéncia do
ensino. Do lado esquerdo da parede existia ainda uma porta com acesso direto ao espaco
exterior. Além disso, a sala tinha uma arrecadacdo com equipamento informatico, de robética

e cacifos para os alunos,
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Figura 4

Sala de aula do 2.° CEB

Legenda:

el

0 Entrada na sala de aula.

e Secretaria do docente titular de turma.
e Mesas de trabalho dos alunos.

o Arrecadacdo.

e Quadro interativo.

o Quadro branco.

e Impressora 3D.
o Porta de acesso ao espago exterior.

9 Mesa de trabalho docente.

«'14" l*'

I . \
g.: - @ Cacifos.

d) A Salade aulado 3.°CEB
No 3.° CEB, a sala denominada Infol, (Figura 5), mantinha o formato retangular e a entrada

de luz natural, sendo equipada com nove mesas duplas ao centro, permitindo tanto o
desenvolvimento de aulas teéricas, quanto o trabalho em grupo. A presenca de um painel
interativo e de doze computadores com acesso a internet reforcava a interacdo entre professor
e alunos. Contrariamente, como fator negativo evidencia-se a disposicdo geral da sala de aula
em “U”, para a demonstracdo pratica de contetidos, uma vez que, os alunos ficam virados de
costas para o professor. Este tipo de disposicdo nas aulas, nos momentos de demonstracéo

pratica, obrigava aos alunos a mudar de postura corporal, sentindo-se desconfortaveis.

Figura 5

Sala de aula do 3.° CEB

Legenda:
@ Porta de entrada na sala de aula. @) Secretdria do docente titular.
e Mesas para aulas tedricas . o Bastidor. e Quadro interativo.
G Armarios com prateleiras. o Porta de acesso contigua a sala de aula.

o Projetor. 9 Mesas de trabalho com computador.
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e) A Sala de aula do Ensino Secundario

A sala de aula Multimédia do Ensino Secundario, conforme ilustrado na Figura 6,
apresentava uma configuracao retangular, com vérias janelas ao longo de uma das paredes. No
centro da sala, estavam dispostas oito mesas duplas com computadores em duas colunas
paralelas, facilitando a interacdo entre os alunos. Outras cinco mesas estavam alinhadas junto
a parede lateral esquerda, igualmente equipadas com computadores. Na frente da sala,
encontravam-se um painel interativo e um quadro branco, localizados ao lado da porta de
acesso. Proximo ao painel interativo, estava posicionada a secretaria do docente. A sala também
possuia uma porta adicional, contigua ao espago de aula, que servia de entrada ou acesso a outra
sala de aula.

Figura 6

Sala de aula do Ensino Secundario

Legenda:

o Porta de acesso a sala de aula.
Secretéria do docente titular da turma.

Quadro branco.
Quadro interativo.

Porta contigua a outra sala de aula.

0000

Mesas duplas com computadores.

2.3.4. Caracterizacao das Turmas

A caracterizacao das turmas permite obter informacéo relevante para a escola e para 0s
Conselhos de turma. O professor deve considerar diversos fatores que influenciam a dindmica
do grupo, a sua interacéo e o processo de aprendizagem. E fundamental que o professor tenha
em consideracdo as caracteristicas individuais de cada aluno, bem como a diversidade de
idades, o percurso de aprendizagem, o seu contexto sociofamiliar, entre outros aspetos, para
que possa, se necessario, identificar e propor medidas universais. Com base nesses elementos,
o professor deve aplicar uma variedade de metodologias e estratégias para avaliar e caracterizar

a turma.
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a) O Grupo de criancas da Educacéo Pré-Escolar

O grupo, constituido por dezoito criancas, apresentava uma heterogeneidade, com idades
compreendidas entre os 3 e 0s 5 anos (até 31 de dezembro de 2022), nomeadamente, 7 criangas
do sexo masculino e 11 criangas do sexo feminino (3 com 3 anos, 8 com 4 anos e 7 com 5 anos),
salientando-se que 9 frequentam o jardim de infancia pela 1.2 vez.

De referir que 3 criangas (3, 4 e 5 anos) eram intervencionadas pelo CAA com apoio
psicopedagogico de uma educadora especializada. A de 3 anos, com PEA (Perturbacdo do
espetro do autismo) e a de 4 anos aguardava avaliacdo especializada, tendo iniciando o apoio
psicopedagdgico no més de janeiro de 2023 e a de 5 anos beneficiava deste apoio e de
hipoterapia desde o inicio do ano letivo, e, no inicio de janeiro de 2023, iniciou apoio em
psicomotricidade. No ambito da Terapia da Fala, outras duas criangas beneficiavam de apoio
em contexto externo e uma havia sido submetida a avaliagdo no ano letivo transato,
apresentando como diagnostico terapéutico Perturbacdo dos Sons da Fala, Atraso do

Desenvolvimento da Linguagem e Perturbacdo Miofuncional Orofacial.

b) ATurmado 1.° CEB

Os quinze alunos da turma do 4.° ano formavam um grupo heterogéneo, com idades
compreendidas entre os 9 e os 11 anos. A nivel de género, nove dos quinze alunos eram do
género feminino e os restantes seis do genero masculino. Dois dos quinze alunos frequentavam
0 4.° ano de escolaridade pela segunda vez. Revelavam curiosidade, uma postura respeitadora,
dindmica e criativa face aos temas e atividades propostas. Em termos de grupo, eram unidos,
solidarios, cooperativos e com elevado respeito, tanto para com a docente titular, bem como
para com o professor estagiario e com os préprios colegas, respeitando as suas diferencgas
individuais. Na turma havia seis alunos sinalizados e pertenciam ao Regime Educativo
Especial, apoiados por docentes do CAA. No entanto, a abordagem dos contetdos nédo foi
diferenciada, por ser considerado em consonancia com a professora cooperante que todos 0s
alunos conseguiam, ao seu ritmo, acompanhar os contetdos, embora tenha havido maior
cuidado e atencdo com os alunos com Necessidades Educativas Especiais (NEE), dando-lhes
um acompanhamento e apoio individualizado na realizacdo de atividades, exercicios e

sistematizacdo de conteudos.

c) As Turmas do 2.° CEB
As turmas, do 5.° e 6.°, a semelhanca das anteriores eram heterogéneas, existindo alunos

sinalizados ao abrigo do Regime Educativo Especial, apoiados por docentes do CAA. Os

37



contetdos foram ministrados, tendo o cuidado de prestar maior apoio aos alunos que revelavam
dificuldades, dando-lhes um acompanhamento e apoio individualizado na realizagcdo de
atividades, exercicios e sistematizacdo de conteudos.

Aturmado 5.° X era composta por 18 alunos. Em termos de género, 6 dos alunos do género
feminino e os outros 12 do género masculino. As trés turmas do 6.° ano variavam no numero
total de alunos. A turma do 6.° X era constituida por 15 alunos, sendo sete raparigas e oito
rapazes. A turma do 6.° Y contava com 16 alunos, seis raparigas e dez rapazes. Por ultimo, a
turma do 6.° Z era composta por 17 alunos, dos quais 7 eram do género feminino e 10 do género

masculino.

d) As Turmas do 3.° CEB

Constituida por 20 alunos, dos quais 7 eram do género feminino e 13 do género masculino,
com idades compreendidas entre os 11 e 12 anos, a turma do 7.° ano apresentava-se curiosa, 0s
alunos eram respeitadores, dindmicos e criativos face aos temas e atividades propostas. Além
disso, a relacao entre alunos e professor estagiario desenvolveu-se num espirito colaborativo e
cooperante. E importante destacar que esta relacdo é fundamental para o sucesso do ensino
aprendizagem. Quando hd um ambiente de respeito e cooperacdo, 0 aluno sente-se mais
motivado, disposto a participar nas atividades propostas, promove a empatia e o0 sentido de
pertenca de grupo. O interesse pela descoberta, pelo aprender, a motivacao e envolvéncia ativa
em atividades praticas e por temas proximos as suas vivéncias representa as caracteristicas
enraizadas na turma.

Pelo facto de a escola funcionar em regime semestral, a turma foi dividida em dois grupos
de 10 alunos, com cada grupo frequentando as aulas em semestres alternados.

Procedendo a caracterizacdo da turma do 9.° ano, regista-se que era constituida por 12
elementos do género feminino e 8 do masculino, também funcionando em regime semestral, e
divididos em grupos. Inicialmente, a turma revelou dificuldades de concentracdo, bem como
dificuldades em manter uma postura correta em sala de aula. Paulatinamente, esta foi
adquirindo habitos de trabalho, espirito de cooperagdo e autonomia, competéncias importantes

no ensino.

e) Turma do Ensino Secundario (PROFIJ)
A turma do 10.° ano do Ensino Secundario, tal como as anteriores, era constituida por um
grupo heterogéneo de alunos. Neste caso eram 14 alunos, 1 rapariga e 13 rapazes com idades

compreendidas entre os 15 e os 20 anos. A turma revelou frequentemente um conjunto de
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problemas que eram transversais a todas as disciplinas, sobretudo no saber-estar e saber-ser,
tais como, comportamento incorreto, desinteresse e falta de concentracdo. Composta,
sobretudo, por alunos provenientes de familias destruturadas, com um grau de escolaridade
baixo, que ndo valorizam o ensino. Esta realidade espelha-se e ajuda a compreender, de certo
modo, o nivel de desinteresse pela aprendizagem, pelas atividades propostas e 0 comportamento
manifestado por certos elementos da turma.

Maioritariamente, os alunos tiveram uma retencdo ao longo do seu percurso de
aprendizagem, trés repetiram o0 10.° ano uma vez e um deles repetiu duas vezes. As dificuldades
de aprendizagem registadas por estes, sdo justificadas devido a falta de concentracdo nas aulas.

Grande parte dos alunos admite so estudar na véspera das fichas de avaliacdo sumativas.
CAPITULO Il - Dindmicas de Estagio

Neste capitulo, sdo apresentadas as atividades implementadas durante os estagios
pedagdgicos, com foco no desenvolvimento das competéncias do PC. As atividades estdo
organizadas numa tabela, que segue a ordem cronoldgica de execuc¢do, sendo classificadas em
duas categorias: unplugged e plugged.

Todavia, apenas serdo apresentadas algumas detalhadamente, pelo impacto que
despoletaram, pelos resultados obtidos na promocao do PC e pelo limite de espaco préoprio deste
Relatério de Estagio. As atividades estdo organizadas segundo os diferentes ciclos de ensino,
desde a Educacéo Pré-Escolar até ao Ensino Secundario.

Paralelamente, serdo analisadas as atividades propostas e as competéncias desenvolvidas,
evidenciando o impacto dessas préaticas pedagogicas no desenvolvimento cognitivo das criangas
e alunos.

Existiu sempre a preocupacdo de manter registos detalhados das atividades realizadas,
incluindo observacdes sobre o desempenho dos alunos e as dificuldades encontradas. Assim,
sempre que necessario, houve um apoio individualizado e uma adequagdo ao ritmo de

aprendizagens dos alunos.

3.1 O Estagio em Ensino da Informética |

As duas primeiras semanas de aulas, na sala de atividades de um grupo de Educacao Pré-
Escolar, incidiram na observagdo de um grupo de criangas com idades compreendidas entre 0s
trés e cinco anos em contexto de sala e espacos circundantes. A rotina diaria deste grupo de

criangas permitiu conhecer melhor o grupo de trabalho e o desenvolvimento cognitivo nestas
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faixas etarias. As planificacdes foram elaboradas segundo as OCEPE (Lopes da Silva et al.,
2016), definiram-se 0s objetivos, as estratégias e as metodologias, assim como a elaboracéo de

recursos didaticos visando as intervengdes.

3.1.1. Na Educacéo Pré-Escolar

Neste nivel educativo, foram realizadas seis atividades (Tabela 1).

As quatro primeiras focaram-se no desenvolvimento da orientacdo espacial e do
reconhecimento de padrdes, uma capacidade que as criangcas comecam a desenvolver cedo,
motivadas pela curiosidade em explorar o espago ao seu redor, 0s objetos e as suas posigdes.
Trabalhar a orientacdo espacial por meio de atividades fisicas, como seguir instrugdes de
direcdo, permite que as criancas “executem’” algoritmos com o proprio corpo, preparando-as
para a programacao digital. Durante estas atividades unplugged, foram também incentivadas a
identificar padrdes com sequéncias de movimentos, reforcando uma competéncia essencial para
a programacdo e para a resolu¢do de problemas. Esta abordagem, chamada “aprendizagem
corporificada” ou “embodied learning”, fundamenta-se nos estudos de Smith e Gasser (2005),
que apontam que experiéncias sensoriais e motoras auxiliam as criancas a compreender
conceitos abstratos. Ao moverem-se no espago, associam comandos a agles concretas e
reconhecem sequéncias repetitivas, facilitando a compreensdo da l6gica de programacéo de
forma tangivel. Posteriormente, trabalharam a orientacdo espacial com o auxilio de um rob6
educativo, 0 que as incentivou a relacionar os movimentos realizados fisicamente com 0s
comandos programados no robd. Este exercicio de transicdo entre a experiéncia corporal e a
programacdo é fundamental para o desenvolvimento do PC, ao permitir as criangas
desenvolverem a abstracdo, ao transformar acdes fisicas em comandos digitais, uma
competéncia destacada por Wing (2006) como essencial para a programacao e a resolucéo de
problemas. Além disso, estudos como os de Fessakis et al. (2013) mostram que atividades de
roboética educativa facilitam a compreensdo de conceitos espaciais e 16gicos, ao estimularem as
criangas a criar sequéncias de comandos, resultando em agdes especificas. Desta forma, a
integracdo entre as atividades fisicas iniciais e a robdtica educativa proporciona uma
aprendizagem significativa e integrada, onde as criancas ndo apenas desenvolvem
competéncias de orientacdo espacial, mas também internalizam a logica sequencial e a
abstracdo fundamentais para o PC. Estas atividades incluiram uma combinagdo de atividades
unplugged e uma atividade plugged, proporcionando uma experiéncia educativa rica e
diversificada.

Abaixo, apresentamos uma tabela das atividades realizadas (Tabelal):
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Tabela 1

Atividades realizadas na Educacgao Pré-escolar

ATIVIDADE TIPO

“Percurso Légico” - Identificar e conhecer nomes de equipamentos tecnoldgicos: computador;

Unplugged
teclado; rato, impressora, maquina de lavar roupa, secador e frigorifico.
2 | “O Joio Manda” — Identificar e contar frutos. Unplugged
3  “Salta e Vira” - Percorrer saltando um tapete com marcas de pés coloridos, conforme as
Unplugged

direces indicadas pelas cores, reconhecendo padrdes.

A “Eu sou um Robd” - Realizar um percurso entre um ponto de partida e um de chegada para Unol d
. . L , . . nplugge
pescar um peixe e alimentar um pinguim, através da construgéo de um algoritmo.

5  “SuperDoc” - Explorar livremente um rob6 num tabuleiro, desenvolvendo a orientacdo espacial
P PI d
- . . ugge
e a criacdo de algoritmos simples.

6  “Robd Personagem” - Programacdo de um robd seguindo as instrucdes fornecidas por um robo-
personagem para realizar o percurso indicado, colocando em prética conceitos de sequéncia ldgica Plugged

e resolucéo de problemas.

De seguida, serdo destacadas duas atividades que proporcionaram uma introdugéo pratica
ao PC, que permitiram que as criancas desenvolvessem competéncias como reconhecimento de
padrdes, criacdo de algoritmos e orientacdo espacial, de forma ludica.

a) Salta e Vira (Educacao Pré-Escolar)

A atividade “Salta e Vira” foi planificada e realizada para promover competéncias
essenciais do PC, reconhecimentos de padrdes e abstracao, enquanto estimulava competéncias
motoras e cognitivas nas criangas, como a coordenacdo motora, a lateralidade e a orientacdo
espacial. Foi organizada para agrupar as criangas consoante as suas faixas etérias, permitindo
adaptar o grau de dificuldade das tarefas propostas ao desenvolvimento motor e cognitivo de
cada grupo.

Decorreu no patio do recreio da escola num ambiente convidativo, teve a duracdo de 75
minutos e requereu a utilizacdo de um tapete de 3 metros com pés em feltro de diferentes cores
fixados com velcro. Como referem Lopes da Silva et al., (2016), “Os jogos com regras,

progressivamente mais complexas, sdo, ainda, ocasides de desenvolvimento da coordenacéo
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motora e de socializacdo, de compreensdo e aceitacdo das regras e de alargamento da
linguagem, proporcionando, ainda, uma atividade agradavel que da prazer as criangas” (p. 44).

No tapete, representado na Figura 7, foram colocadas marcas de pés com cores especificas:
laranja (indicando frente), azul (indicando a esquerda) e amarelo (indicando a direita), que as

criangas deveriam seguir.

Figura 7

Esquema da atividade Salta e Vira (Educa¢ao Pré-Escolar)
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Inicialmente, o estagiario explicou e exemplificou ao grupo a atividade a desenvolver. A
seguir, solicitou aos elementos dos grupos que caminhassem seguindo as orientagOes
apresentadas no tapete para interiorizarem os sentidos, frente, esquerda e direita, fazendo com
que reconhecessem e seguissem padrdes e sequéncias ldgicas.

Num segundo momento foi pedido que fizessem o mesmo percurso saltitando e
verbalizando a posicdo representada pelos pés no tapete. Este exercicio fez com que
aprimorassem aptiddes motoras grossas, como equilibrio, forca e controlo corporal,
fundamentais para o desenvolvimento motor. A necessidade de verbalizar a posicao
representada pelos pés no tapete contribuiu para o desenvolvimento da linguagem e do
vocabulario das criancas.

A atividade promoveu competéncias de PC nas criancas, desenvolvendo a decomposicéo,
ao dividir o percurso em passos individuais e organizados. O reconhecimento de padrées foi
promovido pela repeticdo das cores e dire¢cbes ao longo do tapete, permitindo que
identificassem e seguissem sequéncias. Além disso, a abstracdo foi trabalhada, pois cada cor
foi associada a uma direcdo especifica, ajudando-as a generalizar a ideia de que, por exemplo,

laranja indicava sempre o movimento para “frente” e azul para “esquerda”.
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Figura 8

Registos da atividade Salta e Vira (Educacéo Pré-escolar)

As criangas com mais idade concretizaram com sucesso 0s exercicios propostos. Todavia,
constatou-se que nem todas conseguiram cumprir com o proposto, embora revelassem empenho
e persisténcia. As faixas etarias dos 3 anos apresentaram dificuldades através do salto, razdo
pela qual foram instigadas a ndo desistirem, sendo necessario um apoio individual na
concretizacdo da atividade. Ao tentarem cumprir o proposto, revelaram empenho e persisténcia,
desenvolvendo autonomia e autoconfianca.

Apesar de a atividade ter sido bem-sucedida, em geral, algumas melhorias poderiam ter
sido introduzidas. Uma progressdo mais gradual da dificuldade poderia ter permitido uma
transicdo mais suave entre a caminhada e o salto, sobretudo para as criangas mais novas. Poderia
ter sido dado mais tempo a pratica inicial, prolongando a fase de caminhada, para terem mais
tempo para interiorizar os movimentos. Adicionalmente, estimulos colaborativos, como a
realizacdo da atividade em pares ou pequenos grupos, teria promovido uma maior interacéo.

Esta atividade destacou-se pela sua capacidade de integrar o desenvolvimento de
competéncias motoras e cognitivas. As criangas foram estimuladas ndo apenas a melhorar o seu
controlo motor e coordenacdo, mas também a trabalhar a abstracao e o raciocinio l6gico através
do reconhecimento e da reproducédo de padrdes espaciais. A combinacao de movimentos fisicos
e verbalizacdo das direcdes reforcou, ainda, o desenvolvimento linguistico, expandindo o

vocabulério relacionado com nogdes espaciais e de lateralidade.

b) Eu Sou um Robd (Educacéo Pré-Escolar)
A orientacdo espacial, segundo Mendes e Delgado (2008), é uma capacidade que se
desenvolve desde muito cedo nas criangas devido a sua curiosidade por observar o espago que

as rodeia, 0s objetos e as posi¢les que estes ocupam.
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Neste sentido, a atividade proposta Eu sou um Robd é uma adaptagdo do livro “O Pinguim
que gostava de calor” lida pela educadora na sala de atividades, cuja narrativa era sobre um
pinguim que queria deixar o Polo Norte e ir para um local mais quente.

Teve uma duracdo de 75 minutos e foram necessarios varios recursos, incluindo 15 arcos,
uma cana de pesca, 18 peixes em feltro, 19 imanes e um pinguim em cartdo, elaborados pelo
estagiario.

A atividade, conforme ilustrado na Figura 9, foi estruturada para desenvolver
competéncias de pensamento algoritmico, raciocinio légico, depuracéo, abstracéo e orientagdo
espacial num sistema de autorreferéncia onde a crianca toma 0 seu corpo como centro de
referéncia. O espaco foi organizado com arcos numa matriz 3 x 5 que deveriam percorrer.
Dentro dessa matriz, foram ainda colocados alguns obstaculos a serem evitados durante o
trajeto.

Primeiramente, as criancas foram divididas em grupos segundo as suas idades e niveis de
desenvolvimento motor e cognitivo. A seguir, adotando a estratégia anteriormente mencionada,
procedeu-se a exemplificacdo, com ajuda de uma crianca, da atividade a realizar.

Salientou-se um conjunto de instru¢des com recursos a cartas direcionais com o objetivo

final: pescar um peixe para alimentar um pinguim.

Consequentemente, uma das criangas posicionava-se no ponto de partida enquanto a outra
construia o algoritmo recorrendo as cartas com as setas direcionais. A medida que o algoritmo
era construido, a crianca dava instruc@es ao colega, indicando as direcBes (esquerda, direita,
frente) que este deveria seguir. A crianga que seguia as instruc@es percorria o trajeto até chegar
a cana de pesca, pescava um peixe e levava-o até o pinguim. Apos completar o percurso, 0s

papeéis das criancgas invertiam-se.
Figura 9

Atividade Eu Sou um Rob6 (Educacéo Pré-Escolar)
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Para as criancas mais novas, trajeto foi realizado individualmente por cada crianca, com o
apoio do estagiario. Foram colocadas as cartas com as setas direcionais em cada arco para que
seguissem a sua direcdo de forma a alcancar a cana de pesca e, assim, pescar o alimento para o
pinguim. A aprendizagem foi concretizada de forma ludica, com grande empenho das criancas,
que se deixaram levar pelo Jogo faz de conta, contextualizando a histéria ouvida.

A avaliacdo foi realizada em dois momentos: através da observacdo direta no decorrer da
atividade e, posteriormente, foi pedido que registassem a tarefa realizada por meio de um
desenho. Durante a concretizagdo da atividade foi percetivel que o grupo de criancas dos 3 e 4
anos, evidenciaram dificuldades expectaveis ao nivel da lateralidade, uma vez que o seu estadio
de desenvolvimento ndo o permite, efetuaram o percurso com ajuda do estagiario, como
referido anteriormente. As com 5 anos, numa fase inicial, revelaram dificuldades na construcéo
do algoritmo para a realizagéo do percurso, corrigindo o algoritmo consoante as dificuldades
que encontravam ou erros no trajeto. Contudo, através da andlise da Figura 11, podemos
identificar que algumas das criancas desenvolveram competéncias de PC durante a atividade.
No desenho, observamos uma sequéncia de setas direcionais que ilustram as instrucdes criadas,
mostrando a capacidade da crianga em desenvolver algoritmos. Este processo revela que a
crianga compreendeu a importancia de seguir uma sequéncia l6gica para atingir um objetivo:
identificar o problema (chegar até a vara de pesca), construir o algoritmo como solucao para
apanhar o peixe e leva-lo até ao pinguim. Além disso, € evidente o reconhecimento de padrdes,

representado pela matriz de circulos disposta, que também aparece no desenho.

Figura 10 Figura 11
Registo da atividade, Eu sou um Registo da atividade, Eu sou um Rob6
Rob0o (criangas de 3 anos) (criangas de 5 anos)
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3.1.2. No 1.° Ciclo do Ensino Bésico

Na turma do 4.° ano do 1.° CEB, foram desenvolvidas quatro atividades (Tabela 2) com
diferentes niveis de dificuldade, elaboradas para promover competéncias de programagdo com
interdisciplinaridade da matematica e as tecnologias digitais. Duas delas envolveram a
programacao de robds educativos, uma unplugged e outra com recurso ao uso da ferramenta
Scratch para a criacdo de uma histéria digital.

Foram planificadas com o intuito, desenvolver nos alunos o raciocinio logico, a
decomposic¢do, o reconhecimento de padrdes, a construcao de sequéncias logicas e alternativas
para chegar a uma solucéo proficiente.

Tabela 2

Atividades realizadas no 1.° CEB

ATIVIDADE TIPO

1 “0O Robo SuperDoc” — Construcao de algoritmos para serem inseridos num robd, Plugged

2 “0O Robd Mind Designer” — Desenhar figuras geométricas com recursos a um Robd Plugged
Educativo.

3 “Sistema Binario” - Base numérica binaria, a conversdo entre sistemas decimal e binario Unplugged

e descodificacdo de mensagens.

4 “Scratch” — Construcdo de uma historia. Plugged

As atividades selecionadas e que a seguir se apresentam foram escolhidas devido a sua
eficécia, acessibilidade e alinhamento com as Aprendizagens Essenciais do 1.° CEB, bem como
a forma como promoveram o desenvolvimento do PC de forma prética, estruturada e adaptada

ao contexto educativo.

¢) O Rob6 Mind Designer (1.° CEB)

A atividade intitulada “O Rob6 Mind Designer” consistiu em promover competéncias de
programacao com interdisciplinaridade da matematica com as tecnologias digitais através de
um robd educativo para a criacdo de figuras geométricas. Foram utilizados diversos recursos,
nomeadamente um robd educativo, Mind Designer, folhas de papel A4, um marcador e um
tablet com a aplicagdo educativa Mind Designer. Estes recursos revelaram-se essenciais para

proporcionar uma experiéncia de aprendizagem prética e interativa.
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A aula iniciou-se com a representacdo de retas e algumas figuras geométricas no quadro
pelo professor estagiario, permitindo uma revisao dos conceitos geométricos basicos. A seguir,
foi proposta uma reflexdo sobre a possibilidade de um robd executar algumas das figuras
geométricas desenhadas, fomentando o pensamento critico e a curiosidade tecnoldgica. Para
tornar a aula ainda mais dinamica, foi solicitado a um dos alunos para ir ao quadro e que
desenhasse uma figura geométrica, com ajuda dos colegas da turma construisse um conjunto
de instrucdes de forma ordenada para desenhar a figura. Esta etapa foi crucial, pois exigiu um
raciocinio logico e a capacidade de decompor a figura em comandos simples e sequenciais.
Além disso, preparou os alunos para a etapa seguinte, na qual tinham de construir algoritmos
de varias figuras, as quais seriam posteriormente interpretados pelo robé.

Ap0s a visualizacdo e representacdo das figuras geométricas no quadro, foi entregue uma
ficha de atividade com vérias figuras geométricas, foram desafiados a transpor estas mesmas
figuras para 0 ambiente digital, através da construgdo de algoritmos. Este processo promoveu
o desenvolvimento competéncias de resolucdo de problemas e pensamento ldgico.

Na fase final da aula, utilizando a aplicagdo Mind Designer instalada num tablet, os alunos
programaram o0 robd e desenharam algumas das figuras propostas, proporcionando uma
aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos e consolidando a aprendizagem.

No desenvolvimento da atividade foi notdrio o grande entusiasmo da turma, mas, também,
as dificuldades apresentadas por parte de certos alunos. Para alguns, a tarefa de criar uma
sequéncia de comandos foi inicialmente um desafio, especialmente quando tiveram de lidar
com os comandos de “virar”. A instrucdo de “virar” ndo era compreendida como uma acao
isolada. Em vez disso, interpretavam ‘“virar” como “virar ¢ andar” de uma sé vez. Esta
interpretacdo levou a erros frequentes, o rob6 movia-se inesperadamente, desviando-se do
caminho delineado. Tiveram de reaprender a visualizar o0 ato de virar como um movimento
distinto, antes de avancar, 0 que exigiu uma desconstrucdo e reconstrucdo da sua compreensdo
inicial da atividade. A avaliacdo foi alicercada nos exercicios realizados durante a atividade,
proporcionando uma avaliacdo pratica e imediata do ensino aprendizagem. Esta abordagem
pedagobgica, integrando robdtica e programacdo no ensino da matematica, facilitou a
compreensdo de conceitos matematicos, promoveu competéncias tecnoldgicas e de resolucéo
de problemas, preparando os alunos para um mundo cada vez mais digitalizado. A orientagdo
e supervisdo do professor estagiario garantiu que os objetivos fossem atingidos de maneira
eficaz e que os alunos desenvolvessem as competéncias necessarias de forma integrada e

pratica.
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Os resultados obtidos foram bastante promissores. Na Figura 12, observa-se um aluno a
trabalhar a ficha de atividade, onde esté a preencher uma sequéncia de instrucdes, o que indica
uma aplicacdo pratica dos conceitos fundamentais do PC. A construcdo da sequéncia de setas
representa o desenvolvimento de um algoritmo. Cada instrucdo corresponde a um passo l6gico
e ordenado que, em conjunto, forma o percurso desejado. O aluno organiza cada movimento
numa sequéncia coerente, demonstrando uma compreensdo clara de como um conjunto de
passos interligados pode levar a resolucéo do problema.

Observou-se ainda que a combinacdo de teoria e pratica favoreceu a compreensao dos
conceitos abordados. Este tipo de atividades ludicas de robotica sdo uma forma divertida e
interativa de aprendizagem que podem ajudar os alunos a desenvolver competéncias

importantes, como resolucao de problemas e pensamento critico.

Figura 12

Atividade Rob6 Mind Designer

d) O Sistema Binério (1.° CEB)

A atividade unplugged “Sistema Binario”, foi desenvolvida para proporcionar nos alunos

do 4.° ano uma compreensdo sélida sobre como 0s computadores processam e armazenam a
informacdo, adquirem os conceitos de numeracdo binaria, a conversdo entre 0s sistemas
decimal e binario, e demonstrar a aplicacdo pratica da linguagem binaria na codificacdo e
descodificagdo de mensagens.

No primeiro momento da aula, os alunos foram questionados se sabiam como 0s
computadores guardam e partilham a informacédo. Foi explicado que, diferentemente de nds,
que usamos letras e ndmeros para comunicar, 0s computadores utilizam uma linguagem
especial chamada linguagem binéria. Esta linguagem é composta apenas por dois nimeros: 0 e
1 e que estes nUmeros sa0 como pequenos interruptores que podem estar desligados (0) ou
ligados (1).
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Para ajudar os alunos a compreenderem melhor este conceito, foram inquiridos, sobre
guantos alunos existem na turma, quantos tinham irm&os, nimero de animais, entre outros,
registando no quadro os nimeros decimais indicados. Esta reflex&o inicial serviu para preparar
os alunos para a atividade préatica que se seguia.

Para ilustrar a conversdo de numeros decimais para binarios, recorreu-se a cinco
voluntarios, que se posicionaram a frente da turma. Cada um recebeu um cartdo (Figura 13),
dispostos da direita para a esquerda, com pontos marcados de um lado e o verso em branco.
Apos a distribuicdo dos cartdes, foram incentivados a observar a quantidade de pontos em cada
um.

A seguir, foi proposta uma reflexdo: “Se adicionarmos mais um cartdo a esquerda, quantos
pontos ele teria? E se adicionarmos outro?”. Esta dindmica teve como objetivo estimular o
raciocinio sobre a progressdo dos valores. Para introduzir o sistema binario, explicou-se que
cada cartdo representava um digito binario: quando o cartdo estava com a face para baixo, sem
exibir os pontos, era representado pelo nimero “0"; quando os pontos estavam visiveis, era

representado pelo nimero ”’1". A soma dos pontos visiveis correspondia ao numero decimal.
Figura 13
Cartdes Sistema Binario

0 0o 0 1

Apos esta explicitacdo, com a orientagdo do professor estagiario, 0s nimeros indicados

pelos alunos anteriormente e registados no quadro foram convertidos para o sistema binario em
grande grupo.

Para consolidar os contetidos, foram realizadas duas fichas de atividade.

Na primeira, os alunos tiveram de converter nimeros binarios e decimais. Além das
conversdes, a ficha incluiu um desafio adicional que exigia que decifrassem o codigo decimal
do tablet do professor, utilizando um codigo binario fornecido. Este exercicio teve como
objetivo ndo apenas reforcar a compreensdo das conversfes, mas também aplicar o
conhecimento de forma préatica. Durante o desafio, alguns alunos mostraram-se particularmente

entusiasmados e até brincaram perguntando: “Se adivinhar o c6digo, posso ficar com o tablet?”
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Esta atitude descontraida reflete a motivacdo dos alunos e 0 ambiente positivo criado em
torno do processo de aprendizagem.

No segundo momento da aula foi entregue outra ficha de atividade onde constava um texto
que narrava a historia do Tomas, uma crianga presa no Gltimo andar de uma loja na véspera de
Natal. Incapaz de sair ou chamar por ajuda convencionalmente, teve a ideia de utilizar as luzes
da arvore de Natal para enviar uma mensagem a pessoa que estava do outro lado da rua. A ficha
continha uma representacéo grafica das luzes da arvore de Natal com a mensagem secreta do
Tomas que os alunos tiveram de descodificar (Figura 14), convertendo as sequéncias de “1" ¢

“0" em niimeros e, posteriormente, em letras, utilizando uma tabela fornecida.

Figura 14

Descodificacdo de mensagens

A grande maioria dos alunos conseguiu realizar a atividade com sucesso, apresentando
uma boa assimilagédo dos contetidos trabalhados, evidenciando a capacidade de aplicarem o que
aprenderam. Este resultado positivo é um indicativo da eficacia das metodologias de ensino
adotadas. Observamos que a divisdo da atividade em etapas facilitou a abordagem estruturada
de cada conceito pelos alunos, promovendo uma aprendizagem progressiva. Os exercicios
praticos de conversdo entre sistemas decimais, binarios e descodificacdo de mensagens
permitiram-lhes aplicar conceitos tedricos em contextos reais, reforcando a sua compreensdo e
habilidades praticas. A utilizacdo de métodos visuais e interativos, como os cartdes com pontos,
gue tornaram o conceito de numeracdo binaria mais acessivel e compreensivel. A historia do
rapaz que utilizou lampadas de Natal para enviar uma mensagem em codigo binario despertou

o0 interesse dos alunos, mantendo-os focados e motivados.
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No decorrer da atividade, os alunos foram introduzidos a ideia de como os computadores
armazenam informacdes, um conceito amplo que foi decomposto em etapas menores. O
processo comegou com a introducdo a linguagem binaria e a conversdo de nimeros decimais
para binarios. Ao dominar cada componente individualmente, conseguiram gradualmente,
formar uma compreensao completa do problema maior. Observaram como os valores binarios
evoluem com a adicdo de novos digitos, a identificacdo destes padrGes foram cruciais para
compreender a logica do sistema binario, bem como as diferentes combinagdes de “0s” e “1s”
podem representar nimeros decimais variados. A sequéncia de a¢des, como virar os cartfes e
somar 0s pontos visiveis, refletiu o processo algoritmico, no qual cada passo é claramente
definido e executado para alcancar a solucdo desejada. Além disso, a compreensdo do conceito
de codificacéo e a necessidade de corrigir calculos errados durante a depuracao foram essenciais
para a descodificacdo precisa das mensagens.

Terminada a aula, enquanto refletia sobre a intervengdo com a professora cooperante e
orientadora de estagio, fomos contemplados por uma aluna que, espontaneamente, escreveu no
quadro a expressao "Adorei, obrigado™ em cddigo binario (Figura 15). Este gesto, ndo previsto,
evidencia que os alunos ndao sé compreenderam o0s conceitos abordados, mas também os
aplicaram de forma criativa e significativa. A utilizacdo do cddigo binério para expressar
gratiddo demonstra uma capacidade de transpor o conhecimento para contextos praticos,

reforcando a eficacia das estratégias pedagogicas implementadas.

Figura 15

Sistema Binario
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3.2 O Estagio em Ensino da Informatica Il

As intervencdes coincidiram com o inicio do terceiro periodo. A mudanca de professor
nesta altura do ano letivo pode representar uma situacao dificil ndo s6 para os alunos como para
0 novo professor que assume a turma.

No que concerne aos conteddos programaticos, sob indicagdo do docente titular, estipulou-
se que as intervengdes do professor estagiario incidiriam nas unidades curriculares e
planificacdo definida no Grupo disciplinar de Informéatica da escola. Assim, os contelidos
programaticos ministrados consistiram na programacao por blocos UbbU. Todavia, no 6.° ano
foi possivel a lecionacdo do Scratch.

Neste ciclo de ensino, foi elaborada uma sequéncia didatica.

Devido a necessidade de recuperar as aprendizagens essenciais perdidas durante a
pandemia, a mesma foi aplicada aos alunos do 5.° e 6.° anos, garantindo a equidade no processo
de ensino aprendizagem.

Esta foi alicercada na plataforma digital (Ubbu - Codigo Para Criar | Uma Aventura de
Programacéo Para Criancas. Para Familias e Escolas) e insere-se no dominio Criar e Inovar das
aprendizagens essenciais da disciplina de TIC dos 5.° e 6.° anos. Pretendeu-se explorar ideias e
desenvolver o PC, bem como, produzir artefactos digitais criativos, recorrendo a estratégias e
ferramentas digitais.

Organizada em 10 aulas (Tabela 3), de 45 minutos, com foco em trés eixos principais:
Computadores e Histdria da Tecnologia, Robés e Algoritmos.

O primeiro faz uma introdugdo a histéria da tecnologia, para que os alunos
compreendessem a evolucdo dos computadores e a sua importancia na sociedade. No segundo,
abordaram-se conceitos basicos da robotica, como, o que sdo robds, para que servem, como sdo
utilizados na sociedade atual, as diferentes partes de um robd e como funcionam. A medida que
a sequéncia didatica progrediu, as aulas tornaram-se mais complexas, estimulando os alunos a
realizar tarefas que desenvolvesse competéncias de programacao e resolucao de problemas.

A fim de garantir a eficiéncia do processo avaliativo e proporcionar um feedback
individualizado aos alunos, foi adotado um sistema de gestdo da aprendizagem (LMS) na
plataforma. Através da criagdo de contas individuais, sendo possivel monitorizar precisamente
0 desempenho de cada um nas atividades propostas, proporcionando dados relevantes para a
tomada de decisbes pedagogicas.

A flexibilidade da plataforma permitiu adaptar as aulas as necessidades e ritmos de
aprendizagem dos alunos. Algumas aulas foram concluidas em menos tempo, enquanto outras

foram concluidas em casa, proporcionando maior autonomia aos alunos.
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Adicionalmente, foram realizadas duas atividades nas turmas do 6.° ano, articulando os
contetdos de TIC com a Matematica. Nestas atividades, os alunos utilizaram a plataforma
Scratch para criar figuras geométricas, aplicando, conceitos matematicos enquanto
desenvolviam competéncias de programacgdo. Esta integracdo permitiu que explorassem
propriedades geometricas por meio da codificagdo, reforgando o raciocinio logico.

A abordagem interdisciplinar facilitou uma aprendizagem mais significativa, promovendo
a criatividade e a compreensdo pratica dos conceitos em ambas as disciplinas.

A avaliacdo é um processo fundamental na educacdo, pois permite medir o desempenho
dos alunos em atividades ou contetdos especificos, fornecendo informacdes cruciais sobre a
sua evolucao e a eficacia do ensino. Para complementar o ensino-aprendizagem, foi elaborada
uma grelha de observacao das aulas, proporcionando uma analise mais ampla das atividades e

do desenvolvimento dos alunos ao longo das aulas.

Tabela 3

Atividades realizadas no 2.° CEB

ATIVIDADES TIPO

1 “Introduciio a aventura do codigo” - Introducdo aos conceitos de computador, o d
x ugge
programacao, hardware e software.

2 “QOs computadores no mundo que nos rodeia” -Evolucéo dos computadores. Plugged

“Introducio ao codigo” - ldentificar e reconhecer a linguagem utilizado pelos

3 Plugged
computadores.
4 “Um mundo de robds” -Os robds e algumas das suas funcionalidades. Plugged
5 “Robos reciclados” - A aplicacdo da reciclagem nos robos. Plugged
6 “QOs Robods” -Construcédo de rob0s virtuais na plataforma UBBU. Plugged
7 “Regras do dia a dia” - Correlaco entre as regras do dia a dia e a programago. Plugged
8 “Algoritmos” -Definicdo de algoritmo e a sua aplicacéo. Plugged
9 “Conduz com sequéncias” - Construcdo de sequéncias. Plugged
10  “O drone agricultor” - Programa¢do de um Drone virtual. Plugged
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11 “Jogo do Pong” (6.° ano) —Criacéo de um jogo na plataforma Scratch. Plugged

12 “Figuras geométricas em Scratch” (6.° ano) — Interdisciplinaridade com a Matematica. Plugged

a) Regras do dia a dia

A aula iniciou-se com um breve dialogo, por forma aferir os conhecimentos dos alunos
sobre o conceito de regras no seu sentido lato. Para que os alunos percebessem a sua
importancia na programacao, sendo fundamental definirmos o seu conceito.

Os alunos foram inquiridos segundo as seguintes questdes:
O que sao regras?
Que tipos regras conhecem?
Para que servem?

Apos as intervencBes e contributos dos alunos foi reproduzido um video “Programar ¢
Jogar”, que reforgava que as regras na programacao garantem que os programas funcionem
corretamente, produzam os resultados esperados e evitem erros. Estas devem ser formuladas de
maneira clara e especifica, pois a falta delas pode ter consequéncias negativas. Para aquisicao
e consolidacdo de conhecimentos os alunos realizaram duas atividades praticas, seguindo um
conjunto de regras especificas para resolver um problema. Na primeira, “Jogo elementos
estranhos” (Figura 16), tiveram de identificar os elementos descontextualizados em cada

situacdo dos jogos e na segunda, “Jogo de l6gica” construir frases corretamente.

Figura 16

Jogo elementos estranhos
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Nesta atividade, o PC foi promovido através de varias etapas que envolvem o raciocinio e
a aplicacdo de regras, fundamentais tanto em jogos quanto na programacédo. Segundo Wing
(2006), o PC envolve a capacidade de resolver problemas, projetar sistemas e compreender o
comportamento humano, através de conceitos fundamentais de ciéncia computacional, como o
uso de regras e padrdes. Ao refletirem sobre os "tipos de regras™ e "para que servem™, os alunos
foram incentivados a identificar padrées no uso de regras em diferentes contextos, 0 que,
segundo Brackmann (2017), é essencial para desenvolver competéncias de abstracdo e
reconhecimento de padr@es. O video "Programar é Jogar" reforcou a ideia de que as regras séo
necessarias para garantir a execucdo correta de agdes na programacao, estabelecendo padroes
que evitam erros e garantem a funcionalidade dos programas. Esta pratica, como mencionado
por Papert (1996), permite que os alunos compreendam como 0S processos computacionais
precisam de clareza e especificidade para serem eficazes. As atividades "Jogo elementos
estranhos™ e "Jogo de logica" introduziram a ideia de sequenciar agdes com base em regras
definidas, um conceito fundamental de algoritmos, descrito como a criacdo e sequenciagéo de
instrucdes para resolver problemas. No "Jogo elementos estranhos™, os alunos identificaram
elementos que ndo seguem o0 padrdo ou contexto, aplicando o principio de abstracdo, que,
conforme Brackmann (2017), é a habilidade de focar nos detalhes essenciais enquanto ignora
informacdes irrelevantes. No "Jogo de légica™, os alunos construiram frases de acordo com uma
sequéncia logica, aplicando regras para alcancar o resultado desejado.

A atividade exigiu o raciocinio I6gico para aplicar regras e chegar a solucgdes corretas. Esta
capacidade de aplicar regras e raciocinar logicamente é central no PC e ajuda a desenvolver

uma abordagem estruturada para resolver problemas (Wing, 2008).

b) Figuras geométricas em Scratch

A presente atividade realizada nas turmas do 6.° ano, contemplou a interdisciplinaridade
entre as disciplinas de Matemaética e as TIC, com recurso a plataforma Scratch como ferramenta
pedagogica. Por meio do desenho de figuras geométricas procurou-se reforgar conceitos
matematicos e paralelamente desenvolver competéncias de PC.

Foi criada uma conta de professor na plataforma Scratch, o que permitiu uma gestdo mais
eficiente das atividades desenvolvidas pelos alunos. Com esta conta, foi possivel organizar as
turmas, armazenar e rever os projetos criados, permitindo um acompanhamento continuo e uma
avaliacdo mais detalhada das competéncias desenvolvidas de cada aluno individualmente.

A primeira parte da atividade centrou-se na exploracdo do ambiente Scratch. Durante esta

fase, foi apresentado o layout da plataforma, com énfase nas principais areas da interface: a
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Area de Palco, visualizando-se as criacdes dos alunos; a Area de C6digo, que organiza os blocos
de programagéo por cores; e a Area de Scripts, em que blocos sio arrastados e ligados para criar
as animacGes e os comportamentos desejados. Além disso, foi explicado como adicionar,
remover cenarios e personagens, bem como ajustar as suas posi¢oes e tamanhos, preparando 0s
para trabalharem de forma autonoma na plataforma. Os alunos foram orientados a construir
um algoritmo para desenhar um quadrado. Esta etapa foi realizada em grupo, proporcionando
um espaco para discusséo e permitindo que desenvolvessem uma compreensdo clara dos passos
necessarios para criar a forma geométrica.

ApOs esta etapa, foram direcionados a implementa-los no Scratch. Individualmente,
transformaram os algoritmos em cédigos de programacao, utilizando os blocos de comandos

disponiveis na plataforma para desenhar a figura geométrica proposta (Figura 17).

Seguindo a mesma metodologia, prop0s-se que individualmente criassem os algoritmos
necessarios para desenhar um circulo (Figura 18) e um pentagono (Figura 19). Nesta fase, certos
alunos apresentaram algumas dificuldades, especialmente na construcdo do algoritmo para o
circulo, que exige uma compreensao de conceitos de repeticdo. A fim de ser superada esta
dificuldade solicitou-se que concretizassem a tarefa proposta recorrendo a colaborag¢éo de um

dos colegas que evidenciou maior facilidade na realizacdo da mesma.

Figura 17 Figura 18 Figura 19
Desenho de um quadrado  Circulo no Scratch Pentagono no Scratch
no Scratch

Projectos

Q’»;*%“

O o | il —

No decorrer da atividade, a relacdo entre a programacdo com blocos e o PC foi
constantemente destacada. Os alunos foram incentivados a abordar o problema de forma légica
e estruturada, decompondo a tarefa de desenhar um pentadgono e um circulo em etapas menores

e mais féaceis de gerir. Este processo facilitou a compreensdo dos conceitos matematicos
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inerentes, mas também desenvolveu competéncias de resolucdo de problemas, que sdo
essenciais em diversas areas do conhecimento.

Embora a atividade tenha sido bem-sucedida ao promover a interdisciplinaridade e o
desenvolvimento de competéncias nos alunos, considera-se que se poderia ter alcangado
resultados ainda mais significativos com um maior nimero de aulas destinadas a esses
conteddos. Contudo, as restricdes impostas pela carga programatica do ano letivo limitaram a

realizacdo de sessdes adicionais.

3.3 O Estagio em Ensino da Informatica I11

Durante o estagio no 3.° CEB, foram ministradas 30 aulas anuais nas turmas do 7.° ¢ 9.°
anos, com uma duracdo semanal de 90 minutos, organizadas em dois turnos de 15 aulas cada.

No 7.° ano, a planificacdo das aulas foi igual para ambos 0s turnos, exceto na tematica
modelagdo 3D, foram criadas atividades diferenciadas. Da mesma forma, no 9.° ano, as
planificagdes das aulas foram uniformes, exceto na atividade relacionada com o conteudo
tecnologias emergentes.

As atividades diferenciadas foram efetuadas, para responder melhor as particularidades dos
alunos. No inicio do ano letivo, foi realizado um teste diagnéstico em ambas as turmas com o
objetivo de avaliar o conhecimento prévio dos alunos e identificar as areas em que precisavam
de maior apoio. Com base nos resultados obtidos, foi possivel ajustar as estratégias pedagdgicas
e personalizar as atividades de ensino atendendo as necessidades especificas de cada grupo.

A responsabilidade de avaliar as turmas do 3.° CEB foi da competéncia do professor
estagiario.

A avaliacdo desempenhou um papel crucial ao longo de todo o processo de ensino e
aprendizagem. Foram implementadas diversas estratégias de avaliacdo, tanto formativas como
sumativas, com o objetivo de monitorizar o progresso dos alunos e identificar areas que
necessitavam de reforco. Durante o semestre, a avaliagdo formativa foi realizada
continuamente, através de observacdes, questionarios, e grelhas de avaliacdo especificas, que
permitiram ao professor ajustar as atividades aos diferentes ritmos de aprendizagem e garantido
um apoio personalizado. No que concerne a avaliagdo sumativa foi implementada em
momentos estratégicos ao longo e no final do semestre. Esta avaliacdo permitiu medir o
conhecimento e as competéncias adquiridas pelos alunos de forma mais estruturada, com base
em critérios definidos nas grelhas de avaliacdo, assegurando a objetividade e a transparéncia

do processo.
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Os resultados obtidos nas turmas ao longo do semestre foram, em geral, muito positivos.
No 9.° ano, apenas uma aluna terminou 0 semestre com nivel negativo. Esta situacao nao foi
exclusiva a disciplina TIC, mas resultou da falta de assiduidade generalizada em todas as
disciplinas. Por outro lado, na turma do 7.° ano, ndo houve nenhum aluno com nivel negativo.

Reconhecendo a importancia da melhoria continua da pratica pedagdgica, foi igualmente
solicitado aos alunos que avaliassem o desempenho do professor estagiario. No final do
semestre, 0s alunos preencheram um questionario intitulado "Avalia o teu professor de TIC",
que permitiu expressarem as suas opinides sobre o ensino, a eficacia das aulas e o apoio
prestado pelo professor estagiario ao longo do semestre.

Além das atividades letivas, 0 professor estagiario acompanhou a professora cooperante na
sua direcdo de turma, contribuindo para o controlo da assiduidade, justificacdo de faltas e
acompanhamento de processos de ocorréncias. Participou em reunifes semanais para a
planificagdo das atividades, em reunides de grupo, de departamento e também em Conselhos
de Turma, contribuindo para a analise e discussao do progresso dos alunos.

Neste ciclo de ensino foram desenvolvidas sete atividades (Tabela 4), direcionadas tanto
para os alunos do 7.° ano como para os do 9.° ano, contudo, a abordagem e a natureza destas
atividades diferiram significativamente entre 0s anos.

No 7.°ano, as atividades foram concebidas de forma a integrar tarefas plugged e unplugged,
abrangendo uma variedade de temas, desde a gestédo basica de sistemas operativos e seguranca
digital até praticas mais criativas, como codificacdo, modelacdo 3D e edicdo de video.

Com os alunos do 9.° ano, as atividades foram exclusivamente plugged, com maior
complexidade, destacam-se projetos de realidade aumentada, criacdo de cartazes digitais,
seguranca e programacao de jogos para dispositivos moveis.

Estas atividades foram delineadas para integrar as componentes teérico-praticas, visando a
aquisicdo de competéncias essenciais ao desenvolvimento dos alunos, como a resolucgéo de
problemas, a criatividade, a autonomia e 0 pensamento critico, que sdo imprescindiveis para
enfrentar os desafios complexos no contexto atual. O objetivo ndo se limitou ao cumprimento
dos conteudos curriculares da disciplina, mas também visou fomentar competéncias

transversais, como o raciocinio l6gico e a capacidade de solucionar problemas.

Na Tabela 4 apresenta-se as atividades realizadas:

58



Tabela 4

Atividades realizadas no 3.° CEB

ATIVIDADES - 7.° ANO TIPO

1 “Sistemas operativos” — Ambiente grafico, gestdo de pastas e ficheiros. Plugged
2 “Microsoft OneDrive” — Cria¢do e organizagdo de pastas e ficheiros. Plugged
3 “Seguran¢a em Ambientes digitais” — Elaboracéo de uma apresentacdo digital Plugged
4 “Correio eletronico” — Envio e rececdo de emails, “Para”, “Cc” e “Bec”. Criagdo de grupos Plugged

de contactos e a anexacdo de ficheiros.

5 “Codificacio e edigiio de imagens” — Codificar e descodificar imagens. Criagdo de um cartaz ~ Unplugged
na plataforma GIMP. Plugged
6 “Introducio a modelacido 3D” — No primeiro semestre, 0s alunos realizaram a modelagdo =~ Unplugged

de um porta-chaves personalizado, além de um tabuleiro e pedo de xadrez, utilizando a  pjygged
plataforma Tinkercad. No segundo semestre, a criacdo de uma ""Casa dos Sonhos'* na mesma

plataforma.
7 “Edicéo de video” - Edicdo de um video com recurso ao software VSDC. Plugged
I
1 “Cartaz” — Elaboragdo de um cartaz na plataforma Canva sobre Realidade Virtual, Realidade Plugged

Aumentada e Inteligéncia artificial.

2 “Realidade aumentada em dispositivos moveis” — Criacdo de um projeto de RA com a temética, Plugged

o6rgdos do corpo humano.

3 “Seguranca em dispositivos méveis” — Elaboracdo de uma apresentacdo digital com medidas Plugged
preventivas de seguranca e privacidade em dispositivos moveis.

4 “Pesquisa e organizagiio da informacio em dispositivos méveis” - Navegadores web e motores de Plugged
pesquisa em dipositivos mdveis. Pesquisas de imagens por meio das aplicages Google Lens, Reverse
Image Search e Search by image.

5 “Mundo virtual” — Criacao de um mundo virtual na plataforma Cospaces Edu (1.° turno) Plugged

“Museu virtual” - Criacdo de um museu virtual na plataforma Artsteps com a tematica 50 anos do 25
de abril (2.° turno).
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6 “Introduciio a Folha de Calculo” — Formatacdo de tabelas, criacdo de férmulas e fungdes. Formatacdo Plugged
condicional e graficos.

7 “Jogo da Toupeira” — Criagdo de um jogo na plataforma App Inventor. Plugged

a) Codificagdo de imagens (7.°ano)

A atividade foi desenvolvida na turma do 7.° ano ao longo de trés aulas, organizadas em
dois momentos distintos: um momento unplugged e outro plugged. Os objetivos principais
visaram introduzir os alunos nas funcionalidades basicas de um software de edicdo de imagens
e capacita-los a realizar tarefas simples de edig&o.

No primeiro momento, unplugged, foi abordado o tema da codificacdo de imagens com
recurso ao PC. Era importante que compreendessem que no “cora¢dao” de qualquer imagem
digital encontramos os pixels. Um pixel, ou "ponto de imagem"”, € a menor unidade de uma
imagem digital e representa uma Unica cor. Quando milhares ou milhdes de pixels se unem
numa matriz, formam a imagem completa que observamos nos nossos monitores, determinando
a resolucéo e a clareza da imagem.

No segundo momento, plugged, os alunos passaram a préatica digital utilizando o software
GIMP. Nesta fase, foram realizados exercicios orientados que permitiram explorar e utilizar as
diversas ferramentas do software, como a manipulagéo de cores, recortes, camadas, e a insergéo
e edigdo de textos e imagens, pretendendo-se que todos se sentissem confortaveis no uso da
plataforma antes de avancarem para uma segunda atividade: a criacdo de um cartaz digital.

Iniciou-se com uma discussao em grupo, os alunos foram questionados sobre o conceito
de imagem, dando-se relevancia as suas conce¢des a respeito do tema.

Para ilustrar o conceito de pixel, projetou-se uma imagem no quadro interativo, ampliando-
a até que os pixels se tornassem visiveis, permitindo uma conscientizacdo sobre o que ocorre
guando uma imagem é ampliada. Apds esta introducéo visual, foi explicado o conceito de pixel
e como compBe uma imagem digital. O professor estagiario exemplificou o processo de
codificacdo atraveés de um exercicio préatico, seguido de uma atividade para aplicacdo de

contetdo ministrado (Figura 20).
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Figura 20

Codificacao de imagens
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A andlise da atividade revelou uma aplicacdo pratica e eficaz dos pilares do PC,
promovendo uma compreensao solida dos conceitos fundamentais de codificacdo de imagens.
Estes conseguiram decompor as imagens em linhas, identificar a sequéncia de cores e a
quantidade de pixels correspondente para cada cor. Permitiu que compreendessem como
pequenos elementos se unem para formar uma imagem completa e identificassem padrdes
dentro da matriz de pixels. Perceberam ainda que a imagem poderia ser codificada de forma
sistematica, identificando sequéncias repetitivas de cores e agrupando-as em padrdes l6gicos.

Além disso, precisaram de se abstrair da complexidade da imagem, concentrando-se
apenas nas informacGes necessarias para a codificacdo: a cor de cada pixel e a quantidade de
pixels consecutivos com a mesma cor. Por ultimo, para realizar a codificagdo da imagem, 0s
alunos seguiram um algoritmo simples, documentando a sequéncia de pixels para cada linha,

seguindo uma logica que poderia ser aplicada a qualquer imagem semelhante.

b) Introducdo a Modelagéo 3D (7.° ano)

A atividade “Introducao a Modelacao 3D” foi desenvolvida ao longo de trés aulas na turma
do 7.° ano e adaptada para os dois grupos de alunos, ambos com recurso a plataforma
Thinkercad. Durante este processo, 0s alunos desenvolveram vérias competéncias de PC, como
a decomposicdo, o reconhecimento de padrBes e a abstracdo, aplicando esses conceitos na
modelacdo 3D. Como introducdo ao novo conteudo, em grupo debateram sobre as diferencas
entre formas 2D e 3D, 0 que ajudou a diagnosticar 0s seus conhecimentos prévios e preparar o

terreno para a pratica de modelacdo 3D. Procedeu-se & visualizagdo de pequenos videos
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demonstrativos sobre a criacdo de formas 3D, com énfase na sua aplicabilidade pratica.
Acrescenta-se que tiveram a oportunidade de assistir in loco a impressédo de um objeto,
aumentando o a compreenséo sobre o processo de criacdo digital para o fisico. Posteriormente,
realizaram exercicios orientados para se habituarem a plataforma e adquirirem as competéncias
necessarias para trabalhar forma eficiente. Aprenderam a identificar e manipular diferentes
formas geométricas e compreender, como estas se combinam para criar objetos mais
complexos.

No final de cada aula, efetuou-se uma sintese em grupo alargado, seguida de um conjunto
de questbes onde os alunos classificavam o seu grau de confianca relativamente aos contetidos
abordados (Figura 21). Esta estratégia permitiu ajustar o ritmo das aulas conforme necessario,
garantindo que todos estivessem preparados para avancar nas atividades. Depois de estarem

integrados com a plataforma, deu-se inicio a atividade préatica propriamente dita.

Figura 21

Grau de confian¢a dos alunos na Modelacédo 3D
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No 1.° semestre, o primeiro grupo foi desafiado a criar um porta-chaves personalizado.

A atividade comecou com uma fase unplugged. Foi entregue uma ficha de atividade aos
alunos, cabendo-lhes a tarefa de identificar as formas que deviam utilizar para a sua construcao
(Figura 22). Posteriormente, foi entregue um guido, constando instrugdes detalhadas com as

formas e medidas geométricas necessarias para a sua construcao na plataforma.
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Figura 22

Atividade 3D (Porta-Chaves)

Numa segunda fase, foi pedido que modelassem um tabuleiro e um peéo de xadrez.

Uma etapa importante deste processo envolveu novamente uma fase unplugged, na qual
os alunos tiveram de desenhar os objetos, identificando as formas necessarias para a sua
construcdo (Figura 23). Esta abordagem permitiu uma transicdo mais suave para a fase plugged,

utilizaram a plataforma digital para transformar os seus esbocos em modelos tridimensionais.

Figura 23

Atividade 3D (Tabuleiro e Pedo de xadrez)

Para o grupo de alunos do segundo semestre, o desafio proposto foi ainda mais criativo: a
modelacdo de uma "casa dos sonhos". Foram incentivados a pensar de forma inovadora,
projetando uma casa que refletisse as suas aspiragdes, gostos pessoais e conhecimentos
técnicos.

O processo teve inicio com uma fase de brainstorming, onde discutiram em grupo

diferentes conceitos e ideias sobre o que poderia incluir na “casa dos sonhos". Este momento
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foi essencial para que os alunos pudessem explorar diversas possibilidades e decidir quais
caracteristicas seriam incorporadas ao projeto final.

Posteriormente, também se adotou com este grupo de alunos, inicialmente uma fase
unplugged, cada aluno desenhou a planta e as principais caracteristicas da sua casa de sonhos
(Figura 24), identificando as formas necessarias para a construcdo digital com recuso a uma
ficha de atividade. Foram incitados a reconhecer e a agrupar elementos comuns. Por exemplo,
se varios quartos tém janelas de tamanho similar, isto constituia um padrdo que poderia ser
replicado e otimizado durante a modelacdo, simplificar os componentes da casa em formas
geométricas basicas e decidir quais os detalhes essenciais para transmitir e representar a ideia

da sua casa dos sonhos.

Figura 24

Atividade 3D - Casa de sonhos

Espaco para Desenho do Esbogo.

A atividade culminou com a apresentacdo dos projetos finais, cada aluno teve a
oportunidade de mostrar a sua "casa dos sonhos™ fundamentando as escolhas feitas ao longo do
processo de criagao.

Para a avaliar os trabalhos, foram desenvolvidos quadros de rubricas contendo descritores
de desempenho especificos para cada projeto. Um dos quadros foi destinado a avaliagdo do
projeto do porta-chaves, enquanto outros dois foram elaborados para os projetos do tabuleiro e
pedo de xadrez respetivamente. Além disso, para a atividade "Casa de Sonhos", foi criada uma
grelha de observacédo, baseada nos pilares do PC. Utilizando quadros de rubricas e grelhas de
observacao, foi possivel identificar as areas de exceléncia e as oportunidades de melhoria para
cada aluno.

Na concretizacdo dos projetos os alunos demonstraram uma evolucgéo significativa no
desenvolvimento de competéncias de PC, articulando os principais pilares do PC:

decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos.
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No projeto do porta-chaves, os alunos aplicaram o pilar decomposicao, ao dividirem o
design do objeto em etapas especificas. Esta divisdo permitiu que se concentrassem em detalhes
especificos do design, evidenciando originalidade e precisdo na execuc¢do técnica. Revelaram
um bom dominio das técnicas basicas de modelagéo 3D.

A avaliagéo, baseada no quadro de rubricas, demonstrou que a maioria dos alunos consegui
aplicar conceitos de originalidade no design e precisdo na execucdo técnica, atingindo ou
superando as expectativas no critério de qualidade do acabamento final, refletindo uma atencéo
detalhada aos processos de polimento e finalizacéo.

Os projetos do tabuleiro e do pedo de xadrez, os resultados indicaram um nivel elevado de
compreensdo das proporcdes e simetria, especialmente no design do tabuleiro, a maioria dos
alunos demonstraram capacidades avangadas, no que concerne ao equilibrio visual e proporcao
das pecas. No projeto do pedo de xadrez, conseguiram cumprir com sucesso 0s critérios de
precisdo nas medidas e complexidade do design, embora alguns tenham enfrentado dificuldades
com a utilizacdo de ferramentas mais avancadas, sugerindo uma necessidade de maior pratica

e familiarizacdo com estes instrumentos.

¢) Museu virtual (9.° ano)

A atividade, realizada pela turma do 9.° ano, grupo do 2.° semestre na plataforma Artsteps,
foi concebida em consonancia com as aprendizagens essenciais integrando diferentes areas de
competéncia e metodologias pedagdgicas.

O objetivo desta atividade pretendeu criar um museu virtual que explorasse a tematica "50
anos da Revolucdo dos Cravos", proporcionando aos alunos uma abordagem inovadora e
interativa para aprender sobre este evento historico. Através desta tarefa, desenvolveram
competéncias fundamentais, como pesquisa, pensamento critico, trabalho colaborativo, a
utilizacdo ferramentas digitais para construir um ambiente virtual.

A introducdo ao conceito de museu virtual, foi contextualizado, justificando-se que este
permite a criacdo de exposicdes digitais através da exploracdo interativa de temas historicos e
obras de artes.

Para orientar a construcdo do museu, foram fornecidas instrucdes detalhadas e
demonstraces praticas sobre como criar e organizar diferentes salas tematicas, bem como sobre
a insercdo de conteldos multimédia, como textos, imagens e videos. Esta abordagem
multidisciplinar visou enriquecer a experiéncia educativa e tornar a aprendizagem mais

dindmica e envolvente, atendendo ao pilar da diversificagdo de metodologias de ensino.
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Para apoiar a organizacdo e a planificacdo do projeto, foi disponibilizado uma ficha de
atividade para trabalho em grupo, com orientacdes claras sobre as etapas a seguir e 0s temas a
serem abordados em cada sala teméatica do museu. Esta estruturacdo apoiou o desenvolvimento
da autonomia ao permitir que seguissem diretrizes enquanto tinham liberdade para explorar
criativamente os conteudos.

A execucdo da atividade foi dividida em varias fases, comecando com uma pesquisa
preliminar sobre a temaética, incentivando os alunos a investigar temas como o contexto
historico, o tratamento da informac&o, refor¢cando o pilar da construgcdo do conhecimento
critico. Na etapa de estruturacdo do museu virtual, dividiram o espaco em diferentes salas
tematicas, cada uma com um objetivo especifico, como a "Sala da Histéria”, a "Sala dos
Protagonistas”, a "Sala dos Simbolos" e a "Sala das Consequéncias”. Cada sala foi projetada
para fornecer uma compreensdo abrangente dos diferentes aspetos da revolucdo, utilizando
recursos multimédia variados para enriquecer a experiéncia do visitante virtual, refletindo o
pilar da utilizacao de ferramentas tecnoldgicas para a aprendizagem. Para assegurar a qualidade
da apresentacdo, os alunos foram incentivados a garantir clareza, atratividade visual e
acessibilidade, bem como a incluir uma bibliografia rigorosa, assegurando a credibilidade das
informag0es apresentadas. A veracidade e responsabilidade, os direitos de autor, estiveram
sempre presentes na realizacdo do trabalho, cumprindo-se o pilar da exceléncia e rigor
académico.

O projeto foi avaliado com base em critérios especificos, como a precisdo histérica das
informacdes, a criatividade na apresentacdo, a qualidade visual e educativa do museu, a
colaboracgédo entre os membros dos grupos e a capacidade de os alunos integrarem diferentes
competéncias e conhecimentos, em consonancia com o pilar da avaliacdo formativa e
integradora do PC.

Figura 25

Museu virtual na plataforma Artsteps
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O PC nesta atividade integra-se em varias fases e processos do projeto, especialmente nas
competéncias de resolucdo de problemas, organizacdo da informacdo e desenvolvimento de
algoritmos simples para estruturar o museu virtual. Os alunos dividiram o projeto em varias
partes, criando salas tematicas, depois, ao escolherem as informagdes para cada sala, os alunos
identificaram padrdes e temas comuns, 0 que permitiu organizar o contetudo de forma clara e
coerente e praticaram a abstracdo, ao selecionarem apenas as informacdes mais importantes
para contar a histéria da Revolucdo dos Cravos, evitando sobrecarregar as salas com dados

irrelevantes.

d) Jogo da toupeira (9.° ano)
Outra atividade que teve um impacto significativo nos alunos do 9.° ano foi a criagdo do
"Jogo da Toupeira" para dispositivos mdveis, utilizando a plataforma MIT App Inventor,

inserida no dominio "Criar e Inovar"”, das aprendizagens essenciais da disciplina de TIC.

Inicialmente, foi apresentado o objetivo da atividade: desenvolver um jogo para telemdveis
com sistema operativo Android. O jogo consiste em tocar 0 maior nimero de vezes numa
toupeira que surge aleatoriamente no ecra de um dispositivo movel, acumulando pontos dentro
de um tempo limite. Para contextualizar e motivar os alunos, foram apresentados exemplos
visuais que explicavam o funcionamento do jogo, destacando elementos importantes da
interface, como a &rea de jogo, a pontuagdo, o temporizador e o ecrd inicial.

Apos esta introducdo, os alunos foram orientados a aceder a plataforma e iniciar um novo
projeto denominado JogoDaToupeira. Adicionaram os elementos essenciais ao projeto, o botdo
iniciar, 0 cenario para a area de jogo, a toupeira e caixas de texto para exibir a pontuacéo e o
temporizador.

Durante o desenvolvimento do jogo, foram feitas varias explicacfes passo a passo para
que compreendessem como a logica por blocos funcionava no App Inventor. Primeiramente,
explicou-se como o bloco de eventos controlava a interagdo do jogador com o jogo. Quando o
botdo "Iniciar" fosse pressionado, o temporizador seria ativado, 0 que daria inicio ao
aparecimento aleatorio da toupeira na area de jogo.

A lbgica para a toupeira aparecer aleatoriamente foi construida usando o conceito de
coordenadas x e y, onde se utilizou blocos de funcdes matematicas que para gerar nimeros
aleatorios dentro do limite da area de jogo. Isto permitiu que a toupeira surgisse em diferentes
pontos do ecrd. A cada toque na toupeira, foi explicado como o bloco acionava a contagem de

pontos, incrementando a pontuacgdo exibida no caixa correspondente.
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Para controlar o tempo, os alunos utilizaram um temporizador, programado com um bloco
que reduzia gradualmente o tempo exibido no ecrd, e, ao atingir zero, 0 jogo era
automaticamente encerrado, desativando o movimento da toupeira e mostrando uma mensagem
final com a pontuacdo acumulada. A utilizagdo de loops foi introduzida na l6gica para controlar
0 comportamento repetitivo da toupeira, aparecendo e desaparecendo em intervalos regulares.
Isto exigiu que os alunos compreendessem como a execucao continua de blocos permitia o
movimento repetido da toupeira, criando o desafio do jogo. Apds concluirem a programacao,
testaram o jogo instalando-o nos seus smartphones, permitindo-lhes verificar o funcionamento
da aplicagdo e disfruta-la num ambiente real.

No final da aula, foram sugeridas sugestdes de aprimorar 0 jogo, como adicionar novos
niveis de dificuldade ou incluir sons, incentivando os alunos a usar a criatividade e a
desenvolver competéncias para futuros projetos.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo, foi visivel algumas dificuldades
apresentadas pelos alunos, sendo paulatinamente superadas com a ajuda do professor estagiario,
nomeadamente, a configuracdo de eventos para que a toupeira aparecesse de forma aleatoria e
desaparecesse apds um tempo especifico. Constatou-se, também dificuldades na
implementacdo de loops e condicionais para controlar a I6gica do jogo.

A maioria dos alunos conseguiu concluir a atividade apesar das dificuldades mencionadas.
No entanto, para melhorar o desempenho geral e reduzir as barreiras de compreenséo, algumas
alteracGes poderiam ter sido implementadas. Teria sido Gtil introduzir tutoriais passo a passo
com blocos de c6digo menores e exemplos praticos antes de avancar para o projeto completo.
Além disso, a disponibilizacdo de suporte mais individualizado ou em pequenos grupos durante

a execucdo da atividade teria ajudado a resolver duvidas de forma mais eficiente.

Figura 26

Mit App Inventor - Jogo da toupeira
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3.4 O Estagio em Ensino da Informética IV

Este estagio foi 0 mais desafiador entre todos os realizados, devido as caracteristicas
especificas da turma. De realcar a importancia de conhecer as realidades dos alunos e adequar
0 ensino as suas necessidades.

Motivar os alunos e redirecionar o uso da tecnologia para fins educativos exigiu uma
adaptacdo constante das estrateégias pedagogicas. Ensinar é também estimular o desejo de saber.

Ninguém aprende de trombas, a “aprendizagem ¢ demasiado séria para ser sisuda e
demasiado importante para nio ser divertida!” (Leite & Martins, 2023, p.39). Segundo estes
autores, ouve-se, frequentemente, a expressdo motivacdo, sobretudo para se sublinhar a falta
dela. Ora, “motivacao, nao ¢ uma palavra, mas sim duas: “motivo” + “a¢do”. Para ganhar uniao
exige entusiasmo (“Brilho nos olhos™), confianga (“Sinto que... sim!") e compromisso (”” Vou
mesmo fazer”), (Leite & Martins, 2023, p.7), ou seja, a emocao, a curiosidade e a atengéo.

Qualquer um destes fatores sdo condi¢bes que geram as aprendizagens que devem ser
mobilizadas por cada um de nds. Como referem Leite & Martins (2023), “de nada serve
fornecer sapatos da melhor qualidade se 0 nimero nao corresponde ao tamanho dos pés que 0s
vao calgar” (p.47). Esta analogia sublinha a importancia de adaptar as estratégias de ensino as
necessidades reais dos alunos.

Neste ciclo de ensino foi lecionada o modulo, Organizacdo e tratamento de dados. A
estrutura do estagio incluiu 17 aulas, totalizando 25 horas, divididas em segmentos de 45
minutos cada, elaborados no @mbito da disciplina de TIC do 10.° ano do Ensino Secundario
(PROFNJ), numa turma do curso Técnico/a de Comércio, a UFCD: 0757, Folha de célculo —
Funcionalidades Avancadas.

O software utilizado, Microsoft Excel, deu cumprimento ao programa da UFCD. Como
a turma estava inserida num curso profissionalizante, Técnico(a) de Comércio, esta ferramenta
é primordial para 0 mercado de trabalho, onde a proficiéncia no uso do Excel é considerada

uma competéncia altamente valorizada.
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Os objetivos delineados para a formacdo dos alunos enfatizam a compreensdo da
importancia e as multiplas funcionalidades do software, visando capacita-los para a aplicacao
efetiva no mundo do trabalho.

Atualmente, a maioria dos alunos dominam o uso de redes sociais, edi¢do de imagens,
videos e jogos on-line, porém muitos ndo apresentam competéncias na utilizacdo de softwares
como o Microsoft Word, Excel e PowerPoint. Para muitos o uso da tecnologia digital acaba
sendo sindnimo de entretenimento, estando associada a jogos, ndo reconhecendo a
possibilidade de fazer uso das tecnologias digitais, para gerar e produzir novos conhecimentos.

A avaliacdo dos alunos seguiu uma abordagem préatica e experimental, centrada na vertente
formativa, essencial para orientar o processo de ensino-aprendizagem. No inicio da UFCD, foi
realizada uma avaliacdo diagndstica, para identificar o nivel de conhecimento dos alunos e as
lacunas a serem trabalhadas. O processo avaliativo foi continuo, valorizando a observagéo
direta das atividades realizadas em sala de aula. Durante o percurso, foram utilizados diversos
instrumentos, como pesquisas, fichas de trabalho formativas e sumativas, além de trabalhos em
grupo, que compuseram 90% da avaliacéo final.

No final da UFCD, foi aplicado um teste tedrico-pratico, para consolidar e avaliar o
conhecimento adquirido pelos alunos ao longo da UFCD. As atitudes dos alunos, como
empenho, responsabilidade, colaboragdo e comportamento, também foram avaliadas,
representando 10% da nota final, atribuindo-se uma classificacdo entre 0 e 20 valores,
promovendo uma visdo integral do desempenho dos estudantes. A semelhanca do que
aconteceu no 3.° ciclo foi pedido aos alunos que no final da unidade de formagéo avaliassem o
professor estagiario. O conteudo das aulas abordou desde a introducdo a folha de célculo, a
edicdo e formatacdo de tabelas, até o uso de formulas, funcdes e formatacdo condicional.
Também foram explorados topicos como a criacdo de listas e filtros e a construcdo de graficos
para visualizagéo de dados.

O conteudo curricular, Microsoft Excel, geralmente, ndo é valorizado pelos alunos, pois
requer raciocinio logico, recolha e tratamento de dados, ndo sendo apelativo nem do seu
interesse. De forma a colmatar estas necessidades, foram definidas estratégias e atividades
(Tabela 5) que pudessem contemplar os seus interesses, como a recolha de dados
correspondentes a realidade circundante em que estavam inseridos, a planificagdo de um evento
musical na escola em que teriam de ter em conta o local onde ocorreria, 0 nimero de alunos e
comunidade educativa e Kahoots, relativos aos conteddos ministrados promovendo uma

aprendizagem mais ativa e motivadora.
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Tabela 5

Atividades realizadas no Ensino Secundario

ATIVIDADES -10.° ANO TIPO
1 “Intervalo de células” — Desenhar bandeiras colorindo células numa folha de calculo. Plugged

2 “Edicéao e formatac&o de células” — Aplicar técnicas bésicas de formatacéo de tabelas no Excel e
Plugged

desenvolver competéncias de organizaco e apresentacdo de dados.

3 “Formulas e fungdes” — Formatar uma tabela de vendas de motocicletas, aplicando célculos Plugged
automaticos. Organizar e apresentar dados de maneira eficaz.

4 “Formatacéo condicional” — Aplicar diferentes tipos de formatacdo condicional. Plugged
5 “Listas” — Criar lista e filtros no Microsoft Excel para organizar, analisar e manipular dados. Plugged
6 “Festival de musica ESL” — Desenvolver uma folha de calculo para organizar um festival de musica a Plugged

realizar em contexto escolar.

7 “Gréficos” — Elaboracdo e manipulacdo de graficos de colunas, barras, linhas e circulares. para Plugged
representar dados de maneira visual e intuitiva.

8 “Trabalho de projeto” — Projeto interdisciplinar com a tematica Igualdade de Género. Elaboracdo de Plugged
questionarios, tratamento e andlise estatistica no Microsoft Excel.

As atividades apresentadas privilegiaram uma aprendizagem ativa e contextualizada, em
que os alunos atuaram como protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem. Ao
envolver os alunos em tarefas que exigiam a aplicagdo do PC em situacGes reais, promoveu-se
uma consciencializagdo com recurso aos conceitos e ao desenvolvimento de competéncias para

a vida.

a) Festival de musica ESL (10.° ano)

Das atividades propostas neste periodo, destacou-se o projeto de criacdo de uma folha de
calculo (Figura 27) para organizar um festival de mdsica no auditorio da escola, uma iniciativa
que despertou o interesse dos alunos pelo contedo lecionado. A atividade foi estruturada em
cinco tabelas essenciais para a organizacao do evento, cada uma abordando os pilares do PC de
forma prética e integrada. A abstracdo, um dos pilares fundamentais, foi explorada na primeira
tabela, onde os alunos representaram visualmente o layout do audito6rio, dividindo-o0 em areas

especificas — “Primeira Classe”, “Plateia” e “Standard” — destacadas por cores. Este exercicio
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permitiu-lhes simplificar um problema complexo, focando-se nos elementos essenciais do
layout, facilitando a organizacédo das informac6es de forma clara e funcional.

Na segunda tabela, os alunos trabalharam o reconhecimento de padrbes ao categorizar
assentos e aplicar cédigos de desconto para diferentes tipos de clientes (adultos, estudantes e
pessoas com mais de 60 anos). Esta organizacdo permitiu-lhes compreender a relagdo entre
variaveis, como tipo de cliente e valores de desconto, reforcando a logica de organizacdo do
evento e ampliando a capacidade de identificar padrdes relevantes.

A terceira, introduziu o uso de instru¢des logicas, demonstrando o pilar de algoritmos. Os
alunos criaram férmulas e fungdes para automatizar o calculo dos pre¢os ajustados dos bilhetes,
incluindo descontos especificos para cada categoria de cliente. Esta préatica evidenciou como
uma sequéncia logica de passos pode resolver problemas complexos de forma eficiente e
precisa. A decomposicdo do problema foi abordada através do registo das vendas dos lugares,
categorizadas por tipo de cliente. Esta divisdo do problema geral em subpartes mais simples
permitiu que os alunos desenvolvessem competéncias para gerir as vendas de maneira
organizada e sistematica, garantindo o correto registo e analise dos dados, na quarta tabela.

Por ultimo, a quinta, mostrou o uso pratico da automacéao para calculos financeiros ao
calcular automaticamente a faturacdo total com base na quantidade de bilhetes vendidos e no
preco correspondente. Esta etapa reforcou a criacao de solu¢Bes automatizadas para problemas
de raciocinio logico.

Este projeto, ofereceu uma abordagem sistematica dos pilares do PC, promovendo uma
aprendizagem prética e integrada ao permitir que os alunos aplicassem abstracdo,
reconhecimento de padrdes, algoritmos e decomposic¢ao na organizagdo de um evento realista
e colaborativo. Ao mesmo tempo, preparou-os para lidar com situagbes do dia a dia que
requerem organizacgao, planeamento, iniciativa e autonomia, competéncias fulcrais quer na
formagao pessoal, quer na vida profissional. Todavia, registaram-se dificuldades, sobretudo na
decomposic¢éo do problema em tarefas menores mostrou-se complexa para alguns alunos, que
encontraram dificuldade em estruturar as informacdes nas tabelas de forma segmentada e clara.

A criagdo de férmulas e fungdes, também foi uma area de dificuldade, especialmente para
os alunos menos experientes na ferramenta, que precisaram de um apoio individualizado para

compreender as logicas de automacao de calculos.

72



Figura 27

Festival de Musica
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b) Trabalho de projeto (10.° ano)

Este trabalho de projeto foi articulado com a disciplina de Cidadania e Desenvolvimento
e teve como objetivo explorar a temética da Igualdade de Género, utilizando o Microsoft Excel
como ferramenta de analise e interpretacdo de dados, proporcionando aos alunos desenvolver
competéncias de PC. Segundo Wing (2006), é uma competéncia essencial que permite a
resolucdo de problemas complexos por meio da decomposicéo, abstracdo, reconhecimento de
padrdes e construcdo de algoritmos. Estes processos foram aplicados em diferentes fases do
projeto, alinhando-se ao objetivo de sensibilizar os alunos sobre desigualdades sociais enquanto
0S capacitava para o uso de tecnologias.

Na primeira fase, os alunos em grupo de pares elaboraram um questionario no Google
Forms, abordando topicos como a representacao feminina em cargos de lideranca, desigualdade
salarial, percecGes sobre a divisdo de tarefas domesticas, entre outras. A criagdo das questdes
exigiu uma estruturacdo cuidadosa e a decomposicdo do tema em subquestdes especificas,
resultando num questionario mais preciso e completo. Este processo de organizacao e detalhe
é essencial para a recolha de dados, conforme destacado por Grover e Pea (2013), que enfatizam
a importancia de uma estrutura adequada para a analise de dados eficaz. A seguir, partilharam-
no com os colegas e outros membros da comunidade educativa, visando recolher respostas

representativas.

Apos a recolha, passaram para a segunda fase, onde transferiram as respostas para o Excel

para organizacdo e analise. Nesta fase, aplicaram técnicas de algoritmos usando formulas e
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funcBes para calcular estatisticas descritivas e realizaram analises preliminares. Grover e Pea
(2013) sublinham que a criagdo de algoritmos e o uso de sequéncias légicas de passos para
resolver problemas sdo aspetos fundamentais do PC, promovendo a alfabetizagéo digital e a
compreensdo de processos analiticos. Na fase seguinte, os alunos criaram graficos e tabelas
para visualizar os dados, aplicando reconhecimento de padrdes e a abstracdo para identificar
tendéncias e simplificar informagc6es complexas. Brennan e Resnick (2012) explicam que o
reconhecimento de padrdes ajuda a identificar regularidades nos dados, enquanto a abstracédo
permite que informacdes relevantes sejam filtradas para facilitar a interpretacdo. Este processo
permitiu que os alunos extraissem informacges significativas sobre as questdes, promovendo
uma compreensdo mais detalhada das diferencas de opinido entre género sobre a tematica. Apos
a analise visual, foram convidados a refletir sobre as conclusdes obtidas. Selber (2004)
argumenta que a alfabetizacdo digital critica, aliada a analise de dados, fortalece a capacidade
dos alunos de construir argumentos fundamentados sobre questdes sociais, promovendo uma
formacéo cidada critica e informada. Durante as discussdes, os alunos analisaram as percecdes
de igualdade de género com base nas evidéncias, exercitando o pensamento critico e a analise
orientada por dados. Por Gltimo, prepararam uma apresentacdo digital em PowerPoint, onde
sintetizaram o tema, apresentaram os resultados obtidos, realizaram uma anélise detalhada dos
dados e propuseram sugestdes de acdes com base nas conclusdes. Jonassen (1999) defende que
0 uso de ferramentas digitais para a comunicacao de resultados facilita ndo apenas a transmissédo
de ideias, mas também incentiva a reflexdo sobre processos de raciocinio e resolucdo de
problemas. Um dos principais pontos fortes da atividade foi a motivacgao dos alunos com o tema
social proposto. Ao trabalharem com dados reais foram incentivados a refletir de forma critica.
Além disso, a atividade contribuiu para o desenvolvimento de competéncias de PC. O uso do
Excel para organizar, visualizar e analisar os dados permitiu que os alunos aplicassem estes
conceitos de maneira pratica, reforcando a capacidade de estruturar e resolver problemas de
forma logica e estruturada. Apesar do sucesso geral da atividade, algumas dificuldades
evidenciaram areas a serem aprimoradas. A decomposi¢cdo do tema em subquestdes especificas
revelou-se desafiadora para alguns alunos que tiveram dificuldades em estruturar perguntas que
identificassem aspetos essenciais do tema na fase de interpretacdo e comunicagdo dos
resultados, também encontraram obstaculos. Embora visualizassem os dados por meio de
graficos e tabelas, a analise da informacdo em conclusbes claras e bem fundamentadas

apresentou-se complexa para alguns.
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3.5 A promocéo do PC nas dinamicas de estagio

A utilizacdo das TIC como instrumento didatico mostrou-se essencial na promocgao do PC
ao longo dos varios estagios pedagdgicos. A analise detalhada das atividades implementadas
por ciclo de ensino, apresentada no Anexo 1, revela uma progressao consistente na aquisicao
de competéncias de PC pelas criancas e alunos, desde a Educacdo Pré-Escolar até ao Ensino
Secundario.

Na Educacéo Pré-Escolar, as TIC proporcionaram um ambiente de aprendizagem ltdico e
interativo, facilitando o desenvolvimento gradual de competéncias essenciais do PC. As
criangas foram introduzidas aos conceitos de decomposic¢do, reconhecimento de padrdes e
abstracdo, estabelecendo ligacOes entre acOGes concretas e representacdes simbolicas. A
construcdo inicial de algoritmos simples proporcionou uma base solida para aprendizagens
mais complexas nas etapas seguintes.

Com a transicdo para o 1.° CEB, as ferramentas digitais comegaram a ser utilizadas de
forma mais estruturada, promovendo a construcdo de algoritmos e a depuracdo. Os alunos
foram incentivados a identificar erros e a encontrar solucdes, desenvolvendo o raciocinio
I6gico. A abstragdo ajudou a simplificar problemas, concentrando-se nos elementos essenciais,
enquanto o reconhecimento de padrdes foi amplamente trabalhado, particularmente no contexto
do sistema binario, fortalecendo a capacidade de organizar solucdes.

No 2.° CEB, as competéncias desenvolvidas anteriormente foram aprofundadas em
atividades que integraram abordagens interdisciplinares e praticas digitais. O raciocinio 1dgico
e 0 reconhecimento de padrbes tornaram-se centrais, enquanto a abstracdo foi usada para
resolver problemas mais complexos de forma simplificada. A construcdo de algoritmos foi
explorada com maior detalhe, e a depuracao consolidou-se como uma pratica essencial.

Ja no 3.° CEB, as aprendizagens adquiridas foram aplicadas em projetos interativos,
promovendo uma utilizacdo préatica das competéncias do PC. A decomposi¢do de problemas
foi constante, enquanto a abstracdo e o reconhecimento de padrdes se consolidaram em tarefas
mais complexas. A construcdo de algoritmos, presente nas atividades como a codificacdo de
imagens, foi complementada pela depuracgéo.

Por Gltimo, no Ensino Secundario, os alunos foram desafiados a integrar competéncias do
PC em projetos reais e interdisciplinares. Estas atividades exigiram decomposi¢éo, abstracéo,
construcdo de algoritmos e a depuragdo. O pensamento critico destacou-se como competéncia
transversal, sobretudo nos projetos que envolveram a analise de dados e a resolucdo de
problemas reais, reforcando a capacidade de aplicar os conhecimentos adquiridos de forma

autébnoma e eficaz.
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CAPITULO IV — As Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do como
Instrumento Didatico para o desenvolvimento do Pensamento

Computacional

4.1 Metodologia de Investigacao

Neste capitulo, procede-se a apresentagdo dos resultados de um estudo que procurou
analisar a perspetiva dos educadores e professores cooperantes acerca do impacto das
estratégias, metodologias e atividades utilizadas pelos estagiarios na promocdo do PC nos
alunos e na pratica educativa desses professores.

Este estudo envolveu os educadores de infancia e professores cooperantes, que orientaram
os estagiarios do Mestrado em Ensino de Informatica nos anos letivos 2022/2023 e 2023/2024,
desde a Educacdo Pré-Escolar até ao Ensino Secundario.

A opcdo por este estudo baseou-se na sua capacidade de proporcionar uma Visdo
multifacetada da realidade educativa. Por um lado, permitiu comparar diferentes perspetivas
dos inquiridos e, por outro, oferecer um panorama das opinides sobre aspetos concretos da
integracdo das TIC no ensino e o seu papel no desenvolvimento do PC.

Por conseguinte, optou-se pelo questionario como técnica de recolha de dados, visto que
este permite ndo s6 comparar as diversas perspetivas dos inquiridos, mas também obter uma
panoramica geral da opinido dos mesmos sobre um aspeto especifico.

Durante todo o processo de recolha de dados, assegurou-se 0 cumprimento de todos 0s
principios éticos e deontologicos préprios da investigacdo. Em particular, foi garantido o
anonimato dos participantes, bem como a obtengdo do seu consentimento informado e

esclarecido.

4.1.1 Instrumento de Recolha de Dados

Para comparar os diferentes pontos de vista dos respondentes e obter uma viséo abrangente
das suas opinides sobre aspetos especificos da realidade educativa, foi desenvolvido um
inquérito por questionario do tipo survey (Anexo 2), intitulado As TIC como Instrumento
Didatico para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional. Este questionario,
disponibilizado na plataforma Microsoft Forms, foi desenhado para combinar abordagens
quantitativas e qualitativas, visando uma analise mais robusta dos dados recolhidos.

A estrutura do inquérito por questionario foi organizada em vérias sec¢fes, cada uma com
um propdsito claro. Inicialmente, recolher informacdes essenciais sobre os inquiridos,

incluindo variaveis como o genero, a formacdo académica, o ciclo de ensino em que lecionam
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e 0s anos de servico como docente. Estas informacdes foram cruciais para caracterizar o perfil
dos docentes.

A segunda secc¢do aborda a utilizagdo das TIC no ensino, focando-se no nivel de confianca
dos docentes cooperantes na utilizagéo de diferentes recursos digitais e nas suas perce¢oes sobre
a eficacia destes no contexto de ensino aprendizagem. Visou identificar tanto as preferéncias
quanto as praticas especificas dos professores cooperantes relativamente a utilizacdo das TIC
em sala de aula, permitindo compreender como sdo integradas nos diferentes niveis de ensino.

Uma seccdo especifica é dedicada a exploracdo do conhecimento e da formacdo dos
professores cooperantes relativamente ao PC. S8o exploradas as estratégias pedagdgicas
adotadas para promover o seu desenvolvimento, os recursos digitais mais utilizados nesse
processo, bem como as dificuldades na sua implementacéo.

Por fim, a ultima seccdo avalia o papel dos estagiarios na implementacdo do PC em
contexto de sala de aula, examinando o seu contributo para a promocéao do PC entre os alunos
e 0 impacto das suas praticas pedagogicas nas metodologias dos professores cooperantes.

A analise dos dados obtidos foi realizada seguindo uma abordagem qualitativa para as
questBes abertas, segundo a técnica de analise de contelido, e uma quantitativa para as questes

de resposta fechada.

4.2 Apresentacdo e Analise dos Resultados

4.2.1. Caracterizacéo dos inquiridos

A presente investigagdo contou com uma amostra de 10 participantes, de um total de 13
inicialmente previstos. Destes, 80% s&o mulheres, enquanto os homens representam 20%,
(Grafico 1). Observa-se que 70% dos docentes, ou seja, 7 participantes, possuem licenciatura;
10%, correspondendo a 1 participante, tem uma pds-graduacdo, e 20%, 2 participantes,

possuem mestrado (Grafico 2).

Gréafico 1 Gréafico 2
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Os dados do Gréfico 3, indicam que os Educadores/as de Infancia, os Professores/as do 1.°
CEB e os professores/as do 2.° CEB representam, cada um, 11,8% do total de professores
cooperantes, evidenciando uma menor participacdo destes docentes no grupo analisado. Em
contrapartida, as categorias de Professor/a de Informéatica no 3.° CEB e Professor/a de
Informatica do Ensino Secundario Profissional destacam-se, com uma representacao de 23,5%
cada. Ja os Professores/as de Informatica no Ensino Secundario (regular) correspondem a
17,6% dos inquiridos. E importante salientar que os docentes que lecionam no 3.° CEB e no
Ensino Secundario e Profissional, em grande parte, acumulam fun¢es em ambos os ciclos de
ensino, sendo que um dos professores leciona tanto no 3.° CEB como no Ensino Secundario, e
0s restantes abrangem ainda o Ensino Secundario Profissional. Este fator contribui para

percentuais mais elevados, o que contribui para percentuais mais elevados nestas categorias.
Gréfico 3

Professores cooperantes por ciclo de Ensino
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A maioria, 60% (6 docentes), tem entre 20 e 24 anos de experiéncia. Outros 20% (2
docentes) possuem entre 15 e 19 anos de carreira, e 0s 20% restantes (2 docentes) tém mais de
24 anos de profissdo (Gréfico 4).

Gréfico 4

Tempo de servico dos inquiridos

mais de 24 anos —
de 20 a 24 anos
de5a19anos —

de 10 a 14 anos

de 5a9anos

Anos de servigo docente

menos de 5 anos

0 1 2 3 4 5 6

Numero de professores cooperantes

78



4.2.2. A utilizacdo das TIC no ensino

Quando questionados sobre quais as caracteristicas que mais valorizam numa ferramenta
de TIC (Grafico 5), a “Qualidade pedagdgica” € a que mais se evidencia, com 100% de
preferéncia. Outras caracteristicas, também bastante valorizadas, incluem a “Qualidade do
conteado” e o “Contetido interativo”, com 60% cada. A “Facilidade de utilizacdo” e a
“Acessibilidade e disponibilidade” foram mencionadas por 50% dos respondentes, situando-se
numa posi¢ao intermédia de importancia. Em contrapartida, a caracteristica “Flexibilidade ao
grupo/turma’ teve menor relevancia, sendo mencionada por apenas 20% dos participantes. A
categoria, “Outro”, com 10% de mencGes, foi pouco mencionada, com apenas um professor da

Educacao Pré-Escolar a destacar a “seguranga”.
Grafico 5
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Ao considerar a aplicacdo destas caracteristicas nos diferentes niveis de ensino, conforme
ilustrado no Grafico 6, observa-se uma transicdo na forma como as ferramentas TIC sdo
integradas nas praticas pedagogicas. Destaca-se a “Qualidade pedagdgica” como critério
dominante em quase todos 0s niveis de ensino, exceto no Ensino Secundério Profissional, onde
critérios praticos, como a “Facilidade de utilizacdo”, a “Qualidade do conteido” e a
“Acessibilidade e disponibilidade” ganham maior destaque.

Na Educacdo Pré-Escolar, o “Contetdo interativo” é valorizado. No 1.° CEB, a
“Flexibilidade ao grupo/turma” foi o menos avaliado, ndo sendo mencionada por nenhum
professor cooperante. Os demais critérios, como a “Acessibilidade, o Conteldo interativo”, a

“Facilidade de utilizacdo” e a “Qualidade do contetido”, apresentaram uma avaliacdo uniforme.
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Ja no 2.° CEB, a prioridade assenta na “Qualidade pedagdgica” e na “Qualidade do
conteddo”. A “Interatividade” e “Flexibilidade ao Grupo/turma” sdo considerados importantes,
mas assumem um papel secundario.

No 3.° CEB, a “Facilidade de utilizagcdo” e o “Conteldo interativo” tornam-se mais
relevantes. No Ensino Secundario regular, os professores continuam a valorizar a “Qualidade
pedagogica” e a “Qualidade do conteudo”. Alem disso, a “Acessibilidade” e a
“Disponibilidade”. A “Facilidade de Utilizacdo” mantém-se importante, mas a “Interatividade”
e a “Flexibilidade” perdem relevancia, uma vez que os alunos tém maior autonomia e 0
curriculo é mais estruturado.

Por altimo, no Ensino Secundario Profissional, os professores cooperantes destacam a
“Facilidade de utilizacdo” dos recursos como o0 critério mais importante, mas, a “Qualidade
pedagogica”, a “Qualidade do contelido” e a “Interatividade™ continuam a ser valorizadas. A

“Acessibilidade” mantém-se relevante, enquanto a “Flexibilidade” assume menor importancia.

Gréfico 6

Caracteristicas de uma ferramenta TIC por Ciclo de Ensino
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A escolha das ferramentas TIC varia conforme os objetivos pedagdgicos e as necessidades
dos alunos em cada ciclo de ensino, mas € importante também considerar quais recursos
tecnologicos sdo mais utilizados pelos professores cooperantes no seu dia a dia. Segundo 0s
dados do Grafico 7, o computador é o recurso mais utilizado, seguindo-se videos, plataformas

de programacao e os robos educativos. O tablet e o telemovel sdo os recursos menos indicados.
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Grafico 7

Recursos educativos mais utilizados pelos professores cooperantes
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4.2.3. Concecao e formacao dos professores cooperantes sobre o PC

O conhecimento dos professores cooperantes sobre o conceito de PC assume particular
relevancia, influenciando a escolha e aplicacdo de recursos digitais nas praticas pedagogicas.
De acordo com os dados, 90% dos professores afirmam ter dominio sobre o tema, enquanto
10% indicam desconhecimento, sendo um professor da Educacdo Pré-Escolar o Unico a declarar

ndo estar familiarizado com o conceito (Grafico 8).

Grafico 8

Competéncias de Pensamento Computacional
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Outro dado relevante sdo as concecBes dos professores sobre o proprio conceito de PC,
uma vez que as suas definigdes refletem a compreensao pratica que orientard a sua aplicacao
em contexto de sala de aula. Estas perce¢Ges mostram como os professores interpretam o papel
do PC no desenvolvimento das competéncias dos alunos, influenciando diretamente a
abordagem que utilizam para integra-lo no ensino.

A definicdo mais comum apresentada no Grafico 9, descreve o PC como um conjunto de
competéncias que envolve a decomposicdo de problemas complexos, o reconhecimento de
padrdes, a abstracdo e a criacdo de algoritmos. Outras definigdes, embora menos frequentes,
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também ressaltam a importancia da légica e da programacéo, destacando o uso de ferramentas

digitais e métodos estruturados para a resolucdo de problemas

Grafico 9

Definigdo do PC dos professores cooperantes por Ciclo de Ensino
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A aquisicdo deste conhecimento (Grafico 10), provém, sobretudo, da literatura
especializada, mencionada 5 vezes como principal fonte, recursos online e
conferéncias/workshops educativos foram mencionados 3 vezes cada. Com menor frequéncia,
os professores estagiarios foram citados 2 vezes, seguidos por colegas e cursos de formagéo
profissional, com 1 vez cada. O Projeto de PC da RAA e Outro, ndo receberam qualquer

mencao.
Gréfico 10
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Contudo, compreender o nivel de conhecimento tedrico ndo basta para uma integracdo
eficaz do PC, é igualmente crucial ter formacéo especifica para a sua aplicacdo pratica em sala
de aula. Conforme indica o Grafico 11, apenas 2 professores receberam formacdao direcionada
para a integracéo do PC: 1 professor que leciona no 3.° CEB e no Ensino Secundério (regular e
profissional), que completou uma formagéo de 50 horas na ANPRI — Associa¢do Nacional de
Professores de Informatica, e 1 Educador da Educacgéo Pré-Escolar, que realizou uma formacéao

online com a duracdo de uma semana.

Gréfico 11

Professores cooperantes com formagéao em PC
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Apesar das lacunas de formacdo especifica apresentadas acima, todos os professores
cooperantes manifestaram interesse em receber mais formacdo sobre como aplicar o PC nas
suas praticas pedagdgicas, evidenciando o compromisso com o desenvolvimento de

competéncias digitais e a intencéo de aprimorar a integracdo do PC no ensino

4.2.4. Utilizagéo das TIC para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.
O recurso as TIC para a promogéo do PC nas praticas pedagogicas mostra padrdes distintos

conforme o nivel de ensino.

Os educadores da Educacdo Pré-Escolar e do Ensino Secundario apresentam uma
utilizacdo predominantemente ocasional (2 mencdes cada). No 2.° CEB, ha uma divisao: alguns
professores utilizam as TIC de forma frequente (1 mengéo), enquanto outros o fazem raramente
(1 mencéo). Ja no 3.° CEB, o uso das TIC é mais regular, sendo o Gnico ciclo com uma menc¢éo

de uso muito frequente (Gréfico 12).
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Grafico 12

Frequéncia da utilizacdo das TIC para promover o PC por ciclo de Ensino
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Frequéncia de utilizagdo das TIC para promover o PC

Quando questionados sobre os tipos de recursos que consideram mais adequados para o
desenvolvimento do PC, os professores cooperantes evidenciaram uma diversidade de opinides,
refletindo uma divisao entre recursos tecnoldgicos e ndo tecnolégicos (Anexo 3).

Os recursos tecnologicos destacaram-se, com 7 registos, organizados nas subcategorias
“Programacao” e “Dispositivos”. Na subcategoria “Programacao”, a maior representatividade
foi atribuida a 3 registos, que incluem referéncias a “ambientes de programagao”, “ferramentas
de desenvolvimento” e programacdo por blocos, como o “Scratch”. Ja na subcategoria
“Dispositivos”, foram destacados o0 uso de computadores e telemdveis, com 1 registo cada, € a
robotica educativa, com 2 registos.

Relativamente aos recursos ndo tecnoldgicos, os 5 registos concentram-se exclusivamente
em diferentes tipos de jogos. Os jogos de mesa, com 4 registos, mostraram-se 0S mais
representativos, seguidos pelos jogos motores, com 1 registo.

A eficacia das TIC na promocdo do PC foi outra questdo abordada (Grafico 13),
evidenciando uma evolugéo positiva na percecdo dos professores cooperantes ao longo dos
diferentes ciclos de ensino. No 1.° Ciclo do Ensino Bésico (CEB), embora nenhum professor
as tenha classificado como “extremamente uteis”, reconheceram a sua utilidade, ainda que
condicionada pelos recursos disponiveis.

No 2.° CEB, 2 professores classificam-nas como “extremamente uteis”, enquanto no 3.°
CEB esta avaliacdo aumenta para 3 professores. No Ensino Secundario, regular e profissional,

a eficacia das TIC é amplamente reconhecida, 3 professores do ensino regular e 2 do ensino
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profissional consideram “extremamente (teis”, sem meng¢do a limitagdes de recursos ou
suporte, sugerindo que, neste ciclo, as TIC s@o vistas como recursos fundamentais e bem

integrados para o desenvolvimento do PC.

Gréafico 13

Eficicia das TIC na Promogao do PC por Ciclo de Ensino
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Apesar do reconhecimento da eficacia das TIC no desenvolvimento de competéncias de
PC, a sua integracdo nas praticas pedagogicas apresenta desafios. O principal entrave apontado
pelos professores cooperantes € a insuficiéncia de formagéo continua (Gréfico 14). Esta € uma
area onde a concordancia é especialmente evidente. A maioria dos inquiridos esta “de acordo”
ou “totalmente de acordo” que a formacdo € insuficiente, destacando a necessidade de
programas mais frequentes e abrangentes para os professores, permitindo-lhes acompanhar as
inovacgdes tecnoldgicas e metodoldgicas essenciais para implementar o PC de forma mais

eficaz.
Grafico 14
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4.2.5. As TIC e o PC nas praticas pedagogicas dos professores estagiarios

A Ultima seccdo do questionario foi dedicada a questdes relacionadas com as praticas
pedagdgicas dos professores estagiarios.

Inicialmente, os professores cooperantes foram inquiridos se os estagiarios implementaram
atividades centradas no desenvolvimento de competéncias de PC. De acordo com os dados
recolhidos, 80% dos estagiarios integraram atividades especificas com este objetivo nas praticas

pedagdgicas (Gréafico 15).
Graéfico 15

Os estagiarios promoveram o PC?
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Para compreender mais detalhadamente estas praticas, foram analisados os tipos de
registos mencionados pelos professores cooperantes (Anexo 4). Segundo os dados recolhidos,
os professores referiram 11 vezes atividades do tipo plugged e 1 vez unplugged.

Entre as atividades plugged, a robotica educativa foi a mais recorrente, com 6 registos. Na
area da programagdo, houve 4 registos, com o uso de ferramentas como ‘“Programacio de
jogos”, “Ubbu”, “Scratch” e “Scratch Jr.”. Adicionalmente, a realidade virtual foi explorada
uma vez, através da criagao de “Cenarios de Realidade Virtual”.

Relativamente aos registos unplugged, destacam-se o0s jogos e desafios ldgicos,
mencionados em 3 registos, como os “Jogos 16gicos de tabuleiro”, o 'Camelot Jr.' e 0 “Tangram
educativo”. Foram ainda registados 2 exemplos ligados a pratica de codificagdo e sistemas,
como a “Codifica¢do de imagens com lapis e papel” e o “Sistema binario com recurso a cartdes
de papel”, por fim, outros 2 registos referem atividades que utilizaram recursos fisicos, como
as “Atividades de 16gica, sequéncia e estratégia com o uso de recursos (lapis, papel, corpo,
arcos)” e o “Robd reciclagem com utilizacdo do corpo e arcos”, que aliam criatividade,

movimento e raciocinio logico.
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A andlise dos registos revela que as atividades implementadas pelos estagiarios tiveram
um impacto positivo, destacando-se relativamente as praticas regularmente realizadas nas salas
de aula. Segundo os professores cooperantes, este resultado deve-se a inovacdo e a
diferenciacdo das estratégias aplicadas pelos estagiarios, que enriqueceram 0 contexto
educativo (Anexo 5).

Entre as atividades inovadoras, 2 foram descritas como diversificadas, destacando-se por
“dinamizarem atividades diferentes” e “pela diferenca e inovacao” que trouxeram ao contexto
da aprendizagem. Adicionalmente, foi registado 1 de carater préatico, valorizado “porque se
tratava de atividades de componente pratica”, que permitiu aos alunos aplicarem diretamente
os conhecimentos adquiridos. O trabalho colaborativo com 1 registo é evidenciado pelo facto
de os alunos trabalharem “muitas vezes a pares e/ou em grupo”, promovendo a cooperacao € o
desenvolvimento de competéncias de trabalho em equipa e 1 mencionou que “com o acréscimo
de mais docentes em sala de aula” possibilitou um apoio mais proximo e individualizado,
ajustado as necessidades especificas dos alunos.

O uso de recursos tecnoldgicos foi igualmente destacado em 2 registos. Os cooperantes
mencionaram que “as criangas nao conheciam os robos levados para a sala de aula” e a
introdug@o do “tablet a pares motivou as criangas nao s6 para as tecnologias”, facilitando a

integracao dos conteudos curriculares em articulacdo com outras areas do conhecimento.

Por altimo, as diferenciadas, aludidas em 2 registos, foram planificadas para atender aos
interesses especificos dos alunos. Descreveram as atividades como motivadoras “porque foram
ao encontro dos interesses dos alunos” e “pela participagdo e motivacdo dos alunos”,
sublinhando que estas praticas “demonstraram uma maior motiva¢do para a aprendizagem e
desenvolvimento do pensamento computacional”.

Além do impacto positivo nos alunos, as praticas realizadas pelos estagiarios também
influenciaram as abordagens pedagogicas de alguns professores cooperantes. Como observado
no Grafico 16, 70% avaliam as estratégias como sendo um contributo positivo na préatica

pedagdgica.

Em contrapartida, 30% ndo consideraram mudancas significativas, fundamentando que,
possivelmente devido a especificidade da area do estagio, ndo foram aplicadas estratégias

inovadoras que os influenciasse.
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Grafico 16

Impacto das estratégias pedagdgicas dos estagiarios nos professores cooperantes

W Sim N&o

Entre os professores que referiram um impacto positivo, a analise evidencia um contributo
relevante para o desenvolvimento profissional dos professores cooperantes, organizado em trés
areas principais: Inovagdo Tecnoldgica, Formacdo e Estratégias (Anexo 6).

Na Inovacéao Tecnoldgica, foram contabilizadas 2 respostas. Uma delas menciona o acesso
a ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA), enquanto a outra destaca a aquisi¢do de um rob6
“blue bot” para o ambiente de ensino.

A area de Formacao conta com 1 registo, indicando que, apds o contacto com as préaticas
dos estagiarios, um professor participou numa formagdo promovida pela APEI (Associacdo
Portuguesa para a Educacéo Infantil) sobre Programacéo e Robotica na Educacéo Pré-Escolar,
incluindo o uso de ferramentas como o ScratchJr. Esta capacitacdo inspirou a criacdo de um
espaco na sala de aula dedicado ao PC.

Nas Estratégias, foram registadas 3 repostas, relacionadas com a reflexividade, a
aprendizagem ativa e a adaptacéo curricular. A reflexividade, com 1 registo, destaca que as
estratégias dos estagiarios promoveram a reflexdo tanto para o professor, quanto para 0s
préprios estagiarios. Na dimensdo de Aprendizagem Ativa, o professor adotou algumas das
estratégias observadas nos estagiarios, reconhecendo a eficacia das metodologias.

Por Gltimo, na Adaptacdo Curricular, 1 resposta indica que o professor reconheceu a
necessidade de reformular certos contetdos, integrando abordagens tecnolégicas e ludicas para
tornar a aprendizagem mais atrativa e alinhada com as necessidades contemporaneas dos

alunos.

4.3 Discusséo dos resultados
Os resultados desta pesquisa evidenciam a importancia das TIC no contexto educativo,

particularmente no desenvolvimento de competéncias de PC. A valoriza¢do das ferramentas
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TIC pelos professores cooperantes revela uma preferéncia pela qualidade pedagdgica,
priorizando tecnologias que realmente contribuam para o processo de ensino aprendizagem.
Esta escolha, estd em consonancia com os estudos de Jimoyiannis e Komis (2007), que indicam
a preocupacgdo dos docentes em selecionar tecnologias que sustentem praticas pedagdgicas
eficazes, indo além da mera introducdo de inovagGes tecnoldgicas.

Num olhar longitudinal, entre os ciclos de ensino, a integracdo das TIC nas préaticas
pedagogicas reflete as diferentes prioridades dos professores, ajustadas as necessidades
especificas de cada etapa. Na Educacédo Pré-Escolar, o foco estd em conteddos interativos, em
linha com Papert (1980), que defende o uso de ferramentas digitais de forma ludica para
promover o desenvolvimento cognitivo infantil através da experimentacdo. No 1.° Ciclo do
Ensino Basico (CEB), a acessibilidade e a simplicidade das ferramentas sdo destacadas,
atendendo ao desenvolvimento concreto do raciocinio dos alunos, conforme Piaget (1970), de
forma a garantir clareza e motivacdo no ensino. No 2.° CEB, a qualidade pedagdgica e do
conteddo assume maior importancia, com a interatividade em segundo plano. No 3.° CEB, a
facilidade de uso e a interatividade tornam-se mais relevantes, dada a familiaridade dos alunos
com as TIC, o que Prensky (2009) relaciona com o conceito de “nativos digitais”, beneficiando
de ferramentas que incentivem o pensamento critico e criativo. Ja no Ensino Secundario regular,
a acessibilidade e a disponibilidade dos recursos sdo valorizadas, assegurando igualdade no
acesso aos materiais, enquanto a interatividade perde importancia devido a maior autonomia
dos alunos e a estruturacdao do curriculo. No Ensino Secundario Profissional, a facilidade de
uso é priorizada para responder as demandas técnicas, mantendo-se a valorizacdo da qualidade
pedagdgica e da interatividade. Segundo Dewey (1938), esta abordagem pratica e orientada
para a experiéncia prepara os alunos para o mercado de trabalho, promovendo uma
aprendizagem significativa.

Os recursos mais utilizados pelos professores cooperantes sao 0 computador, seguido de
videos, plataformas de programacao e rob6s educativos, que promovem a interatividade e a
versatilidade na aprendizagem (Mayer, 2009). A popularidade das plataformas de programacéo
e da robdtica reflete o crescente reconhecimento da importancia do PC e da resolucdo de
problemas, incentivando uma aprendizagem préatica que desenvolve o raciocinio l6gico dos
alunos (Bers et al., 2019). Em contrapartida, tablets e telemdveis sdo menos usados,
possivelmente devido a limitagGes de acessibilidade ou adequacao pedagdgica. Embora possam
fomentar uma aprendizagem colaborativa e flexivel, estes dispositivos também representam

desafios de gestdo em sala de aula (Gikas & Grant, 2013).
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Os conceitos dos professores sobre o PC focam-se, na sua maioria, em competéncias como
decomposicédo de problemas, reconhecimento de padrdes, abstracdo e criagdo de algoritmos,
alinhando-se com Wing (2006). No entanto, este conhecimento é, em grande parte, autodidata,
adquirido por meio de literatura especializada e workshops. Mishra e Koehler (2006) apontam
para a necessidade de uma formac&o formal que integre conhecimentos de contetido, pedagogia
e tecnologia, uma vez que esforcos de autoformacdo nem sempre garantem uma aplicacéo
pratica eficiente. Embora muitos professores demonstrem compreensdo tedrica sobre o PC,
poucos receberam formacédo especifica para a sua implementacao pratica, revelando lacunas
significativas na formacdo pedagdgica. Voogt et al. (2012) afirmam que, para que o PC seja
integrado de forma eficaz no ensino, é essencial uma formacéo continua e estruturada, dado
gue a competéncia técnica e pedagogica dos docentes € crucial para o sucesso dessa integracao.

Apesar das lacunas de formacdo prética, todos os professores cooperantes expressaram
interesse em aprender a aplicar o PC nas suas praticas pedagdgicas, evidenciando uma
consciencializacdo crescente sobre a sua importancia para uma educacado mais dindmica e atual,
alinhada as exigéncias do século XXI. Almeida et al. (2021) corroboram que a formacéo
continua ndo s6 melhora as préaticas de ensino, como também motiva os alunos e torna a
aprendizagem mais eficaz.

Relativamente a utilizacdo dos recursos, observam-se diferencas na utilizacao de recursos
educativos entre professores cooperantes e estagiarios. Enquanto os cooperantes tendem a
utilizar principalmente computadores e videos educativos, 0s estagiarios privilegiam
ferramentas mais inovadoras e interativas, como robdtica educativa, plataformas de
programacao visual e realidade virtual. A aquisi¢do de novos dispositivos tecnoldgicos reflete
o esforco dos professores em acompanhar a evolucdo digital, dotando as suas aulas de
ferramentas que promovem uma experiéncia de aprendizagem mais interativa e motivadora.
Estes avangos estdo conformidade com a visdo de Papert (1993), que defende o uso da
tecnologia para criar ambientes de aprendizagem significativos que preparam os alunos para o
futuro.

A abordagem dos professores cooperantes tende a ser mais cautelosa, equilibrando
atividades digitais plugged e unplugged (Anexo 3), integrando métodos convencionais para o
desenvolvimento do raciocinio I6gico (Almeida & Valente, 2019). Em contraste, 0s estagiarios
priorizam ferramentas plugged (Anexo 4), como robética educativa e plataformas de
programacdo visual, que promovem competéncias de PC, incentivando os alunos a
desenvolverem raciocinio l6gico e competéncias de resolucdo de problemas, essenciais neste
dominio (Bers et al., 2014; Araujo et al., 2024).
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Por ultimo, a analise evidencia o impacto significativo das estratégias implementadas pelos
estagiarios, tanto na pratica pedagogica dos professores cooperantes, como na aprendizagem
dos alunos, na perspética dos cooperantes. Estas estratégias, inovadoras e diferenciadas,
demonstram o valor de metodologias que ndo s integram tecnologias, mas também se ajustam
aos interesses e necessidades das criangas e alunos, promovendo um ensino mais personalizado
e relevante. Estes resultados estdo em consonancia com estudos em educacdo que apontam a
integracdo de ferramentas tecnoldgicas e metodologias inovadoras como promotoras de uma
aprendizagem ativa e do desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI
(Voogt et al., 2012; Mishra & Koehler, 2006).

4.4 Conclusdes e Limitac6es do Estudo

As conclusdes deste estudo sublinham a importancia das TIC no desenvolvimento de PC
em contexto educativo. Constata-se que os professores cooperantes valorizam a qualidade
pedagdgica das ferramentas tecnoldgicas, priorizando o impacto na aprendizagem em
detrimento da mera inovacdo técnica. Este foco pedagdgico demonstra o compromisso dos
docentes em utilizar as TIC para promover praticas de ensino mais eficazes e centradas nas
necessidades dos alunos. Os resultados mostram uma adaptacdo das preferéncias dos
professores ao longo dos ciclos de ensino, ajustando as TIC as necessidades e caracteristicas
especificas de cada nivel de ensino. Esta abordagem pedagogica diferenciada destaca-se como
uma estratégia eficaz para apoiar o desenvolvimento cognitivo dos alunos, adequando o0s
recursos as suas capacidades e estadios de desenvolvimento. Apesar da escassez de formagéo
formal sobre PC, os professores cooperantes mostram-se conscientes da sua relevancia e
manifestam interesse em incorpord-lo nas suas praticas. Esta predisposicdo reflete uma
crescente consciencializacdo sobre os desafios da educacdo no século XXI e sugere a
necessidade de maior apoio institucional e oportunidades de formagdo continua para uma
integracdo efetiva das TIC no ensino. A falta de formac&o formal é um fator limitador que, se
enderecado, pode elevar a qualidade e consisténcia da aplicacdo das TIC no desenvolvimento
de competéncias de PC. A inclusdo de atividades digitais inovadoras pelos estagiarios, como
robotica educativa e programacdo, revelou-se particularmente benéfica, promovendo a
motivagéo dos alunos e facilitando o desenvolvimento de competéncias de PC. Estes resultados
indicam que a integragdo das TIC, quando acompanhada por estratégias pedagogicas
inovadoras e centradas no aluno, transforma a sala de aula num ambiente de aprendizagem mais
dindmico, interativo e motivador. No que respeita ao impacto nas praticas docentes, os dados

revelam que as estratégias dos estagiarios ndo so enriqueceram o ambiente educativo como
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também influenciaram o desenvolvimento profissional dos professores cooperantes. A
interacdo com o0s estagiarios inspirou os docentes a refletirem sobre as suas metodologias,
integrando abordagens mais tecnoldgicas e colaborativas, com repercussdes positivas para a
sua pratica pedagdgica. Todavia, este estudo apresenta algumas limitacbes que merecem ser
consideradas. Primeiro, a amostra é reduzida, com apenas 10 participantes, o que limita a
generalizacdo dos resultados e afeta a representatividade dos dados, especialmente quando se
analisa préaticas pedagdgicas em contextos mais amplos e variados. Em segundo lugar, o
conceito de PC pode ser interpretado de forma diferente pelos professores, especialmente se
ndo receberam formacé&o especifica sobre a temética. Esta variacdo pode influenciar as respostas
e como utilizam as TIC para desenvolver competéncias do PC. Além das limitacdes ja
mencionadas, surge uma questdo metodologica relevante, o facto de alguns professores
lecionarem em diferentes ciclos de ensino pode influenciar a uniformidade das respostas,
levando-os a responder de forma semelhante, independentemente das diferencas especificas de
cada ciclo. Esta homogeneidade nas respostas pode ocultar as adaptac6es que cada ciclo exige,
0 que limita a analise dos dados e reduz a aplicabilidade das conclusdes do estudo para cada
nivel educativo, caso os professores tivessem respondido com foco em apenas um ciclo de
ensino. Em estudos futuros, sugere-se a separac¢ao das respostas por ciclo ou utilizar amostras
de professores que lecionem exclusivamente num Unico nivel de ensino. Este método
proporcionaria uma Vvisdo mais precisa e contextualizada, permitindo uma compreensao mais

detalhada das necessidades e adaptacdes especificas para cada faixa etaria.
CAPITULO V - Consideracdes Finais

No final do estagio, é fundamental refletir sobre o caminho percorrido e sobre as
aprendizagens e desafios que marcaram esta experiéncia. Com o propasito inicial de observar,
intervir e analisar 0 ambiente pedagogico no ensino da Informatica, procurei ao longo deste
percurso ndo s6 consolidar conhecimentos técnicos e pedagdgicos, mas também aprimorar a
minha capacidade de adaptar e inovar em contexto educativo.

Esta reflexdo final oferece uma visdo sobre como cada um dos objetivos tracados foi
trabalhado e os impactos que as préaticas adotadas tiveram no desenvolvimento do PC dos
alunos, reforcando a importancia das TIC como ferramenta didatica essencial.

Desde o inicio, a observacdo do ambiente pedagdgico revelou-se essencial para
compreender o contexto e identificar as necessidades especificas dos alunos. Ao analisar a

dindmica de sala de aula, pude observar as diferencas individuais e as particularidades de cada
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grupo, o que me orientou na criacdo de uma intervencdo pedagdgica mais direcionada e ajustada
aos interesses dos alunos. Esta fase de observacao inicial foi, portanto, um ponto de partida
crucial para um planeamento adequado.

Com uma compreensdo mais clara do ambiente, passou-se ao desenvolvimento de
estratégias pedagdgicas que incentivassem 0s alunos a serem participantes ativos do seu
processo de aprendizagem. Assente na ideia de que a aprendizagem se torna mais significativa
quando é construida a partir das vivéncias e experiéncias de vida dos alunos, procurei criar
atividades onde os alunos pudessem refletir, explorar e contribuir diretamente. Este enfoque
ndo sé aumentou o interesse dos alunos, como também fomentou um ambiente de aprendizagem
colaborativa e participativa, onde cada um era desafiado a contribuir e a co construir o
conhecimento. Embora tenha surgido o desafio de ajustar as atividades para garantir a incluséo
de todos os alunos, as respostas positivas reforcaram a eficécia desta abordagem.

Ao longo do estdgio, a produgdo e implementacdo de recursos didaticos digitais foi
também um aspeto central. A utilizacdo das TIC ndo sé facilitou o ensino de conceitos mais
complexos de forma interativa, como também aumentou o envolvimento e a motivagdo dos
alunos para aprender. Observou-se que, ao serem expostos a atividades que incluiam tecnologia,
os alunos demonstravam uma curiosidade e interesse acrescidos. Esta resposta sublinha a
relevancia das TIC como instrumentos que promovem o PC, permitindo aos alunos desenvolver
competéncias essenciais, como o raciocinio logico e a resolugcdo de problemas, num ambiente
de aprendizagem inovador.

A andlise continua das interven¢des pedagogicas foi outro elemento fundamental no meu
processo de desenvolvimento. Ao refletir sobre cada atividade e recolher o feedback dos
professores cooperantes e alunos, pude ajustar e otimizar as praticas pedagdgicas ao longo do
estagio. Este processo de autoavaliacdo constante permitiu-me compreender o impacto das
minhas praticas e identificar &reas a melhorar. Mais do que uma anélise técnica, este momento
de reflexd@o revelou-se um espaco de aprendizagem e crescimento pessoal, possibilitando um
entendimento mais claro da relacdo entre as estratégias pedagogicas e os resultados observados.

Neste contexto, o uso das TIC demonstrou ter um impacto direto e positivo no
desenvolvimento do PC entre os alunos. Através de atividades pensadas para promover a
resolucdo de problemas e o raciocinio l6gico, os alunos revelaram uma evolucdo notavel nas
suas capacidades de analise e na sua autonomia para enfrentar desafios.

A experiéncia mostrou que as TIC néo s6 enriquecem o ambiente de aprendizagem, como
também sdo ferramentas fundamentais para a formacdo de competéncias que preparam 0S

alunos para um mundo em constante transformacao digital.

93



Acrescenta-se que a relacdo com educadores e professores cooperantes se revelou
extremamente enriquecedora, ao proporcionar novas perspetivas sobre o impacto das TIC no
desenvolvimento do PC. A partilha de ideias e as diferentes concecdes entre os profissionais do
ensino foram fundamentais para aprofundar e consolidar praticas educativas, recursos didaticos,
evidenciando a importancia quando utilizadas com um propdsito claro e pedagdgico. Esta
colaboracdo ndo sO enriqueceu a minha formacdo, como também foi essencial para a

consolidacdo das aprendizagens ao longo deste processo.
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ANEXOS

Anexo 1

Competéncias de PC desenvolvidas por atividade.

Ciclo de Ensino

Atividades

Competéncias de PC desenvolvidas

Educacéo

Pré-Escolar

Salta e Vira

Decomposicéo.

Reconhecimento de padrdes.

Abstracao.

Eu sou um Robd

Reconhecimento de padrdes.

Construcdo de algoritmos.

1°CEB

O Robd Mind Designer

Construcdo de algoritmos.

Depuracao.

Sistema binario

Decomposicéo.

Reconhecimento de padrdes.

Abstracéo.
Construcgdo de algoritmos.

Depuracao.

2.°CEB

Regras do dia a dia

Reconhecimento de padrdes.

Raciocinio légico.
Abstracéo.

Construcdo de algoritmos.

Figura geométricas com Scratch

Reconhecimento de padrdes.

Abstracao.
Construcdo de algoritmos

Depuragéo

3.°CEB

Codificacdo de imagens

Decomposicéo.

Reconhecimento de padrdes.

Abstracao.

Construcdo de algoritmos.
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Depuragéo.

Introducdo a Modelagdo 3D

Decomposicéo.

Reconhecimento de padrdes.

Abstracao.

Museu Virtual

Decomposicéo.

Reconhecimento de padrdes.

Jogo da Toupeira

Construgdo de algoritmos.

Depuragéo.

Ensino

Secundario

Festival de MUsica

Decomposicéo.

Reconhecimento de padrdes.

Abstracao.
Construcdo de algoritmos.

Depuragéo.

Trabalho de projeto

Decomposicéo.

Reconhecimento de padrdes.

Abstracao.

Pensamento critico.
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Anexo 2

Questionario

Consentimento Informado

As TIC como instrumento didatico para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Caro(a) Educador(a) e/ou Professor(a),

No ambito do Relatério de Estagio exigido para a conclusdo do Mestrado em Ensino de
Informatica da Universidade dos Acores, solicito a sua colaboracdo para o preenchimento de
um questiondrio com a tematica “As Tecnologias da Informagdao e Comunicacdo como

instrumento didatico para o desenvolvimento do Pensamento Computacional”.

Este questionario destina-se a docentes de todos os ciclos de ensino que foram professores
cooperantes dos estagiarios de informatica da Universidade dos Acores nos anos letivos de
2022/2023 e 2023/2024.

O preenchimento deste questionario demoraréa cerca de 10 minutos, sendo que deve responder
as perguntas em funcdo da sua realidade profissional e da sua perspetiva acerca dos topicos

apresentados.

Os dados poderdo ser tratados para fins cientificos, garantindo-se a confidencialidade das
informag0Oes. Estas serdo utilizadas exclusivamente para fins académicos, no dmbito do

Relatorio de Estégio.

O preenchimento deste questionario ndo implica quaisquer riscos ou prejuizos para o inquirido.

Além disso, pode desistir do seu preenchimento a qualquer momento.

Ao prosseguir para o preenchimento do questionario, o inquirido declara que concorda com 0s

termos supramencionados.

Desde ja muito agradecido pela sua colaboracéo,

Jodo Paulo Ferreira
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Secéo 1 — Informagé&o dos inquiridos

Informacoes do inquirido.

Caracterizagio do professor cooperante.

1. Género *

5 .
) Masculino
e . -

() Feminino

Fa -
-\D Prefiro ndo responder.

2. Formacgéao académica mais elevada: *

-
'C;' Bacharelato.
-L_) Licenciatura.

) Pos-Graduagdo.

C_j Mestrado.

() Doutoramento.

3. Profissionalmente, exerce a sua atividade como: *

D Educador/a de Infancia.

[_] Professor/a do 1.° Ciclo do Ensino Basico.

D Professor/a de Informéatica no 2.2 Ciclo do Ensino Basico.

[ | Professor/a de Informatica no 3.2 Ciclo do Ensino Basico.

|:| Professor/a de Informatica no Ensino Secundario (ensino regular)

D Professor/a de Informatica no Ensino Secundario (ensino profissional).

4. Anos de servigo como docente. *
(} menos de 5 anos.

(D de 5 a8 anos.

N

(_J) de10a14anos

L

() de 152 19 anos

C_:,I de 20 e 24 anos

O mais de 24 anos
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Secdo 2 — Ferramentas TIC

5. Que caracteristica(s) considera mais importante(s) numa ferramenta TIC? *
(] Facilidade de utilizago.
_—l Qualidade do contetdo.

Aressibilidade e disponibilidade.

Conteldo interativo.

Qualidade pedagogica.

Rexibilidade ao grupo/turma.

O o0 40gad

QOutro.

6. Se selecionou "Qutro”, especifique.

7. Selecione o(s) recurso(s) de TIC (Hardware/Software) que mais utiliza na sua
pritica pedagégica. *

::l Computador

(] Teblet

Plataformas de proglamagio {ex: Scratch Junior, Scratch, Python, etc).
Softwares educativos.

Manuais digitais.

Videos.

Rébos educativos.

Telemavel

0 R 0 I R B A A

Outros.

8. Se selecionou "Outros”, especifique.

Secdo 3 — Pensamento Computacional

9. Possui conhecimentos sobre o conceito de Pensamento Computacional? *
() sim

C:I Méo
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10. Das seguintes alternativas, identifique a que melhor descreve o que € parasi o
Pensamento Computacional. *

-~ Ea capaddade de resolver problemas utilizando a logica e a pmgramagéo. ajudando a criar solqu\es
tecnolagicas para problemas complexos.

Eum conjunto de competéncias que envolve decompor problemas complexos em partes menores, reconhecer
padrdes, abstrair informacdes relevantes e criar algoritmos para resolver problemas de maneira efidente.

O

Envolve a criaapfo de algoritmas para resclver problemas, mas concentra-se na utiliz.au;.io de ferramentas digitais
para facilitar a aprendizagem.

O

Ea aplicacdo de métodos logicos e estruturados para resolver problemas, utilizando tanto a programacéo como
outras competéncias analiticas para encontrar solugies eficares.

O Pensamento Computacional & apenas saber programar em diferentes linguagens de programacao, como
Python ou Java.

o O

11. Em que contexto teve conhecimento sobre o Pensamento Computacional? *

j Em cursos de formagao profissional.

:l Lendo literatura especializada (livros, artigos, etc).

Em conferéncias ou workshops educativos.

Através de recursos online (sites, foruns, plataformas de educacio).
Através da participacao no Projeto de PC da RAA

Através de colegas.

Através dos estagiarios

Outro.

O oo oog o

12. Se selecionou "Outro”, por favor especifique.

13. Recebeu formagio especifica sobre como integrar o Pensamento Computacional na sua
pritica docente? *

O sim.
O Mao.

14, Indique o tipo de formagao: *

Tipo de formagdo (online, presencial, workshop, curso de longa duragio, etc) e a sua duracio.

15. Respondeu "Nao", indique o(s) motivols): *
::‘ M3o tenho formagdo na drea.
fj M3o & relevante para a minha disciplina ou nivel educativo.
Pela falta de recursos
Munca ouvi falar.
MZo tenho tempo disponivel para o trabalhar.
M3o faz parte dos conteddos programaticos da minha drea ou nivel educstiva.
M3o tenho interesse
Mo traz beneficios pars © meu grupa/turma.

Outro.

ey I
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16. Se selecionou "Outro”, por favor especifique.

17. Gostaria de receber formagio sobre como impl tar o Pe to Computacional
na sua pritica docente? *

O Sim
() mnEe

Secao 4 — Utilizagéo das TIC para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Utilizagdo das TIC para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

18. Com que frequéncia utiliza as TIC na sua praitica pedagdgica para promover o
Pensamento Computacional? *

(_) Muito frequernte
( ) Frequentemente
Ocasionalments

( ") Raramente

() Nunca

19, Que tipo de recursos considera serem adequados para desenvolver o Pensamento
Computacional no sua pritica educativa? *

20. Como classifica a eficacia das TIC na promogdo do Pensamento Computacional? *

530 extremamente (teis na promogdo do Pensamento Computacional, facilitando 2 compreensdo e aplicagio
dos conceitos de maneira pratica e interativa.

O

Contribuem significativamente para o desenvolvimento das competéncias do Pensamento Computacional,
embora ainda haja espago para melhorias.

O

e Tém auxiliado no deser i do P o Computacional, mas a sua eficicia depende muito da
“~'  gualidade dos recursos e do suporte disponivel.

\_-) Tem um impacto limitado na promogde do Pensamente Computacional.

— N3o identifico uma melharia significativa no desenvolvimento de competéncias do Pensaments Computacional
nos alunos com o uso das TIC.

2

. Indique quais os obsticulos para a integragio do Pensamento Computacional na sua
pratica pedagdgica? *

Totalmente de Parcialmente de Totalmer
acordo De acordo acordo Em desacordo desacc

Falta de
recursos 3 C

7S e
tecnolagicos . = )

Falta de

formagio @) @) e e e

continua.

Dificuldade em
integrar o
Pensamento
Computacional
nas diferentes
areas do
curriculo.

Infraestruturas

desesequadas — — —
ou sem O O O O C
condigdes.
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Secdo 5 - Os Estagiarios e a utilizagdo das TIC para a promocdo do Pensamento Computacional

22,

23.

24,

25,

26.

217.

28,

0O(s) estagidrio(s) utilizaram estratégias para promover o Pensamento Computacional? *

~

() Sim

f_) Nio.

Que tipo de atividades de Pensamento Computacional foram implementadas pelol(s)
estagiario(s)? *

Descreva uma atividade realizada, uma ferramenta TIC utilizada ou gualquer abordagem inovadora adotada.

Como avalia a eficicia das estratégias implementadas pelos estagiarios na promogio
do Pensamento Computacional nos alunos? *

Justifigue a sua resposta com exemplos especificos observados durante as aulas assistidas.

As atividades implementadas pelos estagidrios influenciaram a motivagio e o interesse
dos alunos comparativamente com as atividades que regularmente implementa na sua
sala? *

~

L
]
El

Explique porqué? *

As estratégias implementadas pelos estagiarios tiveram algum impacto na sua pratica
pedagdgica? *

O sm

':) Nao

Em que medida? *
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Anexo 3

Recursos utilizados pelos professores cooperantes para promover o PC.

Recursos utilizados pelos professores cooperantes para promover o PC

Categoria

Subcategoria

Dimensoes

Indicador

Unidades de Registo

Frequéncia

Total

Recursos

Tecnologicos

Programagéo

Ferramentas
Digitais de
programacao

“ambientes de
programacao”

“ferramentas de
desenvolvimento”

“Scratch”

Dispositivos

Varios

“Computador”

“telemovel”

3 .y ~ A
utilizagdo de robds”,
“robot”

Né&o
Tecnolégicos

Ladicos

Jogos de
mesa

“Jogos de mesa”

“Jogos de tabuleiro
com historias
(exploradas com o
grupo)”
“jogos com padroes e
sequéncias légicas”

“Jogos de logica”

Jogos
motores

“jogos motores
(percursos com
resolucdo de
problemas,
lateralidade, noc¢des de
espaco)”

12
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Anexo 4

Atividades de PC desenvolvidas pelos estagiarios.

Atividades desenvolvidas pelos estagiarios para promover o PC nas

criancas e alunos

Categoria

Subcategoria

Dimensoes

Indicador

Unidades de Registo

Frequéncia

Total

Atividades

Plugged

Programacéo

Ferramentas

“Programacao de jogos”

“Ubbu”

“Scratch”

“Scratch Jr”

Realidade
Virtual

Recurso

“Cenarios de Realidade
Virtual.”

11

Robdtica
Educativa

Atividades

“Robética educativa”

“Implementagdo de
programa - corridas com
o Robd Edison”.

“Jogos com Robots”
“robos.”
“Utilizagdo de robds”

“Robdtica”

Unplugged

Logica

“atividades de logica,
sequéncia e estratégia
€om 0 uso de recursos
(lpis, papel, corpo,
arcos) “

12
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Anexo 5

Influencia das atividades implementadas pelos estagiarios nos alunos.

As atividades implementadas pelos estagiarios influenciaram a motivagao e o interesse dos alunos comparativamente com as

atividades que regularmente implementa na sua sala?

Categoria

Subcategoria

Dimensoes

Indicador

Unidades de Registo

Frequéncia

Total

Estratégias
para motivar
os alunos

Inovadoras

Através de
atividades

Diversificadas

"Porque dinamizaram
atividades diferentes”

"Pela diferenca e inovacao."

Préaticas

"Porque se tratavam de
atividades de componente
pratica”

Colaborativas

“...e muitas vezes a pares
e/ou grupo.”

Através de

acompanhamento

Individualizado

“....com o acréscimo de
mais docentes em sala de
aula, consegue-se um
acompanhamento mais
individualizado."

Através de recursos

Tecnolégicos

“As criangas ndo conheciam
0s robos levados para a
sala”

"A introducéo do tablet a
pares motivou as criangas
ndo sd para as tecnologias,
mas também para o0s
conhecimentos que
articularam com as outras

areas de contetido."

10

Diferenciadas

Interesses dos

alunos

"Porque foram ao encontro
dos interesses dos alunos”

"Pela participacdo e

motivacao dos alunos."

"Os alunos demonstraram
uma maior motivagao para a
aprendizagem e
desenvolvimento do
pensamento

computacional.”
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Anexo 6

Influéncia das estratégias dos estagiarios nos professores cooperantes

arios na pratica docente

7

Impacto das estratégias desenvolvidas pelos estagi

dos professores cooperantes

Categoria

Subcategoria

Dimensoes

Indicador

Unidades de Registo

Frequéncia

Total

Desenvolvimento
profissional

Inovagao
Tecnoldgica

Ferramentas
digitais

Ferramentas de
1A

“Por ter tido acesso a novas
ferramentas na aplicagdo da
Inteligéncia Artificial”

Aquisicéo de
novos
equipamentos

“Adquiri um blue bot para a
sala”

Formagdo

Formagao

Continua

Participagdo em
acOes de
formacdo

“Ap0s receber os
estagiarios, fiz uma
formac&o da APEI:

Programacéo e Robética no
Pré-escolar (TIC e
Educacéo; — Introducdo ao
pensamento computacional;
— ScratchJR e suas
funcionalidades ligando-o
as OCEPE; — Programacéo
de Robots) e surgiu a ideia
de se criar na sala um
espaco ligado ao
Pensamento
Computacional.”

Estratégias

Reflexividade

Partilhada

Foram, na maioria,
estratégias positivas, que,
como tal, promovem a
reflexéo quer dos
estagiarios, quer a minha.

Aprendizagem

Ativa

“Reproduzir algumas das
estratégias”

Adaptacéo
curricular

Reformulagcdo de
conteudos

“Necessidade de reformular
a abordagem de
determinados contetdos de
forma mais tecnoldgica,
dinamica e Iudica.”
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