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RESUMO

Este Relatdrio de Estagio, elaborado no &mbito do Mestrado em Ensino de Informatica,
descreve e analisa a integracdo da Inteligéncia Artificial (1A) na disciplina de Tecnologias da
Informacéo e Comunicagdo (TIC) no Ensino Bésico e no Ensino Secundério, destacando a
importancia das TIC e da informatica na Educacéo.

O objetivo foi o de introduzir a A, integrando-a em atividades dos curriculos de TIC e/ou
eventos escolares, para desenvolver competéncias cruciais nos alunos, contribuindo, assim,
para a sua literacia em IA.

O Relatorio inclui a analise de intervencdes pedagdgicas realizadas durante os Estagios,
nos diferentes niveis de Ensino, com destaque para a Educacéo Pré-Escolar (EPE), 0s 1.2, 2.°¢e
3.° Ciclos do Ensino Basico (CEB) e o Ensino Secundario.

Foram implementadas atividades diversificadas, incluindo robética educativa, e
concebidas sequéncias didaticas que abordaram conceitos fundamentais da 1A, como o impacto
social e as questdes éticas a ela associadas, que, por meio de metodologias ativas, tiveram como
resultados aprendizagens significativas nos alunos, nomeadamente no desenvolvimento de
competéncias do Pensamento Computacional (PC), do pensamento critico e da capacidade de
resolucéo de problemas.

Paralelamente, foi realizado um estudo sobre a forma como os professores mobilizam a
IA na sua pratica letiva. Os resultados apontam para o facto de os professores estarem cientes
da influéncia crescente e da utilidade da IA na educagdo, mas reconhecem uma caréncia de
formacdo especifica para uma implementacdo mais abrangente e eficaz destas tecnologias.
Apesar disso, os professores reconhecem a importancia da formagdo continua para utilizar
ferramentas de 1A de forma eficaz e adaptada aos diferentes contextos educativos.

O Relatorio conclui que a IA tem um potencial significativo na educagédo, desde que
implementada de forma pedagoOgica e adaptada as necessidades dos alunos. Através da
observacdo critica e da implementacdo de estratégias pedagdgicas diversificadas, é possivel
proporcionar uma educagdo mais rica e relevante, preparando os alunos para os desafios do

futuro.

Palavras-chave: Estagio Pedagogico; Informética; TIC; Ensino da IA; IA e Educagéo.



ABSTRACT

This Internship Report, prepared within the scope of the Master's Degree in Computer
Science Teaching, describes and analyzes the integration of Artificial Intelligence (Al) in the
discipline of Information and Communication Technologies (ICT) in Basic and Secondary
Education, highlighting the importance of ICT and informatics in Education.

The aim was to introduce Al, integrating it into ICT curriculum activities and (or) school
events, to develop crucial skills in students and thus contributing to their Al literacy.

The study includes the analysis of pedagogical interventions carried out during the
Internships at the different levels of Education, with emphasis on Pre-School Education (EPE)
and the 1st, 2nd and 3rd Cycles of Basic Education (CEB) and in Secondary Education.

Diversified activities were implemented, including educational robotics and didactic
sequences that addressed fundamental concepts of Al, such as social impact and ethical issues,
that through active methodologies resulted in significant learning in students, namely in the
development of Computational Thinking (CT) skills, critical thinking and problem-solving
skills.

At the same time, a study was carried out on how teachers mobilize Al in their teaching
practice. The results point to the fact that teachers are aware of the growing influence and
usefulness of Al in education but recognize a lack of specific training that hinders a more
comprehensive and effective implementation of these technologies. Despite this, teachers
recognize the importance of continuous training to use Al tools effectively and adapted to
different educational contexts.

The report concludes that Al has significant potential in education, as long as it is
implemented in a pedagogical way and adapted to the needs of students. Through critical
observation and the implementation of diversified pedagogical strategies, it is possible to

provide a richer and more relevant education, preparing students for the challenges of the future.

Keywords: Teaching Internship; Computer Science; ICT; Al Teaching; Al and Education.
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INTRODUCAO

O presente Relatorio de Estagio surge no &mbito do Mestrado em Ensino de Informatica,
ministrado pelo Departamento da Educacdo da Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da
Universidade dos Acores. A sua apresentacdo, com aprovacdo em ato publico de defesa,
constitui um requisito obrigatorio para a obtencéo do grau de Mestre em Ensino de Informaética,
conforme ponto 1 do artigo 17.° do Decreto-Lei n.° 43/2007 de 22 de fevereiro, alterado pelos
Decreto-Lei n.° 79/2014, de 14 de maio, Decreto-Lei n.° 112/2023 de 29 de novembro e
Decreto-Lei n.° 23/2024 de 19 de marco.

Neste documento procede-se a apresentacdo, analise e reflexdo dos processos formativos
vivenciados e as respetivas praticas pedagdgicas desenvolvidas nos Estagios em Ensino da
Informatica I, 11, 1l e IV, realizados na EPE, nos 1.2, 2.°, 3.° CEB e no Ensino Secundario,
respetivamente. Neste contexto, os momentos formativos proporcionados pelos Estagios
permitiram aprofundar e desenvolver novos conhecimentos e competéncias, potenciando a
capacidade de investigacéo e reflexdo.

Neste enquadramento, o Relatorio de Estagio, intitulado “Ensino da Inteligéncia Artificial
nas Escolas: uma abordagem pratica”, visa dar resposta a crescente importancia da IA na
sociedade e a necessidade da sua introdugdo nos diversos niveis educativos. Associada a isto, e
segundo Wing (2006), ndo podemos descurar a importancia que as competéncias do PC tém
demonstrado no desenvolvimento cognitivo das criangcas e jovens. Assim, a escola deve
desempenhar um papel fulcral no desenvolvimento destas areas, sob pena de estarmos a
fomentar cidadaos infoexcluidos, incapazes de acompanhar as profissdes do futuro.

Neste sentido, apresentam-se o0s objetivos que orientaram a elaboracao deste documento

e que estdo diretamente relacionados com a Préatica Pedagogica:

= Observar os diferentes contextos educativos no decorrer dos Estagios em EPE e nos 1.°,
2.°e 3.° CEB e no Ensino Secundario, de modo a recolher informagdes necessarias que
permitam perspetivar o trabalho a desenvolver, bem como compreender as dindmicas

presentes ao longo de toda a pratica pedagogica;

» Planear sequéncias didaticas, flexiveis e integradoras, que garantam aprendizagens
significativas por parte das criancas e alunos e se integrem nos seus interesses e

necessidades, tendo em conta os curriculos formais em vigor;



» Implementar sequéncias didaticas diversificadas e adequadas as necessidades,
dificuldades, potencialidades e interesses das criancas e alunos envolvidos, apelando a

importantes experiéncias de aprendizagem;

= Analisar as intervencfes pedagdgicas desenvolvidas em ambos 0s niveis educativos,
com o intuito de identificar as necessidades a colmatar e as oportunidades de melhoria

que poder&o potenciar o desenvolvimento pessoal e profissional,

= Implementar atividades com robética educativa, demonstrando, sempre que possivel,
como a IA atua nas suas diversas areas, promovendo a interagdo com criangas e jovens

e contribuindo, assim, para o desenvolvimento das aprendizagens das criancas e alunos;

= Implementar atividades motivadoras que abordem os conceitos das cinco grandes ideias
ou areas da IA, entre elas o impacto social (questfes éticas), recorrendo a recursos ja
testados e preparados (como ferramentas e guibes de plataformas especificas),
contribuindo para a literacia em IA e para o desenvolvimento de uma consciéncia critica

das criancas e alunos na utilizacdo das tecnologias de IA;

= Avaliar o desempenho dos alunos perante as atividades propostas nas diversas areas da
IA, integradas com a disciplina de TIC, procurando contornar obstaculos ou dificuldades

para melhorar as aprendizagens nesta area;

No que diz respeito ao estudo a realizar, pretende-se igualmente atingir objetivos

especificos, designadamente:

= Perceber o que os alunos sabem sobre a 1A.

= Perceber de que forma os professores mobilizam a 1A em Educacao.

No que se refere a estrutura deste Relatorio, 0 mesmo encontra-se subdivido em quatro
capitulos distintos.

O primeiro capitulo, intitulado Enquadramento Tedrico, fundamenta e apresenta
determinados aspetos relacionados com a importancia das TIC e da Informatica, o perfil e
formacéo dos professores de Informatica e os documentos curriculares norteadores de TIC e da
Informatica em Educacdo. A seguir, apresentam-se as ligacGes da 1A na Educacao e uma breve
sintese dos diferentes desafios atuais da 1A, os conceitos da 1A vistos sobre o prisma da Al14K12

e algumas das plataformas e ferramentas que podem ser utilizadas no contexto escolar.



O segundo capitulo, intitulado de Contextos de Intervencdo Pedagégica, engloba a
descricdo da organizacdo metodoldgica e a caraterizagao dos contextos dos Estagios em Ensino
da Informatica I, II, 111 e 1V.

O terceiro capitulo, Praticas e IntervencGes Pedagdgicas, apresenta e analisa os dados
referentes a intervencéo pedagogica implementada nos contextos dos Estagios em Ensino da
Informética na EPE, nos 1. 2.°, 3.° CEB, no Ensino Secundario, assim como os resultados
acerca das concecdes dos alunos sobre a IA.

O quarto capitulo, Mobilizacdo da IA em Educacdo, d& a conhecer o trabalho de
investigacdo acerca da mobilizacdo que os professores fazem da IA na sua pratica letiva,
destacando o procedimento metodoldgico adotado, 0s objetivos, os resultados obtidos, sendo
finalmente apresentadas as conclusdes e limitacGes do estudo.

Numa etapa mais avanc¢ada, sdo elaboradas as consideracgdes finais sobre todo o trabalho
realizado. Nesta fase, é feita uma reflexdo sobre o percurso pedagdgico, visando avaliar se 0s
objetivos inicialmente estabelecidos foram atingidos. Também séo partilhadas algumas
limitacGes e dificuldades encontradas, bem como as principais potencialidades identificadas
deste estudo.

Por fim, este Relatorio inclui as referéncias bibliogréaficas, os anexos e os apéndices, com
o principal objetivo de documentar e complementar o trabalho realizado.



CAPITULO | — Enquadramento Teorico

1 A Informética e as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na Educacdo Pré-Escolar e

nos Ensinos Basico e Secundario

Sendo este trabalho um Relatério referente as Praticas Pedagdgicas em TIC e Informatica
realizadas na EPE e nos 1.°, 2.2, 3.° CEB e Ensino Secundério, sdo apresentados, neste capitulo,
a integracdo das TIC e da Informéatica na Educacdo, o perfil profissional dos professores de
Informatica e o processo formativo a que se encontram sujeitos. Ainda neste capitulo, sdo
apresentados determinados aspetos inerentes ao enquadramento normativo-curricular da
disciplina, nos niveis educativos supramencionados. No subcapitulo seguinte sdo apresentadas
as ligacdes da IA e a Educacdo. A seguir é discutido o ensino das tecnologias emergentes no
Ensino Basico e Ensino Secundario. Contextualizando o trabalho desenvolvido, apresenta-se,
em seguida, uma breve sintese das diferentes etapas da area de investigacao da IA, os conceitos
da 1A vistos sobre o prisma da Al4K12 e, finalmente, algumas das plataformas e ferramentas

que podem ser utilizadas no contexto escolar.

1.1 A importancia das Tecnologias da Informac&o e Comunicagéo e da Informatica na

Educacao

De acordo com Freire (2024), as TIC desempenham um papel fundamental na Educacéo,
proporcionando inimeras oportunidades de melhoria do processo de ensino e aprendizagem. A
integracdo dessas tecnologias no ambiente educativo tem sido objeto de estudo e discussao,
visando explorar o seu potencial como ferramentas pedagogicas eficazes. A relevancia das TIC
também ¢ destacada como recurso que permite enriquecer o ambiente educacional,
incentivando o uso do computador como uma ferramenta de apoio as aulas. Essa abordagem
reflete a crescente consciencializacdo da importancia da tecnologia no contexto educativo e a
necessidade de explorar o seu potencial significativamente.

Além disso, Souza (2024) ressalva a relagdo entre o uso da tecnologia na Educacéo e a
cidadania digital, evidenciando a importancia de promover préaticas digitais responsaveis e
seguras no ambiente escolar. A cidadania digital torna-se um aspeto essencial a ser
desenvolvido entre os estudantes, preparando-os para uma participacdo ativa e consciente na
sociedade digital atual. Nesse sentido, a integracdo das TI1C na educagdo néo se restringe apenas
ao aspeto pedagdgico, mas também engloba a formacdo de cidaddos digitais responsaveis e

criticos.



Libanio et al. (2022) destacam a relevancia das tecnologias no contexto da educacéo
inclusiva, especialmente no que se refere ao publico-alvo da educacédo especial. A analise dos
beneficios das TIC evidencia como essas ferramentas podem contribuir significativamente para
a inclusdo e escolarizacdo de alunos com deficiéncia. A tecnologia desempenha um papel
crucial na promocéo da igualdade de oportunidades educacionais e na adaptacdo de praticas
pedagogicas para atender as necessidades especificas de cada aluno.

Adicionalmente, Ferreira (2023) destaca o uso da tecnologia como suporte para o Ensino
e a aprendizagem, enfatizando a importancia das TIC no desenvolvimento de praticas
inovadoras na educacgdo bésica. A integracédo eficaz da tecnologia no processo educativo pode
potenciar a motivacdo dos alunos, favorecer a construgdo do conhecimento e ampliar as
possibilidades de interacdo e colaboracdo no ambiente escolar. A abordagem reforca a
importancia da utilizacdo de ferramentas de tecnologia da informacéo na Educacéo, destacando
a forma como essas ferramentas podem ser aliadas na melhoria do ensino e na promocao de
uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

O uso das TIC, tanto na educacdo a distancia como no regime presencial, tem-se tornado
cada vez mais prevalente, enfatizando a sua versatilidade e eficacia no aprimoramento da
experiéncia de aprendizagem (Vogel, 2021).

A pandemia de COVID-19 realgou a importancia das tecnologias digitais na Educacéo,
enfatizando a necessidade de uma mudanca de paradigma para o uso efetivo de ferramentas
digitais nos processos de ensino, aprendizagem e avaliacdo (Correia et al., 2021). Essa mudanca
para um “novo ambiente de aprendizagem” requer uma integracdo adequada das tecnologias
digitais para atender as necessidades atuais da sociedade e preparar os alunos adequadamente
para o futuro (Fernandes et al., 2021).

A evolucéo das taxas de matricula escolar reflete uma crescente énfase na educacdo e a
crenca da populacédo de que a educacdo leva a mais oportunidades de emprego e a melhorias de
status social. Essa tendéncia alinha-se com o crescente reconhecimento do papel das TIC na
educacdo e com a necessidade de adaptacdo a um cenario educacional digitalizado. A expanséo
e o financiamento dos Ensinos Basico e Secundario em Portugal, ao longo das Gltimas décadas,
tém sido determinantes para responder as necessidades educativas da populagdo, visando,
assim, o desenvolvimento do pais (Cabrito, 2023).

Portanto, a importancia das TIC é indiscutivel, pois essas ferramentas ndo apenas
enriquecem o processo educativo, mas também contribuem para a formacéo de cidad&os digitais
conscientes, a promocao da inclusdo educativa e o desenvolvimento de praticas pedagdgicas

inovadoras e eficazes.



1.2 Perfil e Formacéo dos professores de Informatica

O perfil dos professores de informatica é regulamentado pela Lei de Bases do Sistema
Educativo (Lei n.° 46/86 de 14 de outubro, com as suas consequentes alteracdes), pelo Estatuto
da Carreira Docente e pela Formagéo de Professores (Decreto Legislativo Regional 23/2023/A).

A habilitagdo necessaria para o Ensino da informética € o mestrado em Ensino de
Informatica, que confere habilitacdo profissional. No entanto, podem ser admitidos candidatos
com habilitacdo propria em Informatica (Direcdo Regional da Educacéo, 2024).

Segundo o Decreto-Lei 79/2014 de 14 de maio, que aprovou o regime juridico da
habilitacdo profissional para a docéncia na Educacdo Pré-Escolar e nos Ensinos Bésico e
Secundario, no primeiro ciclo, a licenciatura é responsavel por fornecer a formacéao basica na
area da docéncia, enquanto no segundo ciclo o mestrado deve complementar essa formacéo,
reforcando e aprofundando os conhecimentos académicos, especialmente nas areas de conteudo
e disciplinas especificas do grupo de recrutamento para o qual o curso prepara. Além disso, 0
segundo ciclo deve assegurar a formacdo educacional geral, a formacdo em didaticas
especificas e nas areas cultural, social e ética, além de proporcionar uma iniciacdo a préatica
profissional, que culmina com a pratica supervisionada. No curso de Mestrado em Ensino de
Informatica, a formacdo desenvolve-se em quatro semestres. Segundo 0 mesmo Decreto-Lei, a
formagcdo inicial de professores € muito importante, e ha a necessidade desta formagao ser muito
exigente no respeitante ao conhecimento das matérias da area da docéncia e nas didaticas
respetivas.

Com a alteracdo do anterior Decreto-Lei pelo Decreto-Lei 112/2023 de 29 de novembro,
0 requisito minimo de formacao para ingresso ao Mestrado em Ensino de Informaética é de 120
créditos em Informatica, podendo ser admitidos candidatos com os créditos minimos a fixar
pelo estabelecimento de Ensino Superior, desde que ndo seja inferior a 90 créditos em
Informatica.

A formacéo dos professores de Informética € um tema crucial para o desenvolvimento da
educacdo tecnoldgica no pais. Diversos estudos destacam a importancia da formacéo continua
em informatica basica para capacitar os professores a utilizarem ferramentas educacionais
digitais de forma eficaz (Pereira, 2023). Além disso, a formacéo de professores de Informatica
é essencial para promover o PC na Educacdo Basica, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos (Menolli et al., 2021), e em Portugal o PC esta a

ser trabalhado também pelos professores de Matemaética (UNESCO, 2022).



Segundo Cabral et al. (2020), a formacdo docente na &rea técnica de Informatica e
computacdo é um tema relevante, e politicas educacionais eficazes sdo essenciais para garantir
a qualidade da formacéo dos professores nesse campo.

Em Portugal, ao longo do seculo XX, os modelos de formacéo de professores do ensino
secundario evoluiram, destacando-se a importancia da formacéo cientifica, psicopedagdgica e
pratica para os professores que lecionam disciplinas de Informética (Ferreira & Mota, 2013).

A formacéo inicial e continua dos professores de Informatica desempenha um papel
fundamental na preparacdo desses profissionais para lidar com as exigéncias educacionais
atuais e futuras, garantindo um ensino de qualidade, alinhado com as necessidades da sociedade
contemporanea e, como refere Anwar (2023), “a docéncia é uma vocagdo complexa, intricada
e desafiadora que trabalha nas tensdes entre o publico e o pessoal. [...] Ensinar exige
compaixao, competéncia, conhecimento e determinagao ética” (p.78).

Segundo Neuhold (2024), a formacao de professores e a colaboracdo entre universidades,
escolas e profisséo docente sdo componentes essenciais para melhorar a qualidade da educagéo
e a preparacdo dos professores, enquanto estas “casas comuns” sdo capazes de estabelecer

ligacBes organicas entre o ambiente académico, o quotidiano escolar e a profissao docente.

1.3. Enquadramento curricular do trabalho em Informatica e em Tecnologias da Informacéo e

Comunicacéo na Educacao

Na EPE, a informéatica e as TIC s&o abordadas na area do Conhecimento do Mundo —
Mundo Tecnolégico e utilizacdo das tecnologias, conforme definido pelas respetivas
OrientagBGes Curriculares para a Educagdo Pre-Escolar (Lopes da Silva et al., 2016). As
Orientagdes Curriculares para a EPE (OCEPE) séo o documento legal que orienta a construcao
e gestdo do curriculo e delineia os papéis e responsabilidades dos educadores de infancia. As
aprendizagens a promover, com a ajuda de TIC, sdo reconhecer os recursos tecnolégicos do seu
ambiente e explicar as suas fun¢des e vantagens; utilizar diferentes suportes tecnolégicos nas
atividades do seu quotidiano; desenvolver uma atitude critica perante as tecnologias que
conhece e utiliza (Lopes da Silva et al., 2016).

No 1.° Ciclo do Ensino Basico, conforme a respetiva matriz curricular, a disciplina de
TIC integra-se nas areas de integracdo curricular transversal e ordena-se pelas orientacfes
curriculares em quatro dominios de trabalho, sendo: Cidadania Digital; Investigar e Pesquisar;
Comunicar e Colaborar e Criar e Inovar. Estes dominios ndo devem ser vistos como estanques,

mas como areas de trabalho que se cruzam e que, em conjunto, concorrem para O
y



desenvolvimento das competéncias previstas no Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade
Obrigatéria (PA). Espera-se que os alunos desenvolvam atitudes criticas, refletidas e
responsaveis no uso de tecnologias, ambientes e servicos digitais; competéncias de pesquisa e
de analise da informacdo online; capacidade de comunicar de forma adequada, utilizando meios
e recursos digitais e a criatividade (Direcdo Geral da Educacdo, 2018d).

Nos 2.° e 3.° Ciclos do Ensino Bésico a disciplina estd organizada conforme as
Aprendizagens Essenciais (AE) em quatro dominios: seguranca, responsabilidade e respeito em
ambientes digitais; investigar e pesquisar; comunicar e colaborar e criar e inovar. Espera-se que
os alunos desenvolvam capacidades analiticas e competéncias capazes de 0s preparar para as
exigéncias do século XXI, nomeadamente nas areas de competéncias de “linguagens e textos”,
“informacdo e comunicagdo” e “raciocinio e resolucao de problemas” (Direcdo Geral da
Educacao, 2019; 2018a).

No Ensino Secundério, a disciplina faz parte do dominio sdcio-cultural dos cursos
profissionais, sendo organizada nos dominios das AE de Literacia da informac&o e dos dados e
de Criacdo de contetdos e desenvolvimento de solugdes. Nos cursos de formacao profissional,
a disciplina é organizada em algumas unidades de formacdo de curta duracéo, totalizando 100
horas, que variam o seu contetudo programatico dependendo do tipo de curso. Como mero
exemplo, os contetdos programaticos podem incluir o processador de texto, a folha de célculo,
a Internet e a criacdo de paginas web com hipertexto (Agéncia Nacional para a Qualificacdo e
Ensino Profissional I.P.- Catdlogo Nacional de Qualificacdes, 2023). No Ensino regular, a
disciplina de AplicacGes Informaticas B € optativa no 12.° ano de escolaridade, sendo
organizada pelas AE em dois dominios: introducdo a programacdo e introducdo a multimédia
(Direcdo Geral da Educacéo, 2018c).

Na EPE e no 1.° Ciclo, iniciativas como o "KML Il — Tecnologias de programacao e
laboratério de aprendizagem™ desempenham um papel crucial na introducdo de atividades de
PC, codificacdo e robotica, enfatizando uma abordagem educacional holistica (Figueiredo et
al., 2021). Estas concecdes do PC foram introduzidas primeiramente por Seymour Papert e
desenvolvidas por Jeannette Wing (Wing, 2006).

Além disso, a integracdo da tecnologia na EPE alinha-se com o quadro pedagdgico em
Portugal, promovendo a sua utilizacéo significativa nas préaticas diarias e nas brincadeiras das
criancas (Figueiredo & Gomes, 2021). Estes esforgos sublinham uma énfase crescente na
alavancagem da informatica e das TIC para melhorar as préaticas educativas, em contextos pré-

escolares em Portugal.



A integracédo da Informatica e das TIC no sistema educativo desempenha um papel crucial
na preparagao dos alunos para os desafios do mundo moderno. Em Portugal, o foco na Educagéo
Pré-Escolar ndo é apenas preparar as criancas para 0 Ensino Béasico, mas também colmatar o
fosso de aprendizagem entre alunos de diferentes origens familiares, através do conhecimento
matematico e da sua importancia em idade precoce (Nunes & Mamede, 2021). Esta fase inicial
estabelece as bases para o sucesso académico futuro e uma transicdo suave para a Ensino
Basico.

A integracdo da Informatica e das TIC na Educacgdo Pré-Escolar, nos Ensinos Basico e no
Ensino Secundario, € vital para dotar os alunos das aptiddes e competéncias necessarias na era
digital de hoje. Os esforgos colaborativos dos educadores, dos decisores politicos e das familias
sd0 essenciais para garantir uma experiéncia educacional perfeita, que prepare os alunos para
os desafios do futuro. Ao alavancar as tecnologias digitais eficazmente, Portugal pode continuar
amelhorar o seu sistema educativo e capacitar os alunos para terem sucesso num cenario global

em rapida evolucéo.

2. Inteligéncia Atrtificial e Educacéo

Atualmente, um novo conjunto de tecnologias esté a integrar-se cada vez mais em varias
areas e estruturas das nossas vidas, desde a previsao meteorolégica até ao mercado financeiro,
passando pela contabilidade, recrutamento, auto-jornalismo e veiculos autbnomos. Estas
tecnologias definem-se como sistemas informaticos concebidos para interagir com o mundo por
meio de capacidades e comportamentos que consideramos essencialmente humanos (Luckin et
al., 2016) e sdo geralmente referidas como tecnologias de Inteligéncia Artificial ou de 1A.

Holmes et al. (2022) define trés ligacfes na 1A e a Educacdo que s&o: aprender com a
IA, aprender para a A e aprender sobre a IA.

O aprender com a IA envolve sistemas, ferramentas e plataformas que podem ajudar as
escolas, os professores e alunos no processo de ensino e aprendizagem. Pretende-se utilizar a
IA como ferramenta de apoio a aprendizagem (p. 45). O aprender para a |A pretende preparar
a sociedade para lidar com esta tecnologia, permitindo que todos possamos compreender o0 seu
impacto na ciéncia, na tecnologia e no dia-a-dia das nossas vidas. O aprender sobre a IA centra-
se na necessidade de aprender como funciona esta tecnologia, e que implicacdes éticas tem a
sua criagdo e uso (Holmes & Neves, 2020). Esta organizagdo das ideias acerca da IA e a
Educagdo permitem enumerar as diferentes aplicacbes da IA e também os riscos da sua

utilizacdo na educagdo, como veremos em seguida.



O primeiro grupo de ligagdes entre a IA e a educacdo — aprender com a IA — é 0 mais
investigado e também o mais comum, tendo o objetivo de apoiar diretamente o trabalho de
escolas, professores e alunos e recorrendo a ferramentas baseadas em IA. Isto pode incluir desde
sistemas de gestdo de horarios escolares impulsionados por IA, até ferramentas educativas
concebidas com IA para ensinar os estudantes.

Uma linha de investigacdo testa aplicagfes que utilizam a IA para promover a
aprendizagem dos alunos, area designada por Inteligéncia artificial na educacdo (AIED). A
integracdo da IA na Educacdo tem despertado cada vez mais interesse e pesquisa. A AIED
refere-se a aplicacdo de tecnologias que usam técnicas de IA, tornando os sistemas inteligentes
de forma a melhorar e personalizar o processo de ensino-aprendizagem e que esta a exercer
uma influéncia crescente na educacéo e nas praticas pedagdgicas.

Nurjanah (2024) refere que os educadores estdo a reconhecer a importancia da IA na
reformulacdo de paradigmas educacionais e na transformagéo das metodologias de ensino e
aprendizagem. As tecnologias de IA, como sistemas de tutoria inteligentes (ITS), estdo a ser
desenvolvidas para simular tutores humanos e oferecer experiéncias educacionais
personalizadas (Tang, 2024). Um exemplo recente de um destes sistemas é 0 RobobolTS, que
apoia a educacdo em IA por meio da robdtica (Guerreiro-Santalla et al., 2023).

No entanto, além deste potencial beneficio, é igualmente crucial refletirmos sobre as
diferentes maneiras pelas quais a IA pode impactar negativamente os mais jovens (Holmes &
Neves, 2020).

Nesta linha, Mintz (2023) explora as possibilidades pedagdgicas e 0s riscos associados.
O autor desvenda a forma como as tecnologias de IA podem oferecer métodos de ensino
inovadores e melhorar a experiéncia educacional geral. Ao alavancar a IA, os educadores
podem implementar estratégias de aprendizagem personalizadas, que atendam as diversas
necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos. Essa abordagem personalizada ndo melhora
apenas os resultados académicos, mas também promove um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo e de apoio. Na mesma linha, Ichim (2023) discute o uso da IA na gestdo da diversidade
educacional. Este estudo enfatiza 0 modo como a IA pode ajudar as instituicdes de ensino a
promover a diversidade, equidade e incluséo.

Aprender com a IA vai além das experiéncias de aprendizagem individualizadas para
abranger implicacGes sistémicas mais amplas. Harry (2023) examina o impacto abrangente da
IA nas praticas educacionais, enfatizando a transparéncia e a necessidade de consideracoes
éticas na implementagdo de tecnologias de 1A. Como os algoritmos de 1A analisam grandes

quantidades de dados para fazer previsdes e recomendacOes, € crucial que os educadores
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mantenham a transparéncia nos processos de tomada de deciséo e garantam que o0s sistemas de
IA operem de forma ética e alinhada com os objetivos educacionais.

O potencial da IA para revolucionar as praticas educacionais € evidente em varios
estudos. Chiu et al. (2023) investigam o impacto dos chatbots baseados em IA na motivacao
dos alunos e o papel do apoio ao professor na melhoria das experiéncias de aprendizagem. Este
estudo destaca a forma como as ferramentas de IA podem ser utilizadas para envolver os alunos
e promover um ambiente de aprendizagem propicio. A assisténcia personalizada fornecida
pelos chatbots de IA pode atender as necessidades individuais dos alunos, promovendo, assim,
a motivagao e a participagdo ativa no processo de aprendizagem. No contexto da educagéo,
existem cada vez mais experiéncias que podem ser trabalhadas nas escolas, como,
recentemente, a utilizacdo dos chats baseados nos grandes modelos de linguagem (e.g.
ChatGPT) (Hosseini et al., 2023).

Parreira et al. (2021) contribuem para o discurso, ao explorar os desafios colocados pelas
tecnologias de 1A a partir da perspetiva dos professores. Este estudo investiga a forma como os
professores percebem e avaliam a integracdo de ferramentas de |A em ambientes educacionais.
Compreender as perspetivas dos educadores é essencial para uma implementacdo bem-
sucedida, uma vez que os professores desempenham um papel fundamental na formacao das
experiéncias de aprendizagem dos alunos. Ao abordar as preocupacdes dos professores e ao
fornecer suporte e treino adequados, as instituicdes de ensino podem, efetivamente, aproveitar
a IA para melhorar as préaticas de ensino e os resultados dos alunos.

Acerca do segundo grupo de ligacdes entre a IA e a educacdo — aprender para a IA,
Holmes e Neves (2020) mencionam que, nas escolas, esté a tornar-se cada vez mais urgente
reconsiderar 0 que ensinamos e questionam qual € o propdsito de insistir em areas que 0s
sistemas de IA ja realizam e, muitas vezes, de forma mais eficiente do que nds, e que, num
futuro proximo, sera realizado ainda com mais eficacia. A Educacdo deve ser projetada, no
minimo, a médio prazo, e ndo apenas focada no contexto e nas necessidades atuais. Os
professores devem concentrar-se em desenvolver as competéncias que 0s seres humanos
precisam para conviver de forma produtiva com a IA. Além disso, toda a sociedade deve estar
preparada para compreender 0s impactos, tanto atuais como potenciais da 1A, no emprego, nas
elei¢Bes, nas decisdes, na privacidade, na responsabilidade, entre outros aspetos fundamentais.

No terceiro grupo de ligacdes entre a IA e a educacdo — aprender sobre a IA, na Gtica de
Wong et al. (2020), a A é um ramo da ciéncia da computacdo que est4 cada vez mais presente

nos bastidores da nossa vida diaria, pelo que faz todo o sentido que possa e deva estar presente,
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também, nos contextos educativos pelos quais passam 0s alunos no seu percurso escolar e
académico, contribuindo, assim, para a literacia em IA.

Segundo Kim et al. (2021), a literacia em IA, pode ser desenvolvida com a implementagéo
de trés competéncias: conhecimentos, habilidades e atitudes, e Ng et al. (2022) representa estas
competéncias, relacionando-as com a taxonomia de Bloom, designando os conhecimentos em
saber e perceber a IA; as habilidades em usar, avaliar e criar I1A; e as atitudes por ética da IA.

Conforme se verifica em Kahn e Winters (2021), a integracdo da 1A nos curriculos
educacionais tem evoluido de forma notavel, especialmente sob a perspetiva do
construcionismo, que destaca a aprendizagem como um processo ativo e construtivo. O
construcionismo defende que a aprendizagem é mais eficaz quando o aluno participa ativamente
na criacdo de um objeto, que fica disponivel como resultado da aprendizagem realizada. Esta
abordagem esta em sintonia com as iniciativas curriculares contemporaneas de IA, como o
Al4K12%, que visa disponibilizar recursos e orientagdes para o ensino da IA nas escolas. Esta
iniciativa resulta de uma ampla colaboracdo entre investigadores e educadores, focada em
fornecer diretrizes para o ensino da IA, organizando workshops internacionais e criando uma
colecdo extensa de recursos.

Neste sentido, as diretrizes de Al4K12 sdo uma referéncia mundial para o ensino da IA,
e a iniciativa definiu-o em cinco grandes ideias — Perce¢do, Representacdo e Raciocinio,
Aprendizagem automatica, Interacdo Natural e Impacto Social. Transversalmente a todas as
ideias ou areas, e como topico importante, surge a aprendizagem automatica (Touretzky et al.,
2019).

Segundo Touretzky e Gardner-McCune (2022), os estudantes, ao terem contacto com
uma experiéncia associada a 1A, compreendem que a tecnologia ndo se limita apenas ao seu
uso; de certa forma, ajuda-os a perceber melhor os processos de 1A subjacentes na nossa
sociedade. A disciplina de IA engloba, implicitamente, os conceitos-base e disposi¢des do PC
e vai para além do classico PC, pois leva os estudantes a considerarem gque a computacdo pode,
atualmente, adquirir algumas das competéncias que costumamos associar ao “pensar”. Heintz
(2022) acrescenta que as grandes ideias em |A, no respeitante a percegdo, raciocinio e
aprendizagem automatica sdo todas realizadas como algoritmos, enquanto as representacées

sdo exemplos de abstragdo, introduzindo os estudantes em topicos de IA, como a riqueza da

Y Iniciativa da Association for the Advancement of Artificial Intelligence (AAAI) e Computer Science Teachers
Association (CSTA) nos EUA
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linguagem ou pormenores da compreensdo visual, confrontando-os com problemas que séo
complexos, dificeis, ambiguos e abertos.

Continuando na mesma linha, Heintz (2022) refere que a 1A e o PC podem, na verdade,
ser vistos como dois lados da mesma moeda. A IA assenta na ideia de que o computador pode
resolver problemas para 0s quais consideramos ser necessario inteligéncia, procurando perceber
como. O PC inverte esta ideia e faz a pergunta: como podem as pessoas tornar-se melhores na
resolucdo de problemas, aprendendo como os computadores funcionam? Ao estudar 1A e o PC
aprenderemos mais sobre 0 pensamento e a inteligéncia humana, aprendemos como resolver
problemas com computadores eficazmente e, 0 mais importante, aprendemos como nés,
humanos, podemos resolver problemas complexos em grande escala com a 1A.

De forma mais imediata, a interacdo com a IA podera ser experienciada de diferentes
formas. Por exemplo, ao programar diversas reacdes de um robé com um humano, usando o
tato, voz, viséo e detecédo de rosto com a utilizacdo do Robobo (Bellas et al., 2018;Naya et al.,
2017).

A necessidade da Educacdo em IA esta a tornar-se critica com o aumento da prevaléncia
de IA, levando a pesquisas ativas no desenvolvimento de atividades de aprendizagem de 1A
apropriadas para as diferentes idades (Lim, 2024). Diversas iniciativas estdo a ser lancadas em
todo o mundo, para fornecer esta educacdo em resposta a sua crescente popularidade na vida
diaria (Miao et al., 2022)2. Além disso, as implicacdes éticas da integracdo da IA estdo a ser
exploradas, destacando novas obrigacdes éticas para os professores, relativamente ao uso destas
tecnologias em sala de aula (Adams et al., 2022).

A medida que a utilizacio da IA se expande globalmente, a procura de profissionais
especializados nesta area também cresce rapidamente. No entanto, se a introducdo deste
conhecimento for deixada apenas para o Ensino Superior, sera dificil responder a essa crescente
necessidade. Assim, é fundamental integrar o ensino sobre a IA e a programacao desde cedo
nos curriculos dos ensinos béasico e secundario. Desta forma, garante-se que todos os alunos
tenham a oportunidade de compreender e experimentar o que é a IA, como funciona e a
importancia desta area no futuro profissional. Simultaneamente, é crucial que os professores
recebam formac&o continua, ndo s6 para dominarem as ferramentas e plataformas, mas também
para incluirem a 1A nas discussdes de todas as disciplinas, refletindo sobre o seu impacto e

forma como devem ser abordadas (Holmes & Neves, 2020).

2 ver como exemplo, para o Ensino Secundario, o curriculo Al+ de ambito europeu, associado a um projeto
Erasmus e desenvolvido pela Universidade de Corufia em Espanha (Bellas et al., 2023).
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Sabuncuoglu (2020) refere que o ensino da IA, nas escolas dos EUA, ainda ndo esta
disseminado por todas as escolas; no entanto, ha escolas em alguns distritos e estados que estéo
a incorporar topicos de IA nos seus curriculos, como cursos de ciéncia da computacdo que
incluem conceitos fundamentais de IA. Muitas escolas seguem as linhas orientadoras de
Al4K12, melhorando, assim, a literacia em IA e, simultaneamente, o desenvolvimento de
competéncias do PC das criancas e jovens.

Vandenberg et al. (2023) referem a integracdo da educacdo em IA em escolas rurais no
estado da Carolina do Norte nos EUA, por meio do design de jogos digitais, procurando assim,
colmatar a exclusdo digital que assola habitualmente estes meios. Contudo, a integragdo da IA
nos Ensinos Basico e Secundario apresenta desafios, em particular a falta de clareza para os
professores sobre como ensinar a |A em termos de objetivos de aprendizagem, conteldos,
métodos de ensino, avaliacdo e efeitos da aprendizagem. Outro desafio é a necessidade de 0s
professores terem conhecimentos e competéncias suficientes para ensinar a 1A eficazmente.
Além disso, existem preocupacles éticas relacionadas com a IA, como a privacidade,
preconceito e transparéncia, que precisam de ser abordadas no curriculo. Ainda segundo o0s
mesmos autores, a integracdo da IA na educacdo béasica apresenta diversas oportunidades para
os alunos, como a promogédo do conhecimento abrangente das tecnologias inovadoras; cultivar
a sua capacidade para usar o PC para resolver problemas; incentivar o uso de uma mentalidade
criativa para gerar novas ideias e, assim, auxilia-los a tornarem-se utilizadores da IA capazes e
eticamente responsaveis.

Conforme se pode ler na estratégia para a 1A para a década 2020-30, INCoDe.2030
(2019), na Educacdo, a introducédo de contetido das ciéncias da computacdo que suportem a 1A,
articulada com outras disciplinas, devera ser bem aceite pelos estudantes (p.21), e Portugal
precisa de mudar a sua estratégia de educacdo digital do uso das TIC, para a compreensdo dos
seus elementos fundamentais da Ciéncia da Computacdo. Esse conhecimento capacitard os
alunos a abordar uma ampla variedade de problemas, desenvolvendo novas solucdes digitais,
além de fornecer a base necessaria para apoiar a introducgéo de conteudos de 1A. A realizacao
desta mudanca no paradigma da educacéo digital nas escolas s6 pode ser realizada com uma
nova iniciativa totalmente dedicada a promover a mudanca e novas praticas entre 0s
professores, em consonancia com a mudanga da utilizacdo das TIC para a competéncia
informatica (ou seja, motivar novas redes, comunidades de pratica e organizagdes de base) (...).
O inicio de tal movimento é de extrema importancia para preparar as geragdes futuras, a fim de

néo apenas lidarem, mas lutarem num mundo digital e de IA.
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Em Portugal, aprender sobre a 1A no Ensino publico encontra-se circunscrito as
Aprendizagens Essenciais de TIC, nos 2.° e 3.° CEB. No 1.° CEB nédo é diretamente
referenciada, havendo somente no dominio criar e inovar referéncias relacionadas com o PC,
como criar algoritmos de complexidade baixa para a resolucdo de problemas, distinguir
carateristicas e funcionalidades e programacdo de objetos tangiveis, como drones e rob6s
(Direcdo Geral da Educacéo, 2018d). No 2.° CEB é recomendada a abordagem as tecnologias
emergentes (realidade virtual, realidade aumentada, IA, Internet das coisas) de forma integrada
com o curriculo (Direcdo Geral da Educacgdo, 2019). No 3.° CEB, em particular nos 7.° e 8.°
anos de escolaridade, continua a ser recomendada a referida abordagem, e, especificamente no
9.° ano de escolaridade, surge a inclusdo das tecnologias emergentes nos contetdos dos
dominios de Seguranca, responsabilidade e respeito em ambientes digitais, assim como criar e
inovar ao nivel das AE (Direcdo Geral da Educacédo, 2018b). Na disciplina de TIC dos cursos
profissionais e na disciplina de aplicacfes informaticas B, do Ensino Secundério, ndo existe
referéncia de forma direta a IA (Agéncia Nacional para a Qualificacdo e Ensino Profissional
I.P., 2023); (Direcao Geral da Educacao, 2018c).

Num sentido mais amplo, Paulo Novais, reconhecido especialista nacional e internacional
em IA, numa entrevista ao jornal de Guimaraes, refere que:

A A deve ser olhada como uma extensao da inteligéncia humana, ajudando as pessoas
a serem muito mais eficientes e a se libertarem para outro tipo de performance. O
desafio é o de ndo deixar ninguém para trés, [formando] [ensinando] e dando a todos
a [oportunidade] de [perceber] uma tecnologia em que mais do que calcular o resultado
é importante dominar e interpretar o processo. (Silva, 2024)

Compreender os desafios e oportunidades em torno da IA na educacdo é crucial, como

foi evidenciado por entrevistas com decisores escolares, visando obter perceces sobre o
cenario atual (Borasi, 2024).

Assim, é imperativo incluir a aprendizagem da IA nas escolas, desde o Ensino Basico,
com uma abordagem prética, com a criagdo de artefactos digitais; interagdo com plataformas
de hardware ou software com agentes de IA; atividades desconectadas; atividades baseadas em
gamificacdo, que proporcionem o desenvolvimento das aprendizagens, contribuindo, assim,
para uma melhor literacia digital e na ciéncia, associadas as rapidas transformacdes e formas
de atuacdo da ciéncia na sociedade. Desta forma, preparam-se as criangas desde cedo € 0s jovens
para as profissdes do futuro e para as exigéncias da sociedade digital do seculo XXI (Ng et al.,
2022).
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2.1 Desafios atuais da 1A

A historia da 1A apresenta diferentes fases, como mostra a tabela 1. Considera-se que a
disciplina nasceu em 1956 no Dartmouth College, em Hanover, Nova Hampshire, por um
conjunto de 10 investigadores em areas relacionadas com a IA. Inicialmente, houve grandes
expetativas, esperando-se resolver o problema da inteligéncia a aplicar & maquinas durante um
simples workshop de verdo. Deste workshop néo saiu um trabalho de destaque, mas 0 mesmo
serviu para se conhecerem os intervenientes que dominaram a area durante 20 anos e colegas
no MIT, CMU, Universidade de Stanford e IBM.

Tabela 1

As diferentes fases da 1A

Etapa Periodo

A gestacéo e o nascimento da IA 1943-1956

Entusiasmo e grandes expetativas 1952-1969

Uma dose de realidade 1966-1973

Sistemas baseados no conhecimento 1969-1986
O regresso das redes neuronais 1986 até hoje
Raciocinio Probabilistico e Aprendizagem automatica 1987 até hoje
A disponibilidade de grandes conjuntos de dados 2001 até hoje
Aprendizagem Profunda 2011 até hoje

Note. Tabela com as fases da IA - da gestacdo a aprendizagem profunda
(baseado em Russel & Norvig, 2021, p.35-45)

Na tabela apresentam-se as diferentes etapas que se referem as fases mais importantes da
IA. Destacamos as Ultimas, pois levaram a utilizacdo das ferramentas que hoje sdo amplamente
utilizadas, nomeadamente a presenca de algoritmos que utilizam o conceito de redes neuronais
e outros algoritmos de aprendizagem e a aprendizagem profunda.

O paradigma dominante emprega os algoritmos e a aprendizagem profunda com a
possibilidade de serem usados mais dados para treino, tornando o desempenho dos modelos de
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aprendizagem melhor de qualquer outro algoritmo anterior (Russel & Norvig, 2021). Desta
utilizacdo surgiu recentemente a 1A generativa.

A |A generativa € um campo em rapida evolucdo, que transforma a maneira como
conteldos sdo criados e consumidos em diversas areas, incluindo média, educacdo e
entretenimento. Este tipo de IA consegue produzir automaticamente contedos textuais,
gréaficos, sonoros e audiovisuais de alta qualidade, e a integracdo dessa tecnologia na préatica
educativa, tanto por parte de docentes quanto de estudantes, levanta tanto oportunidades quanto
desafios significativos (Herrera, 2023). Franganillo (2023) destaca que a IA generativa ndo
apenas facilita a producéo de contetdo, mas também imp&e questdes éticas, legais e sociais que
precisam ser cuidadosamente consideradas, especialmente no contexto do jornalismo e da
publicidade.

A capacidade da IA generativa em produzir textos e imagens a partir de outros textos e
imagens é um aspeto fascinante, que merece atencdo. Hessel e Lemes (2024) argumentam que
a capacidade de a IA produzir obras semelhantes a criagcfes humanas expande as fronteiras da
criatividade, desafiando as nocdes tradicionais sobre o que constitui a originalidade e a autoria.
Essa questdo é particularmente relevante num mundo onde a producdo de contedo se torna
cada vez mais automatizada.

Além das aplicacdes em média e educacdo, as IAs generativas tém um potencial
significativo no desenvolvimento de jogos. Schneider e Mangan (2023) observam que
ferramentas como ChatGPT e MidJourney estdo a revolucionar o0 modo como 0s jogos sdo
desenvolvidos, permitindo uma maior interatividade e personalizacdo. Essa inovacdo néo
melhora apenas a experiéncia do utilizador, mas também abre novas possibilidades para a
formacgdo de programadores, que podem utilizar essas tecnologias para criar jogos mais
envolventes e complexos.

Ela € também utilizada no meio académico, onde a documentacdo original versus
documentacdo criada com a utilizagéo destas novas ferramentas & uma preocupacéo, exigindo
que os utilizadores desenvolvam novas “habilidades informacionais” (Trindade e Oliveira,
2024) para navegar nesse novo cenario.

O advento de ferramentas de 1A generativa (GenAl), como o0 ChatGPT, gerou discussdes
significativas sobre o seu papel na educacdo. Embora essas ferramentas melhorem as
experiéncias de aprendizagem, também apresentam desafios que os professores devem
enfrentar. Os professores sdo encarregados de desenvolver estratégias que ndo apenas mitiguem
0s riscos de uso indevido, mas também aproveitem as capacidades da GenAl para melhorar 0s

resultados da aprendizagem. Além disso, a natureza opaca dos sistemas GenAl levanta questdes
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significativas de confianga entre os utilizadores. Muitas pessoas hesitam em adotar essas
tecnologias porque ndo compreendem como 0s sistemas geram as suas saidas. Essa falta de
transparéncia pode perpetuar preconceitos presentes nos dados de treino, levando a
consequéncias prejudiciais, especialmente para grupos marginalizados. Portanto, é crucial que
os professores trabalhem com os alunos as limitagdes e consideragdes éticas da IA, incluindo a
importancia de avaliar criticamente o contetdo gerado pela IA. Ao promover uma compreensdo
dessas questdes, os professores podem auxiliar os alunos a navegar nas complexidades das
tecnologias de 1A e incentivar 0 seu uso responsavel.

Incorporar a educacdo em 1A nos curriculos esta alinhado com os objetivos educacionais
mais amplos, como os delineados na Agenda Global de Educacdo 2030 da UNESCO. Esta
agenda enfatiza a necessidade de uma educacao inclusiva e equitativa de qualidade, essencial
para alcancar o desenvolvimento sustentavel. Ao ensinar IA, os professores podem preparar 0s
alunos para enfrentar desafios globais contemporéaneos e promover oportunidades de
aprendizagem ao longo da vida. A referida abordagem n&o aprimora apenas as habilidades
técnicas dos alunos, mas também cultiva uma consciéncia critica sobre os impactos sociais das
tecnologias de IA. Em suma, ensinar IA é vital para preparar os alunos para um futuro em que
essas tecnologias desempenhardo um papel central.

Existe historicamente a discussao sobre o papel que a IA pode ter na transformacao da
sociedade, o seu impacto, bem como os problemas éticos que coloca. Recentemente, diferentes
paises tém apresentado leis que procuram regular a utilizacdo da 1A nas diferentes aplicaces,
procurando garantir o respeito pela liberdade e privacidade, bem como néo permitir a utilizacéo
de dados que sejam responsaveis pela exclusdo ou que promovam qualquer tipo de prética
discriminatoria entre grupos de cidadaos. O Parlamento Europeu aprovou, recentemente, pelo
Regulamento (UE) 2024/1689 de 13 de junho de 2024, a Lei de 1A da Unido Europeia, também
conhecida pelo “Eur Al Act”, que estabelece limites e condigdes rigorosas para a utilizagao dos
sistemas de identificacdo biométrica; regras especificas para garantir a transparéncia e a gestao
de riscos, na utilizacdo de modelos de 1A generativa, incluindo avaliagdes de risco, relatorio de
incidentes e garantias em matéria de ciberseguranca. O impacto que a evolugéo da IA teve nos
ultimos anos leva as instituicdes ligadas a educagdo, como a UNESCO, a desenvolver
documentacao sobre a importancia da educacdo no contexto da GenAl.

Os professores devem abordar os desafios impostos pela GenAl, incluindo questdes de
integridade académica e preconceitos, enquanto também aproveitam o seu potencial para
melhorar a aprendizagem. Ao integrar a educacdo em IA nos curriculos, os professores podem

contribuir para uma geracdo de aprendizes mais informada (UNESCO, 2023).
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2.2 Os conceitos de IA no prisma da Al4K12

Como referido anteriormente, a iniciativa AI4K12 estabeleceu diretrizes para o Ensino
da IA, em 5 grandes ideias — Percecdo, Representacao e Raciocinio, Aprendizagem automatica,
Interacdo Natural e Impacto Social, que estdo representadas na figura 1. Dada a sua importancia
como orientacdo do trabalho de aprendizagem sobre a IA, optou-se pela sua descricdo com
detalhe.

Figural

Diagrama de Al4K12

xadores percebe,
coﬁ‘g‘:‘,aves de sensoye, s

= JAI4K12

No dominio da percecéo, a utilizacao de sensores faz com que 0s computadores possam
“ver” e “ouvir” de modo a extrair significados, com base nos sinais sensoriais. Trata-se de uma
das maiores conquistas da IA. Para concretizar este objetivo sdo usadas redes neuronais, que
obtiveram um grande sucesso no campo visual, bem como no processamento de audio,
particularmente no reconhecimento automatico da fala.

O dominio da representacao e raciocinio corresponde a uma area essencial na 1A e é uma
das caracteristicas fundamentais da inteligéncia. Ao longo da histdria da disciplina da 1A, esta
area tem sido muito investigada. Os computadores usam estruturas de dados e constroem

representacdes que estdo depois na base de algoritmos de raciocinio que derivam nova
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informacdo, a partir da informacdo ja conhecida. Estas representaces sdo codificadas nos
programas de IA que as usam para raciocinar.

No dominio da aprendizagem automatica, 0s computadores conseguem aprender a partir
dos dados, necessitando da introducdo dos modelos de aprendizagem profundos (i.e. deep
learning) de grande volume de dados.

No dominio da interacdo natural, os agentes inteligentes sdo dotados de competéncias
para interagir com os humanos. Os agentes tém de conseguir conversar em idiomas humanos,
reconhecer expressdes e emocBes faciais e aproveitar o conhecimento da cultura e das
convengdes sociais para inferir intengdes do comportamento observado.

No dominio do impacto social (questdes éticas), a A tem um impacto na sociedade, que
assume formas positivas e negativas. As tecnologias de 1A fazem com que a forma como
trabalhamos, viajamos, comunicamos e cuidamos uns dos outros esteja a mudar (Touretzky et
al., 2019).

A aprendizagem automatica € um dominio transversal aos restantes dominios e, por esta
razdo, detalha-se a mesma com mais pormenor.

Atualmente, a aprendizagem automatica pode ser categorizada nos seguintes tipos
(Saravanan & Sujatha, 2018):

a) Aprendizagem supervisionada

Os algoritmos associados a esta aprendizagem usam dados etiquetados (i.e. label) de forma
a que o algoritmo possa aprender. O conjunto dos dados de entrada sao divididos em dados de
treino e de teste. Os algoritmos aprendem um determinado padrdo a partir dos dados de treino,
criando um modelo, e aplicam os dados de teste para avaliar o modelo criado. Apds a

aprendizagem do modelo, os algoritmos séo utilizados para prever resultados.

b) Aprendizagem n&o supervisionada
Os algoritmos associados a este tipo de aprendizagem nao precisam de ser etiquetados.
Os algoritmos aprendem com base nas carateristicas dos dados e apresentam resultados

baseados nessas caracteristicas.

c¢) Aprendizagem por reforco
A aprendizagem por reforgo baseia-se na avaliagcdo do retorno ou recompensa das acoes,

ou estados do agente (Dey, 2016). Nesta aprendizagem, sdo tomadas decisOes baseadas nas
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acOes que trardo um retorno mais positivo. O agente® ndo tem conhecimento destas agdes, até
ser deparado com o problema ou situacdo. A acdo que é tomada pode afetar o seu estado e as
acOes no futuro. Esta aprendizagem depende basicamente em dois critérios: procura por

tentativa e erro e retorno esperado.

2.3 Plataformas Educativas

As plataformas educativas para Aprender com a IA, tém-se destacado como ferramentas
inovadoras que promovem a personalizacdo do ensino, melhoram a acessibilidade e contribuem
significativamente para a transformacdo do cenério educacional. A integracdo da IA na
educacdo é explorada em diversas pesquisas, evidenciando o seu potencial para remodelar
métodos educacionais e experiéncias de aprendizagem (Souza, 2024).

Essa transformacdo é particularmente evidente em cursos a distancia, onde a IA é
utilizada para criar experiéncias de aprendizagem mais eficientes e personalizadas, como
discutido por Silva et al. (2024). A utilizagéo de chatbots, processamento de linguagem natural
e tutores inteligentes sdo exemplos de como a IA pode ser integrada para melhorar a interacdo
e 0 envolvimento dos alunos. Além disso, Silveira e Vieira (2019) enfatizam que as TIC com
foco na 1A estdo a ampliar as possibilidades de acesso e otimizagdo das plataformas
educacionais. A pesquisa aponta para a necessidade de superar desafios para que essas
tecnologias sejam plenamente integradas ao sistema educacional.

Outros exemplos de plataformas de Aprendizagem com IA sdo plataformas adaptativas
com IA que permitem uma aprendizagem com retorno personalizado, promovendo uma maior
participacdo e autonomia dos estudantes (Ramos, 2023). Além disso, a criacdo de objetos de
aprendizagem assistida por algoritmos de IA tem sido explorada como uma forma de promover
a construcdo do conhecimento, utilizando metodologias ativas para sala de aula (Zatti, 2024).

Pode afirmar-se que as plataformas educativas de Aprendizagem com IA estdo a conduzir
a uma nova forma de interacdo com os alunos promovendo a personalizacéo, indo ao encontro
das necessidades de aprendizagem dos alunos.

No que respeita a Aprendizagem sobre a IA, Cavalcante et al. (2023) exploram a
introducdo da IA no ensino médio, utilizando a plataforma Code.org como um exemplo de
como a tecnologia pode ser utilizada para apresentar os conceitos de 1A de forma acessivel e

envolvente. Segundo Cruz et al. (2024), a implementacdo de estratégias educacionais com o

3 Em inteligéncia artificial, agente ou agente inteligente refere-se a uma entidade auténoma que atua, direcionando
a sua acdo para alcancar um objetivo, com observacdo do ambiente via sensores e consequente agdo via atuadores.
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uso de plataformas tecnoldgicas e programas de IA visa garantir a ndo exclusdao de nenhum
setor no panorama educativo.

Kahn e Winters (2021) mencionam que a evolucdo das redes neuronais para redes
neuronais profundas, com o acesso a grandes volumes de dados e hardware especializado,
possibilitou o aparecimento, em 2017, de excelentes ferramentas e plataformas de
aprendizagem automatica para criangas, como Machine Learning for Kids (ML4K) da IBM
Watson; Snap! Blocks do projeto ECraft2Learn; Teachable Machine da Google e Cognimates
do MIT Media Lab. De uma forma geral, estas plataformas permitem criar projetos de
aprendizagem automaética, de uma forma interativa e divertida, com o uso de dados de diferentes
tipos, como imagem, audio, texto, nimeros, pose do corpo e md humana. As mesmas utilizam
interfaces com ferramentas simplificadas, usando algum hardware especifico (e.g. camara
web), que permitem as criancas explorar e criar 0s seus proprios projetos de aprendizagem
automatica (i.e. aprendizagem maquina) de forma educativa e envolvente.

De referir que existem outras plataformas com os mesmos propoésitos (e.g. Pictoblox) e
algumas com propdsitos educativos diferentes, abordando diversas areas ou ideias de Al4K2,
como a percecdo, representacdo e raciocinio, interacdo natural e impacto social. A
Aprendizagem sobre a 1A nos estagios realizados baseou-se nas plataformas e artefactos digitais
apresentados na tabela 2 e referenciados no documento “Al Literacy Education” (Ng et al.,
2022).
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Tabela 2

Plataformas de programacéo e artefactos digitais de IA.

Logotipo da
Plataforma
o ) Ano de
Proposito Educativo em IA URL
langamento
Ferramenta
Digital
G\)\c,lt. DRAW, Rede Neuronal de
“" Fie \J reconhecimento de desenhos que ) ]
& Vo ) ) https://quickdraw.withgoogle.com/ 2016
¥ ) )g ajuda a entender o conceito de
aprendizagem automatica
‘ Criar projetos no Scratch com https://machinelearningforkids.co.uk
diferentes extensdes de 1A e 2017
Machine Learning integrar modelos de aprendizagem https://machinelearningforkids.co.uk/
For Kids . . h
de diversos tipos scratc
Scratch ML4K
Verificar o reconhecimento de
imagem pelo computador e https://radufromfinland.com/projects/ 2021
BB! desvendar a caixa negra da learnmachinelearning/
- aprendizagem automatica
Criar modelos de aprendizagem
L . . https://teachablemachine.withgoogle.
Teachable Machine | automatica de diversas categorias ; 2017
com
e de forma intuitiva
Criar modelo de reconhecimento
. de audio, com o uso de redes https://c1.appinventor.mit.edu/ 2020
Personal Audio ) P pp
- neuronais
Classifier
® Criar Apps com recurso a blocos ) )
P https://appinventor.mit.edu/ 2010
WP APP INVENTOR e com extens0es de 1A
R—— Recursos e guides de atividades
~-/Al4K12 https://Ai4k12.org/activities 2018

para o Ensino da 1A

Note. Tabela das plataformas e ferramentas e ano de langcamento

No contexto de um projeto para o Ensino da IA e da unidade curricular de Inteligéncia

Avrtificial, durante o curso de licenciatura e seguindo as linhas orientadoras de Al4K12, foi

desenvolvida e implementada a plataforma Web & IA em 2021, com o propdsito de
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disponibilizar um repositorio com guides de atividades, inicialmente para o 3.° CEB e Ensino
Secundario. A mesma é de acesso livre. Este repositorio encontra-se organizado segundo as
ideias de Al4K12 e por atividades denominadas ferramentas. Estas ferramentas servem para
delinear o trabalho a ser desenvolvido na atividade com e de IA, uma vez que contém guides ja
testados e apontadores Uteis, para implementacdo da atividade em contexto de sala de aula.
(Web & 1A, 2023). Este repositdrio foi utilizado em algumas atividades nos diferentes estagios.
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Capitulo Il — Contextos de Intervencao Pedagogica

O presente capitulo aborda os contextos e dinamicas formativas desenvolvidas nos
Estagios em Ensino da Informatica I, 11, 111 e IV, que foram realizados na EPE, nos 1.°, 2°, 3.°,
Ciclos do Ensino Basico e no Ensino Secundario, respetivamente.

Apos algumas consideracOes, expbe-se uma caraterizacdo dos contextos onde se
desenvolveram os Estagios, designadamente: o meio envolvente, a escola, a sala de aula e o

grupo/turma.

2.1  Organizacao Metodoldgica dos Estagios em Ensino de Informatica

O Estégio em Ensino da Informatica | (realizado na EPE e no 1.° CEB), o Estagio em
Ensino da Informética 11 (desenvolvido no 2.° CEB), o Estagio em Ensino da Informética Ill
(desenvolvido no 3.° CEB) e o Estagio em Ensino da Informatica IV (desenvolvido no Ensino
Secundario) foram organizados tendo em conta um conjunto de dinamicas de trabalho,
nomeadamente a observacao, a planificacdo, a avaliagéo e a reflex&o, que seréo caraterizadas
adiante no presente capitulo.

Nos Estagios Pedagdgicos, a intervencdo foi fundamentada e perspetivada pelo projeto
formativo individual (PFI). O PFI é um plano de formacdo e de intervencdo pedagdgica
delineado pelo estagiario, no inicio de cada Estagio, cujo principal objetivo é o de perspetivar
e fundamentar a sua acdo educativa, adequada aos respetivos contextos de cada Estagio,
considerando os documentos oficiais e internos de cada escola, nomeadamente o Projeto
Educativo de Escola (PEE), os documentos curriculares em vigor e as observacoes
concretizadas na sala de aula e de atividades.

A vertente de intervencdo foi suportada essencialmente por uma logica qualitativa,
convocando técnicas e instrumentos como a consulta documental — projetos formativos
individuais e portefélios, sendo que estes tltimos incluem alguns registos descritivos, como o
diério de bordo ou memorandos, a observacao participante, planificacdes e reflexdes e também
registos fotograficos.

No que diz respeito ao acompanhamento desta componente pedagdgica e de intervencao,
importa destacar que o diario de bordo, os memorandos e a observacdo participante foram os
procedimentos de recolha de informagdo utilizados de forma mais recorrente ao longo dos

Estagios, pois permitiram recolher informacdes essenciais para a caraterizacdo e analise dos
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contextos e a sua respetiva evolucao, bem como das decisfes tomadas e das a¢cdes pedagdgicas

implementadas ao longo das intervencoes.

2.1.1 Instrumentos de recolha de dados

a) A observacao participante

A observacdo participante consiste no registo de comportamentos ou fendémenos
realizados pelo observador a medida que eles acontecem. Este registo pode ser feito de maneira
descritiva, utilizando cddigos especificos, ou anotando cada ocorréncia de um comportamento
previamente definido. Quando o registo é efetuado por um observador que esta envolvido na
situacdo é designada como observacdo participante.

Na observacdo participante, enquanto técnica utilizada em investigacdo, ha que realcar
gue o0s seus objetivos vdo muito além da pormenorizada descricdo dos componentes de uma
situagdo, permitindo a identificagdo do sentido, a orientacdo e a dindmica de cada momento
(Tannenbaum & Spradley, 1980).

Os dados resultantes da observacdo participante foram recolhidos por meio de registos
descritivos no diario de bordo, o qual contém descricbes mais exaustivas das situacdes

pedagogicas.

b) O Diario de Bordo

O diario de bordo é uma ferramenta para expressar e desenvolver pensamentos sobre
experiéncias vividas ou desejadas, sem a necessidade de incluir necessariamente informacoes
factuais. Este instrumento permitiu registar situacdes pedagogicas vividas ao longo do percurso
da lecionacdo e das observacGes nos Estagios, para posterior avaliacdo e reflexdo. Permitiu
também registar observacgdes participantes, dos comportamentos dos alunos e da lecionacéo do
par pedagdgico no Estagio em Ensino da Informatica IV, para reflex@o, avaliacdo e posterior
elaboragdo (com o0s seus necessarios ajustamentos) da planificacdo da lecionagdo subsequente.
Segundo Serpa (2010) a avaliagdo “(...) pode ser utilizada como meio de consciencializa¢ao do
meio circundante e de desenvolvimento da atitude critica” (p. 31). Esta avaliacdo € uma agéo
necessaria e imprescindivel nos Estagios, ja que permite conhecer o desempenho do grupo e da

turma e a eficacia das a¢des desenvolvidas pelo Estagiario.
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c) As producdes dos alunos

As producdes realizadas pelos alunos, temporalmente situadas, sintetizaram as
aprendizagens conseguidas e permitiram a analise dos resultados, traduzindo-se numa
classificacdo. Por outro lado, permitiram uma analise da propria acdo educativa no que respeita
a adequacdo dos recursos pedagdgicos e estratégias utilizadas. Estas produgdes foram uma
mais-valia, pois permitiram compreender os conhecimentos adquiridos no conjunto das AE de
TIC para os respetivos anos de escolaridade.

As produgdes basearam-se, principalmente, em artefactos digitais diversificados, como
apresentacdes multimédia, pequenos projetos aplicacionais e de programacdo, fichas de

trabalho, portefolio.

d) Consulta documental

A consulta documental foi de extrema importancia desde o inicio dos diferentes Estagios
em Ensino de Informatica, com a consulta as caraterizagdes das turmas respetivas, bem como
ao PEE para a elaboracdo do PFI. Também foram tidas em conta as planificacGes que, no
decorrer dos Estagios, foram estruturadas e desenvolvidas pelas AE de TIC e pelas
competéncias a desenvolver, os contetdos a abordar, as estratégias e as atividades a aplicar e,
ndo menos importante, a gestdo do tempo e do espaco da sala de aula.

As reflexbes ajudaram a tomar consciéncia das potencialidades e fragilidades das
atividades propostas e permitiram a alteracdo ou ajustamento das mesmas, com o objetivo de

regular as aprendizagens que se iam evidenciando.

e) Registos fotograficos

Os registos fotograficos foram utilizados em todos os Estagios, com maior prevaléncia
no Estdgio em Ensino da Informatica I, atendendo ao contexto de acdo educativa e das
producdes dos alunos da EPE e do 1°. CEB. Estes registos foram diversificados, englobando
momentos das intervencdes pedagogicas, o trabalho e a utilizagdo do computador e as
producdes escritas dos alunos e permitiram lembrar e estudar pormenores, aquando das

intervencdes em sala de aula.

2.2 Caraterizacao dos Contextos dos Estagios

2.2.1 Caraterizagdo do meio envolvente aos Estagios em Ensino da Informatica I, 11, Il e IV
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O Estagio em Ensino da Informética | foi desenvolvido em duas Escolas: uma onde
decorreu o Estagio com um grupo da Educacdo Pré-Escolar e outra onde decorreu o Estagio
com uma turma do 1.° CEB. Ambas as escolas tinham EPE e 1.° CEB e situam-se em lugares
distintos de uma freguesia do concelho de Ponta Delgada, na ilha de Sdo Miguel. A primeira
tem uma localizagdo muito boa, que se traduz numa mais-valia para o processo de ensino-
aprendizagem das criangas, uma vez que esti proxima de diversos servigos, como correios,
farmacia, diversos espacos comerciais e igreja. A segunda situa-se mais proxima da zona
habitacional da freguesia e tem nas proximidades espacos comerciais e a igreja.

O Estagio em Ensino da Informética Il foi desenvolvido numa escola do concelho da
Lagoa, na ilha de Sdo Miguel. A escola situa-se numa area habitacional onde existem também
diversos espagos comerciais e servi¢os. Foi muito importante conhecer o meio envolvente
destas escolas, para contextualizar algumas intervenc6es pedagdgicas, de forma a contribuir
para a construcao de aprendizagens significativas das criancas e dos alunos.

Conforme retirado do PEE e no que se refere ao quadro social e econémico das familias
do concelho de Lagoa, sdo percetiveis as caréncias relacionadas com dificuldades econdmicas,
decorrentes da obtencdo de escassos rendimentos. Esta situacdo é agravada pela existéncia de
muitos agregados familiares alargados, com um nimero elevado de filhos por casal e uma baixa
empregabilidade das mulheres. Como constava neste PEE e no que se refere as habilitacfes
literarias da populacdo do concelho de Lagoa e em termos percentuais, 50,4 % da populacdo
tem um nivel de escolaridade baixa.

Os Estagios em Ensino da Informatica 111 e IV desenvolveram-se também numa escola do
mesmo concelho, referenciado anteriormente. Esta escola esta proxima de variados espacos
comerciais, hospital, centro empresarial e de investigacdo. A localizacdo da Escola foi muito
importante para a concretizacdo de visitas de estudo, que permitiram contextualizar os
contetdos de TIC e contribuir para o desenvolvimento pessoal, a valorizagdo integral e o

conhecimento cientifico dos alunos.

2.2.2 Caraterizagdo das Escolas dos Estagios

As duas escolas onde decorreu o Estagio em Ensino da Informatica | sdo instituicdes
educativas publicas, que abrangem duas valéncias: Jardim de Infancia e 1.° CEB. Na Escola A
funcionavam cinco grupos da EPE e sete turmas do 1.° CEB (duas do 1. ° ano, duas do 2. ° ano,
uma do 3. ° ano e duas do 4.° ano). Na Escola B no ano letivo 2021/22 existiam dois grupos da

EPE e quatro turmas do 1.° CEB.
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Ambas as escolas ofereciam espacos apropriados para a prética letiva, com salas de aula,
recreios, cantina e pavilhdo desportivo.

Foi consultado o PEE das escolas, aquando da elaboracéo do PFI, e 0 mesmo permitiu ao
Estagiario conhecer melhor a organizacdo interna das escolas e os procedimentos que séo
capazes de promover 0 sucesso educativo das criangas e dos alunos em diferentes niveis,
nomeadamente ao nivel cognitivo, afetivo e social.

A escola onde se desenvolveu o Estagio em Ensino da Informatica Il pertence a uma
unidade organica composta por sete estabelecimentos de ensino do 1.° CEB e Jardim de Infancia
e por um estabelecimento de ensino do 2.° CEB. Frequentavam a escola 876 alunos, com idades
compreendidas entre os trés e 0s dezassete anos, e encontravam-se abrangidos por medidas do
Regime Educativo Especial 125 alunos (14,2%).

No que diz respeito ao apoio da Acdo Social Escolar, a data, usufruiam desse apoio 644
alunos (73,5%).

A unidade organica contava com um total de 127 docentes, dos varios niveis de ensino. O
quadro do pessoal docente é bastante estavel e em nimero adequado (atendendo ao récio
professor / aluno) para atender ao nimero de alunos que frequentavam a escola. A escola
dispunha de um total de 92 funcionarios com vinculos laborais diferenciados. Foi também
consultado o PEE, aquando da elaboragdo do PFI, e 0 mesmo permitiu ao estagiario conhecer
melhor a organizacédo interna da escola e os procedimentos que sdo capazes de promover o
sucesso educativo dos alunos.

A escola onde se desenvolveram os Estagios em Ensino da Informatica 111 e 1V possuia
um conjunto de instalacdes e equipamentos adequados a pratica letiva e trabalho escolar. Tinha
espacos exteriores com uma area significativa, areas ajardinadas, com zona de estacionamento,
patio, anfiteatro, zonas de lazer, um espaco desportivo e um parque vulcanoldgico.

A entrada é no 2.° piso, onde se situam as principais areas de servico, como a secretaria,
reprografia, papelaria e os principais gabinetes e salas de apoio, incluindo o gabinete de
Diretores de turma, de Departamentos, de tutoria, disciplinar, sala de atendimento dos
encarregados de educacdo, sala de aula com computadores e salas de informéatica. No 1.° piso,
inferior ao da entrada principal, situam-se as salas especificas das disciplinas de artes e
educacdo tecnologicas e salas de aula. No 3.° piso, situam-se os laboratorios de Ciéncias
Experimentais, sala multimédia, sala com computadores, salas do SPO, salas de aulas e de
estudo. Também se situam neste piso a videoteca e a biblioteca.

O pavilhdo desportivo é constituido por uma sala de ginastica, uma sala de expressao

dramatica, um ginasio, balnearios por género e turma, cacifos e arrumacaes.
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No que se refere as estruturas intermédias da Escola, o corpo docente distribui-se por
dezasseis grupos disciplinares, agrupados em quatro Departamentos Curriculares.

Na escola trabalhavam 135 docentes, 3 técnicos superiores, 9 assistentes técnicos e 29
assistentes operacionais. No que respeita aos alunos, no 3.° Ciclo do Ensino Basico havia 474

alunos, e no Ensino Secundério 411 alunos, perfazendo um total de 885 alunos.

2.2.3 Asalae o grupo da Educacédo Pré-Escolar

2.2.3.1 A sala de atividades

A sala da Educacdo Pré-escolar € uma sala tipica deste nivel educativo e apresenta varios
equipamentos apropriados para a pratica educativa. As areas/espacos tém funcionalidades
especificas, no entanto todas promovem o desenvolvimento das criancas ao nivel das Areas de
Formacdo Pessoal e Social, Conhecimento do Mundo e da Expressdo e Comunicacéo, havendo,
em muitos momentos, a exploracdo de certos dominios em simultaneo. A sala tinha um
computador para a Educadora Cooperante e um computador na area da biblioteca, j& que
“possibilita aprendizagens, ndo s6 no ambito do conhecimento do mundo, como também nas

linguagens artisticas, na linguagem escrita, na matematica, etc.” (Silva et al., 2016) e era

convenientemente arejada. Apresenta-se de seguida na figura 2, a planta da sala.
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Figura 2

Planta da sala da EPE
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2.2.3.2 O Grupo de criangas

O grupo, inicialmente, era composto por dezasseis criangas (seis meninos e dez meninas),
e, durante o inicio do més de janeiro, entraram mais duas meninas, perfazendo dezoito criancgas
(seis meninos e doze meninas). O grupo era heterogéneo, com idades a variar entre 0s trés e 0s
seis anos. Destas criancas, quatro frequentavam a educacdo pré-escolar pela 1.2 vez, sete
frequentavam pela 2.2 vez, seis frequentavam pela 3.2 vez, uma pela 4.2 vez, e tinham bons
habitos de convivéncia e relacionamento. Como anteriormente no grupo, havia algumas
criancas com dificuldades auditivas, e todas as criancas do grupo inicial, aprenderam a lingua
gestual. A maior parte das criancas ja sabia escrever o seu primeiro e ultimo nome de forma
mais ou menos percetivel e ja conseguia fazer associa¢do dos nimeros, com 0s dedos das méos,

para além de contagens simples.

2.2.4 As salas e as turmas do Ensino Basico

2.2.4.1 1.° Ciclo do Ensino Bésico

2.2.4.1.1 Caraterizacdo da Sala

A sala de aula é uma sala tipica do 1.° CEB e tinha uma disposi¢do em U, mas, como
estratégia pedagogica, a Professora Cooperante alterou a disposi¢do, para que os alunos

falassem menos e participassem de forma mais organizada. A sala era apetrechada com os
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materiais e recursos necessarios. A porta e as janelas estdo representadas no lado direito da
figura 3.

Figura 3

Planta da Sala de aula 1.° ciclo
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2.2.4.1.2 Caraterizacdo da turma e dos alunos

A turma era do 2.° ano de escolaridade e constituida por dezanove alunos (sete raparigas
e doze rapazes). Os alunos eram muito participativos e tinham um comportamento geral com
nivel bom. Conforme informacdes transmitidas pela Professora Cooperante e pelos registos das
observacgdes em sala de aula, havia algumas alunas com dificuldades de leitura e trés alunas

com necessidade de apoio educativo em portugués e matematica.

2.2.4.2 2.5 Ciclo do Ensino Bésico

2.2.4.2.1 Caraterizacdo da sala

A sala situa-se num bloco ao lado dos espagos ao ar livre e recreios, com janelas
suficientes para arejamento. Esta sala era de Educacgéo Visual e Tecnoldgica e foi adaptada para
a disciplina de TIC. Apresentava portateis com boas carateristicas técnicas, ligados a rede da

escola e internet via cabo ethernet e, como alternativa, via Wireless. A sala tinha projetor e um
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quadro interativo. A disposi¢éo das mesas dos alunos era em forma de U, havendo mais uma

fila de trés mesas no interior da referida disposicgéo, cf. ilustrado na figura 4.

Figura 4

Planta da sala de TIC

Salade Aula TIC 2.° Ciclo

“QI” — quadro interativo

“QB” - quadro branco

“A” — mesas dos alunos

“P” - secretaria do professor
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2.2.4.2.2 Caraterizacdo das turmas e dos alunos

O estagiario fez a sua intervencao nas seguintes turmas do 6.° ano de escolaridade: turma

1, com 16 alunos; turma, 2 com 15 alunos; turma 3 do curso de desporto, com 12 alunos; turma
4, com 15 alunos; turma 5, com 15 alunos; turma 6, com 13 alunos, totalizando 86 alunos.
Como casos de alunos a realcar, na turma 2, havia os alunos A e B, com necessidades
educativas especiais, no dominio da leitura e escrita. Na turma 4 e pela observacéo ja efetuada,
havia alguns alunos instaveis ao nivel comportamental. Quanto a turma 6, o estagiario foi
informado de que havia uma aluna C, com registo de manifestacfes de ansiedade e panico e
gue os bombeiros tiveram de intervir na escola. Na turma 5, havia o aluno D, que tinha alguns
problemas de relacionamento com alguns elementos da turma. Em algumas turmas, havia

alunos provenientes de outros concelhos.

2.2.4.3 3.° Ciclo do Ensino Bésico
2.2.4.3.1 Caraterizacdo das salas
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A sala de Informética para o 7.° ano situava-se no 2.° piso e continha 0s equipamentos
necessarios para o trabalho na area das TIC, incluindo computadores, projetor e quadro branco
movel; a disposicdo das mesas na sala INF1 era ao meio da sala, em frente ao quadro interativo,
e 0s computadores estavam ao longo da sala, junto a parede e janelas (ficando os alunos junto
a parede e nesta posi¢cdo mais afastados do quadro interativo). As janelas situavam-se ao fundo
da sala e a secretaria do professor era do lado esquerdo da sala, cf. ilustrado na figura 5.

Figura 5

Planta da sala de TIC 3.° Ciclo (7.° ano)
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A sala de multimédia, para as aulas com o 9.° ano, situada no 3.° piso, incluia
computadores e um ecra interativo. Nesta sala multimédia, os computadores estavam junto as
janelas e ao meio da sala, proximos do ecra interativo. Todos os computadores de ambas as
salas estavam ligados a rede da escola e internet via cabo ethernet. As janelas estavam do lado

direito da sala, cf. ilustrado na figura 6.
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Figura 6
Planta da sala Multimédia

Sala de Aula Multimeédia

“QI” - ecra interativo;

“QB” - quadro branco

“P” - secretaria do professor

“A” — mesas dos alunos
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2.2.4.3.2 Caraterizagédo das turmas

O estagiario teve a seu cargo a lecionacdo em duas turmas, uma do 7.° ano e uma do 9.°
ano de escolaridade A caraterizacao das turmas foi feita com base nos resultados obtidos com
o inquérito “ajuda-me a conhecer-te”, aplicado na escola. A turma do 7.° ano era constituida
por 22 alunos (4 raparigas e 18 rapazes); a turma do 9.° ano era constituida por 21 alunos (9
raparigas e 12 rapazes) com idade minima de 14 anos e méaxima de 17 anos.

Ao longo dos semestres, no que respeita as areas de competéncias do Perfil dos Alunos a
Saida da Escolaridade Obrigatoria, e de acordo com Martins et al. (2017), na area de linguagens
e textos, pelas aulas lecionadas e observadas no 3.° CEB, alguns alunos da turma do 7.° ano
tinham dificuldades de leitura e compreensédo do portugués; em informacdo e comunicacgdo a
maioria ja sabia utilizar os periféricos do computador, as ferramentas de colaboragdo e
comunicacéo, de processamento de texto e de gestdo de ficheiros da plataforma Office 365; em
raciocinio e resolucdo de problemas, pensamento critico e pensamento criativo, a maioria dos
alunos conseguia aplicar estratégias de resolucéo e ja demonstravam algum pensamento critico
e criativo; em relacionamento interpessoal, desenvolvimento e autonomia, a maioria dos alunos
relacionava-se bem com os seus pares e revelava uma autonomia progressiva; em saber
cientifico, técnico e tecnoldgico, os alunos tinham adquirido conhecimentos nas areas
cientificas da informatica e no uso de técnicas especificas, com a utilizacdo do computador. Na

turma do 9.° ano, na area de linguagens e textos, dois alunos tinham dificuldades de leitura e
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compreensdo do portugués; em informacdo e comunicagdo, os alunos j& sabiam utilizar os
periféricos do computador, as ferramentas de colaboracdo e comunicacao, de processamento de
texto, de apresentacdes multimédia e de gestdo de ficheiros da plataforma Office 365; em
raciocinio e resolucdo de problemas, pensamento critico e pensamento criativo, a maioria dos
alunos conseguia aplicar diferentes estratégias de resolucdo e j& demonstravam algum
pensamento critico e criativo; em relacionamento interpessoal, desenvolvimento e autonomia,
os alunos relacionavam-se bem com o0s seus pares e revelavam um desenvolvimento e
autonomia progressiva; em saber cientifico, técnico e tecnolégico os alunos tinham adquirido
conhecimentos nas areas cientificas da informéatica e no uso de técnicas especificas com a
utilizagcdo do computador. Como casos de alunos a realcar, na turma do 7.° ano, havia alguns
alunos com familia desestruturada, o que tinha por consequéncia alguma instabilidade
emocional e comportamental destes alunos, e quatro alunos foram sinalizados pelo PSI — Plano
de Sinalizacdo e Intervencdo. Na turma havia duas alunas que se sentavam a frente, junto ao
professor e ao quadro interativo, uma vez que uma aluna foi sinalizada aquando da reuniéo
intercalar com miopia e a outra com falta de concentracdo. Na turma do 9.° ano, um aluno tinha
dificuldades auditivas, trés tinham frequentes dores de cabeca e dez alunos indicaram ter
dificuldades visuais. Conforme indicado pela DT, havia dois alunos que beneficiavam de
medidas da educacao inclusiva, no dominio da leitura, escrita e calculo, e trés alunos sentavam-
se proximo do professor e do quadro interativo. No geral, os alunos reconheciam pouca aten¢ao

na aula e dificuldades de esclarecimento de davidas, (cf. tabela 3).

Tabela 3

Estatistica de dificuldades das turmas do 7.° e 9.° anos

Dificuldade 7.°ano 9.°ano
Pouca atencdo na aula 6 (37.5%) 7 (33,3%)
Nao se interessa pelo estudo 2 (12,5%) 1 (4,8%)
Pouco tempo para estudar 0 3 (14,3%)
Perturbacéo (turma) 8 (50%) 4 (19%)
Dificuldade de compreenséo | 7 (43,8%) 5 (23,8%)
Volume da matéria 0 4 (19%)

Dificuldade de

. o 6 (37,5%) 12 (57,1%)
esclarecimento de duvidas

Note. Tabela estatistica de dificuldades
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2.2.5 Asalae aturma do Ensino Secundério

2.2.5.1 Caraterizacdo da Sala

A figura referente a esta sala é a mesma da figura 6 anterior. A sala de multimédia, para
as aulas com o 10.° ano do Profij, situava-se no 3.° piso. Esta sala incluia computadores e um
ecrd interativo. Os computadores estavam junto as janelas e ao meio da sala, préximos do ecra

interativo. Todos os computadores estavam ligados a rede da escola e internet via cabo ethernet.

2.2.5.2 Caraterizacdo da turma

A turma do 10.° ano do curso de formacao profissional, Profij de Técnico(a) de Comércio,
era constituida por treze alunos (uma rapariga e doze rapazes — uma aluna pediu transferéncia
para outra escola, ap6s o inquérito), com idade minima de quinze anos e maxima de vinte anos,
sendo a media das idades dezasseis anos.

Na turma do 10.° ano do Profij, havia trés alunos com dificuldades visuais e dois alunos
com outros problemas de satde. Nesta turma, havia ainda dez alunos que tiveram de repetir o
ano de escolaridade, e um aluno repetiu duas vezes 0 10.° ano, conforme representado na figura
19; havia, ainda, dois alunos que manifestavam problemas de concentracdo. A maioria dos
alunos ndo tinha habitos de estudo em casa ou na biblioteca da escola, conforme representado

na figura 7.

Figura 7

Estatistica de frequéncia de estudo dos alunos do 10.° ano

FREQUENCIA DE ESTUDO N
—_—
8 uTODOS OS DIAS
7
n.2 % 6
# DE VEZ EM QUANDO

TODOS 0S DIAS 2 143 5
DE VEZ EM QUANDO 3 21,4 4 3 i APENAS ANTES DOS TESTES

3 2
APENAS ANTES DOS TESTES 8 57,1 2

1 ENUNCA

NUNCA 1 71 1 . i

0
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Capitulo 111 — Praticas e Intervencdes Pedagogicas

O presente capitulo aborda as préaticas de intervencdo nos Estdgios em Ensino da
Informatica I, 11, I11 e 1V, que foram realizados na EPE, nos 1.°, 2°, 3.° Ciclos do Ensino Bésico
e no Ensino Secundario. Estas praticas sdo aqui apresentadas, aprofundando-se a descricéo,
analise e reflexdo acerca das experiéncias de aprendizagem vividas pelos alunos e pelo
estagiario. As atividades com 1A séo apresentadas, e é feita a analise e a reflexdo no subcapitulo
3.4.1. As atividades foram planeadas tendo como preocupagéo o alinhamento construtivo entre
0s objetivos de aprendizagem, as atividades de ensino, a aprendizagem e a avaliagédo, de forma
a promover a aprendizagem efetiva dos alunos, cujos exemplos de planificag6es se incluem nos
apéndices 10 e 11.

As reflexdes das Préticas e Intervengdes apresentadas foram e sdo baseadas na observagao
participante e nos registos descritivos e reflexivos, no diario de bordo correspondente a cada

Estagio.

3.1 As praticas pedagdgicas no Estagio em Ensino da Informaética |
A) Na Educacéo Pre-Escolar

O estagiario esteve presente em algumas atividades desenvolvidas na Educacdo Pré-
Escolar, em periodos diferentes do dia, iniciando-se o Estagio em Ensino da Informatica | com
as observacdes do grupo e das suas dindmicas, nas primeiras duas semanas. Durante as
primeiras observac@es, o estagiario verificou que as criancas eram recebidas com uma rotina
designada como acolhimento. Esta rotina, caracteristica da EPE, acontecia todos os dias, logo
pela manhd, no tapete. Neste periodo, as criancas cantavam a cangédo do “Bom dia”, dramatizada
com lingua gestual pela Educadora Cooperante (uma vez que havia criancas que por
necessidade tinham aprendido a lingua gestual), assinalavam no quadro préprio no dia, més e
ano. Logo apos a referida cangéo, conversavam sobre acontecimentos ocorridos fora da escola
e nas suas casas. No inicio da semana, partilhavam algo do seu interesse, relacionado com
acontecimentos ocorridos no fim de semana.

A participacdo e pratica pedagdgica pelo(s) estagiario(s) surgia ao longo do dia e
conforme as situacGes desenvolvidas com as criancas. No primeiro dia, o par pedagdgico
apresentou-se as criangas, e as criancas apresentaram-se, contribuindo, assim, para 0
desenvolvimento da linguagem oral das mesmas. O par pedagdgico participou em muitas

atividades ludicas no tapete, como jogos, estabelecendo, assim, alguns lacos afetivos e
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proporcionando o envolvimento com as criangas. Num outro dia, cantaram-se os parabéns a
uma crianga que fez anos, e o estagiario ajudou a distribuir o bolo. Noutra ocasido e ap6s o
Natal, as criancas e o estagiario falaram das suas férias e das prendas que tiveram.

Algumas atividades das Préaticas Pedagdgicas foram realizadas individualmente e outras
em par pedagogico. As atividades da iniciativa do estagiario foram sempre discutidas e
planeadas com a Educadora Cooperante e as de par pedagdgico discutidas e planeadas com a
Educadora Cooperante.

As OCEPE foram muito importantes para delinear o tipo de trabalho a desenvolver com
as criancas, e 0 mesmo incidiu nos dominios de mundo tecnoldgico e utilizagdo das tecnologias
da Area do Conhecimento do Mundo e nos dominios de artes visuais, geometria e medida,
linguagem oral e abordagem a escrita da area de Expressdo e Comunicacao (Lopes da Silva et
al., 2016). As atividades tinham lugar em momentos chave, previamente acordados com a
Educadora Cooperante, enquadravam-se e interligavam-se sempre que possivel com 0s
dominios que necessitavam de ser trabalhados no momento, para além da necessaria
contextualizacdo, que era feita previamente com as criancas. Apresentam-se na tabela 4 as

atividades realizadas na EPE.

Tabela 4

Atividades na EPE

Data da N.C e Titulo da Forma de OCEPE e Competéncias
Atividade Atividade Intervencéo PC
o 1 - Jogo Camelot Jr. Linguagem oral,
4 janeiro 2023 (desconetada) Par raciocinio l6gico,
abstracdo
6 janeiro 2023 2 - Reis Magos e Menino Individual Geometria e Me@idg. Pensamento
Jesus (desconetada) algoritmico
o 3 - Robd — Introducéo . i
10 janeiro 2023 Individual Linguagem oral
(desconetada)

Artes visuais, linguagem oral e

4 - Instrucdes para o Robd abordagem a escrita, geometria e

11 janeiro 2023 Par _medida.
(desconetada) raciocinio légico,
pensamento algoritmico,
abstracdo
L 5 — Diferentes Robos o - R
17 janeiro 2023 Individual Mundo tecnol6gico e utilizagdo
(tangivel) das tecnologias
L 6 - Rob0 Blue-bot e Bee-Bot Raciocinio l6gico,
18 janeiro 2023 anaivel Par pensamento algoritmico,
(tangivel) abstracdo
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Como se pode observar na tabela 4, as atividades abordaram diferentes dominios das areas
de conteldo das OCEPE e contribuiram para o desenvolvimento de competéncias do PC,
porque na EPE h& necessidade de incluir as bases do PC, como o pensamento ldgico,
algoritmico, de abstracdo (Ramos et al., 2022), bem como reforcar o sentido e orientacdo no
espaco (Lopes da Silva et al., 2016).

A primeira atividade, dinamizada a pares, foi baseada no jogo Camelot Jr. A atividade foi
introduzida com uma histéria contada com fantoches previamente preparados (uma princesa,
um principe e um castelo), como ilustra a figura 8. O jogo é um jogo individual de construcao
I6gica, sendo desenhado para criangas em idade pré-escolar, apresentando varios desafios com
diferentes niveis e dificuldades e com pegas de madeira.

Com a utilizacdo deste jogo, as criancgas tiveram de organizar as torres e as escadas de
madeira para criar um caminho continuo para o principe poder chegar a princesa, uma vez que
0s principes ansiavam encontrar-se novamente no castelo, mas a estrada estava intransitavel.
Desta forma, exercitaram o pensamento l6gico, o raciocinio 1dgico, a abstracdo e a resolucao
de problemas. Ap0s a introducdo, foram feitas questdes as criangas, e as mesmas conseguiram
identificar as personagens da histéria. No jogo, houve algumas criancas que conseguiram
resolver os desafios com facilidade, sem a ajuda do estagiario. O jogo tinha diversos niveis de
complexidade, e houve criangas que conseguiram chegar a niveis mais elevados do que aqueles

que se esperavam inicialmente.

Figura 8

Encenacdo da peca de teatro e jogo Camelot Jr.

A atividade “Reis Magos ¢ Menino Jesus” decorreu no dia dos Reis. Foi feita uma
contextualizacdo sobre os personagens do acontecimento histérico e da sua visita ao Menino
Jesus. Primeiramente, as personagens apresentadas foram o Menino Jesus e os trés Reis Magos,

imagens impressas e coladas na frente de uma garrafa plastica de agua. Foi também usado um
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tapete quadricular, em acetato. Foi explicado que cada Rei Mago partiria de uma quadricula
inferior no tapete e que o0 mesmo teria de fazer um percurso nas outras quadriculas até chegar
ao Menino Jesus, contornando alguns obstaculos, que foram colocados no tapete e preparados
com plasticina.

Para programar este percurso foram usados cartdes plastificados, com setas direcionais
para a frente, esquerda e direita. As criangas, na sua maioria, conseguiram identificar as
personagens da histéria e, em grupos de duas, aplicaram novas estratégias para contornar 0s
obstaculos e, assim, construir o percurso do Rei Mago, usando a percec¢do visual e espacial.
Esta aplicacdo recorreu ao uso de setas direcionais, impressas e plastificadas, que foram
colocadas por uma criancga ao lado do tapete. Para cada movimento no percurso, a outra crianga
deslocava um Rei Mago de cada vez, com um movimento correspondente a seta colocada,
repetindo esta tarefa até chegar a quadricula do Menino Jesus, construindo, assim, o algoritmo
necessario. O desempenho das criangas na identificacdo do nome de cada figura, na aplicacdo
de novas estratégias de direcdo para o Rei e 0 uso da percecdo visual e espacial, foram registados
numa grelha que se inclui no anexo 1.

Refletindo sobre esta atividade, poder-se-ia ter melhorado a explicacdo da orientacdao
espacial com as setas direcionais a algumas criancas do grupo, reduzindo o nimero de passos
necessarios, pois as criangas tinham idades muito heterogéneas e capacidades diferenciadas,
como registado na referida grelha. Apresenta-se a atividade dos “Reis magos ¢ Menino Jesus”

na figura 9.

Figura 9
Reis Magos e Menino Jesus

Conforme indicado na tabela 4, as atividades 3 a 6 estiveram relacionadas com o tema

robd e foram pensadas para ter um nivel gradual de dificuldade, no que se refere a sua aplicacéo
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pratica. As referidas atividades foram planeadas isoladamente, uma vez que o estagiario ndo
tinha ainda pratica na construcdo de sequéncias didaticas. Inicialmente, com a atividade 3, foi
apresentado um desenho de um robd e foram levantadas questdes sobre o aspeto e a forma do
mesmo, as quais as criancas responderam assertivamente. De seguida foi reproduzido o video
“olha o robd” de Lena d’Agua (Robd, 2021), que teve como objetivo introduzir o conceito de
que um rob6 é uma maquina que realiza tarefas e que para realizar estas tarefas tém de se dar
ao robd instrucdes (ser programada). Apos a visualizacdo do video foram novamente levantadas
questdes acerca do mesmo, as quais as criancas conseguiram responder corretamente. No final

as criancas coloriram a figura do “robd” apresentada no inicio e que constam na figura 10.

Figura 10

Atividade 3 - Desenhos dos “robés” coloridos pelas criancas

Na atividade 4, “Instrugdes para o rob6”, em grupos de duas criancas, uma crianca fazia
de robd com movimentos retos dos seus membros e a outra dava as instru¢fes direcionais
(frente, esquerda, direita, parar), com o objetivo de o “robd” pegar num papel amarrotado, que
estava colocado numa mesa e colocar o papel num caixote do lixo proximo. Esta atividade foi
muito importante para o desenvolvimento das criangas, uma vez que a crianga, ao observar o
movimento das outras criangas, aprende com os outros (Miranda-Pinto & Osorio, 2016) e
também é recomendavel incluir neste grupo etario atividades desconetadas sobre robds (Santos
et al., 2019). A maioria das criancas compreendeu o sentido e o objetivo da atividade,
participando ativamente e com muito entusiasmo. As criangas, no final, fizeram um desenho de
um robd. No entanto e de acordo com a Cooperante, podia-se ter diversificado o percurso que
0 “rob0” tinha de fazer, de forma a abranger os varios niveis etarios do grupo para que as
criangas mais novas realizassem melhor a atividade. Apresentam-se, na figura 11, o(s)
desenho(s) de um robd pelas criangas.
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Figura 11

Atividade 4 - Desenho de um Robd

Na atividade 5, as criancas viram dois tipos de robds: um Blue-bot e um Bee-bot. Foi
explicado que os robds tinham rodas e botdes para poderem realizar as sua tarefas: as rodas
permitiam o0 movimento no chéo e os botbes eram para dar instrucdes direcionais ao robd. Cada
crianca experimentou clicar nos botbes das setas direcionais, enviando o robd para o colega
pretendido. A atividade 6, realizada com o par pedagogico, foi preparada com um tapete
quadricular e setas direcionais (frente, esquerda, direita) impressas, um robo Bee-Bot e a figura
de uma flor “Bela”, preparada com materiais reciclaveis. O objetivo era o robd partir de uma
quadricula inferior e alcancar a “Bela”. Para isto as criancas foram agrupadas em grupos de
duas, e o estagiario ajudava as criancas a planear e a pensar no percurso (algoritmo) que o robé
tinha de fazer. De seguida, as criangas usaram as setas direcionais para dar instru¢ées ao robd
e programaram o rob0, clicando nos botbes de direcdo do mesmo e correspondentes as setas
colocadas no lado do tapete. A maioria das criangas conseguiu construir o algoritmo com as
setas, mas sO alguns grupos conseguiam programar o robd por completo.

As praticas pedagogicas na EPE foram desafiantes, desde a “ambientacdo” do estagiario
(no inicio ndo tinha a ideia prévia de como dirigir-se as criancas) a um publico tdo jovem e ao
espaco peculiar da sala e, por ltimo, as atividades a realizar, que resultaram num balan¢o muito
positivo, na dtica do estagiario, ja que aprendeu a contextualizar os temas para que as criangas
se sentissem envolvidas e os relacionassem com as suas experiéncias. Também houve a
necessidade de planear cuidadosamente as atividades, uma vez que as criangas estavam a
desenvolver diferentes dominios em simultdneo, ndo esquecendo a orientagdo espacial,
necessaria nestas idades. Sempre que possivel e ao longo das atividades, procurou-se usar
materiais simples e preferencialmente reciclaveis (Santos et al., 2019).

43



B) No 1.° Ciclo do Ensino Bésico

Durante as primeiras observacdes, 0 estagiario verificou que havia trés alunas com
dificuldades de leitura e de calculo e que as mesmas tinham apoio em Portugués e Matematica.
Durante as aulas observadas, a Professora Cooperante pediu ao estagidrio para ajudar as
referidas alunas na resolucéo de fichas de trabalho de Portugués, Matematica e Estudo do Meio.
Nesta tarefa, o estagiario teve muito gosto em ajudar, explicando as tarefas pedidas nas fichas,
para que as alunas ndo ficassem muito atrasadas nos conteudos das referidas areas curriculares.

Algumas préticas pedagdgicas, com as respetivas atividades na sala do 1.° CEB, foram
realizadas pelo estagiario e outras em par pedagogico. As atividades da iniciativa do estagiario
foram sempre discutidas e planeadas com a Professora Cooperante e as em par pedagogico
discutidas e planeadas com a Professora Cooperante.

As OrientacGes Curriculares (OC) de TIC do 1.° CEB (Direcdo Geral da Educacao,
2018e) foram muito importantes para delinear o tipo de trabalho a desenvolver com os alunos
e 0 mesmo incidiu nas atividades respetivas, nos dominios das OC de Cidadania Digital e Criar

e Inovar. Apresentam-se na tabela 5, as atividades realizadas no 1.° CEB.

Tabela 5

Atividades no 1.° CEB

Orientagdes Curriculares

Data da o Forma de
o N.° e titulo da Atividade TIC
Atividade Intervencao o
Competéncias PC
) 1 - Video Robd com ficha de o Cidadania Digital
7 fevereiro 2023 Individual
trabalho (desconetada) Abstracao

Cidadania Digital

B ) Criar e Inovar
2 — Instrucdes para Robd e

8 fevereiro 2023 Par Pensamento algoritmico
desenho (desconetada)

Raciocinio l6gico

Abstracdo
Cidadania Digital
) 3- Bee-Bot num tapete Criar e Inovar
15 fevereiro . ) ) o
2023 quadricula com ficha da adicéo Par Pensamento algoritmico
(tangivel) Raciocinio I6gico
Abstracéo
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Cidadania Digital

) ) Criar e Inovar
. 4 — Quickdraw e Aprendizagem o
28 fevereiro . o Raciocinio l6gico
automatica (1A) Individual 3
2023 Abstracéo
Ver subcap. 3.4.1. L
Decomposicéo

Reconhecimento de padrbes

As atividades relacionadas com o tema e o uso de robé foram planeadas com grau
crescente de dificuldade e justificaram-se pela necessidade de incluir, no 1.° CEB, as bases do
Pensamento Computacional, como o pensamento Idgico, algoritmico, de abstracdo, bem como
reforcar o sentido e orientacdo no espaco (Ramos et al., 2022). Desta forma, é sempre
recomendavel incluir, para este grupo etario, atividades desconetadas sobre rob6s e, de
preferéncia, com materiais simples e reciclaveis (Santos et al., 2019).

Na atividade 1 foi reproduzido o video “olha o robd” de Lena d’Agua (Rob6, 2021), que
teve como objetivo introduzir o conceito de que um rob6 é uma méaquina que realiza tarefas e
para realizar estas tarefas tem de se lhe dar instrucdes (ser programada). Apos a visualizacao, o
estagiario questionou os alunos acerca do tema do video, e os alunos realizaram uma ficha de
trabalho sobre o referido tema, que se inclui no anexo 2. Com esta ficha de trabalho, pretendeu-
se verificar se os alunos tinham apreendido os referidos conceitos. A maioria dos alunos
apreenderam e aprenderam 0s conceitos e ndo foram detetados erros ortograficos de
importancia.

A atividade 2, dinamizada com o par pedagdgico, decorreu de forma satisfatoria na
primeira parte, pois, como constatdmos e ap0s observacdo da Professora Cooperante, um
pequeno grupo de alunos participou, fazendo um elemento de rob6, enquanto o outro escrevia
no quadro as instru¢cdes com simbolos direcionais (frente, esquerda, direita, parar) e ainda outro
lia as instrucbes do quadro e dava-as ao robd. O objetivo era o “robd” pegar num papel
amarrotado, que estava sobre uma mesa, e colocar o mesmo papel num caixote do lixo préximo.
Os grupos de alunos que participaram, por vezes com ajuda, conseguiram escrever as instrucoes
no quadro, dar as instru¢bes ao robd. No entanto, 0 movimento do robd, por vezes, ndo foi
correto, e 0 estagiario ajudou a corrigir. Na segunda parte da atividade, todos os alunos
participaram, desenhando um robd imaginario, e o estagiario observou que as alunas que tinham
apoio educativo desenharam um robd mais simples. Apresentam-se na figura 12, momentos da

atividade.
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Figura 12

Instrugoes para o “robo” e desenho de robés

No 1.° CEB, e como refere Ramos et al. (2022), sdo também recomendaveis atividades
com objetos tangiveis, como robds. Aprender a criar, aprender a planear, aprender a resolver
problemas, aprender a programar, ligando artefactos tangiveis, construindo algo com uma
finalidade e proporcionando a articulagdo com contetdos das diferentes areas do saber, pode
ser implementado recorrendo a robética. Esta op¢ao permite uma aprendizagem mais profunda
da tecnologia, proporcionando momentos para “aprender fazendo”, de forma tactil, na relagdo
gue o aluno estabelece ao relacionar as suas ideias com os artefactos, processo durante o qual
0 aluno obtém e visualiza resultados imediatos.

A atividade 3 pretendia que os alunos efetuassem as adi¢fes pedidas num enunciado e, a
sequir, indicassem a programacado a ser realizada no rob6 Bee-Bot, com as respetivas setas
direcionais, desde o ponto de partida no tapete e para a quadricula correspondente, ao resultado
da adicdo. A turma foi dividida em dois grupos, um para cada estagiario. Alguns alunos
conseguiram realizar as operacOes a primeira vez e indicar a programacao necessaria no robo.

Refletindo sobre esta atividade, € de referir que todos os alunos participaram ativamente,
efetuando as operagdes, enquanto outros programavam o robd. A Professora Cooperante
indicou que a atividade foi bem gerida em termos de tempo e que contemplou algumas AE de
matematica do 1.° CEB, dos temas capacidades matematicas, nimeros e geometria e medida,
com as operacdes de adicao, programacéo e posicionamento do robd. Apresentam-se momentos

da atividade, na figura 13 e a ficha de trabalho no anexo 3.
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Figura 13

Bee-Bot e ficha da adi¢do

O estagiario, numa aula proxima do Carnaval, cooperou na experiéncia de fazer “flocos
de neve”, a partir de espuma de barbear, com os alunos ¢ a Professora Cooperante. Os alunos
tocaram na “neve” e gostaram muito da experiéncia, j& que a maioria nunca viu e tocou em
“neve”. Neste dia, os alunos estavam fantasiados, cada um com a sua fantasia de Carnaval,
como apresentado na figura 14. Esta atividade foi importante para promover a socializacdo dos
alunos com o estagiario e os professores presentes. Apos esta experiéncia, os alunos fizeram

leitura recreativa de diversos contos para a turma.

Figura 14

Experiéncia de “‘flocos de neve”

As estratégias implementadas ao longo dos Estagios na EPE e no 1.° CEB procuraram ser
diversificadas, recorrendo a diversos recursos, com grau crescente de dificuldade, com
tecnologia e sem tecnologia (desconetados), conforme indicado nas tabelas 4 e 5. Nas atividades
desconetadas na EPE, as criangas participaram ativamente e as atividades contribuiram para o
desenvolvimento de competéncias do PC. Nas atividades com objetos tangiveis, as criangas
mostraram-se surpreendidas com os diferentes tipos de robds, demonstraram muito interesse

em programar o rob0, e ficaram despertas para a utilizacdo das tecnologias de modo adequado
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e construtivo. No 1.° CEB, a atividade 3 proporcionou momentos para “aprender fazendo” ao
programar a sequéncia de passos no robd para chegar a quadricula do nimero resultante da
adicdo. Tentou-se usar materiais simples e reciclaveis, e as estratégias implementadas levaram
os alunos a explorar ativamente os materiais a utilizar. As situa¢fes de aprendizagem criadas
procuraram dinamizar momentos de intervencdo em grande grupo, em pequenos grupos ou
individualmente, em fungdo da natureza das atividades a desenvolver e das necessidades e
interesses dos alunos.

Como reflexdo final, poder-se-ia ter inovado um pouco mais em algumas atividades de
robdtica apresentadas no 1.° CEB, com outro tipo de robé e desafios, com a articulacdo com
outras areas do saber, que reforcassem mais as aprendizagens de cada aluno. No entanto e na
Otica do estagiario, avaliando os resultados alcancados com as Praticas Pedagogicas
implementadas no Estagio em Ensino da Informatica | e as aprendizagens alcancadas pelas

criancas e alunos, os objetivos propostos no PFI foram cumpridos.

3.2 As Praticas Pedagdgicas no Estagio em Ensino da Informatica Il

O estagiario observou as aulas da Professora Cooperante nas primeiras duas semanas.
Durante estas semanas, 0 estagiario apresentou-se aos alunos e tomou conhecimento das
carateristicas da turma, onde eram evidentes alguns casos de discentes com dificuldades nos
dominios da leitura e da escrita, de relacionamento na turma, de problemas emocionais e
psicolégicos, carateristicas estas consideradas importantes para futura diferenciacdo
pedagdgica. Também foi possivel constatar que uma das turmas tinha alunos com métodos de
trabalho mais enraizados e era mais participativa que as restantes. As intervengdes e as
observacdes iniciaram-se com quatro turmas e tiveram uma programacao rotativa semanal, de
forma a abranger o nUmero maximo de aulas por turma.

Ap0s as observacdes, o estagiario fez auto e heteroavaliacdo com a Professora Cooperante
e foi proativo, auxiliando na realizacdo das diferentes tarefas na aula. Teve também a
preocupacdo de adequar as atividades a realizar em cada turma. Assim, as atividades foram
acordadas e planeadas com a Professora Cooperante, atendendo aos conteidos programaticos
das AE de TIC, pois a operacionaliza¢do das AE traduz-se em conhecimentos, capacidades e
atitudes que o aluno devera ser capaz de adquirir e desenvolver. Sublinha-se a importancia de,
desde cedo, os alunos utilizarem as tecnologias como ferramenta de trabalho promotora de
competéncias digitais multiplas, necessarias a aprendizagem na sociedade contemporanea

(Direcdo Geral da Educacao, 2019). Esta operacionalizagéo traduziu-se na selecdo de contetdos
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dos quatro dominios especificos do respetivo ano escolar das turmas, que ainda ndao haviam
sido abordados, e a diferenciacdo pedagogica, principalmente no dominio da leitura, com a
utilizacdo de enunciados e tutoriais impressos e apoio individual a alguns alunos.

Para a realizacdo destas atividades, foram selecionadas ferramentas digitais,
designadamente relacionadas com o dominio Criar e Inovar: processador de texto (embora seja
do contetdo programético do 5.° ano, evidenciou-se ser necessario para quatro turmas);
Organizacdo e tratamento de dados, Algoritmos, Programacdo e Robdtica. Como o Estagio
decorreu em varios dias da semana, com atividades baseadas nos dominios a trabalhar,

apresentam-se na tabela 6, as mesmas.

Tabela 6
Atividades no 2.° CEB
. - Dominios das AE
(o]
Data da Atividade | - ¢ tituloda Aplicagdo de TIC
atividade Ferramenta digital

Competéncias PC
Comunicar e Colaborar
Criar e Inovar
SRR em ambientes
digitais
Investigar e pesquisar
Criar e Inovar
SRR em ambientes
digitais

18 de abril 2023 1- Texto no Word Microsoft Word e Teams

5 de maio 2023 2 - Eficiéncia Energética | Microsoft Excel e Teams

3 - Criar Algoritmo com
extensdes de 1A no

Scratch 3 da plataforma

Investigar e pesquisar

30 de maio 2023 Scratch Machine Learning for Criar e Inovar
kids e Microsoft Teams Algoritmia
Ver Subcap. 3.4.1. x
Abstracéo
Decomposicdo
R . Criar e Inovar
6 de junho 2023 4 — Robd Lego Robo Lego MindStorms Algoritmia
EV3 «
Abstracdo

A atividade 1 justificou-se, segundo a Professora Cooperante, pelo facto de alguns alunos
das quatro turmas nédo terem abordado o processador de texto convenientemente no ano anterior.
Assim, foi proposta a criagdo de um texto diferente sobre o tema de “o meu carro” (que se
associou, e.g. ao carro da familia) no processador de texto Microsoft Word, que procurou fazer
com que os alunos aprendessem a redigir um texto com simbolos e tipos de letra, Webdings e
Wingdings, com formatacdo e caixa de texto.

No inicio da atividade, o estagiario verificou um imprevisto: a aplicacdo Word néo estava
ativada nos computadores, e os alunos tiveram de iniciar a sessdo na aplicacdo antes de

iniciarem a elaboracdo do documento, o que levou algum tempo por parte de alguns alunos.

49



Este imprevisto também teve a sua vantagem: os alunos aprenderam a gravar o documento no
Onedrive, ficando com a sessdo iniciada para este propdsito.

Apobs leitura do texto para a turma, com interpretacdo dos simbolos, os alunos revelaram
ter gostado de tal texto, demonstraram motivacao para a tarefa, e aprenderam a redigir, formatar
e a inserir uma caixa de texto e simbolos, cumprindo os objetivos propostos. Como reflexao, a
Professora Orientadora indicou que a atividade poderia ser melhorada com um tutorial de ajuda
para os alunos mais demorados e com mais dificuldade. Esta estratégia permitiria que os alunos
resolvessem mais rapidamente alguma dificuldade inesperada e trabalhassem mais a0 mesmo
ritmo. Poder-se-ia ter dado a liberdade a alguns alunos de usar a criatividade, de forma a criar
outro texto ou outros simbolos, desde que usassem as funcionalidades do processador de texto

indicadas no enunciado do trabalho. Apresenta-se na figura 15, um trabalho de uma aluna.

Figura 15

Trabalho no Word

b meu cCarro

O meu = ndo é nenhuma . Nio anda como um ¥, mas & confortavel
como um &. Apesar de ndo exigir muita %, leva-me de casa para a g
nos dias de trabalho ou para a gy aos fins de semana. Mas o que eu

mais gostava de fazer com ele era dar uma volta ao (3.

O tema da atividade 2 — “Eficiéncia energética” — foi selecionado atendendo a crescente
preocupacdo ambiental e necessidade de reduzir o consumo de energia elétrica, melhorando a
eficiéncia energética na iluminacdo das nossas casas, utilizando lampadas com tecnologia
recente. O objetivo da atividade foi os alunos criarem uma folha de céalculo no Microsoft Excel,
para calcular o consumo energético total das lampadas que tinham na sua casa, com insercéo
de um gréfico, e tomarem assim consciéncia da poupanca e eficiéncia energética com lampadas
de tecnologia LED. Segundo as AE de Matematica para o referido ano de escolaridade, os
alunos ja tém conhecimento, do ano anterior, dos elementos constituintes de um gréafico e de
saber interpreta-lo (Direcdo Geral da Educacéo, 2019).

Inicialmente, foi feita uma breve demonstracdo das funcionalidades basicas do Excel e
foi criado um tutorial impresso de apoio a atividade para todas as turmas.

Como reflexdo concluiu-se que, numa das aulas, houve um imprevisto, e os alunos

tiveram de realizar uma tarefa indicada pela Diretora de turma (DT), que constava em preencher
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um questionério de inglés na aula de TIC. A professora Orientadora que observou a aula referiu
que a tarefa poderia ter sido explicada por um aluno para toda a turma, para acabarem mais
cedo e que, na demonstracdo das funcionalidades da folha de célculo, o conceito de grafico
poderia ter sido mais explorado com interatividade no Excel. De qualquer forma, o imprevisto
foi ultrapassado, e o estagiario tentou resolver a situa¢do da melhor forma, alterando a sequéncia
da planificacdo efetuada. Alguns alunos apresentaram dificuldades na ambientacdo ao Excel,
outros na leitura do tutorial, tendo o estagiario dado apoio individualizado. Também houve a
recomendacdo da outra Professora Orientadora para acompanhar o trabalho dos alunos mais de
perto, para ter uma visdo mais global da turma, e, assim, o estagiario ndo teria de andar muito
na sala para dar o referido apoio. Apresenta-se um exemplo do trabalho de um aluno, na figura
16.

Figura 16
Trabalho no Excel
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A atividade de robdtica foi a ultima. Segundo Varela-Aldas et al. (2020), o uso de robds
na sala de aula é uma ferramenta que cria ambientes de aprendizagem multidisciplinares,
reforgca o processo de aprendizagem de cada aluno e desenvolve diferentes competéncias para
os desafios atuais da sociedade. Primeiramente, foi apresentado o robd Lego Mindstorms EV3,
e a atividade foi realizada utilizando este robd, um tapete com circulos e quadriculas coloridos
com 4 cores e um tablet com um App para interagir com o rob6, com base numa instrugdo
enviada via Bluetooth. O objetivo foi, através de uma App no tablet, os alunos escolherem uma
cor, das quatro apresentadas, e esta instrugcdo era enviada ao rob0, que, por sua vez, tentava
encontrar a cor respetiva no tapete, usando o sensor de cor acoplado e com emissédo de um som.
A sequir, era enviada a confirmacdo para o tablet e na App. Com esta atividade, procurou-se
dar a conhecer as tecnologias associadas ao robd e a sequéncia de passos necessaria, i.e.

algoritmo, para o robd realizar com sucesso a tarefa.
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Como reflexdo, o estagiério observou que os alunos ja tinham conhecimento do que é um
rob0 e entenderam o processo de comunicacdo e envio de instrucdes, a partir do tablet para o

robd. Apresentam-se momentos da atividade na Figura 17.

Figura 17

Rob0 Lego

Ao longo do Estagio em Ensino da Informatica Il, o estagiario teve sempre a preocupacao
de melhorar o seu desempenho, corrigindo o conteido das planificacGes seguintes e, apos as
observacOes das Professoras cooperante e orientadoras, tentou ter uma lecionacdo mais
assertiva, atendendo a uma melhor gestdo dos objetivos, contetidos e tarefas, bem como dando
apoio as aprendizagens dos alunos e a sua regulacdo, por meio da avaliacdo formativa. A
avaliacdo dos artefactos desenvolvidos pelos alunos foi efetuada pela Professora Cooperante
com conhecimento do estagiario.

Apos opinides das Professoras Orientadora e Cooperante, 0 estagiario passou a ter
prevista uma atividade secundaria, relacionada ou ndo com a atividade principal, para que 0s
alunos que acabassem a atividade da aula mais cedo realizassem uma tarefa, garantido, assim,
o reforgo das aprendizagens.

Como reflexao final, na otica do estagiario, as Praticas Pedagogicas implementadas e as
producdes dos artefactos digitais apresentados, incluindo o com IA (apresentado no subcapitulo
3.4.1) e realizados pelos alunos, contribuiram para o desenvolvimento de competéncias do PC
e para o desenvolvimento das AE de TIC, traduzindo-se em aprendizagens significativas para

os alunos, e, assim, 0s objetivos propostos no PFI, foram na sua maioria cumpridos.

3.3 As Praticas Pedagdgicas no Estagio em Ensino da Informatica 11l
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O Estagio em Ensino de Informatica 111 desenvolveu-se num regime de formacéo
diferente dos Estagios anteriores, numa escola, como professor estagidrio. Neste regime de
formacéo, conforme o artigo 191.° do Decreto Legislativo Regional 23/2023 de 26 de junho
(Estatuto da Carreira Docente - ECD), o professor estagiario rege-se pelo regulamento da
instituicdo de Ensino Superior e pelo Regimento Interno da Escola onde decorre o Estagio,
devendo orientar a sua conduta pelo cumprimento dos deveres gerais e especificos dos docentes,
previstos no ECD.

O estagiario teve a seu cargo a lecionacdo da disciplina de TIC a uma turma do 7.° e outra
do 9.° ano do CEB, ja caraterizadas anteriormente. Esta lecionacdo decorreu em regime
semestral de lecionacdo e de avaliacdo, com as referidas turmas repartidas por dois turnos em
cada semestre e com cada turno da turma a frequentar a disciplina de TIC.

Como indicado anteriormente, na caraterizacdo das turmas, apos reunido dos Conselhos
de Turma (CT), o estagiario aplicou as medidas universais da educacgdo inclusiva, pedindo aos
alunos sinalizados para se sentarem junto ao quadro interativo e do professor. Ap6s comentarios
das Professoras Orientadoras, em aulas observadas, incluiu-se a projecéo, no quadro interativo,
dos enunciados das tarefas propostas, privilegiando a leitura prévia, reforcando, assim, a
atencdo e o desenvolvimento da leitura, principalmente dos alunos sinalizados com mais
dificuldades.

Nas primeiras aulas foram feitas as apresentacOes e, atendendo as caraterizacdes das
turmas ja apresentadas, foram explicadas as regras em sala de aula TIC, incidindo na
necessidade do respeito mutuo, da toleréncia e da correta utilizacdo dos equipamentos e dos
periféricos de informéatica. Nestas primeiras aulas, foram detetadas algumas anomalias nos
computadores e, tal como as posteriores que surgiram ao longo do ano letivo, foram reportadas
pelo estagiario ao Conselho Executivo, atendendo a que a sala era utilizada pelos colegas do
nucleo Pedagdgico e por outros professores da escola.

As atividades planeadas tiveram como objetivo a producdo de pequenos projetos e
praticas observaveis, incluindo as atividades com IA, capacidades inerentes ao PC, como o
pensamento algoritmico e algoritmo, a abstracdo, a decomposi¢do, 0 reconhecimento de
padrdes e o raciocinio l6gico. Tiveram como preocupacao atender aos interesses e necessidades
dos alunos, tendo por base o nivel de conhecimentos dos mesmos e o desenvolvimento de
aprendizagens significativas. Também tiveram como objetivo o desenvolvimento de atitudes e
valores essenciais a formacdo dos alunos, como responsabilidade, autonomia, espirito critico,
resolucéo de problemas e cidadania ativa. Apresentam-se na tabela 7, as atividades realizadas

no 7.° ano de escolaridade
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Tabela 7

Atividades no 7.° Ano de Escolaridade

N.° e titulo da Aplicagao Evento Escolar Dominios das AE
- - N deTIC
atividade Ferramenta digital | Tema na disciplina A
Competéncias PC
SRR em ambientes
1-"ID-A tuTa Leitor de multimédia Dia da Internet digitais
marca na Net Colaborar e
Comunicar
SRR em ambientes
9- Direitos de Autor V_VhlteBoard e Direitos de Autor e _dlgltals
Microsoft Teams Seguranca Criar e Inovar
Abstracéo
3- Mensagens SRR em ambientes
. WhiteBoard e Seguranca na digitais
Manipuladas ou : -
Microsoft Teams Internet Criar e Inovar
falsas ~
Abstracdo
SRR em ambientes
digitais
4 — Gestdo de pastas Exp_l orador do . . Investigar e
L Windows e Sistemas operativos :
e Ficheiros . Pesquisar
Microsoft Teams .
Criar e Inovar
Abstracdo
SRR em ambientes
5. Cibersequranca Panfletos da Més Europeu da digitais
gurang SeguraNet Ciberseguranca Criar e Inovar
Abstracdo
SRR em ambientes
digitais
6- Marcador de GIMP e Microsoft - Investigar e
. Edicdo de Imagem -
Livro Teams Pesquisar
Criar e Inovar
Abstracéo
7- Sobreposicdo de GIMP e Microsoft - Criar e Inovar
Edicdo de Imagem <
Imagem Teams Abstracéo
8- Aprendizagem Criar e Inovar
automatica e Abstracéo
. BB! .
reconhecimento de . Imagem Reconhecimento de
Teachable Machine ~
Imagem Padrdes
Ver subcap. 3.4.1
9- Interagdo com o Robobo com Criar e Inovar
rob6 Robobo Smartohone Robdtica Abstracéo
Ver subcap. 3.4.1 P

O planeamento de algumas atividades foi feito atendendo a alguns eventos escolares e

nacionais, por exemplo, com a atividade 1, a comemoracgéo do dia da Internet na semana de seis
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de fevereiro — visualizagdo da peca “ID — a tua marca na Net” em versao streamed video. Os
alunos responderam a questfes colocadas sobre as boas préticas a adotar na utilizacdo da
internet e durante a visualizacdo do video; nas atividades 2 e 3, foram apresentadas aos alunos
as diferentes licencas Creative Commons (CC) de utilizacdo de material protegido pelos direitos
de autor; as diferentes formas tecnolégicas do envio de mensagem manipuladas ou falsas e
como se defender das mesmas, integrando-se no dominio das AE de SRR em ambientes digitais.
Depois, os alunos responderam nas fichas de trabalho e fizeram correspondéncias entre as
licencas e o seu significado, utilizando a aplicacdo whiteboard, conforme ilustrado na figura

18. Esta atividade contribuiu para o pensamento critico na utilizacdo de plataformas digitais.

Figura 18

Fichas de trabalho das atividades 2 e 3
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Na atividade 4, o estagiério, inicialmente, apresentou no quadro interativo as operacées
de gestédo de pastas e ficheiros, usando o explorador do Windows, e fez uma introducdo sobre o
nome e extensdes de ficheiros. Depois, os alunos realizaram a ficha de trabalho, utilizando o
explorador do Windows e o navegador da internet, para transferir imagens sobre os temas
hardware, software e dispositivos e criar um repositorio de pastas e ficheiros com uma
determinada estrutura. Esta atividade justificou-se por os alunos, na sua maioria, terem
dificuldade na compreenséo da estrutura e na gestao de pastas e ficheiros no sistema operativo
Windows, explicado, em parte, por utilizarem diariamente e maioritariamente dispositivos
moveis. A atividade ajudou também a clarificar os conceitos informéticos atras referidos, e 0s

alunos aprenderam a criar pastas, subpastas e a guardar ficheiros de imagem de uma pesquisa
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na internet. Na atividade 5, integrando-se no més Europeu da Ciberseguranca, o estagiario
questionou os alunos se ja tinham ouvido falar sobre a ciberseguranca. Apos as respostas
corretas da maioria dos alunos, cada aluno leu uma sugestdo, a partir dos trés panfletos de
ciberseguranca da Seguranet, que foram distribuidos. A leitura contribuiu para uma melhor
apropriacdo das boas préaticas e uma consciéncia critica na utilizagéo da internet. Em grupo,
debateram-se exemplos de aplicagdao pratica, para “estar bem”, “recolher informagao” e
“continuar seguro” na internet relacionadas com as mensagens dos panfletos, que se incluem
no anexo 7. Enquadrando-se no tema de edi¢do de imagem, o estagiario apresentou no quadro
branco os tipos de ficheiros de imagem que sdo mais usados, 0 ambiente de trabalho e as
operacdes mais comuns na ferramenta GIMP para realizar as tarefas propostas. De seguida e
utilizando esta ferramenta, os alunos elaboraram um marcador de livro e noutra aula praticaram
a selecdo e incorporacdo de imagem noutra imagem. Na atividade 6, marcador de livro, foram
previstos temas diversificados, de acordo com os interesses dos alunos e um dos trabalhos foi
sobre a judia Anne Frank e destacou-se pela qualidade apresentada. O resultado do artefacto
digital inclui-se no anexo 4. Na atividade 7, os alunos aprenderam a selecionar uma figura-
elefante de uma imagem dada (imagem da esquerda), a usar as opg¢des da ferramenta para
melhorar a qualidade da figura do elefante e a sobrepor noutra imagem, ja existente (imagem

do centro e o resultado a direita), conforme apresentado na figura 19.

Figura 19

Sobreposicdo de imagem

Apresentam-se, na tabela 8, as atividades realizadas em TIC no 9.° ano de escolaridade.
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Tabela 8

Atividades no 9.° Ano de Escolaridade

N.C e titulo da
atividade

Aplicacéo
Ferramenta digital

Evento Escolar
Tema na disciplina

Dominios das AE
deTIC
Competéncias PC

1 - Protege o teu
dispositivo movel

PowerPoint

Dispositivos moveis
- préticas seguras

SRR em ambientes
digitais
Criar e Inovar
Abstracédo

2 - Regras de
Seguranca das App

Google PlayProtect

Dispositivos moveis
- préticas seguras

SRR em ambientes
digitais
Investigar e
Pesquisar
Criar e Inovar
Abstracdo

3 - Reconhecimento
de Linguagem
Natural no ML4K
Ver subcap. 3.4.1

Scratch ML4K

Semana Europeia da
Programacao
(CodeWeek)

SRR em ambientes
digitais
Criar e Inovar
Decomposicgéo
Reconhecimento de

Padroes
Pensamento
algoritmico
4 - Cédiao de Eti SRR em ambientes
-CO0 IgO e_E“Ca d|g|ta|s
A Generativa DALL-E 3 Dia da Internet 2024 Criar e Inovar
Ver subcap. 3.4.1 ChaGPT x
Abstracéo
5 - Gravagdo e SRR em ambientes
representacdo de digitais
audio Science Music Criar e Inovar
Ver subcap. 3.4.1 Abstracéo
SRR em ambientes
digitais
] Investigar e
6 - Rgco_nhemmento Pesquisar
de audio em App . x .
C1 e Appinventor do | Programacéo para Criar e Inovar
como agenda pessoal MIT di iti S Abstraci
Ver subcap. 3.4.1 ispositivos mdveis S ragqu
Decomposicéo
Pensamento
algoritmico

Na atividade 1, enquadrando-se nas AE de SRR em ambientes digitais, pretendia-se criar

e inovar. Ap6s uma introducdo feita pelo estagidrio sobre seguranca de dispositivos e a
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indicacdo do conteldo da tarefa da aula, os alunos consultaram o material indicado na Escola
Virtual da Porto Editora. Depois, criaram uma apresentacdo numa aplicacdo de producéo de
artefactos criativos, como o PowerPoint, acerca da seguranca nos dispositivos moveis e em
torno das acOes passiveis de comprometer esta seguranca, como a leitura de codigos QR;
download de aplicacOes e Georeferenciagdo. Os alunos escolheram uma agéo de risco para
incluir nos seus trabalhos. Abordaram o risco escolhido, incluindo outras recomendacdes no
uso destes dispositivos, sensibilizando-se para uma utiliza¢do segura destes dispositivos, o que

se ilustra com um exemplo, na figura 20. Os trabalhos realizados apresentaram muita qualidade.

Figura 20
Apresentacao protege o teu dispositivo movel
T
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Na atividade 2, e enquadrando-se nas AE de SRR em ambientes digitais, criar e inovar e
investigar e pesquisar, os alunos pesquisaram, utilizando os tablets fornecidos, a App Google
Play Protect, instalaram e executaram a App no sistema Android e analisaram as aplicagcdes que
estavam instaladas no dispositivo. Apds esta analise, verificaram o relatorio de seguranca,
produzido no dispositivo. Os alunos, com esta atividade, aprenderam a verificar as aplicacdes
e a analisar o relatorio produzido pela verificacdo do Google Play Protect.

As tecnologias emergentes foram abordadas previamente em sala de aula, e os alunos
consultaram diversos recursos acerca da IA (videos e documentos do Parlamento Europeu). Os
alunos, dos dois turnos da turma, efetuaram visitas de estudo ao centro de ciéncia viva Expolab.
As visitas de estudo foram relacionadas com as tecnologias emergentes e a impressédo 3D,
excetuando a 1A, uma vez que esta tecnologia foi mais trabalhada em sala de aula. Durante as
visitas, os alunos puderam observar objetos de diferentes materiais e formas, impressos na
impressora 3D, interagiram com um sistema de realidade virtual, com o uso de oculos 3D e
com ambientes virtuais variados e jogos. Depois, interagiram com um dispositivo de realidade
aumentada, colorindo primeiramente uma figura do meio aquéatico, impressa em papel e
entregue antes a cada aluno. Esta figura era captada por uma camara que transmitia os dados

para um sistema, e num ecrd de dimensGes apropriadas pdde-se ver a figura a mover-se num
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aquario envolvente, com as mesmas carateristicas da cor aplicada pelo aluno e com a sua forma.
Com estas visitas de estudo, os alunos vivenciaram experiéncias interativas e dinamicas,
contribuindo para a literacia digital nestas tecnologias emergentes. Apresenta-se um exemplo

de uma figura de uma estrela-do-mar colorida por um aluno, na figura 21.

Figura 21

Estrela-do-mar
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..« Expolab Aquarium

E recomendado que

(...) a disciplina de TIC deverd ser predominantemente pratica e experimental,
promovendo a responsabilidade, a integridade, a inclusdo, a capacidade de colaboracéo
e de partilha de saberes, a autonomia, a curiosidade, o espirito critico, a criatividade e,
de forma preferencial, em articulacdo e interacdo com as restantes disciplinas do
curriculo. (Roque et al., 2023, p.3)

Neste sentido e ao longo dos dois anos de escolaridade de TIC, os alunos realizaram
tarefas préaticas e produziram artefactos digitais nas atividades 2a4,5a7 do 7.°anoe 1 a2 do
9.2 ano. O objetivo foi desenvolver as AE de TIC de acordo com os respetivos niveis de
escolaridade, conforme pormenorizado nas tabelas 7 e 8. Estas atividades incluiram a
introducdo de conceitos da tecnologia emergente, como a IA, especificamente nas atividades 8
e9do 7.2ano e 3a9 do 9.°ano, conforme indicado na tabela 11, do subcapitulo 3.4.1.

Como exemplo, na atividade 4 do 7.° ano, relacionada com a gestéo de pastas e ficheiros,
os alunos aprenderam a criar pastas e subpastas, a gerar ficheiros a partir de downloads de
pesquisas especificas na internet e a compactar uma pasta. No 9.° ano, conforme ilustrado na
figura 20, os alunos tomaram conhecimento de algumas praticas seguras na utilizacdo de
dispositivos moveis e desenvolveram uma apresentacdo no PowerPoint sobre o tema. No
conjunto das atividades, foram abordados temas e contetdos ligados aos dominios de:
Seguranca, Responsabilidade e Respeito em Ambientes Digitais; Investigar e Pesquisar;

Comunicar e Colaborar; Criar e Inovar, segundo as diretrizes da Direcdo-Geral da Educacao
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(2018a, 2018b) e as planificacdes aprovadas em conselho pedagdgico da escola parao 7.°¢e 9.°
anos de TIC.

A avaliacdo constituiu um aspeto fundamental para o professor, uma vez que lhe permitiu
refletir sobre as suas praticas pedagdgicas, como forma de procurar melhora-las e desenvolver
aprendizagens nos alunos. Neste sentido, o estagiario teve como principais objetivos, intervir,
refletir e melhorar as intervencGes futuras e proporcionar o envolvimento com a comunidade
educativa e o meio envolvente, como foi ja referido, com as duas visitas de estudo realizadas.

O estagiario observou e registou o desempenho dos alunos ao longo de cada semestre, e
o mesmo foi tido em conta como elemento importante da avaliacdo continua, que se refletiu na
avaliacdo sumativa. No decorrer das atividades, a avaliagdo formativa foi muito importante,
uma vez que permitiu clarificar as dificuldades dos alunos e dar o feedback necessario, como
elemento crucial para a regulacdo do processo de ensino-aprendizagem, como, por exemplo,
aquando da utilizagéo das diferentes ferramentas digitais e criacdo dos artefactos digitais nas
suas diferentes fases; colocacdo de questdes na aula; apoio individualizado aos alunos,
nomeadamente na atividade 4, em cuja demonstracdo pratica da gestdo de pastas e ficheiros, no
quadro interativo para toda a turma, o estagiario verificou que alguns alunos ainda tinham
dificuldade de criar pastas e subpastas no sistema Windows. O estagiario ajustou a estratégia
pedagogica, apoiando individualmente estes alunos na execucado préatica desta tarefa. Também
pode referir-se que foi dado apoio na utilizacdo préatica da aplicacdo Whiteboard, na atividade
2, uma vez que alguns alunos ndo conheciam a ferramenta e demonstraram dificuldades em
usar o rato para tracar uma linha e escrever diretamente na ficha de trabalho.

A classificacdo dos artefactos digitais produzidos pelos alunos foi efetuada ap6s a
conclusdo dos mesmos, e o langamento da avaliacdo teve dois momentos para cada turno da
turma: durante a avaliacdo intercalar e na avaliagdo sumativa. A avaliagéo regeu-se pelos perfis
de aprendizagens especificas de TIC, aprovada pelo grupo disciplinar de Informatica. No final
de cada semestre, 0s alunos realizaram a sua autoavaliacdo, que foi tida em conta na avaliacao
sumativa.

No final do ano letivo foi aplicado um questionario on-line aos alunos do 9.° ano (cf.
apéndice 6), através de um formulario no Microsoft forms, baseado nos contetdos trabalhados
em IA, na disciplina de TIC, com o objetivo de perceber o conhecimento duradouro — EU, dos
alunos sobre a IA, como anteriormente indicado. Este questionario teve seis questdes fechadas
com resposta multipla, que abordaram os conceitos das quatro ideias em IA de Al4K12,
trabalhadas durante o ano letivo e a 1A generativa. A questdo aberta foi relacionada com a

utilizagdo da IA no dia a dia, e o seu impacto social e foi alvo de uma analise de contetdo. Esta
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estrutura do questionario permitiu uma anélise quantitativa, e o universo da amostra foi de
dezoito respostas.

Sobre a utilizacdo da IA e 0 seu impacto na sociedade, os estudantes pensam que a 1A
pode auxiliar as pessoas nas empresas e no seu emprego; ajudar na realizacdo de tarefas, e.g.

tarefas domeésticas e na melhoria e desenvolvimento de outras tarefas.
Figura 22

Resultados do inquérito sobre IA

18

16

14

12

10

8

6

4

2

0 Definicao A rendlzag Interagdo = Impacto

de Ii Percecdo ’ em Natufal Scr)’mal Generatwa

H Corretas 18 8 15 11 11 11
M Incorretas 0 10 3 7 7 7

Analisando o grafico da figura 22 das respostas das questdes fechadas, todos os alunos
responderam corretamente a definicdo da IA. Nas questdes relacionadas com a percecdo, a
aprendizagem, a interacao natural e o impacto social, obteve-se 0s niveis percentuais de
respostas corretas, de 44%, 61%, 83%, 61%, respetivamente. A percecdo em IA foi a que teve
um menor nimero de respostas corretas. Na ética do estagiario, este resultado deveu-se a que
no 1.° turno, devido aos tempos disponiveis para aula no final do semestre, a turma s6 ouviu
falar sobre a ideia e 0 conceito da percecdo, enquanto o 2.° turno aplicou o conceito com o
desenvolvimento de um projeto de reconhecimento de audio e o de uma App como agenda
pessoal. Na resposta relacionada com a definicdo da 1A generativa, 61% responderam
corretamente.

A questdo de como a IA poderia ser utilizada para melhorar a vida das pessoas no dia a
dia, com a anélise de contelido efetuada que se anexa no apéndice 6, foram identificadas duas

subcategorias: Como Ajuda e Desenvolvimento, representado na figura 23.

61



Figura 23

Como a IA pode ser utilizada para melhorar a vida das pessoas
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Na subcategoria de “Como ajuda”, um aluno referiu que apoia as empresas ¢ outro que
ajuda as pessoas relativamente ao seu emprego; outro aluno referiu que ajuda na criacdo de
imagens, textos e conteldo; quatro alunos que ajuda no conhecimento e outro que ajuda nas
tarefas domesticas. Na subcategoria de Desenvolvimento, um aluno referiu que pode melhorar
e desenvolver, algumas tarefas.

Com base nesta analise, percebe-se que os alunos apreenderam os conceitos definidores
da IA, sendo a aprendizagem a ideia da IA que foi mais percebida e retida, com 83%, em parte
facilitada pelos trabalhos de projeto realizados, mas também por esta ideia ser transversal e
trabalhada na aplicacdo da maioria das outras ideias ou conceitos da IA. Na analise de contetdo,
os alunos referiram que a IA pode ajudar as pessoas em diferentes contextos e utilizacdes, por
exemplo, como criadora de textos, imagens e diversos conteddos e como ajuda no
conhecimento (4 respostas). Também pode ajudar nas tarefas domésticas, e como hipdtese
sobressai 0 uso dos aspiradores rob6 ou outros eletrodomésticos e o desenvolvimento muito
genérico de tarefas no dia a dia, com uma resposta cada.

O estagiario participou no evento escol@tiva promovido pela Camara Municipal, no
pavilhdo Carlos Silveira, com o robd Robobo. O Projeto Robobo, desenvolvido pela
Universidade de Corufia, € um projeto baseado em STEM, que visa aproximar a robdtica
educacional, no Ensino Bésico e Secundario, das aplicacbes do mundo real. Este projeto baseia-
se na utilizacdo de uma plataforma robotica, numa aplicacdo para smartphone, designada como
Robobo e num ambiente de programac&o muito flexivel, como o Scratch. O smartphone fornece

capacidades de hardware de alto nivel em termos de sensores, comunicagdes e capacidades de
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processamento que permitem criar licbes mais praticas e realistas, explorando a interacdo
humano-robd. Neste evento, os alunos puderam experienciar duas atividades diferentes:
resposta do rob6 (com movimento, audio e apresentacao visual no ecrd do smartphone), apos
toque na “cara” do Robobo, e controle remoto do Robobo. As atividades foram realizadas com
poucos alunos, uma vez que as condicOes técnicas da rede wireless no pavilhdo ndo eram as
ideais. Seis alunos, com idades dos 11 aos 14 anos, responderam ao inquérito on-line acerca
das atividades (cf. apéndice 9) e verificou-se que eles gostaram mais de controlar remotamente
0 robd e que pudesse ter havido mais atividades. As atividades que foram possiveis, conforme
respostas dos alunos (2 respostas com nivel 3 e 4 respostas com nivel 4), foram interessantes,
com uma pontuacdo média de 3,67 numa escala numérica de 1 a 5, conforme pode ser

visualizado na figura 24.

Figura 24

Classificacao das atividades no evento da Escol@tiva

3 estrelas 4 estrelas

Como reflexdo final, na ética do estagiario, sobre as Praticas Pedagdgicas implementadas
e desenvolvidas (capacidade de adequacdo das situacdes pedagogicas as capacidades dos
alunos), mas, sobretudo, sobre o resultado conseguido junto das turmas, em termos de
aprendizagem e desenvolvimento (envolvimento e participagdo dos alunos e aprendizagens
concretizadas com a produgéo dos artefactos digitais mencionados e apresentados), incluindo
as atividades com IA, constantes no subcapitulo 3.4.1, os sete objetivos delineados no PFI e

neste Relatorio foram cumpridos.

3.4 As Préticas Pedagogicas no Estagio em Ensino da Informatica IV
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O Estagio em Ensino da Informética IV decorreu com uma turma do 10.° ano de
escolaridade do curso de formacdo profissional PROFIJ, ja caraterizada anteriormente neste

Relatério, na disciplina de TIC.

As observag0es iniciaram a partir de 15 de janeiro nas aulas da Professora Cooperante,
também DT da referida turma. O estagiario fez e registou observagdes das aulas do colega do
par pedagdgico quando era lecionada a UFCD 0757 — Excel funcionalidades avancadas, a partir
de 29 de janeiro. Estas observacdes foram importantes para registar as dificuldades dos alunos
e as dindmicas de grupo, numa turma tdo heterogénea em idades e interesses. Durante as
observacgdes, o estagiario planificou a estrutura para a proxima UFCD 0767 — Internet
Navegacdo, que tinha a seu cargo para lecionar, incluindo os conteldos programaticos da
referida UFCD, constantes no Catalogo Nacional de Qualificacdes. A planificacdo da
lecionacdo foi ajustada sempre que necessario, a medida que os alunos iam progredindo nas
atividades e conforme as sugestdes da Professora Cooperante. Estes contelidos e 0s objetivos
de aprendizagem especificos sdo os constantes da planificacdo aprovada de TIC pelo Conselho
Pedagogico e pelo grupo disciplinar de TIC das UFCD respetivas.

No inicio da lecionacdo, o estagiario aplicou um questionario diagndstico de modo on-
line, através do qual se constatou que os alunos ja possuiam algumas competéncias de
navegacao na internet, uso de plataformas e aplicacdes digitais, tendo-se evidenciado um maior
desconhecimento nos fundamentos da internet, nos diferentes navegadores e nas medidas de
segurancga na navegacao.

Durante a apresentacao de alguns conceitos sobre a Internet, os alunos colaboraram com
respostas na plataforma Mentimeter, apresentadas em tempo real a toda a turma, sobre a
utilizacdo e o proposito que faziam da internet. Apresentam-se as atividades desenvolvidas

neste nivel de Ensino, na tabela 9
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Tabela 9

Atividades no Ensino Secundério

Atividades no Ensino Secundario

N.° e titulo da atividade

Plataforma / Aplicacéo /
Ferramenta digital

Recurso didatico

1 — Cabos Submarinos da
Internet

Submarine Cable Map e Microsoft
Teams

Ficha de trabalho

2- Termos da Internet

Tarefa no Microsoft Teams

Ficha de trabalho

3 — Favoritos navegador

Tarefa no Microsoft Teams e
navegador

Ficha de trabalho

4 — Personalizacéo
navegador

Tarefa no Microsoft Teams e
navegador

Guia de personalizacéo do
Google Chrome

5- Pesquisa na Internet
Detalhes no subcap. 3.4.1

Tarefa no Microsoft Teams
Motor de pesquisa e ChatGPT

Ficha de trabalho

Robé Lego MindStorms EV3

6- Portefolio Padlet Tutorial Padlet
7-Jogo Pong Scratch e Microsoft Teams Guigo do Jogo Pong
8-Robotica

9- Tickets - Questdo Aula

Tickets impressos

Na atividade 1 foi proposta aos alunos a realizagcdo de uma ficha de trabalho sobre um

tema tdo atual e pertinente como os cabos submarinos para a internet (99% dos dados na internet

sdo transmitidos por estes cabos) e o novo cabo que ligard o arquipélago dos Acores ao

arquipélago da Madeira a Portugal Continental e deste ao Mundo.

Também foi identificado o cabo “Nuvem”, que ligard Portugal as Bermudas, aos Acgores

e EUA, prevendo-se que serd utilizado pelo Governo dos Acores. Os alunos identificaram os

cabos por localizagédo, escreveram e confirmaram a respetiva data de entrada ao servigo na ficha

de trabalho. Para apoio, os alunos acediam a plataforma representada na figura 25. A ficha de

trabalho é incluida como anexo 10 neste Relatério.
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Figura 25

Representagado grdfica do novo cabo previsto para os A¢ores “New CAM Ring”

. * TeleGeography

Submarine Cable Map

The Submarine Cable Map is  fres and regularly updated

Note. Plataforma Submarine Cable Map. From “Submarine Cable Map” by TeleGeography
(https://www.submarinecablemap.com/). Permission not sought.

Na atividade 2, e apds alguns conceitos introdutorios sobre os fundamentos da internet,
os alunos responderam a uma ficha de trabalho acerca de termos importantes sobre a internet e
0 seu significado. A maior parte da turma respondeu corretamente, uma vez que estes conceitos

e termos tinham sido discutidos anteriormente (cf. ilustrado na figura 26).

Figura 26
Ficha de trabalho da atividade 2

FT 2 - Ficha de Trabalho

Combina os termos com as descrigées abaixo Coloca o nimero do termo na coluna ‘Numero correspondente’. O termo ("HTTP”) foi
preenchido como exemplo

Numero Termo Numero Descrigao
correspondente
1 Ward Wide Web (WWW) 7 Significa Hypertext Transfer Protocel Secure (Protocolo de

Transferéncia de Hipertexto Seguro). Criptografa
mensagens entre um navegador e o site para que as
mensagens nao possam ser entendidas por outros

dispositivos
2 Navegador (Web browser) 4 Parte da internet que contém websites, paginas web, e
ligacoes entre eles
3 Motor de pesquisa 3 Um software usado para visualizar informacdes na \Word
Wide Web.
4 Website 8 Significa Hypertext Transfer Protocol (Protocolo de
Transferéncia de Hipertexto) As ens sdo enviadas
entre um navegador e um site em texto simples e podem
ser idas e compreendidas por outros dispositivos.
5 Web server 2 Um tipo de site que permite pesquisar informages na Waord |
Wide Web
6 HTTP 1 Uma séne de paginas web localizadas na intemet. Elas
frequentemente contém texto e imagens
 { HTTPS 5 Uma maquina localizada na internet que contém paginas de

sites.

66



Nas atividades 3 e 4, o estagiario criou um tutorial de apoio impresso a cores para a
personalizagdo e configuracdo do navegador Google Chrome, de forma a que os alunos
seguissem 0S passos necessarios para realizar a respetiva ficha de trabalho. Os alunos
conseguiram realizar a atividade, utilizando o referido tutorial e aprenderam a personalizar o
navegador. Na atividade 5 — pesquisa na internet, os alunos pesquisaram no navegador, para
responder a questdes colocadas na ficha de trabalho, sobre variados assuntos e temas que Ihes
eram familiares: e.g. — que equipa de futebol ganhou a Liga dos Campe®es num determinado
ano; qual o carro mais vendido no mundo. Para este efeito os alunos aprenderam a fazer uma
pesquisa com termos especificos na internet e a usar o ChatGPT para facilitar a pesquisa, (cf.

ilustrado na figura 27).

Figura 27
Pesquisa na internet (ChatGPT)

Questdes

- Quantos estados tem os Estados Unidos da América?
- Qual € a capital da Australia? eIy

- Atualmente quanto vale em euros um délar americano? /€ A

- Em que ano foi langado o album “A Kind of Magic” dos Queen? 77
- Qual a populagio de Portugal (tltima estimativa)? (& M|

. Qual o carro mais vendido no mundo? A ‘

- Que capacidade tem o novo estadio da Luz? /-

- Quem foi 0 campedo da liga dos campedes em 20172 Jat ANl UC

o 8 NN B WO

- Qual o desporto mais praticado no mundo ¢ quantos praticantes tem? &/

10. Quem realizou o filme “Titanic™? Lpem 1

11. Em que data, o Titanic afundou? 7/ 18 O Vel ie g

Os alunos, na atividade 6, criaram o seu portefdlio digital e pessoal das disciplinas do seu
curso na plataforma Padlet. Para este efeito, foi criado pelo estagidrio um guido de edic¢do na
plataforma Padlet, para apoio a todos os alunos, aquando da elabora¢éo do seu portefdlio digital.
Os alunos completaram o seu portefolio com exemplos dos trabalhos nas disciplinas ja
concluidas e apresentaram-no a toda a turma, contribuindo, assim, para a melhoria da oralidade
e para a avaliagdo final do seu portefolio, que se inclui no anexo 11.

Na atividade 7, os alunos criaram o jogo Pong na plataforma Scratch. O jogo Pong
consiste em uma bola que se move de acordo com os angulos que produz com o embate nas
paredes do cenario. O objetivo do jogo é mover uma raquete de forma que a mesma bata na
bola. Quando a bola cai fora da raquete, acaba o jogo. O estagiario criou um guido de apoio

para o efeito. A explicacdo dada pelo estagiario acerca da plataforma Scratch, com exemplos
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praticos, poderia ter sido mais bem apreendida pelos alunos, se 0os mesmos aplicassem em
simultaneo na plataforma, e assim os alunos tinham-se envolvido mais na atividade. Apesar
desta lacuna, a maioria dos alunos criou 0 jogo no Scratch com cenarios e com formas de bola
diferentes.

Na atividade 8, o estagiario planificou uma aula alternativa, com a utilizacdo do rob6
Lego MindStorms EV3 com sensor de cor, um tapete com cores e um tablet com duas aplicagdes
instaladas (uma de detecdo de cor e outra de controlo de movimento do robd). Os alunos
interagiram com o robd Lego, ora indicando no tablet a cor a ser detetada pelo sensor de cor do
robd, ora controlando a velocidade e 0 movimento do rob0 através da App e usando o giroscopio
do tablet. O robd Robobo foi s6 apresentado aos alunos, pois a internet nesta sala ndo era
estavel. Todos os alunos participaram com interesse e envolveram-se na atividade. Na atividade
9 e no dominio mais tedrico, o estagidrio criou gquatro tickets como questdo aula, que eram
entregues aos alunos no inicio de algumas aulas; também constituiram uma ficha de avaliacao
e abordaram alguns contetdos lecionados dos temas de fundamentos da internet e pesquisas

(cf. ilustrado na figura 28).

Figura 28
Ticket Questédo Aula

QA1 — Ticket Questio Aula

Ticket de | Qual a diferenga entre a| Nome:

entrada internet € a world wide web 7 | Fesposta

Enquanto a Internet ¢ uma rede global de computadores que inclul
todos os dispositivos fisicos que estdio ligados, a www & um
servigo prestado na internet que inclui recursos como sites, paginas
web, links

Criténos de corregdo: Questio aula de um instrumento avaliacio com total de 4 questdes durante a UFCD

pontos: 3 cada questao anla

Para cada definigdo de internet ¢ da www completa — 1.5 pontos

O estagiario, desta forma, tentou ajustar os recursos, o conteldo a apresentar e a estratégia
pedagdgica a usar, para envolver e motivar os alunos que demonstraram maiores dificuldades
com a realizacdo das atividades e atendendo ao nivel de preparagéo escolar e emocional destes.
Para além deste aspeto, foi dado sempre o apoio necessario e diferenciado aos alunos que
revelaram mais dificuldades.

A maioria dos alunos interessou-se pelos conteudos abordados, pelas ferramentas e
plataformas digitais utilizadas, e as aprendizagens foram concretizadas e evidenciadas pela

avaliacdo formativa, que traduziu estas aprendizagens com classificagdes acima da média dos
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alunos que se envolveram e participaram ativamente, concluindo as tarefas. O estagiario previu
como objetivo incluir um pequeno projeto, utilizando um modelo de aprendizagem automatica
de 1A, pré-criado e relacionado com o tema de Phishing, a ser utilizado em pequeno grupo pelos
alunos; no entanto, o tempo disponivel ndo permitiu aplica-lo. Foi abordado o Phishing via SMS
e em simultaneo a utilizacdo do correio eletrénico, com um exemplo pratico, também para 0s
alunos desenvolveram competéncias de comunicacdo e de utilizacdo de uma ferramenta
colaborativa e comunicacional, como o Microsoft Outlook. A avaliacdo dos artefactos digitais
e das fichas de trabalho foi efetuada pelo estagiario, e a avaliacdo sumativa foi feita pela
Professora Cooperante, com conhecimento do estagiario.

Como reflexdo final, na 6tica do estagiario, sobre as Préaticas Pedagdgicas (capacidade de
adequacao das situacGes pedagogicas as capacidades dos alunos) mas, sobretudo, sobre o
resultado conseguido junto da turma, em termos de aprendizagem e desenvolvimento
(envolvimento e participagdo dos alunos e aprendizagens concretizadas), os objetivos

delineados no PFI, foram na sua maioria cumpridos.
3.5 A Intervencdo Pedagdgica com o Ensino da IA nos diferentes ciclos

O Ensino da IA pautou-se pelos recursos associados das cinco grandes ideias da iniciativa
Al4K12, pelas OC e AE de TIC dos respetivos anos de escolaridade e por alguns estudos sobre
e para a literacia da IA, nos diferentes niveis de ensino. Este Ensino teve sempre como
preocupacdo uma abordagem prética com as atividades desenvolvidas. Um dos recursos
consultado de Al4K12 foi as tabelas de progresso das referidas grandes ideias, como guias, em
que sdo especificados os LO — objetivos de aprendizagem (o que os estudantes devem ser
capazes de fazer) e os EU — Conhecimento duradouro (0 que os estudantes deveréo saber), que
sdo indicados nos apéndices 1, 2, 3 e 4, por niveis ou graus de escolaridade (ano 2 até ao ano
12), que, por aproximacéo, correspondem aos anos escolares em Portugal. Apresenta-se uma
parte dessas tabelas das ideias abordadas nas atividades de 1A com 0s conceitos e 0s objetivos
LO e EU que foram trabalhados. Outro recurso foi alguns guides de atividades na pagina da
iniciativa A14K12 e na Web & 1A (Al4K12, 2023; Web & 1A, 2023). Apresentam-se na tabela
10 as atividades com 1A, no 1.°¢e 2.° CEB.
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Tabela 10

Atividades com IAno 1.°e 2.° CEB

Atividadescom A no 1.°e 2.° CEB

Estratégia Recursos e ) . Evento
. L Orientagdes
N.°e tituloda | Pedagogica | Plataformas ) Escolar ou <
Atividad dotada (N Na et al Curriculares . Areas da IA
ividade adotada etal., ema na
(Ng (Ng TIC abordadas
etal., 2022) 2022, p.81) disciplina
4 — Quickdraw e
ML4K ick
. Aprendizagem Quickdraw . )
Aprendizagem Cidadania .
. baseada em . . Geometria e .
automética com Machine Digital ) Aprendizagem
] descoberta e . ) medida
reconhecimento . Learning for Criar e Inovar
] experiéncia .
de imagem kids
(1° CEB)
Scratch 3 da
3 - Criar Aprendizagem plataforma
Algoritmo com ) ) - .
extensdes de IA | baseadaem Machine Criare Inovar | Algoritmiae | Aprendizagem
) ) Programacao Percecéo
no Scratch projeto Learning for
(2° CEB) )
kids

Embora existam estudos de atividades com IA para a Educacéo Pré-escolar, o estagiario
optou por aplicar atividades desconetadas, incidindo particularmente no PC e atendendo a
heterogeneidade de idades do grupo de criancas (a partir dos 3 anos). As atividades com 1A no
Ensino Basico foram planeadas, sempre que possivel, em articulacdo com um tema da disciplina
de TIC e (ou) um evento escolar, e, no 1.°, 2.° CEB, as atividades foram planeadas de raiz pelo
estagiario e, como ja referido, atendendo as diretrizes das tabelas de Al4K12, nas ideias ou
areas da IA abordadas. A avaliacao das atividades, com os artefactos digitais produzidos pelos
alunos nos 1.° e 2.° CEB foram efetuadas pelas Professoras Cooperantes com feedback ao
estagiario e no 3.° CEB, a atividade 3 foi avaliada pelo estagiario e professor participante, no
Plano Anual de Atividades (PAA) da escola. Neste ciclo, as atividades foram avaliadas pelo
estagiario e contribuiram para a avaliacdo do desempenho e avaliagdo sumativa dos alunos. No
9.° ano de escolaridade, a apreciacgéo final incidiu sobre o que os alunos apreenderam e sabiam
acerca da IA.

A primeira atividade foi concretizada no Estagio em Ensino da Informética I, no 1.° CEB,

e teve como objetivo introduzir o que é a aprendizagem automatica, atraves de diferentes meios
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e recursos tecnoldgicos. Nesta atividade, foram utilizadas as plataformas Quick, draw! e ML4K.
A plataforma Quick, draw! usa redes neuronais para detecdo e reconhecimento de rabiscos e
desenhos. Com recurso a plataforma, o estagiario fez primeiramente uma introducdo ao que sdo
os dados e que os computadores conseguem aprender a partir dos dados, que eram, em contexto,
0s desenhos feitos pelas pessoas no Quick, draw!. Foram apresentados diferentes desenhos com
a forma de uma figura geométrica — o circulo. Também foi referido que os computadores
aprendem de forma diferente das pessoas. Os alunos levantaram questdes relacionadas com a
formas dos desenhos e, num caso, um aluno referiu que era parecido com a lua, 0 que o
estagiario esclareceu, referindo que os circulos ndo eram perfeitos e tinham sido desenhados
por muitas pessoas, e pela forma da linha circular desenhada (padrdo da forma) o computador
reconhecia-os como circulos.

Apbs a demonstracdo na referida plataforma, o estagiario apresentou outro exemplo de
classificacdo de imagens de cées e gatos em categorias, num modelo de aprendizagem
supervisionada. Os alunos foram questionados acerca das carateristicas que diferenciam os cdes
dos gatos e, ap0s diversas respostas, conclui-se que estas carateristicas é que definem o padréo
gue o0 modelo usa para reconhecer corretamente uma imagem de um céo e de um gato.

Para construir um novo modelo de reconhecimento de imagem, o estagiario criou um
modelo com as categorias de “mao fechada” e “mao aberta”, cujo objetivo foi todos os alunos
colocarem a sua mao, aberta e fechada, para ser captada e classificada em cada categoria. Apos
0 modelo estar povoado com as mdos de todos os alunos, foi executado um projeto ja
previamente configurado no Scratch do ML4K. Os alunos puderam testar o modelo, com a
forma da mdo fechada ou aberta, que arbitrariamente faziam, e o computador, apds o
reconhecimento, reproduzia um som, com a descri¢do da forma da méo encontrada. De referir
que ndo foi necessaria uma autorizagdo para ser enviada aos pais, para captar s6 as maos dos
alunos, conforme confirmado pela professora Cooperante ao estagiario.

Como reflexdo, os alunos gostaram muito de ver as imagens dos cées e gatos, ficaram
entusiasmados a identificar as caracteristicas comuns nos mesmos, como também gostaram de
colocar e testar o modelo com a sua mao. A atividade foi observada pela Professora
Orientadora, e a mesma referiu que se poderia ter cruzado os exemplos de méao aberta e fechada,
em simultaneo, pelos alunos no ML4K. A avaliacdo da atividade foi feita pela Professora
Cooperante, que deu um feedback positivo da mesma. Apresentam-se exemplos da plataforma

Quick draw! (a esquerda) e das categorias de méao fechada e aberta (a direita), na figura 29.
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Figura 29

Quick, draw! e aprendizagem automatica no ML4K
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A segunda atividade foi concretizada no Estagio em Ensino da Informatica I1, no 2.° CEB,
e teve como objetivo introduzir a aprendizagem automatica e a algoritmia. A atividade foi
implementada com recurso ao Scratch da plataforma ML4K, com as extensdes de IA Imagenet
e traduzir da Google, sendo integrada no tema de TIC da algoritmia e programacao e nas areas
da IA, de aprendizagem automaética e da percecdo. A Imagenet € um enorme conjunto de dados,
de cerca de 15 milhdes de imagens, que foi primeiramente desenvolvida na universidade de
Stanford nos EUA e aprimorada com contribuicdes de varios investigadores.

A atividade introduziu os conceitos de aprendizagem automatica, com a apresentacao de
algumas paginas com imagens do livro na kindle “Como aprende a Inteligéncia Artificial”
(Touretzky, 2022) e com a utilizacdo de um guido preparado para o efeito, que inclui a primeira
e a Ultima pagina, no anexo 12. Os alunos, em grupos de dois, implementarem no Scratch ML4K
um pequeno algoritmo com a referidas extensdes, que tinha como objetivo apresentar as
diferentes imagens (animais, paisagens), como trajes do ator, que eram previamente carregados,
e identifica-los, apresentando uma legenda em portugués. Os alunos implementaram o
algoritmo com a ajuda do guido e puderam testar a execucdo do mesmo, apresentando-se

exemplo na figura 30.
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Figura 30

Aprendizagem automatica com extensdes do ImageNet e Google Tradutor
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A introducdo da atividade foi apresentada em trés turmas; no entanto, a implementagéo
foi concretizada em duas turmas, devido ao pouco tempo que havia disponivel no final do
Estagio e de aulas. Os alunos compreenderam o que é a aprendizagem automatica,
evidenciando-se pelas respostas as questes posteriores a introducdo e colocadas aos alunos.
Os alunos mostraram-se motivados a inserir o0s trajes e na execucao final do algoritmo, com a
detecdo da imagem e a respetiva legenda em portugués. A avaliacdo da atividade foi integrada
na avaliacdo de TIC e nos dominios respetivos.

No Estagio em Ensino da Informética I11, no 3.° CEB, foram abordadas as seguintes ideias
de Al4K12: Percegéo, Aprendizagem, Interagcdo Natural e Impacto Social com seis atividades.
A ideia representacdo e raciocinio ndo foi diretamente trabalhada, dado que, segundo as
diretrizes de Al14K12, a mesma € das areas mais complexas da IA, necessitando de uma maior
duracéo nas atividades, que néo se conciliou neste nivel de Ensino. De modo recorrente, as
atividades no 9.° ano de TIC integraram-se no tema das tecnologias emergentes — tecnologia da
IA. Apresentam-se na tabela 11 as referidas atividades.
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Tabela 11

Atividades de 1A no 3.° CEB

Estratégia Recursos e Evento
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etal., 2022) 2022, p.81) disciplina
1- Livro “Como
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Robobo Smartphone Natural
CodeWeek
3 SR;R e{n Scratch ML4K | Interdisciplin
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Reconhecimento | digitais. Aprendizagem N a disciplina Interagdo
_ Criar e baseada em Extensdo de de inglés Natural
Linguagem Inovar . atura
projeto IA baseada no
Natural BERT Tecnologias
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SRR em Panfleto saber Internet -
. : Automatica
4 - Codigo de armbientes usar os media- 2024
Etica IA aceito ONU Rede de
generativa digitais | Aprendizagem | talvez ndo! Bibliotecas | !mpacto Social
baseada em Modelo para Escolares
projeto Cadigo de
. Criare Etica
IA Generativa i
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Plataforma
5 -Gravagdo e Criare Aprendizagem | Science Music x
« ) Percecédo
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S
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ispositivos
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moveis

No 7.°ano, a primeira atividade teve como objetivo introduzir a aprendizagem automatica
e a criacdo de um modelo de reconhecimento de imagem, primeiramente com a utilizagdo de
uma ferramenta digital online denominada de !BB (not black box), desenvolvida na Finlandia,
que foi demonstrada aos alunos. O objetivo desta ferramenta foi o de desvendar a caixa negra
da aprendizagem, com a apresentacdo grafica da area da imagem e do seu preenchimento ou
plenitude. A utilizagdo da plataforma Teachable Machine foi demonstrada com a criagdo de um
modelo de aprendizagem com imagens diferentes e com recurso a folhas A4 impressas com as
referidas imagens. As folhas foram distribuidas pelos alunos, e estes, em grupos de dois, criaram
0 modelo de aprendizagem na referida plataforma, utilizando a webcam de um portatil e as
imagens impressas. As imagens foram testadas com diferentes formas ou aspetos do mesmo
tema, que se incluem no anexo 8, e a precisdo do modelo foi expressa em percentagem, com o0
reconhecimento correto, ou ndo, da categoria associada a imagem.

O estagiario verificou que os alunos se envolveram na atividade, conseguiram criar um
modelo com varias categorias das imagens e testa-lo, com bons resultados em termos de grau
de confianca. Na otica do Estagiario, a atividade contribuiu para uma aprendizagem relevante
e significativa da Aprendizagem automatica da IA, uma vez que contemplou os LO e EU mais
importantes desta ideia da IA. Apresentam-se momentos e exemplos desta atividade na figura
31.
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Figura 31

Aprendizagem automatica no Teachable Machine e ferramenta !BB
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O robd Robobo foi utilizado na atividade 2, no 7.° ano de TIC, e o estagiario preparou
projetos com pequenos algoritmos no Scratch e na plataforma Robobo. Uma das areas da 1A
utilizada foi a perce¢do, com o uso de sensores tateis e da cdmara do smartphone pelo Robobo,
enquadrando-se numa interagdo humano-rob0 e, em sentido mais amplo, na Interagdo Natural
em IA, uma vez que o robd respondia apropriadamente e “naturalmente” as agdes dos alunos.
Os alunos participaram, interagindo com o robd, com toque em diferentes posi¢es na “cara”
do robd — resposta apropriada do rob6 com movimento do “corpo” (smartphone acoplado)
inclinando-se para tras, producdo de audio e apresentacdes visuais sugestivas no ecra do
Robobo; controle direcional e de velocidade do robd pelo computador (via ligacdo wireless) e
detecdo da posicdo (esquerda, meio, direita) de uma bola colorida com resposta audio pelo
Robobo. Os alunos participaram ativamente na atividade. Apresenta-se o robd e um exemplo
do ecréd do Robobo (cf. figura 32).

Figura 32

Rob6 Robobo
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No 9.° ano de escolaridade, a atividade 3 incidiu na ideia Interagdo Natural, com o
reconhecimento natural do inglés. Os alunos, a pares, implementaram, nas aulas de TIC, um
algoritmo no Scratch do ML4K com o uso da extensdo de IA Question-Answering, que usa a
versdo light do BERT. Este algoritmo do BERT (Bidirectional Encoder Representations from
Transformers) usa processamento de linguagem natural, que melhorou consideravelmente a
compreensdo do contexto em consultas de pesquisa, melhorando a qualidade dos resultados dos
motores de pesquisa na internet (Devlin et al., 2018).

A atividade decorreu durante a semana europeia de programacdo e teve
interdisciplinaridade com o Inglés. Na aula da disciplina, a professora de Inglés utilizou o
algoritmo, colocando um texto de entrada, e os alunos poderiam fazer questdes as quais,
dependendo da correta colocacdo das mesmas e do contexto, o algoritmo respondia
apropriadamente. Esta interacdo foi também efetuada noutras aulas de TIC. De referir que a
atividade foi inscrita no PAA da escola e teve a avaliacdo de Bom. Como reflexdo sobre o
decurso das aulas, a propdsito desta atividade, € de referir que os alunos ja tinham os
conhecimentos necessarios de programacao, por blocos no Scratch, logo apresentaram muita
criatividade ao colocar cenarios diferentes no palco, como o do “big ben” da cidade de Londres,
e tiveram mais dificuldade na construcdo do algoritmo com os blocos da extenséo, que foi
ultrapassada com o apoio individual do estagiario aos alunos. Apresentam-se exemplos da
atividade na figura 33.

Figura 33
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Na atividade 4, integrada no dia da Internet, foi utilizada e adaptada uma proposta da rede
de bibliotecas escolares. Previamente, os alunos utilizaram ferramentas de GenlA como o
ChatGPT, para saberem mais sobre as tecnologias emergentes, e viram exemplos da geracéao
de imagens com o0 DALL-E de “um gato num piano” pedida por alguns alunos. Depois,
trabalharam, num projeto, as questdes éticas da IA e da GenAl, com a avaliacéo de diferentes
cenarios de utilizacdo destas tecnologias em ambiente escolar, culminando com a producdo de
um “cédigo de ética da IA Generativa”, que se enquadrou na ideia Impacto Social e que se
inclui no anexo 7. Por forma a completar esta atividade, os alunos debateram algumas questdes
éticas associadas as diferentes utilizacdes da A, e foi dada a conhecer a aprovagao da nova Lei
de IA da Unido Europeia — “Eur Al Act”. Com estas atividades, os alunos aprenderam o que é
a GenAl (conforme resultado do inquérito no final do semestre), 0 seu impacto na sociedade e

na educacao e as questdes éticas que se levantam com a sua utilizacao.

Relativamente as ideias da percecdo e aprendizagem automaética, os alunos viram
previamente e aprenderam com a atividade 5, na plataforma Science Music, como o audio é
representado, através dos respetivos espectrogramas. Depois, na atividade 6, criaram, em
grupos de dois elementos, um modelo de reconhecimento de audio na plataforma do MIT
designada para este fim, com a gravacao de pequenos clips de audio, como “bom dia” ou “ola”,
com a sua voz, de que se inclui um exemplo do teste, no anexo 8. Este modelo foi importado
no MIT App Inventor para criar uma agenda pessoal como App (para cada elemento do grupo)
para um dispositivo Android. Esta agenda continha alguns itens ao critério de cada aluno, e a
App da agenda era configurada para ser utilizada e visualizada por um s6 utilizador, ap6s a
captacdo e o reconhecimento da voz da pessoa previamente definida. Os alunos aprenderam o
que séo sensores no computador e a percecdo em IA, a criar um modelo de aprendizagem
automatica e uma aplicacédo para dispositivos moveis. Os exemplos dos artefactos sdo incluidos

no anexo 9, e na figura 34 apresentam-se momentos do trabalho dos alunos.
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Figura 34

Desenvolvimento da App como agenda

No Ensino Secundéario, com a atividade 5 — Pesquisa na internet, o estagiario exemplificou
como também se poderia fazer pesquisa usando a GenAl e a ferramenta ChatGPT. Foi proposto
aos alunos que criassem uma conta na referida plataforma. Muitos alunos criaram a respetiva
conta e efetuaram com facilidade as pesquisas necessarias para responder a ficha de trabalho,
ja apresentada na figura 27. Desta forma, os alunos tiveram uma abordagem pratica na
utilizacdo da IA e especificamente da GenAl.

Um pouco antes do inicio do ano letivo, o estagiario esteve presente no vigésimo terceiro
encontro Portugués de IA (EP1A2023), na ilha do Faial, onde assistiu a apresentacdo de um
sistema de aprendizagem personalizada de 1A para o Ensino Secundario, com 0 uso de um
simulador e do robd Robobo. Este rob6 foi apresentado aos alunos do Ensino Secundario. Como
foi referido, nesta turma de formacao profissional do curso PROFIJ, nédo foi possivel apresentar
um modelo de aprendizagem automatica de detecdo de phishing, que estava planeado, por falta

de tempo letivo disponivel.
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Capitulo IV — A mobilizacdo da IA em Educacéao na perspetiva dos

Professores

Neste capitulo sera apresentado um estudo acerca da forma como os professores
mobilizam a IA na Educagdo. Primeiramente é feito um enquadramento do estudo e,

seguidamente, sdo mencionados 0s objetivos. Numa fase posterior, sdo abordados os
procedimentos metodoldgicos que foram selecionados para esta investigacdo, assim como 0s
procedimentos de recolha e tratamento dos dados. No final, s&o analisados todos os dados
recolhidos e é feita a discussao dos resultados, apresentando-se as respetivas conclusoes.

4.1 Enquadramento do Estudo

Conforme jé referido na introducgdo, no subcapitulo 1A na Educacéo, a integracdo da IA
tem tido uma crescente importancia na Educacdo e nas praticas Educacionais. Assim, esta
investigacdo procurou saber de que forma os professores de diferentes grupos disciplinares e
niveis de ensino, a lecionar em quatro escolas da Ilha de Sdo Miguel, mobilizam a IA nas suas
praticas pedagogicas, que preocupacdes éticas se levantam com esta mobilizacdo, e também a

necessidade e a importancia da formacéo nesta area.
4.2 Metodologia da Investigacao

Esta investigacdo do tipo misto e de carater exploratério foi implementada no final do
Estagio em Ensino da Informatica Ill, a partir da analise quantitativa e qualitativa e com a
analise de conteddo que foi obtida e elaborada a partir dos dados recolhidos, procurando
conhecer como os professores mobilizam a IA na Educacdo. No que se refere a abordagem

quantitativa, conforme Henriques e Santos (2021),

A abordagem quantitativa na investigacdo no campo educacional tem acrescentado um
valor significativo no conhecimento e interpretacdo de fendmenos transversais, na
identificacdo de tendéncias, na comparagdo entre categorias gerais e na realizacdo de
analises extensivas. Estas analises a partir de dados quantitativos resultam de desenhos
metodoldgicos cuidados e sdo sustentadas por perspetivas tedricas consistentes.
Concorrem para enformar politicas publicas educacionais, para a administracdo e
gestdo educacional como instrumentos de apoio a tomada de decisdo, entre muitos
outros aspetos (p.9).
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4.2.1 Instrumentos de recolha de dados

Os instrumentos de recolha de dados sdo muito importantes em qualquer investigacéo,
pois a sua escolha determina e permite recolher as informacgdes que sdo pertinentes para a
consecucdo dos objetivos delineados. O instrumento de recolha de dados escolhido foi o
questionario que, de acordo com Santos e Henriques (2021), é um dos instrumentos de recolha
de dados que, juntamente com a entrevista, faz parte da técnica de recolha de dados, identificada

por multiplos autores como inquérito, sendo muito usada na investigacdo educacional.

O questionario foi do tipo misto, com perguntas fechadas e abertas, e foi elaborado ap6s
uma pesquisa exaustiva de publicacdes na area do estudo (cf. apéndice 7), ap6s um estudo piloto
e apreciacdo de especialista na area e, por fim, ap6s duas versdes de teste, antes de ser
disponibilizado aos professores. O questiondrio continha um consentimento informado, e
importa salvaguardar que, no decorrer de todo o processo de recolha de dados, foram tidas em
conta todas as questdes éticas e deontologicas subjacentes a todo e qualquer processo
investigativo, nomeadamente no que se refere ao anonimato dos participantes e a obtencdo do
seu consentimento informado e esclarecido. O questionario incluiu 16 questdes, 12 de respostas
fechadas, que foram quantitativamente analisadas, e 4 de respostas abertas, que foram

analisadas recorrendo a analise de conteudo.

4.2.2. A amostra

Nesta investigacdo participaram 50 professores dos 2.°, 3.° CEB e do Ensino Secundario,
de quatro Escolas da Ilha de S&o Miguel, que aceitaram participar no inquérito, apés pedido
direto aos respetivos Conselhos Executivos.

No que respeita as idades dos inquiridos, 4% (2 professores) tém entre 31 e 40 anos, 44%
(22 professores) tém entre 41 e 50 anos, 50% (25 professores) tém entre 51 e 60 anos e 2% (1
professor) tem mais de 61 anos. No que se refere ao genero, 66% (33 professores) sdo do género
feminino e 30% (5 professores) séo do género masculino. Dos inquiridos, 4%, preferiram néo
indicar o seu género (2 respostas). Ao nivel da formacéo académica, 66% (33 professores) tem
0 grau de Licenciatura, 18% (9 professores) tem Pds-graduagdo, 14% (7 professores) tem
Mestrado e, finalmente, 2% (1 professor) tem Doutoramento. Respeitante ao nivel de ensino
dos professores, 20% (10 professores) lecionam no 2.° CEB, 26% (13 professores) s6 no 3.°
CEB, 44% (22 professores) no 3.° CEB e Secundario e 10% (5 professores) lecionam s6 no

Secundério, conforme ilustrado na figura 35.
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Figura 35

Niveis de Ensino dos Inquiridos

M2°CEB m3°CEB m3.°CEBeSecundario MSecundédrio

Analisando os grupos disciplinares dos inquiridos, constata-se que o Grupo disciplinar
300 — Portugués foi onde se obteve o maior numero de respostas, seguido do grupo 550 —
Informatica, com 5 respostas, do grupo 240 — Educacgdo Visual Tecnoldgica e do grupo 420 —
Geografia, com 4 respostas cada. Os restantes grupos disciplinares tiveram numero inferior de

respostas (cf. figura 36).
Figura 36

N.° de respostas por grupo disciplinar

] o
o] o
el Rl a B Eal Rl | | |
- e E . .

R AR AR RN ("\0" Ko \" KRR A
GV%Q%\OQ\E\;QQ‘GDO\;‘Q‘?‘& ‘“:»-‘90
\‘\g\(’\ A\cn &N \)(, «0 QR* Y\’% = \(:{\ oco C’q\ N Q\‘r \)\ 0 Qg\v‘l\f: Q\\\" 0‘(\ %QQ'
12 ERS R AR N ORI L0 > & & -4
© G&'dv% s QDWQ, %"Q/'bq’ggﬁlg T Q’G \\éo .}’\Q’q;&g\&v‘vo
<) Ay > ol 2 e DR ST NP AP P & G
AN o ¥ a® GT O S G . Sy
q‘,\\);\\(’ Q\) SR o = N & O D o S L
O % o > o s o © g o &
A Q,é\ o 10 J0 > o N R .
S 2 N ® S €
¥ N o) ('_0 (;P A
. QQ &
o .
K < o
chQ‘ 12
s

82



4.3 Apresentacdo e Andlise de resultados

Apresentam-se os resultados a partir das analises, ja anteriormente referidas, dos dados

recolhidos.

Ao perguntar o grau de familiaridade com o uso da IA na Educacdo, verificou-se que o
maior namero dos professores inquiridos, 38% (19 respostas), esta pouco familiarizado(a),
seqguido dos que estdo nada familiarizados(as), com 30% (15 respostas), moderadamente
familiarizado(a), com 28% (14 respostas), e s6 uma pequena parcela é que assinalou estar muito
familiarizados(as), com 4 % (2 respostas), como ilustrado na figura 37.

Figura 37

Familiarizacdo com o uso da IA

38%

W Muito familiarizado(a) B Moderadamente familiarizado (a)

B Pouco familiarizado(a) B Nada familiarizado(a)

No que se refere a utilizagdo das ferramentas ou recursos baseados em 1A, a maioria
respondeu que nunca os utilizou, com 48% (24 respostas), seguido dos inquiridos que 0s
utilizaram ou utilizam com 28% (14 respostas) e, finalmente, dos que ponderam utilizar, mas
nao utilizaram, com 24% (12 respostas), cf. ilustrado na figura 38.
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Figura 38

Utilizagao de ferramentas e recursos de 1A

W Sim, utilizei(o) m Pondereiutilizar, mas nao utilizei ainda W Nao, nunca utilizei

A razdo para os professores indicarem gue nunca utilizaram uma ferramenta ou recurso
de IA na sua pratica letiva é, na sua grande maioria, a falta de formacéo especifica, com 72%
(26 respostas). Com 14% das respostas (5 respostas), surgem outros motivos, como a falta de
ferramentas ou recursos gratuitos (8% das respostas; 3 respostas) e a possivel reducdo ou

substituicdo do papel do Professor (5% das respostas; 2 respostas), cf. ilustrado na figura 39.
Figura 39

Motivo para a ndo utilizacéo de ferramenta ou recurso de 1A

M Falta de formacgao especifica
M Possivel reducéo ou substituicio do papel do professor
M Falta de ferramentas ourecursos gratuitos

W Outro motivo
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Os motivos apresentados pelos inquiridos para a ndo utilizacao de ferramentas ou recursos
de 1A, de acordo com a andlise de conteldo que se anexa no apéndice 8, sdo de 4 ordens de
razdo, sendo elas: (1) desinteresse, (2) falta de necessidade, (3) falta de tempo e (4) ndo se
articula com a disciplina. Destas categorias emergiram 1 dimensdo para cada, sendo as
dimensdes e os motivos de:

a) Desinteresse geral — com “desinteresse”.

b) Utilizacdo — com “nao ter sentido necessidade da sua utilizagdo”.

c¢) Aprofundar — com “a falta de tempo para aprofundar o assunto”.

d) Adequacéo — com “recursos de IA para a disciplina de Educacdo Fisica ainda ndo sao

muito adequados”. Apresentam-se estas dimensdes e motivos na figura 40.

Figura 40

Motivos da ndo utilizacdo de ferramentas ou recursos de IA

0

Desinteresse Falta de Falta de tempo Nao se articula com
Necessidade a disciplina

B Desinteresse Geral mUtilizagcdo mAprofundar B Adequacgéao

Dos 14 professores que responderam que ja utilizaram ferramentas ou recursos de 1A,
pretendeu-se saber com que objetivo os utilizam ou utilizaram. A maioria respondeu que as
utiliza(ou) para atividades com os alunos em sala de aula (9 respostas), para alertar para os
beneficios e perigos da 1A (2 respostas), para a elaboracao de quizzes, testes e planos de aula
(2 respostas) e, por fim, para a preparagédo de aulas ou cursos online e feedback personalizado
aos alunos (1 resposta). Verifica-se, portanto, a importancia das ferramentas de 1A para a ajudar
0 Professor na aplicacéo de atividades em sala de aula (cf. figura 41).
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Figura 41

Objetivos da utilizacéo de ferramentas de 1A

Como ferramenta ou recurso para elaboracao
de quizzes, testes e planos de aula

os beneficios e perigos da utilizacdo da IA

Como ferramenta ou recurso para preparacao
de aulas ou cursos online e feedback
personalizado aos alunos

Como ferramenta ou recurso para alertar para -

Como ferramenta ou recurso para atividades
comos alunos em sala de aula

0 2 4 6 8 10

Especificando as ferramentas que sao utilizadas, os inquiridos indicaram que as mais
utilizadas sdo o ChatGPT, Copilot e outros assistentes virtuais (10 respostas) e 0s recursos de
GenAl, tais como DALL-E, Runway ML, Magenta e outros assistentes (8 respostas), 0 que
confirma a recente e crescente utilizacdo destes assistentes (Harry, 2023). A utilizacdo de outras
ferramentas de preparacdo de aulas e cursos on-line, como Khan Academy, Edmodo, Coursera,
MindSpark, Third Space Learning ou outra plataforma, obteve 2 respostas, as ferramentas para
Ensino da IA como ReadyAl, Al4All, ML4K, Code.org obteve 1 resposta e as ferramentas
relacionadas com a utilizagdo da [A para o bem “Al for Good” e os perigos associados a

utilizacdo da IA também obteve 1 resposta, conforme ilustrado na figura 42.
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Figura 42

Ferramentas ou recursos de A utilizados

Ferramenta ou recurso relacionado coma
utilizac&o da |A para o bem - "Al for good" e os .
perigos associados a utilizacéao da IA

Ferramenta Okai, ReadyAl, AI4ALL, MLAK,
Code. org ououtra plataforma

Ferramenta : Khan Academy, Edmodo,
Coursera, MindSpark ,Third Space Learning ou -
outra plataforma

Ferramenta ou recursos de |A generativa -
Dall-E, Runway ML, Magenta ou outros
assistentes

Ferramenta ChatGPT, CoPilot ou outros _
assistentes virtuais
0 2 4 6 8 10

Dos 50 inquiridos, 36% (18 respostas) acham importante ter formacdo para utilizar as
ferramentas de IA em contexto de sala de aula; 26% (13 respostas) consideram extremamente
importante; 18% (9 respostas) assinalaram como muito importante; 10% (5 respostas)
indicaram ndo saber ou ndo ter a certeza; para 6% (3 respostas) é nada importante e para 4% (2
respostas) é pouco importante (cf. figura 43).

Figura 43

Importancia da formacao em 1A

M Muito importante M Importante
M Pouco importante W Nada importante

M Nio seiou ndo tenho a certeza M Extremamente importante
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Procurando perceber as razfes para a importancia atribuida na resposta anterior, apos a

andlise de contetido, sobressairam trés subcategorias, a saber: (1) Conhecimento — A formacao

como importante para um conhecimento que é reduzido, (2) Contra a A — Pouca fiabilidade da

IA e contra a IA no geral, e (3) Formacao — Formacao especifica para utilizar as ferramentas e

conhecer as questdes éticas.

Da subcategoria Conhecimento emergiram 3 dimensdes, a saber:

a) Geral — De uma forma geral o conhecimento dos inquiridos €é reduzido (3 respostas),
embora o considerem importante;

b) Atualizagdo — A necessidade de atualizacdo para prevenir e aplicar; um inquirido
considera que os professores “devem-se prevenir para poder aplicar”, e os inquiridos
acham que a atualizacdo com formacéo especifica € importante para poder aplicar, com
3 respostas.

c) Utilizagio — A necessidade da formacdo para utilizar adequadamente, para
supervisionar e contribuir para o desenvolvimento dos alunos (1 resposta). Os inquiridos
consideram que os docentes devem ter um bom conhecimento das capacidades das
ferramentas, de forma a haver supervisdo da utilizacdo pelos alunos (1 resposta) e a boa
utilizagdo destas ferramentas para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos (2
respostas). Ainda nesta dimensdo e com 5 respostas, situou-se a aplicacdo, o melhor
possivel das ferramentas de 1A, no aspeto pedagdgico. Um inquirido indicou que as
ferramentas tecnoldgicas devem ser utilizadas de acordo com a faixa etaria dos alunos.
Outros inquiridos responderam que as ferramentas de 1A podem facilitar o trabalho do
docente e, assim, aproximar os alunos (2 respostas) e outro respondeu que pode ser
facilitadora do trabalho do docente e de motivacao para os alunos (1 resposta).

Da subcategoria Contra a 1A, emergiram duas dimensdes

a) Pouca fiabilidade — 1 inquirido indicou que a IA é pouco fiavel

b) Geral — 2 inquiridos indicaram que é mais importante que os alunos adquiram

habilidades manuais e outro respondeu que ¢ a favor de a IA ser usada s6 na medicina.

Da subcategoria Formacgao, emergiu 1 dimenséo. Os inquiridos consideraram (3 respostas) que

a formacao especifica em ferramentas de 1A é importante para orientar, aplicar e usufruir como

uma ferramenta de Ensino; 1 inquirido considerou que a formacédo € importante para ter novas

visdes no dominio da ética e da til utilizacéo (cf. figura 44).

88



Figura 44
Importéncia da Formacéo para utilizar a 1A

14
12

10

. 1
. M

Gerais Atualizacio Utilizacao Pouca Gerals Especifica
Fiabilidade

H Conhecimento M Formagdo MContraalA

Antes de estar concluido o questionario, foi pedido aos inquiridos para partilharem uma
informacdo ou experiéncia de utilizacdo da 1A em Educacdo. Da analise de contetido efetuada,
sobressairam duas subcategorias: utilizacdo — Para poder realizar diversas tarefas com as
ferramentas de 1A e Formacdo — como item relevante para esclarecer sobre as ferramentas
digitais. Da subcategoria Utilizagcdo emergiram cinco dimensoes:

a) criar — relativamente a utilizacdo, 1 inquirido respondeu que cria imagens, testes,

quizzes, questionarios e 2 indicaram criar exercicios.

b) Melhorar — os inquiridos indicaram que utilizam para melhorar textos (1 resposta)

c) Preparar — para designar tarefas aos alunos (1 resposta)

d) Sensibilizar — para preparar os jovens para as regras (1 resposta) e sensibilizar para as

questdes éticas (1 resposta) e para 0 Bem (1 resposta).
Da subcategoria Formacao emergiu 1 dimenséo:

a) Relevante — 1 inquirido indicou que a formagdo que teve em IA foi relevante e

esclarecedora e que o consciencializou para uma melhor utilizagéo (cf. figura 45).
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Figura 45

Utilizagéo da IA em Educacgéo

6

4
3
2
1
: i

Criar Melhorar Designar Preparar Sensibilizar Relevante

B Utilizagdo M Formacgao

4.4 Conclusdes e limitacOes

ApoOs a apresentacdo e a analise subsequente dos resultados, importa refletir sobre os
mesmos para extrair conhecimento e, assim, conseguir dar resposta ao objetivo inicial que foi
delineado neste estudo.

Pelas andlises efetuadas, € de salientar que os niveis etarios dos inquiridos se situam na
sua maioria entre 0s 41 e 0s 60 anos e nos niveis de Ensino do 3.° CEB e Secundario. Conclui-
se que a maioria dos professores dos diferentes niveis de ensino e grupos disciplinares, ja
indicados, justificado pelos fatores mencionados anteriormente, ndo utilizaram a IA e estéo
ainda pouco familiarizados com o seu uso e o das suas ferramentas. Como referido
anteriormente por Holmes e Neves (2020), verifica-se, pela analise, que a formacao especifica
tem a sua importancia em varias dimensdes, de forma a contribuir para a sua familiarizacdo:
desde o conhecimento para uma correta utilizagdo das ferramentas com fins pedagogicos em
sala de aula, contribuindo para o desenvolvimento das aprendizagens dos alunos, e a atualizagéo
para poder aplicar a IA como ferramenta no Ensino, adquirindo novas visdes no dominio da
ética e para uma util e melhor utilizagéo.

Segundo as respostas dos inquiridos, a utilizacdo da IA e das suas ferramentas tem
também a vantagem de efetuar uma aproximacéo digital aos alunos e é facilitadora do trabalho
do professor e dos alunos, como se confirma e é referido anteriormente por Chiu et al. No
entanto, ainda se verifica uma certa ‘“desconfianca” na utilizacdo destas ferramentas,

considerando-se serem mais Uteis, por exemplo, na medicina.
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Dos professores que utilizam ou ja utilizaram a IA, constata-se que as ferramentas como
0s chatbots (e.g. ChatGPT) e outros assistentes virtuais ja séo amplamente utilizados, como
destaca Hosseini et al. (2023), com as Ultimas experiéncias nas escolas e as suas vantagens
associadas e também, como refere Chiu et al. (2023), especificamente na motivacdo dos alunos
e no apoio para a melhoria das experiéncias de aprendizagem.

Os referidos professores também consideram que as ferramentas de 1A permitem criar e
melhorar diferentes artefactos digitais, designar tarefas aos alunos e sensibiliza-los, como
referido em Harry (2023), o qual refere que a IA nas praticas educacionais necessita de
consideracdes éticas na sua implementacdo e, ao mesmo tempo, de preparar e sensibilizar os
jovens para a ética e para a utilizagdo da IA para o bem.

Como limitacOes, este estudo ndo permitiu associar os niveis de Ensino e grupos
disciplinares aos aspetos anteriormente indicados, e, assim, caraterizar estes niveis e grupos
respetivos, dado que ndo foi possivel fazer a associacdo destes indicadores pelas respostas
dadas, perspetivando como os professores mobilizam a IA na Educacdo. Outra limitacdo do
estudo foi a de a amostra se ter limitado a algumas Escolas da llha de Sdo Miguel, pois poderia,

com o tempo necessario, ser alargada a Regido e ao Pais.
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CONSIDERACOES FINAIS

E crucial destacar o papel significativo que os Estagios tiveram na minha formagao
pessoal e profissional, como futuro professor. Neste contexto, apds um percurso extenso,
composto por quatro Estadgios em Ensino da Informaética, torna-se essencial realizar uma
reflexdo global e pessoal sobre todo o trabalho desenvolvido nas préticas pedagogicas, nos
diferentes contextos educativos. Este percurso foi marcado ndo sO por aprendizagens
importantes, mas também por varias dificuldades e limitacdes que encontrei ao longo do
caminho.

Assim, é importante, desde ja, evidenciar as diferentes marcas que este percurso deixou.
Apds esta caminhada exigente, desenvolveram-se competéncias pessoais, que tornam a agédo
educativa mais completa e consistente, fundamentada na confianca, otimismo e, também, no
pensamento critico exercitado durante este periodo de formacao. No plano profissional, também
se desenvolveu uma variedade de competéncias, incluindo a capacidade de comunicar de forma
objetiva e clara, a entreajuda, a cooperagdo e o espirito de equipa com os colegas dos pares
pedagdgicos na realizacdo de determinadas tarefas, com os orientadores pedagogicos, com as
professoras cooperantes e, acima de tudo, com todas as criancgas e alunos com quem trabalhei.

Tendo em conta a préatica educativa desenvolvida nos Estagios em Ensino da Informética
I, 11, 111, na EPE e no 1.°, 2.%, 3.° CEB, respetivamente, € importante destacar o interesse que 0s
alunos demonstraram durante a realizacdo das atividades propostas, que foram planeadas e
exploradas conforme as necessidades e interesses das criangas e dos alunos, tentando sempre
trabalhar as Orientacdes Curriculares da EPE e de TIC no 1.° CEB e todas as AE de TIC no 2.°
e 3.° Ciclos, de maneira integrada. Em alguns casos, e especificamente no 3.° CEB, essa
integracdo englobou as tecnologias emergentes, como a IA.

No Estagio em Ensino da Informatica IV, as atividades propostas, conforme
anteriormente referido, foram planeadas apés a aplicacdo de um questionario diagndstico, que
recolheu os conhecimentos prévios e as dificuldades que os alunos tinham na internet e na sua
navegacgdo, com o recurso a plataformas interativas e atuais.

Durante estes Estdgios, a observacdo e a interacdo direta com as criangas e alunos
permitiram adquirir uma compreensdo mais profunda das suas necessidades, motivacdes e
interesses. Esta compreensdo revelou-se crucial para a adaptacéo das atividades pedagogicas e
para 0 desenvolvimento de estratégias educativas que promovessem o envolvimento ativo e

uma aprendizagem significativa.
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Refletindo sobre os desafios encontrados, percebe-se que o processo de adaptagéo e a
criagdo de um ambiente de aprendizagem inclusivo e estimulante nem sempre foram tarefas
faceis. A diversidade de perfis e ritmos de aprendizagem, bem como a necessidade de gerir uma
sala de aula com diferentes niveis de autonomia e comportamento, foram algumas das
dificuldades enfrentadas. Contudo, estas experiéncias contribuiram significativamente para o
crescimento profissional, ensinando a importancia da persisténcia, da flexibilidade e da
inovacédo pedagdgica.

E também importante salientar o papel dos orientadores pedagdgicos e dos docentes
cooperantes, que foram essenciais no percurso formativo. A orientacédo, feedback construtivo e
partilha de experiéncias préaticas enriqueceram a formag&o e ajudaram a desenvolver uma viséo
mais critica e reflexiva sobre a pratica educativa.

Prosseguindo e fazendo um balango geral das praticas pedagdgicas em fungdo dos
objetivos tracados e acerca do primeiro objetivo, que era observar os diferentes contextos
educativos na Educacdo Pré-Escolar, no Ensino Béasico e Secundario, deve dizer-se que o
delineado foi alcancado com sucesso. A observacdo atenta destes niveis de ensino revelou
serem contextos bastante distintos, exigindo estratégias e atividades diferenciadas. Este
reconhecimento foi crucial para adaptar as praticas pedagogicas as necessidades especificas de
cada ciclo e faixa etéria e, assim, garantir uma abordagem educativa mais eficaz.

O segundo objetivo, relacionado com o planeamento de sequéncias didaticas, também foi
cumprido. As praticas pedagogicas foram desenhadas com base nos interesses e necessidades
das criancas e alunos, com um fio condutor que promovia a articulacdo entre algumas areas
curriculares, na EPE e nos 1.9, 2., 3.° Ciclos do Ensino Bésico e no Ensino Secundério. Esse
planeamento visou criar um processo de aprendizagem coerente e continuo, beneficiando,
assim, o desenvolvimento das competéncias de todas as criancas e alunos.

No que se refere ao terceiro objetivo, relacionado com as sequéncias didaticas
diversificadas e adequadas as necessidades, também foi cumprido. As sequéncias didaticas
implementadas em TIC e com IA foram diversificadas e adaptadas as necessidades e
potencialidades dos alunos. A inclusdo de atividades praticas com robdtica educativa
demonstrou ser uma estratégia eficaz para envolver os alunos e estimular a curiosidade
cientifica. No entanto, é necessario continuar a explorar novas ferramentas e metodologias
pedagdgicas, para uma melhor compreensao das aplicacdes da IA e da sua utilizacéo.

Quanto ao quarto objetivo, a anélise das intervengdes pedagogicas desenvolvidas, houve
o0 cuidado e a preocupacéo de, no final de cada uma das atividades desenvolvidas, se proceder
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a uma andlise do trabalho desenvolvido, com o intuito de identificar necessidades a colmatar e
oportunidades de melhoria.

Relativamente ao quinto e sexto objetivos, de atividades com robética educativa e de
atividades motivadoras abordando os conceitos de IA, a implementacdo destas atividades foi
eficaz para fomentar a interacdo e o interesse dos alunos. Estas atividades permitiram aos alunos
perceber como a IA funciona e explorar as suas aplicacGes praticas, desenvolvendo, ao mesmo
tempo, competéncias criticas e criativas. A abordagem de temas como o impacto social e as
questdes éticas associadas, e a sua regulamentacdo pela recente Lei da 1A da Unido Europeia,
contribuiu para o desenvolvimento de uma consciéncia critica sobre o uso destas tecnologias,
um aspeto considerado fundamental na formacéo de cidadaos informados e responsaveis.

Acerca do sétimo objetivo, a avaliacdo do desempenho dos alunos nas atividades
propostas permitiu identificar obstaculos e dificuldades e foi fundamental para o ajuste das
estratégias pedagdgicas. A analise continua e reflexiva dos resultados permitiu a melhoria das
praticas educativas, garantindo que todos os alunos desenvolvessem as competéncias
necessarias para navegar no mundo digital e tecnoldgico atual. A integracéo das atividades de
IA com a disciplina de TIC revelou-se uma pratica benéfica, facilitando uma abordagem o mais
pratica possivel e uma aprendizagem mais coesa e contextualizada.

Relativamente a avaliacdo e apreciacdo realizada dos alunos do 9.° ano de escolaridade,
relacionada com o tema deste Relatorio, conseguiu-se perceber que os alunos apreenderam 0s
conceitos definidores das ideias da IA e as diferentes formas de atuacdo da IA, o impacto social
e as questdes éticas associadas. A investigacdo também revelou que os alunos tém algum
conhecimento e estdo confiantes na utilizagéo da IA em diferentes tarefas do dia a dia.

No que se refere a investigacao “Mobilizagdo da TA na Educacdo” e como sintese,
verifica-se que os professores estdo despertos para a influéncia crescente e a utilidade da IA na
Educacgdo, mas ha uma lacuna de formacdao especifica para esta classe profissional, necessaria
para que mais professores utilizem as ferramentas de 1A da melhor forma e nos diversos
contextos educativos. Esta formacdo ajuda os professores a implementar praticas que
beneficiem os alunos, a melhorar 0s processos pedagogicos e a promover um ambiente de
aprendizagem inclusivo e atualizado, uma vez que cada ferramenta tem potencialidades e
limitagdes proprias. Confirma-se uma utilizagdo diversificada das ferramentas de 1A por parte
de alguns professores (cf. ilustrado na figura 34), de assistentes virtuais, como o ChatGPT e
outros recursos de GenlA, como era esperado, para facilitar o seu trabalho e o dos alunos, de

forma a contribuir para o desenvolvimento das suas aprendizagens.
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Em resumo, este Relatorio sublinha a relevancia de uma abordagem pedagdgica
inovadora e flexivel, que incorpore tecnologias emergentes, como a IA, no contexto educativo,
desde os primeiros anos de escolaridade, promovendo o desenvolvimento de um conjunto
diversificado de competéncias, incluindo as do PC, o pensamento critico e a capacidade de
resolucéo de problemas. A integragdo curricular da IA na disciplina de TIC e a sua abordagem
em outras areas de estudo é fundamental, de forma a preparar os alunos para um futuro social
e laboral, cada vez mais tecnologico.

Um dos principais desafios reside na formacao especifica e necessaria para os professores,
recorrendo a utilizacdo de plataformas e ferramentas digitais modernas, bem como nas
implicacdes éticas da sua utilizagdo, uma questdo que deve envolver professores, alunos, pais
e toda a comunidade escolar.

Através da observacdo critica e da implementacdo de estratégias pedagdgicas
diversificadas € e sera possivel proporcionar uma educacdo mais rica e relevante, preparando
os alunos para os desafios do futuro.

O que cada crianca e jovem precisa é de alguém que tenha orgulho nele, alguém que o
ajude a encontrar a alegria natural e a curiosidade. Alguém que o ajude a explorar, ao seu
préprio ritmo, topicos que o fascinem. Alguém que o ajude a acender a sua chama. Com uma
abordagem prética, o Ensino da IA, contribuira, certamente, para acender essa chama.
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Anexo 1 - Grelha de observacao da Atividade 1 EPE

Grelha de Observacdo [ Avaliacio

Mome da Crianca {17)

Foi capaz de
ldentificar as
figuras (5/M)

Foil capaz de usar
novas estratégias e
aplica-las [5/M)

Foi capaz de usar a
percecao visual e espacial
de alguma forma
satisfatoria (3/M)

Anexo 2 - Ficha de Trabalho 1.° CEB

Ano Letivo 2022/2023

Ficha de Trabalho

1. Assinala com um X a opgdo correta, de modo a completares a frase.

O video “Robot™ que acabaste de ver tem

Eobots no mar. D

Eobots “humanos™. D

Eobots no espago. D

2. Assinala com Verdadeiro (V) ou falso (F)

(s Fobots sdo tteis porque realizam tarefas.

O

Os Robots sdo importantes porque ajudam as pessoas. O

Os Fobots sdo animais muito antigos.

3. Preenche a frase, com as palavras do quadro

instrugdes

maquinas

Os Robots sdo

receber

O

7 de fevereiro de 2023

e para farer algo, precisam primeiro de
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Anexo 3 — Ficha da Adicéo 1.° CEB

2. Calcular as adigdes e registar os comandos direcionais

Z.

Voar para...

Programacdo

61+28=89

76+12=B8

56+43=59

34+32=66

43+22=65

80+10=50

15+413=28

36+22=58

26+12=38

50+10=100

1. Efetua o calculo das adigdes:
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Anexo 4 — Marcador de Livro (Tema Anne Frank)

Anne Frank

Anne Frank foi
uma adolescente
alema, de
origem judaica,
vitima do

Holocausto.

om“mmI’

HNVHA NNV
& .
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Anexo 5 — Panfletos da Seguranet

- -
= cuidado com o que - P
)= { 5 instalas :‘: = indica sempre as fontes
==Y . / B - l:oll.lnl.lulhlhl.
cas = . ografia
SeguraNet a -
w - j SeguraNet dicasy/’ para
: b s §{ recolheres
5 Tespetia lnlormagtao

antes de
publicares

usa as tuas proprias
palavras e, quando usas palavras

de outros autores, coloca essa
Inlnnnl:au entre aspas
ecita os autores

tem cuidado com as tuas
passwords atengao as fotos e videos
que publicas

tomna as tuas
contas seguras
e ENcerra sempre
as sessoes

denuncia - S frequénci
T compara as informacoes cﬁp'l';:'ag gggu;.n;;

atencio a tua
pegada digital de ciberbullying
que recolhes e seleciona
as fontes mais crediveis
[ foRish
Formuuisa | e ZF Segiraspt ins'/te | Bieessmraag B, — == Seglirasp o | = Guragpt insii'fe W

Anexo 6 — 2 desenhos do mesmo tema (utilizados para teste no modelo de aprendizagem)
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Anexo 7

Nosso cadigo de Etica da |A Generativa

Os principios que devem seguir para utilizar a |A Generativa corretamente sdo: copiar os links para a
biografia, fazer os trabalhos autonomamente e ndo usar a |A Generativa apenas para copiar o
trabalho. Além disso, utilizar linguagem com respeito para melhorar os seus trabalhos, enriquecer
novos conhecimentos a partir das ferramentas da |A Generativa

Resposta &s questdes para reflexdo, em pequeno grupo. Fica preparado para partilhar

no final, com os colegas da turmal

1- Os cendrios que consideramos aceitaveis tém em comum, melhorar os seus trabalhos,
enriquecer novos conhecimentos a partir das ferramentas da 14, assim podem melhorar a
aprendizagern e saberem varias informagces.

2- Os cenarios que consideramos inaceitaveis tém em comum, gque ao entregar os seus trabalhos
esquecem de colocar os links onde foram tirar essa informacao, ou seja, estio a demostrar plagio.
Deveria ser de forma auténoma, sem diminuir o esforgo e assim melhorariam as suas
aprendizagens.

3- Nos nado tivemos divergéncias.

4- Os principios que devem seguir para utilizar a |A corretamente séo: copiar os links para a
biografia, fazer os trabalhos autonomamente e ndo usar a |A apenas para copiar o trabalho. Alem
disso, utilizar linguagem com respeito para melhorar os seus trabalhos, enriquecer novos
conhecimentos a partir das ferramentas da |4,
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Anexo 8 — Teste do Modelo de Audio (detecio da categoria B)

RECORDING FOR:

Anexo 9 — Ecras da App como Agenda

Diga algo como “ola" A minha Agenda
Para desbloquear a Agenda

Sucesso agenda aberta!

Recording:
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Anexo 10 — Ficha de Trabalho — Ensino Secundario

FT1 - Ficha de Trabalho

# Depois de veres as instrugdes do professor, usa o site www _submarinecablemap com, para completares a tabela

seguinte:

Tabela de cabos submarinos de comunicacio Acores — Madeira - Continente para a Internet

Localidade Nome do Cabo Entlrada em Distincia em Km
portuguesa servigo (RES) (Cable Ligngih) |
AFOS Jul 98 1100
Ponta Delgada CAM Ring 2003 1120
Columbus — IIT Azores -Portugal 1990 n.Aa
Terceira New CAM Ring 2026 3812
_ AFOS Jul 98 1100
Faial Flores Corvo Cable Syster 2014 685
CAM Ring 2003 1120
Continente-Madeira Eew, 2000 1179
Funchal - —
EllaLink Jun 2021 6200
New CAM Ring 2026 3812
2Africa 2024 45000
ACE 2012 17000
BUGIO 1996 73
Columbus -ITT Azores-Portugal 1999 A
Carcavelos Continente-Madeira Fev.2000 1179
MhMedusa 2025 8760
New CAM Ring 2026 3812
Olisipo 2025 110

Tabela do cabo Nuvem

Entrada em

servigo (BFS)

Portugal. Bermuda, Estades Unidos

2028

Google
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Anexo 11 - Portefolio na plataforma Padlet
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Anexo 12 — Guido da atividade de 1A no 2.° CEB (1.2 e Gltima pégina)
Atividade: Criar um algoritmo com extensdes de Inteligéncia Artificial no Scratch 3 MLAK

O objetivo do algoritmo = elaborar & o de apresentar no palco do Scratch as imagens

selecionadas e apresentar a legenda da mesma, em portugués, usando as extensdes do

Imagelet e do tradutor da Google.

A. inicia sess8o no Office e tranzfere uma das pastas de imagens disponiveis na equipa do
teams, para o computador.

B. No motor de busca Google.pt, escreve Scratch MLAK. Mo rezultado seguinte, clica onde

diz Scratch

w  machinelearningforkids co uk
hitgss: Hnachinele arranglonkics. co.uk - Traduzir #3ta paging

Machine Learning for Kids

maching laarning, by letfing them train a compater (o recognise text, pictures, numbers, or
sounds, and then make things with i in tools ke Scratch.

Scratch -

It looks like you dar hdvee a maching I|:::||1i15 model, Click

C. Carrega novos trajes clicando primeiro em carregar traje e depois seleciona as imagens

da pasta que transferiste da equipa no Teams.

Do - &
- G 8 [ ———— B4+ 4 0 F - b

a
o+
2
&

= : ==
113




I Depois de colocares os blocos necessarios, executa o algoritmo clicando na
bandeira verde. O resultado no palco do Scratch, podera ser o seguinte, primeiro
com a legenda em inglés e depois, ja com a traducdo em portugués.

Se o resultado ndo for o esperado, pede ajuda ao professor.

v e - .
————r—— * BO G IODUOE -~

aibatross

W— L ] »
S —— e BOP LPES -

Eu consigo ver albatroz

J. Guarda o projeto no computador p.ex. nos documentos e para entregares o

trabalho, anexa-o na tarefa da equipa no Teams.
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Note. No conceito de “Processing (feature extraction e abstraction pipeline

coluna de K 9-12 os principais LO e EU contemplados com as atividades 5 e 6, no 3.°

CEB.
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Note. No conceito de “Domain Knowledge” e na coluna de K 6-8 o pr

contemplados com a atividade 3, no 2.° CEB.
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Apéndice 2 — Tabelas da ideia Aprendizagem Automatica
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Note. Nos conceitos de “Nature of Learning” e nas colunas de K2, K 6-8 e K 9-12, 0s

principais LO e EU da ideia aprendizagem automatica com as atividades no 1.2, 2.°¢e 3.°

CEB.
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Note. Nos conceitos de “Nature of Learning (training a model)” e nas colunas de K 2, K 6-8 e

is LO e EU da ideia aprendizagem automatica com as atividades no

, 0S principa

K 9-12

1.°,2°e3.°CEB.
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Note. No conceito de “Natural Language” e na coluna de K9-12, os principais LO e EU da

ideia interacdo natural com as atividades no 3.° CEB.
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Note. No conceito de “Al for Social Good” e na coluna de K 9-12, os principais LO e EU da

ideia impacto social com a atividade no 3.° CEB.
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Apéndice 5 — Questionério de 1A aplicado aos alunos do 9° ano

Este questionario é sobre a Tecnologia Emergente IA e que aborda os conteidos que foram
tratados na disciplina de TIC

1.0 que éalA?
o A capacidade dos computadores de realizar tarefas que normalmente requerem
inteligéncia humana
o Um tipo de hardware usado para aumentar a capacidade de armazenamento de dados
o Um software especifico para edicdo de video e imagem
o Um conjunto de regras fixas usadas para resolver problemas matematicos

o Na&o sei

2. A percecdo em Inteligéncia Artificial refere-se a capacidade de:
o compreender e responder a comandos humanos em linguagem natural
o interpretar e processar dados sensoriais como imagens e sons
o aprender a partir de dados historicos para prever eventos futuros
o interagir com humanos através de interfaces de utilizador

o Nao sei

3. A interacdo natural em IA envolve:
o utilizar algoritmos complexos para resolver problemas matematicos
o compreender e gerar linguagem humana, como no processamento de linguagem
natural
o armazenar grandes quantidades de dados de forma eficiente.
o desenhar circuitos eletronicos para melhorar o desempenho do hardware

o Nao sei

4. O impacto social e as questdes éticas associadas a IA, para melhorar a produtividade e a
seguranca, pode incluir:

o aumento da eficiéncia em tarefas repetitivas e perigosas

o eliminacdo completa da necessidade de intervencdo humana em todas as areas

o substituicdo de todas as profissdes humanas por robés

o garantia de privacidade absoluta e seguranca dos dados

o Nao sei
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5. A aprendizagem em IA, também conhecida como aprendizagem automatica, é:
o a capacidade dos computadores de executar tarefas sem precisar de energia elétrica
o a capacidade dos sistemas de 1A de melhorar o desempenho com base em experiéncias
anteriores
o acriacdo de interfaces de utilizador intuitivas e faceis de usar
o autilizacdo de inteligéncia humana para programar algoritmos de computador

o Nao sei

6. A 1A generativa refere-se a:
o sistemas de IA que podem criar contetldo novo, como imagens, texto ou masica.
o programas que apenas respondem a perguntas com base em uma base de dados fixa.
o algoritmos que simulam exclusivamente 0 comportamento humano em jogos
o ferramentas que ajudam na criacdo de hardware de computador

o Nao sei

7. Descreve com palavras tuas, um exemplo de como a IA pode ser utilizada para melhorar a

vida das pessoas no dia-a-dia (se ndo te lembras, escreve nao).
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Apéndice 6 — Grelha anélise de conteudo do questionario aos alunos do 9.° ano

Questionario Alunos sobre a IA

Categoria

Subcategoria

Dimensoes

Indicadores

U.R.

Frequéncia

Exemplo
comoa lA
pode ser
utilizada
para
melhorar a
vida das
pessoas

Como Ajuda

Gerais

Empresas

Pode ajudar em

certas empresas

gue podem ter
IA.

Emprego

Funcionarios

Ajuda no emprego,
ou seja,
professores,
médicos entre
outros.

Criar

Imagens

Ajuda na criacdo
de novas imagens,
texto ou contelido
e ajuda no
desenvolvimento
do conhecer e
saber.

Textos

Ajuda na criacdo
de novas imagens,
texto ou contetido
e ajuda no
desenvolvimento
do conhecer e
saber.

Conteldo

Ajuda na cria¢do
de novas imagens,
texto ou contelido
e ajuda no
desenvolvimento
do conhecer e
saber.

Tarefas
domésticas

Gerais

A Inteligéncia
Acrtificial pode ser
usada para ajudar

as pessoas nas
tarefas domésticas.

Conhecimento

Gerais

A |A pode ajudar
na resolucao e
explicacao de

alguns
conhecimentos
ou duvidas se as
pessoas
necessitarem.

Por exemplo,
quando temos
uma duvida e a

IA nos responde-

e esclarece a

nossa duvida
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A 1A pode ajudar
em varias areas.
Ajuda no
conhecimento e
na pesquisa e a
IA, nos dias de
hoje, é muito
importante,
como se fosse
melhor amiga do
Homem. Ajuda
na criacao de
novas imagens,
texto ou
conteldo e ajuda
no
desenvolvimento
do conhecer e
saber. A 1A é uma
ferramenta que
ajuda o humano
nas mais variadas
questdes, sendo
uma ferramenta
de apoio e
inovacao.

Pode ajudar para
sabermos a
meteorologia

Desenvolvimento

Tarefas

Gerais

Um exemplo de
que a |A pode
ser utilizada para
melhorar a vida
das pessoas é
melhorar e
desenvolver
alguma tarefa.
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Apéndice 7 — Questionario “Mobilizagdo da IA em Educagao” — Professores

Identificacdo

do estudo, -
~ . | Objetivo do estudo a s
documentacdo . Perguntas no questionario
i realizar
ou livro
consultado
O atual trabalho de investigagéo insere-se num estudo que
decorre no &mbito do Mestrado em Ensino de Informatica, da
Universidade dos Acores e tem como objetivo analisar a forma
como os docentes mobilizam a Inteligéncia Artificial na sua
pratica letiva.
Com este trabalho, pretende-se contribuir para um melhor
conhecimento sobre este tema, sendo necessario, para tal,
incluir neste estudo a participacéo dos docentes.
A sua colaboracdo no estudo é fundamental e ndo Ihe trara
nenhuma despesa ou risco. A sua participacao € voluntéria e as
Termo ~ . L
. suas respostas sdo confidenciais, sendo os resultados tratados
Consentimento - . i
estatisticamente, sem quaisquer elementos que permitam
Informado ) e .
identificar os participantes no estudo.
Pode desistir a qualquer momento, sem que tal opcéao tenha
consequéncias para si.
No caso de ter alguma questao adicional sobre o0 objetivo deste
estudo, ndo hesite em contactar o responsavel pelo estudo -
Jorge Pacheco, através do e-mail: 20072656 @uac.pt
Com base na informacgéo anterior, concorda em participar ?
o SIM
2- Indique a sua idade?
o 20a30anos
o 31a40anos
o 41 a50 anos
o 51a60anos
o mais de 61 anos
(Henrique Caraterizacdo 3- Indique a sua formacdo mais recente:
& Santos, e
2021) Mobilizagdo da 1A
o Bacharelato
o Licenciatura
o Pés-graduacéo
o Mestrado
o Doutoramento
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4- Indigue o seu género.

@)
@)
@)

Feminino
Masculino
Prefiro ndo dizer

5- Indique em que nivel educativo leciona:

O O O O

2.° Ciclo do Ensino Basico

3.2 Ciclo do Ensino Basico

3.° Ciclo do Ensino Basico e Secundario
Secundario

6- Indique o seu grupo disciplinar, por favor.

O O O OO O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0ODO0OO0OOLODOOODOOOOoOOoOOoOoOo

200 - Portugués, Estudos Socais / Historia
210 - Portugués e Francés

220 - Portugués e Inglés

230 - Matemética e Ciéncias da Natureza
240 - Educacdo Visual e Tecnoldgica
250 - Educacédo Musical

260 - Educacdo Fisica

290 - Educacdo Moral e Religiosa
300 - Portugués

320 - Francés

330 - Inglés

330 - Inglés e Aleméo

400 - Histdria

410 - Filosofia

420 - Geografia

430 - Economia e Contabilidade

500 - Matematica

510 - Fisica e Quimica

520 - Biologia e Geologia

530 - Educacéo Tecnoldgica

550 - Informética

600 - Artes Visuais

610 - MUsica

620 - Educacéo Fisica

700 - Educacéo Especial

Holmes &
Neves
(2020,
p.49)

Mobilizacdo da 1A

7- Qual é o seu grau de familiaridade com o uso da inteligéncia

artificial (1A) em Educacgédo?

O O O O

Muito familiarizado
Moderadamente familiarizado
Pouco familiarizado

Néo familiarizado
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(Ng et al.,
2022,
p.11,15)

Holmes &
Neves
(2020, p.
56)

(Harry,
2023,
p.262)

Mobilizacdo da 1A

8- Ja utilizou ou utiliza ferramentas ou recursos baseados em IA
na sua pratica letiva?

o Sim, utilizei
o Sim, considerei, mas ndo utilizei ainda
o Na&o, nunca utilizei

8.1 Porque motivo nunca utilizou uma ferramenta ou recurso de
IA na sua pratica letiva?

Falta de formacdo especifica

Falta de ferramentas ou recursos gratuitos

Possivel reducao ou substituicdo do papel do professor
Outro motivo

O O O O

8.1.1 Se respondeu "Outro motivo", refira qual:

8.2 - Com que objetivo e quais as ferramentas ou recursos de 1A
utilizou ou utiliza na sua prética letiva?

o Como ferramenta ou recurso para elaboragéo de
quizzes, testes e planos de aula

o Como ferramenta ou recurso para atividades com 0s
alunos em sala de aula

o Como ferramenta ou recurso para ensinar conceitos de
1A

o Como ferramenta ou recurso para alertar para 0s
beneficios e perigos da utilizacdo da 1A

o Outra utilizacao

8.2.1 - Se respondeu "Outra utilizagdo", refira qual:

8.3 - Quais as ferramentas ou recursos de IA que ja utilizou ou
utiliza na sua pratica letiva?

o Ferramenta ou recurso de preparagédo de aulas ou cursos
online e feedback personalizado aos alunos: Khan
Academy, Edmodo, Coursera, MindSpark ,Third Space
Learning ou outra plataforma

o Ferramenta ou recurso para elaboracéo de quizzes,
testes e planos de aula: ChatGPT, CoPilot ou outros
assistentes virtuais

o Ferramenta ou recurso de apoio para atividades com os
alunos em sala de aula: recursos de IA generativa -
DALL-E, Runway ML, Magenta ou outros recursos e
assistentes virtuais
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o Ferramenta ou recurso para ensinar conceitos de 1A:
Okai, ReadyAl, AI4ALL, ML4K, Code. org ou outra
plataforma

o Ferramenta ou recurso relacionado com a utilizacéo da
IA para o bem - "Al for good" e os perigos associados a
utilizacdo da 1A

(Holmes & 9- Em que medida considera importante ter formacéo para
Neves, utilizar ferramentas de 1A em contexto de sala de aula?
2020, p.56)

o Extremamente importante

Mobilizagdo da 1A o Muito Importante

o Importante

o Pouco Importante

o Nada Importante

o N&o sei ou ndo tenho a certeza
(Holmes & 10- Quer detalhar a resposta anterior?
Neves, Mobilizagdo da 1A
2020, p.49)
(Holmes & 11 - Se quer partilhar alguma informag&o ou experiéncia sobre
Neves, a utilizacdo da 1A em educacéo, deixe aqui 0 seu comentario,
2020, p.49) | Mobilizacdo da IA | por favor.
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Apéndice 8 — Grelhas de analise de contetido do questionario “Mobilizagdo IA na Educagdo”

Categorias

Subcategorias

Dimensoes

indicadores

Unidades de registo

Frequéncia

Importincia da formacio

para utilizar a TA

Conhacimento

reduzida

0 meu conhecimento na drea @ muito reduzide.

Como em tudo na nossa profissdo, se ndo soubsermaos
o que & coma se pode utilizar, quzl 2 vantagem para
3 qualidade das aprendizagens dos alunos & como
integrar didaticaments nas diferentes disciplinas,
coma trabalhar com os alunas?

EIEE

Considers impartants, mas ndo tenha conhecimenta
detalhado sobre [&

ztualizagio

prevenir

A A & o futuro de tudo & no ensing o professores
tém de se atualizar para prevenir e para aplicar.

aplicar

A 1A & o futuro de tudo & no ensing os professores
tém de e stualizar para prevenir e para zplicar.

Ha varias formas & métodos para alcangar o sucesso
pedagagico. O desenvalviments de recursos onde se
inclui mais recentemente 3 14, quando bem utilizado,
pode constituir urna podercsa ferramenta no
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

EEE

Considero que deveriz ser proporcionada formagio
especifica sobre a utilizacio de ferramentzs 14, bem
coma de tempo para as poder aplicar.

utilizagio

capacidadas

Para que a utilizagdo dzs ferramentas digitais s=ja
eficaz & ndo prejudigue a5 aprendizagens dos aluncs,
deve haver umn bom conhedimento das suas
capacidades e umia adequada supenvisio por parts
dos docentes, dai 2 necessidade de formagao,

supervizio

Para que a utilizacio das ferramentas digitais 2ja
eficaz e ndo prejudigue as aprendizagens dos alunos,
deve haver urn bom conhedimento das suas
capacidades e uma adequada supervisao por parts
dos docentes, dai 2 necessidade de formacao,

dasenvolvimento

Ha vérizz formas e metodos para alcangar o sucesso
pedagagico. O desenvalviments de recursos onde se
inclui rmais recentemente a 1A, guando bemn utilizado,

EE
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pode constituir uma podercza ferramenta no
desenvolvimenta da aprendizagem dos alunos.

pedagogica

Como em tudo na nossa profissdo, se ndo soubsermaos
o que & coma se pode utilizar, qual 2 vantagem para
3 qualidade das aprendizagens dos alunos & coma
integrar didaticamente nas diferentes disciplinas,
coma trabalhar com os alunos?

conhecer ferramentas adequadas bem como s3ber
integra-las na transmissdc dos conteddos.

Considero que deveriz ser proporcionada formagdo
espacifica sobre a utilizagio de ferramentzs |4, bem
comao de tempo para as poder aplicar.

Para gue o uso da |A seja feito de forma moderada &
SEMPre Com o intuito de ser mais uma ferramenta de
2paio 3 3ul3 & ndo de substituicdo do professer.

A4 formagao poders fornecer farramentas &
conhecimentos para usufruir da melhor forma esta
possivel farramenta de ensing.

EEEEE

Faixa etériz

0= docentes devem acompanhar 2 evalugdo da
tecnologia, adequando 2 sua utilizacdo 2 sua pratica
letiva & faixa etaria com quem trabalham, mas sem a
torman excessiva ou dominante pois nada substitui 2
relacdo professor/zlunc & 3 importéncia gue 2 mesma
tem na aprendizagem.

Aproximacdn
alunos

Aprovimacio digital aos alunos.

Poderd ser uma ferramenta de mativacdo para oz
alunos e facilitadora da seu e do nosso trabalha

EHE

Facilitador
trebalho

Poderd ser uma ferramenta de maotivacdo para oz
alunecs e facilitadora da seu e do nosso trabalha

Confraala

Pouca fibilidads

Artificial & sindnimo de captra-natug, logo poucs
fidvel,

Crearal

Varias aresz

Sou contra 2 inteligéndia artificias em trabalha,
espionagem, outros. 50 passa ser a favor, na medicing
na zjuda ao medico nas operacdes.

EE
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Ma idade em que se encontram os alunas, considero
mais importante que adquiram conhecimentaos

SeNz0fiais & manuais.

Formagda

Especifica

Ferramentas [4

Considers que deveriz ser proporcionada formacdo
especifica sobre 3 utilizacdo de feramentzs Al, bem
coma de tempo para as poder aplicar,

Ter as feramentas e conhedmentas para orientar

devidaments oz recursos da |4

A formacio poder? fomecer ferramentas e
conhecmentos para usufruir da melhor forma ests
passivel farramenta de ensing.

BHEE

Dominio &ticz

Eu tenha formacao e esta conferiu-me visdes no
daminic da &tica e da verdadeira e 0t utilizacio. &
formacao & importante para deixar dara a quem
zinda nda se encontra dentro do assunta.

Utilizazdo

Eu tenha formacso e esta conferiu-me visdes no
daminic da tica 2 da verdadeira e Ot ufilizgio. &
formacdo & importante para deixar clara a quem
zinda nda se encontra dentro do assunto.

Categorias

Subcategorias

Dimenses

indicadores

Unidades de regizto

Frequéncia

Utilizagao da TA em educacio

Utilizagis

Criar

Imazgens

Utilize, também, para melhorar textos, criarimagens &
exgroicios adaptados,

H

Exercicios

Utiliz, também, para melhorar textos, criarimagens &
exgroicios adaptadas,

BEE

elabaracio de QUIZZES, questionarios, exercicios de
aplicacio de conhecimentos, testes.

Testes

elabaracio de QUIZZES, questionarios, exercicios de
aplicacio de conhecimentos, testes,

elabaracio de QUIZZES, questionarios, exercicios de
aplicacio de conhecimentos, testes,

Questionarios

elaboracio de QUIZZES, questionarios, exercicios de
aplicacio de conhecimentos, testes.
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Melhorar

textaz

Utiliza, tambem, para melhorar textas, criarimagens &
exercicios adaptados,

Desiznar

tarefas

Utilizei uma das primeiras 2pps de exercizio fisico com
recurss 2 1A (AGIT) para designar tarsfzs 305 alunos,
antes durante 2 apcs 2 pandemia,

Preparar

TegTE:

Fara que os alunaos estejam preparadaos para o futurs
na utilizacao das ferramentas de |A & 30 mesmao
temipo incutir regras e sensibiliza-los para as questdes
da &tica que considero importants, 52 pretendamas
que o5 nossos jovens utilizem estas potencialidedes
para o bem.

Sensibilizar

Etica

Bam

Para que os alunos estejam preparadaos para o futurs
na utilizacdo das ferramentas de |4 & a0 masmao
tempo incutir regras e sensibiliza-los para as questdes
da ética que considero impartants, 2 pretendemas
qu= o nossos jovens utilizem estas potencialidades
para o bem,

Farmagio

Falevante

Esclarecadar

Recentemente conclul uma formacdo sobre esta
temética, fol muito importante e consdencializou-me
para a importéncia de uma utilizacio esclarecida. Az
ferramentz: digitais s30 instrumentos fadlitadores da
acao docente, mas exigem muita atencio &
conheciments por parte dos docentes.

Catezorias

Subcategorias

Dimensdes

indicadores

Unidades de regizto

Frequéncia

Mofiva da nao ufilizacio na
Pratica Letiva

Drezinteressa

Creral

eral

Diesinterasse.

E

Falta de
Neceszidade

Utilizacdo

(eral

&inda ndo senti 2 necessidade da sua utilizacio

E

Falta de tempo

Aprofndar

(eral

Por falta de tempo para aprofundar o assunto.

EE

Nio se articula

om g
dizciplina

Adequacda

(eral

Na lecicnagdo da discipling de Educacdo Fisica, que &
eszencialments prética, os racursos de LA ndo sdo, de
momenta, muito adegquados.
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Apéndice 9 — Questionario Escol@tiva

Questéao Respostas possiveis

Indica a tua idade

o Controle remoto do Robobo

Das atividades em que participaste com o0 Robd o Tocar na cara do Robobo

“Robobo” escolhe a(s) que gostaste mais

. . ) .. o Sim
Gostarias que tivesse havido outras atividades o Nio
com o rob6?
o Talvez

Classifica no geral as atividades neste evento da
Escol@ativa (de 1 a 5 estrelas)

o T o B e
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Apéndice 10 — Exemplo de Planifica¢do no 3.° Ciclo do Ensino Béasico

TIC do 9. ° ano de escolaridade

A . i Dominios de TIC: Seguranga,
Competéncias do Pensamento Computacional: - : .
< Responsabilidade e Respeito em ambientes
Abstracéo T . C
digitais; Investigar e pesquisar; Criar e
Inovar.
N° aulas da Sequéncia Didatica - 2 Data: 12 de margo
Aula 6 (12 aula) - Tema: Dispositivos moveis- Horario: 14h30-16h
praticas seguras

Objetivos Gerais: Analisar critérios para selecdo e instalacao de aplicaces nos dispositivos
moveis; enumerar as funcionalidades de configuracdo dos dispositivos mdveis que condicionam a
privacidade; realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo com o
tema a desenvolver;

. Objetivos Estratégias / Atividades e Recursos
Periodo e
Especificos
90 min. O aluno devera ser capaz de: P (professor) — apresentaos |v~ Comput
. . recursos do manual digital ador
- Aplicar os cuidados a ter . ) «
associados, como introducao

guando se descarrega software .
o P ao tema;
para um dispositivo movel, v

identificar os procedimentos %ltj::jart?v
gdequacINos associados éN A (alunos) — consultam os Y
instalacéo e desinstalacédo de um recursos selecionados no
rograma; .

prog material na tarefa do teams;

B _ v Acesso
- ldentificar os riscos do A - Realizam pesquisa de Internet
comportamento inadequado do | 406,40 com o tema proposto;
uso de dados pessoais;
- Explorar préticas de protecdo v" Office
da privacidade;
- Identificar os riscos da v' Escola
UF"_'ZQQ?O de ferramentas A — Criam uma apresentacao Virtual
digitais; no Powerpoint com as

_ _ _ concluses e entregam na
- Realizar pesquisa na internet tarefa do teams;

sobre o tema estipulado. Coligir
informacdo de diferentes fontes.
Analisar a informacdo recolhida.

- Selecionar, de forma
sistematica e consistente, 0s
resultados da pesquisa feita face
aos objetivos pretendidos;

Avaliacdo: A avaliacdo sera efetuada ao artefacto final e sera formativa por observacéo direta da
participacdo dos alunos na aula e nas atividades e como processo regulador do ensino e
aprendizagem. A atividade tem registo na equipa do teams e o tipo de avaliagdo e os respetivos
critérios, serdo dados a conhecer na tarefa, aos alunos.
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Medidas de diferenciacdo pedagdgica gerais ou inclusivas: promover atividades para a
promocdo da leitura e da escrita, da atengcdo/concentracao; memdria; percecao e calculo.
Observagdes: No caso de existir alunos que terminem o trabalho, antes do final da aula, terdo como

tarefa adicional, e como consolidacdo das aprendizagens, ajudar um colega em atraso.

Planificacao
TIC do 9. ° ano de escolaridade

Competéncias do Pensamento Computacional:

Abstracédo

Dominios de TIC: Seguranga,
Responsabilidade e Respeito em ambientes
digitais; Investigar e pesquisar; Criar e

Inovar.

N° aulas da Sequéncia Didatica - 2
Aula 7 (22 aula) - Tema: Dispositivos moveis-
praticas seguras

Data: 19 de marco
Horério: 14h30-16h

Objetivos Gerais: Analisar critérios para selecdo e instalacdo de aplica¢cdes nos dispositivos
moveis; enumerar as funcionalidades de configuracdo dos dispositivos mdveis que condicionam a
privacidade; realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo com o

tema a desenvolver;

Periodo Objetivos Estratégias / Atividades e Recursos
Especificos
min. aluno devera ser capaz de: professor) — Relembra os omputa
90 O aluno d d P li Relemb v C t
: . alunos do trabalho no dor
- Aplicar os cuidados a ter X .
uando se descarrega Powerpoint e que devera ser

9 : . entregue no 1° tempo da

software para um dispositivo _

LT aula; v" Quadro
movel; identificar os Interatiy
procedimentos adequados o
associados a instalacédo e
desinstalagdo de um A (alunos) - c_onsultam oS
programa; recursos selecionados no

’ material na tarefa do teams | v~ Acesso
- Identificar os riscos do (cont.); Internet
comportamento inadequado ) _
do uso de dados pessoais; A - Realizam pesquisa de _
- Explorar praticas de acordo com o tema proposto | v Office
protecdo da privacidade; (cont.); .
- ldentificar os riscos da Escola

Virtual

utilizag&o de ferramentas
digitais;
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- Realizar pesquisa na A — Criam uma apresentagao

internet sobre o tema no Powerpoint com as
estipulado. Coligir conclusbes e entregam na
informacao de diferentes tarefa do teams (cont.);
fontes. Analisar a informacéo

recolhida.

Selecionar, de forma
sistematica e consistente, 0s
resultados da pesquisa feita
face aos objetivos
pretendidos;

Avaliacdo: A avaliacdo serd efetuada ao artefacto final e serd formativa por observagéo direta da
participacdo dos alunos na aula e nas atividades e como processo regulador do ensino e
aprendizagem. A atividade tem registo na equipa do teams, o tipo de avaliacdo e 0s respetivos
critérios, serdo dados a conhecer na tarefa, aos alunos.

Medidas de diferenciacdo pedagogica gerais ou inclusivas: promover atividades para a
promocao da leitura e da escrita, da atencdo/concentracdo; memdria; percecdo e calculo.
Observacdes: No caso de existirem alunos que terminem o trabalho antes do final da aula, terdo
como tarefa adicional e como consolidacdo das aprendizagens ajudar um colega em atraso.

139




Critérios de Avaliacédo da tarefa constante da planificacdo no Apéndice 10

Avaliagdo Qualitativa 9° ano

SRR

Muito Bom 90 pontos

Menciona muito bem a agdo escolhida e dos
riscos associados ao uso de dispositivos
moveis

Investigar e Pesquisar

Muito Bom 90 pontos

Efetua pesquisas em motores busca, com
muito bom sentido e mais valia para o
trabalho

Criar e Inovar

Muito Bom 90 pontos
Apresenta o artefacto final com todos os

elementos pedidos e com muito boa
qualidade de apresentacio

Bom 70 pontos

Menciona bem a ac&o escolhida e dos riscos
associados ao uso de dispositivos moveis

Bom 70 pontos

Efetua pesquisas em motores busca, com
muito sentido e mais valia para o trabalho

Bom 70 pontos
Apresenta o artefacto final com todos os

elementos pedidos e com boa qualidade de
apresentacdo

Suficiente 50 pontes

Menciona a acdo escolhida e dos riscos
associados ao uso de dispositivos méveis

Suficiente 50 pontos

Efetua pesquisas em motores busca, com
sentido e mais valia para o trabalho

Suficiente 50 pontos
Apresenta o artefacto final com todos os

elementos pedidos e com alguma qualidade
de apresentacdo

100 pontos possiveis
Peso: 25%

Insuficiente 1 ponto

N&o menciona a acdo escolhida e dos riscos
associados ao uso de dispositivos moveis

Peso: 25%

Insuficiente 1 ponto

Nzo efetua pesquisas em motores busca,
com muito sentido e mais valia para o
trabalho

Peso: 50%

Insuficiente 1 ponto

N&o apresenta o artefacto final com todos os
elementos pedidos e com qualidade de
apresentacéo
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Apéndice 11 — Exemplo de Planifica¢cdo no Ensino Secundario

Sequéncia Didatica de 2 aulas

Aulale?2 Data 15/4/24

| Horério: 12h-13h30

Sumario

Internet, suas ligagdes e transmisséo de
dados

Objetivos de aprendizagem Ser capaz de:

internet.

Definir o que é a internet
Diferenciar os diferentes tipos de ligagdes na

Espaco e materiais

Sala de aula, Slides e Fichas de trabalho

Avaliacao

A avaliacdo serd continua e terd caracter
formativo no decorrer
atividades, com fichas de atividade / trabalho

da aula e das

Fases

Conteuldos e estratégias

Tempo
(min)

Slides /
Ficha

Introducao

P — (Professor) — Indica aos alunos para
completarem o questionario no teams

Apresentacdo do tema:

- Questiona os alunos acerca de uma definigédo
da internet — O que vemos no navegador é a
internet? Como sao transmitidos os dados e
com que ligagdes? — e distribui taldes com uma
questdo para preencherem a pares.

Apresenta video em
www.youtube.com/watch?v=Dxcc6ycZ73M

20

Formulario
do Office
forms

Desenvolvimento

Alunos (A) - irdo ver video que explica a alto
nivel como funciona a Internet. Vinton Gray
Cerf explica a historia da internet.

LigacOes para a internet:

P- D& exemplos de tipos de ligacOes antigas e
atuais e apresenta um modem de ADSL, que é
passado aos alunos;

P — LigacOes da internet com cabos
submarinos. Reforca que 99% dos dados na
internet sdo por estes cabos;

- Indica aos alunos para acederem ao site
www.submarinecablemap.com

30

Slides 2 a
13

Conclusédo /
Avaliacao

A Realizam a ficha de atividade 1 na tarefa
do teams;

Utilizacdo da Internet:

A — Escrevem no Mentimeter formas de
utilizagdo que fazem da internet no dia a
dia e que sera apresentado ao grande
grupo;

40

Ficha 1
Slide 14
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