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Marck Ginsburg (1990, citado por N6voa, 1992, p.23) definiu profissionalizagdo como um
processo através do qual os trabalhadores melhoram o seu estatuto, elevam os seus

rendimentos e aumentam o seu poder/autonomia.



RESUMO

Este Relatério, intitulado “Programacdo e Robdtica para a Promogdo do Pensamento
Computacional”, foi elaborado no @mbito da Unidade Curricular Relatério de Estagio, ap6s
concluséo da pratica pedagogica desenvolvida nas Unidades Curriculares de Estagio em Ensino
da Informatica I, I1, 111 e IV, do Mestrado em Ensino da Informatica, ministrado na Faculdade de
Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade dos Agores.

O documento apresenta o trabalho desenvolvido ao longo dos quatro semestres do curso,
durante os anos letivos de 2022-2023 e 2023-2024, com destaque para a aplicacdo de
metodologias inovadoras e 0 uso de recursos didaticos diversificados focados na programacéo e
robética, com o intuito de promover o Pensamento Computacional entre os alunos.

A metodologia implementada foi dividida em duas vertentes, uma de intervengao
pedagdgica e outra de investigacdo. Na intervencdo, seguindo uma abordagem qualitativa, foram
utilizados instrumentos como o diario de bordo, os registos audiovisuais, a analise documental e
de as producdes dos estagios, além de reflexdes, tendo como procedimento de partida a
observacao participante. Para a investigacdo, foi aplicado um questionario online a educadores e
professores da Educacédo Pré-Escolar e dos Ensinos Basico e Secundario visando avaliar as suas
percecdes sobre 0 uso da programacao e da robética no contexto educativo.

Em termos de resultados, na componente de intervencao, as atividades centraram-se no
desenvolvimento de competéncias essenciais para a resolucdo de problemas e no aprimoramento
das capacidades tecnologicas dos alunos, concluindo-se que estas abordagens favorecem
significativamente o desenvolvimento do Pensamento Computacional, incentivando os alunos a
aplicarem ldgica e criatividade na resolucéo de problemas.

Na componente de investigacao, os resultados do inquérito por questionario indicam que
os educadores e professores consideram a programacao e a robdtica ferramentas essenciais para
estimular o PC, promovendo também o pensamento critico e a autonomia dos alunos. No entanto,
salientam a importancia de uma formacéo continua para fortalecer a sua integracao e eficacia no
contexto educativo.

Em sintese, as experiéncias adquiridas e as praticas pedagdgicas implementadas visaram
contribuir para a formacdo da estagiaria na area do ensino da Informética, capacitando-a a

integrar o Pensamento Computacional de forma inovadora e eficaz no processo de ensino.

Palavra-chave: Programacdo, Roboética, Pensamento Computacional, Praticas Pedagdgicas,

Ensino de Informatica.
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ABSTRACT

This Internship Report, titled "Programming and Robotics for the Promotion of
Computational Thinking," was prepared as part of the conclusion of the pedagogical practice
internships carried out in the Curricular Units of Teaching Internship in Informatics I, Il, 111, and
I'V, for the Master’s Degree in Teaching Informatics, taught at the Faculty of Social and Human
Sciences of the University of the Azores.

The document presents the work developed over the four semesters of the program,
during the 2022-2023 and 2023-2024 academic years, highlighting the application of innovative
methodologies and the use of diverse didactic resources focused on programming and robotics
to promote Computational Thinking among students.

The implemented methodology was divided into two main areas: pedagogical
intervention and research. In the intervention, following a qualitative approach, tools such as a
journal, audiovisual records, document analysis, and an analysis of internship outputs were used,
along with reflections, with participant observation as the initial procedure. For the research, an
online questionnaire was applied to educators and teachers from Preschool, Basic, and Secondary
Education, aiming to evaluate their perceptions of the use of programming and robotics in the
educational context.

In terms of results, in the intervention component, the activities focused on developing
essential skills for problem-solving and enhancing students' technological abilities, concluding
that these approaches significantly favor the development of Computational Thinking,
encouraging students to apply logic and creativity in problem-solving.

In the research component, the questionnaire results indicate that educators and teachers
consider programming and robotics essential tools for stimulating Computational Thinking, also
promoting critical thinking and student autonomy. However, they emphasize the importance of
ongoing training to strengthen its integration and effectiveness in the educational context.

In summary, the experiences gained and the pedagogical practices implemented aimed to
contribute to the trainee’s preparation in the area of Informatics teaching, equipping her to

integrate Computational Thinking in an innovative and effective way within the teaching process.

Keywords: Programming, Robotics, Computational Thinking, Pedagogical Practices, Teaching

Informatics.
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INTRODUCAO

O presente Relatério de Estdgio foi desenvolvido no &mbito do Mestrado em Ensino de
Informatica, que confere habilitacdo profissional para a docéncia no dominio da informatica,
conforme regulamentado pela portaria n.° 1189/2010. O artigo 3.° desta portaria estabelece que
“tém habilitacdo profissional para a docéncia nos dominios constantes do anexo a presente
portaria, os titulares de grau de mestre”.

Este relatorio, intitulado “Programacgdo e Robdtica para a Promog¢do do Pensamento
Computacional”, representa a conclusdo do trabalho desenvolvido nas Unidades Curriculares
de Estagio em Ensino da Informatica I, Il, 1l e IV. A sua elaboracdo também reflete o desejo
de concluir o processo de formacéo docente, concretizando um sonho pessoal.

Atualmente, o papel de docente vai além da mera transmissdo de conhecimento. O
professor precisa de dominar um conjunto diversificado de competéncias, essenciais tanto para
a compreensao de contetdos gerais e tecnoldgicos, quanto para o sucesso na aprendizagem dos
estudantes. Além da vocacdo, é necessario que professor desenvolva competéncias
profissionais e pedagdgicas, equilibrio emocional, habilidades interpessoais e uma consciéncia
pessoal e relacional que favorecam o desenvolvimento cognitivo e afetivo dos alunos.

Este Relatorio baseia-se no trabalho desenvolvido ao longo dos quatro semestres dos
Estagios em Ensino da Informatica, realizados nos anos letivos de 2022-2023 e 2023-2024. O
principal objetivo € documentar e refletir sobre as praticas pedagogicas implementadas, com
foco na promocdo do Pensamento Computacional por meio da programacéo e da robotica. A
escolha deste tema decorre da crescente relevancia dessas competéncias para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, refletindo a realidade atual das escolas, onde a
programacao e a robotica assumem um papel cada vez mais presente.

Neste Relatdrio, sdo exploradas as praticas pedagogicas desenvolvidas, com destaque
para a utilizacdo de metodologias inovadoras e recursos didaticos diversificados para fomentar
0 Pensamento Computacional. Além disto, sdo analisadas as experiéncias educativas em
contextos de estagio na Educacdo Pré-Escolar, nos 1.2, 2.° e 3.° Ciclos do Ensino Basico e no
Ensino Secundario.

Em termos metodoldgicos, foram contempladas duas vertentes de trabalho a seguir: uma
de intervencdo e outra de investigacdo. A componente de intervencdo, seguindo uma
abordagem qualitativa, utilizou como procedimento preferencial de recolha de dados a
observacdo participante, complementando-a com a analise de producdes dos alunos, com

registos no diario de bordo, com anéalise documental e com registos audiovisuais. A componente



de investigacdo envolveu a aplicagdo de um inquérito por questionario, realizado online,
dirigido a educadores de infancia e professores dos Ensinos Béasico e Secundario, com o
objetivo de avaliar as suas concec¢des sobre 0 uso da programacéo e da robdtica em contexto
educativo. Este estudo procurou identificar a relevancia destas préaticas, 0s pontos positivos e
negativos, e a forma como os docentes percebem a integragdo destas tecnologias nas suas
praticas pedagogicas.

Assim, foram definidos para este Relatorio de Estagio os seguintes objetivos
especificos:

e Observar e caracterizar 0os contextos de estagio, atendendo as necessidades e
interesses dos alunos, especialmente nas areas das TIC e Informatica;

e Promover atividades diversificadas de programacdo e robética, que estimulem
0 Pensamento Computacional, focando na decomposi¢édo de problemas, reconhecimento
de padrdes, criacdo de algoritmos e resolugéo sistematica de desafios tecnoldgicos.

e Fomentar o interesse e entusiasmo das criangas e dos alunos pelo Pensamento
Computacional, programacéo e robotica, tornando estas areas acessiveis e envolventes,
despertando curiosidade e motivacgéo para explora-las ativamente.

e Descrever a pratica pedagogica concebida e implementada nos Estagios em
Ensino da Informatica I, I, 11l e 1V, aprofundando o trabalho concretizado no dominio
da programacao e robdtica;

e Analisar o trabalho pedagogico implementado, considerando as aprendizagens
promovidas, com énfase no desenvolvimento do Pensamento Computacional através da
programacao e da robdtica;

e Analisar as conce¢des dos Educadores de Infancia e dos Professores dos Ensinos
Basico e Secundario sobre a utilizacdo da programacao e da robdtica para a promocao de
competéncias de Pensamento Computacional.

A estrutura deste relatorio encontra-se subdividida em cinco capitulos:

O primeiro capitulo, Reviséo de Literatura, explora as teorias e conceitos fundamentais
para 0 estudo como o Pensamento Computacional (PC), as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC) na Educacdo, e o papel da Programacdo e da Robdtica Educativa na
promocéo do PC.

O segundo capitulo, Organizacdo Metodoldgica da Acdo Pedagdgica, apresenta a
organizacdo dos Estagios em Ensino da Informatica e descreve as técnicas e 0s instrumentos de

recolha de informacéo utilizados. Em seguida, caracteriza os contextos de estagio, dividindo-
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0s em trés secgBes: 0 meio envolvente, as escolas e as salas de atividades e turmas com as quais
se trabalhou. Esta organizacdo visa contextualizar o ambiente em que se desenvolveram as
praticas pedagdgicas, oferecendo uma compreensdo detalhada dos cenérios educativos
envolvidos.

No terceiro capitulo, Atividades Desenvolvidas em Contextos de Estagio, sdo descritas
as intervencdes pedagdgicas realizadas ao longo dos quatro estagios de Ensino da Informatica.
Cada estagio € analisado em funcdo do nivel de ensino correspondente, desde a Educacao Pré-
Escolar e 0 1.° Ciclo do Ensino Basico, até ao 2.° e 3.° Ciclos do Ensino Basico e Ensino
Secundario. Neste capitulo, sdo detalhadas as préaticas pedagogicas adotadas, os objetivos das
atividades desenvolvidas e as aprendizagens promovidas em cada contexto.

O quarto capitulo, As Concecdes de Educadores e Professores sobre a Programacéo e
Robotica para Promover o PC, centra-se nas perspetivas dos educadores e professores sobre o
uso da programagcéo e da robdtica como estratégias para fomentar o Pensamento Computacional
nos alunos. Inicialmente, apresenta-se 0 enquadramento metodologico seguido de uma analise
dos resultados obtidos, onde sdo abordadas questdes como a caracterizacdo dos participantes e
as suas opinides sobre o PC, o papel da programacao e da robdtica, bem como as competéncias
associadas. Este capitulo inclui ainda a Discussdo dos Resultados e Conclusdes (seccédo 4.3),
onde se analisam os dados recolhidos e se comparam as percec¢des dos participantes com as
teorias e praticas abordadas na revisdo da literatura.

Por fim, o quinto capitulo, ConclusGes, reflete sobre as principais aprendizagens
adquiridas ao longo do estagio, o impacto das praticas pedagogicas implementadas, e sugere
direcdes para futuros trabalhos que visem o aperfeicoamento do uso da programacao e robotica.

Este relatério visa ndo apenas documentar o processo, mas também fornecer uma
reflexdo critica sobre os desafios enfrentados, contribuindo para a melhoria continua das

praticas pedagogicas.
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CAPITULO 1 - REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, seré realizada a revisdo de literatura sobre o tema em estudo, serdo
abordadas teorias e conceitos relevantes, como Pensamento Computacional (PC), as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na Educacdo, a Programacdo e a Robdtica
Educativa na promocéo do PC.

1.1. O Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC) € considerado, nos dias de hoje, uma competéncia
essencial que transcende as areas tradicionais da ciéncia da computacdo, sendo aplicavel a
diversas disciplinas e contextos educativos. Autores como Papert (1980), Wing (2006) e
Resnick (2012) foram fundamentais para a popularizacéo deste conceito no ambiente educativo.
Desde o0 seu surgimento, o Pensamento Computacional tem sido reconhecido como uma
ferramenta eficaz para a resolucdo de problemas, capacitando os alunos a pensar de forma
estruturada e para articular solugfes que possam ser implementadas por humanos ou maquinas.

Wing (2006, p. 33) descreve o Pensamento Computacional como um conjunto de préaticas
de resolucdo de problemas que envolve a maneira de expressar um problema e a sua solucao,
de modo que o computador (seja humano ou maquina) a possa executar. De acordo com a
autora, este conceito vai além de saber programar e envolve varios niveis de abstracdo e
capacidades mentais necessarias para resolver um problema, como o desenho de algoritmos, o
reconhecimento de padrdes ou a capacidade de generalizar e abstrair.

O Pensamento Computacional tem raizes no trabalho de Seymour Papert, pioneiro no uso
de computadores para a aprendizagem das criancas. Papert, na sua teoria construcionista
baseada nos principios do construtivismo piagetiano, defende a construgdo do conhecimento
por meio de acBes concretas que resultam em produtos tangiveis, como projetos de
programacao e robotica (Coelho et al., 2016). Para Papert, a aprendizagem construcionista,
baseada na "construcdo das estruturas de conhecimento” (Harel & Papert, 1991, p. 1) por meio
da interiorizacdo progressiva das acdes, ocorre especialmente quando o aluno esta envolvido
conscientemente na criacdo de uma entidade tangivel. Esta abordagem possibilita as criancas
desenvolverem as suas capacidades cognitivas, ao criarem e resolverem problemas de forma
criativa e interativa.

Para Papert (1991), projetar sentimentos e ideias pessoais € fundamental para a
aprendizagem. Nesta perspetiva, o ciclo de aprendizagem autodirigida torna-se interativo,

permitindo que os alunos inventem ferramentas e mediacBes que melhor se adaptem a
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exploracdo dos conteudos relevantes (Harel & Papert, 1991). Nunes e dos Santos (2013)
destacam que, para Papert, a crianga, como "ser pensante", constroi as suas proprias estruturas
cognitivas, construindo o conhecimento necessario através da descoberta.

Papert, nesta sua visdo construcionista, argumentava que o Pensamento Computacional
nédo se restringe ao uso de computadores. Ele via o computador como uma ferramenta para
expressar o raciocinio légico, desenvolver competéncias cognitivas e promover a resolucéo de
problemas. Papert (1991) também enfatizou que as criangas aprendem melhor realizando
atividades ou resolvendo problemas que despertem o seu interesse. Segundo Nunes e dos Santos
(2013), Papert acreditava que, através do uso do computador, o aluno relaciona o concreto com
0 abstrato, num processo interativo que impulsiona a constru¢éo do conhecimento.

Com base nestas ideias, Papert criou, juntamente com os colegas, a primeira linguagem
de programacdo para criancas, levando Resnick (2016) a reconhecer que "para muitos de nos,
Seymour mudou fundamentalmente a maneira como pensamos sobre a aprendizagem, as
criancas e a tecnologia” (MIT News, s.d.). A criacdo da linguagem de programacdo LOGO foi
um marco importante neste processo, permitindo que as criangas aprendessem a programar ao
mesmo tempo que exploravam conceitos matematicos e cientificos de forma pratica e ludica.

A UNESCO, no seu relatorio da Comissao Internacional sobre Educacéo para o Século
XXI, define quatro pilares fundamentais para a educacdo contemporanea (Figura 1): aprender
a aprender, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser (Cardoso et al., 2021;
Borges, 2016). O Pensamento Computacional tem uma conexao direta com estes pilares, pois
promove a capacidade de resolver problemas, aplicar conhecimentos de maneira prética,
colaborar com outros em solugdes criativas e desenvolver competéncias pessoais e

interpessoais.
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Figura 1l
Os Quatro Pilares da Educacéo

vAprender a
wAprender

dprender a
Fazer

wdprender a
Viverjuntos

dprender a
Ser

Nota: Adaptado pelo autor Gepicc (http://www.gepicc.ufba.br/?p=2428)

No contexto educativo, 0 Pensamento Computacional desempenha um papel crucial no

desenvolvimento de competéncias que sdo cada vez mais demandadas no século XXI. Ele

oferece aos alunos a oportunidade de se envolverem em atividades que véo além da simples

utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas. Os alunos sdo encorajados a raciocinar logicamente, a

decompor problemas complexos em partes menores e a utilizar abstracdo para encontrar

solucdes eficientes.

O Pensamento Computacional é frequentemente associado a quatro pilares principais

(Figura 2): decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo (Brackmann,

2017).
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Figura 2
Pilares do Pensamento Computacional (Brackmann, 2017, p.33)

Pensamento
Computacional

Decomposigio
Rec. de Padroes
Abstragio
Algoritmos

Estes pilares ajudam os alunos a estruturar o pensamento e a desenvolver uma

abordagem sistematica para resolver problemas de forma eficaz.

1. Decomposicdo - esta competéncia envolve a habilidade de dividir um problema
complexo em partes menores e mais manejaveis; esta abordagem torna a resolucéo
de problemas mais acessivel, permitindo que cada parte seja tratada de forma
individual antes de integrar a solucdo final; a decomposicdo beneficia ndo apenas a
capacidade de depuracdo e o trabalho em equipa, mas também possibilita a solucéo
de problemas por meio de processos incrementais e iterativos; as vezes, a solucao
criada para resolver um problema pode ser reutilizada em novos desafios, seja total
ou parcialmente decomposta; segundo Sternberg (2008), a transferéncia por analogia
é uma das formas mais eficientes de resolver problemas, ajudando o aluno a
identificar, em problemas complexos, quando € possivel simplifica-los.

2. Reconhecimento de Padrdes - o reconhecimento de padrdes € a capacidade de
identificar semelhancas e tendéncias dentro de um conjunto de dados ou
informacdes. Cesar (2002) afirma que "o reconhecimento de padrdes é o primeiro
estdgio no processamento de informacdo, sendo de vital importancia para a
memorizacdo e a aprendizagem."; Reimédo (2020) mostrou que criancas em idade
pré-escolar sdo capazes de participar em atividades de reconhecimento de padroes,
continuando sequéncias e identificando unidades de repeticéo; este tipo de atividade

ajuda a organizar o pensamento e a desenvolver competéncias preditivas e criativas.
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3. Abstracdo - a abstracdo é o processo de identificar as caracteristicas essenciais de um
problema, ignorando detalnes menos relevantes; segundo Piaget (1976), "O
conhecimento fisico ou experimental, em geral, procede por abstracdo a partir das
propriedades do objeto"”; Papert, ao desenvolver a linguagem de programacéo Logo,
introduziu a nogdo de criar "objetos para pensar com™, onde as criangas aprendem ao
criar historias e refletir sobre o processo, promovendo o desenvolvimento cognitivo
(Rocha et al., 2020).

4. Algoritmo - o pensamento algoritmico envolve a criagdo de um conjunto de
instrugdes ou passos que podem ser seguidos para resolver um problema. Uma
metafora comum para exemplificar o pensamento algoritmico é a receita culinéria,
onde a criacdo do algoritmo corresponde a elaboracdo da receita e sua execucdo a
preparacdo do prato. No Pensamento Computacional, criar algoritmos ajuda 0s
alunos a resolver problemas de forma ativa e significativa, incentivando a reflexdo
continua sobre os resultados e a depuracdo para melhorar o raciocinio logico e
estruturado.

Embora o termo possa sugerir uma ligacao exclusiva com a tecnologia, o Pensamento
Computacional transcende o uso de computadores e programacao. Ele envolve uma forma de
pensar que pode ser aplicada em contextos diversos, promovendo a capacidade de resolver
problemas, raciocinar logicamente e abordar desafios complexos de forma sistematica. Wing
(2021) reforca que o Pensamento Computacional € uma habilidade essencial para todos, e ndo
apenas para cientistas da computacdo. Ela argumenta que "o Pensamento Computacional deve
ser uma competéncia fundamental para todos, comparavel a leitura, escrita e aritmética”,
capacitando os alunos a enfrentar os desafios do século XXI.

Com base na sua natureza interdisciplinar, o Pensamento Computacional esta
intrinsecamente ligado a areas que vdo além da tecnologia, como as ciéncias sociais, a
economia, as artes e até mesmo a medicina. A sua aplicacéo é vasta e crescente, refletindo a
necessidade de preparar o0s alunos para uma sociedade cada vez mais orientada pela informacéo
e pela inovacao tecnologica.

Assim, o Pensamento Computacional ndo é apenas uma competéncia técnica, mas uma
forma de pensar que capacita os individuos a serem participantes ativos na sociedade digital
atual. Desenvolver esta competéncia desde os primeiros anos escolares pode contribuir para a
formacdo de cidaddos mais preparados para enfrentar os desafios da era digital e para se

adaptarem as constantes mudanc¢as do mundo contemporaneo.
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Diversos paises j& incorporaram o Pensamento Computacional nos seus curriculos
escolares, reconhecendo a sua importancia para o desenvolvimento das futuras gerages.
Estudos como os de Grover e Pea (2013) e Brennan e Resnick (2012) tém demonstrado que as
competéncias associadas ao PC sdo fundamentais para uma forca de trabalho adaptavel, criativa
e capaz de lidar com os desafios de um mundo em rapida evolugdo tecnoldgica.

A incorporacdo do Pensamento Computacional (PC) nos curriculos escolares tem se
expandido rapidamente a nivel global, com varios paises reconhecendo o seu valor no
desenvolvimento de competéncias essenciais para a cidadania e para o mercado de trabalho do
século XXI. Nos Estados Unidos, o PC estd presente em diferentes niveis escolares,
especialmente através da programacao, apoiado por iniciativas como o programa CS for ALL
(Ciéncia da Computacdo para todos), promovido pelo governo norte-americano e por diversas
organizagOes educativas. A implementacdo visa ndo sO ensinar competéncias técnicas, mas
também desenvolver a capacidade de resolugdo de problemas e pensamento critico. Estudos,
como o de Grover e Pea (2013), argumentam que esta abordagem é fundamental para preparar
os alunos para uma sociedade cada vez mais orientada pela tecnologia.

No Reino Unido, o PC foi incluido formalmente no curriculo nacional em 2014,
tornando-se uma componente obrigatdria desde a Educagdo Pré-escolar até ao Ensino
Secundario. A estrutura curricular enfatiza a compreensdo dos principios de programacao e
algoritmos, permitindo que os alunos desenvolvam competéncias préaticas e abstratas de forma
gradual. Brennan e Resnick (2012) destacam que a inclusdo precoce do PC nas escolas
briténicas visa criar futuros profissionais de TI e capacitar todos os alunos a serem pensadores
computacionais.

Outros paises europeus, como Estonia e a Finlandia, também incorporaram o PC nas
suas escolas, integrando-o desde os primeiros anos de ensino e ligando-o a outras areas, como
matematica e ciéncias. Em ambos os paises, 0 ensino de PC tem uma forte componente prética,
procurando desenvolver a capacidade de adaptacao e inovacéao entre os alunos.

Em Portugal, o PC tem vindo a ganhar espaco no curriculo educativo nos Gltimos anos,
sobretudo com o reconhecimento da importancia da educacdo digital. A Direcdo-Geral da
Educacdo (DGE) desenvolveu orientacGes e propostas de integracdo do PC nas escolas
portuguesas, comecando pela introducdo de conceitos basicos no 1.° Ciclo do Ensino Basico,
com atividades que envolvem programacdo e robotica educativa, até abordagens mais
avancadas nos ciclos seguintes. A cria¢do de programas como o InCode 2023 é um exemplo de
uma iniciativa nacional que visa integrar competéncias digitais e de programacao ao longo do

percurso educativo, preparando as futuras geragdes para a transicédo digital.
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Nos Agores, a implementacdo do PC reflete as diretrizes nacionais, mas enfrenta
particularidades regionais. A aposta tem sido feita em programas de formacéao de professores e
no fornecimento de recursos tecnolégicos que facilitam a integracéo de atividades de PC nas
escolas locais. Os Acores tém demonstrado um interesse crescente em garantir que as escolas
estejam preparadas para ensinar PC, embora desafios como a acessibilidade a recursos e
formacdo continua dos professores ainda sejam significativos. A introducdo de ferramentas
como o Scratch, a robdtica educativa com kits como o Bee-Bot e 0 LEGO Mindstorms, entre
outras plataformas digitais, tem sido incentivada para desenvolver o Pensamento
Computacional desde a Educacéo Pré-escolar até ao Ensino Basico.

No contexto agoriano, o desenvolvimento do PC contribui para a preparacdo dos alunos
para uma sociedade digital, promovendo competéncias como a criatividade, a capacidade de
adaptacéo e a colaboragéo. A iniciativa regional procura alinhar-se com a estratégia nacional,
garantindo que os alunos dos Agores tenham as mesmas oportunidades que os do continente.

Assim, o investimento em educacdo digital e em PC, tanto em Portugal como nos
Acores, reflete uma tendéncia mundial em que a alfabetizacdo digital e o PC s@o considerados
essenciais para a formacdo integral dos alunos. A formacao de professores e a adaptacdo do
curriculo as necessidades locais permanecem areas cruciais para 0 sucesso desta
implementacao.

A promocéo do PC em contexto educativo exige uma abordagem equilibrada, incluindo
atividades plugged (com tecnologia) e unplugged (sem tecnologia). Ambas as abordagens séo
eficazes para desenvolver as competéncias de decomposicdo, abstracdo, reconhecimento de
padrdes e algoritmos, competéncias essenciais para o PC. O papel do professor é central na
escolha e implementacao destas estratégias, pois é ele quem adapta o conteido as necessidades
e contextos especificos dos alunos, promovendo o envolvimento e a compreens&o.

As atividades unplugged sdo estratégias que nao utilizam tecnologia direta e séo
particularmente eficazes para introduzir o PC a alunos mais jovens, especialmente no inicio da
Educacdo Pré-escolar, ou para criar uma compreensao mais abrangente dos conceitos. Estas
atividades ajudam os alunos a compreender os principios de PC de forma pratica e Iudica, sem
a necessidade de equipamentos eletronicos. De acordo com Bell et al. (2009), "as atividades
unplugged permitem aos alunos explorar conceitos fundamentais de computacdo através de
jogos e exercicios interativos, promovendo uma compreensdo solida e intuitiva”. Exemplos
destas praticas incluem jogos de tabuleiro que simulam algoritmos, desafios de sequéncia l6gica

e exercicios de resolucdo de problemas que envolvem o uso de cartGes com instrucdes, que
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reforcam a decomposicdo de problemas e o pensamento algoritmico de forma acessivel e
divertida.

As estratégias plugged incluem atividades com o uso de dispositivos eletrdnicos,
software e ferramentas digitais que proporcionam uma experiéncia de programagao interativa.
Estas abordagens sdo eficazes para alunos que ja tém uma compreensdo inicial de Pensamento
Computacional e estdo prontos para aplicar estes conceitos de forma mais direta em ambientes
digitais. Exemplos de estratégias plugged incluem o uso de plataformas como Scratch, que,
segundo Resnick et al. (2009), "incentivam a exploracdo criativa e o desenvolvimento de
competéncias de resolucdo de problemas através da programacao visual”, e ferramentas como
Blockly e App Inventor, que permitem aos alunos aplicar a I6gica de programacao de forma
intuitiva e envolvente. Estas ferramentas promovem o desenvolvimento de competéncias de
raciocinio logico e estrutural, preparando os alunos para desafios mais complexos no futuro.

O professor desempenha um papel fundamental na promocdo do PC, sendo o
responsavel por introduzir, mediar e adaptar as atividades conforme o0 contexto e as
necessidades dos alunos. Entre os principais papéis do professor estao:

e Facilitador de Aprendizagem Ativa: o professor deve proporcionar um ambiente
onde os alunos possam explorar conceitos de forma préatica e autbnoma. Tanto nas
atividades unplugged como plugged, ele deve orientar, mas deixar que os alunos
descubram e experimentem as suas proprias solucdes.

e Seletor de Ferramentas e Recursos: € essencial que o professor selecione ferramentas
adequadas ao nivel e ao contexto dos alunos. Além disto, deve adaptar as atividades
de PC para serem inclusivas, acessiveis e significativas para todos.

e Promotor de Colaboracédo e do Pensamento Critico: ao incentivar atividades em pares
ou grupos, o professor promove a comunicacdo e a troca de ideias. Trabalhar em
conjunto para resolver problemas ajuda os alunos a desenvolverem competéncias
sociais e a aprenderem com as perspetivas dos colegas.

e Promotor de resiliéncia e curiosidade: o professor deve incentivar os alunos a
persistirem diante de problemas complexos e a verem 0s erros como oportunidades
de aprendizagem. Esta abordagem ajuda os alunos a desenvolver uma mentalidade
aberta e uma atitude positiva em relacdo a resolucdo de problemas.

e Observador e avaliador: ao monitorizar o progresso dos alunos, o professor identifica

as suas dificuldades e ajusta as estratégias conforme necessario. Pode ainda utilizar



avaliagdes formativas para apoiar o desenvolvimento do PC, refor¢ando as areas que
exigem mais pratica.

De forma geral, o sucesso da promog¢édo do PC depende de uma combinacdo equilibrada
de atividades plugged e unplugged de uma abordagem pedagdgica intencional e adaptativa,
onde o professor atua como um guia e facilitador do processo de aprendizagem. Esta abordagem
ndo s6 prepara os alunos para um mundo digital, mas também os capacita com competéncias

essenciais para a resolucdo de problemas, criatividade e pensamento critico.

1.2. As Tecnologias de Informacédo e Comunicacdo na Educacgéo

Atualmente, a aquisicdo de conhecimentos tecnoldgicos ndo pode ser descurada em
termos educativos, por diversas ordens de razéo.

As tecnologias desempenham um papel fundamental na promocéo de inovacbes nas
praticas pedagodgicas, permitindo que os alunos assumam um papel mais critico e ativo no
processo educativo, e que 0s professores possam aprimorar as suas praticas pedagdgicas em
sala de aula, estimulando uma aprendizagem mais eficaz e dinamica (Santo et al., 2019).

A tecnologia educacional ndo apenas enriquece o processo de ensino-aprendizagem,
mas também capacita os alunos a aplicarem principios teoricos e cientificos de forma pratica
para resolver problemas do mundo real. Boser (2013) ressalta que a tecnologia na educacao
integra a teoria e a prética, fornecendo uma base solida para que os alunos enfrentem desafios
concretos com conhecimentos interdisciplinares. Este cenario reflete uma realidade onde a
tecnologia é central na formacéo de individuos capazes de atuar de forma competente numa
sociedade altamente digitalizada.

Assim, além do seu contributo para o desenvolvimento de competéncias técnicas, a
tecnologia na educacdo promove a participacdo ativa dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais envolvente. Como enfatizam Janior et al. (2020, p. 112),

“a inser¢@o no contexto educacional de ferramentas tecnoldgicas torna-se um recurso
atraente para os estudantes do século XXI, pois viabilizam uma pedagogia
diferenciada, alinhada com os alunos dessa geracao que sdo expostos, constantemente,
a uma série de aparatos tecnologicos”.

A integracdo das tecnologias na educacdo revolucionou o modo como o0s alunos
aprendem e os professores ensinam. Oliveira (2017, p. 61) destaca que,

“a integracdo da tecnologia no curriculo possibilita novas formas de ensinar, aprender
e lidar com o conhecimento, gerando aprendizagens significativas, articuladas com a

cultura local e os contextos especificos de cada aluno”.



Este impacto é visivel em quase todos os niveis educativos, desde a Educagdo Basica
até ao Ensino Superior, e ndo apenas amplia as possibilidades de aprendizagem, mas também
desafia o papel tradicional do professor, exigindo dele novas competéncias de mediacdo e
orientag@o no uso destas ferramentas.

Por outro lado, as tecnologias transformaram o processo educativo, permitindo aos
alunos serem nédo apenas consumidores de conhecimento, mas também criadores de contetdo.
Raja e Nagasubramani (2018) observaram que a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas
atualizadas intensifica a interatividade e expande o alcance da aprendizagem, facilitando a
transferéncia de conhecimento de forma mais eficaz e conveniente.

Além disto, a tecnologia permite a personalizacdo da aprendizagem, ajustando o
contetdo e a metodologia as necessidades e interesses individuais dos alunos. Como afirma
Silva (2014, p. 20), “quando se fala em tecnologia, fala-se em acesso e acessibilidade, mas
também em controle, apropriagéo e utilizacdo critica e criativa.” Ou seja, a tecnologia ndo ¢
apenas um meio para melhorar o ensino, mas também um catalisador para a transformacéo de
atitudes e abordagens pedagdgicas.

Richey (2008, p. 24) define a tecnologia na educagédo como "o estudo e a prética ética
de facilitar a aprendizagem e melhorar o desempenho, criando, usando e gerindo processos e
recursos apropriados”. Este conceito abrange ndo apenas o uso de dispositivos e softwares
educativos, mas também a criacdo de ambientes de aprendizagem inovadores, que incentivam
a participacao ativa dos alunos no processo de construcao do conhecimento.

Para Courts e Tucker (2012), a tecnologia na educacdo visa tornar o processo de ensino
e aprendizagem mais eficaz, organizado e acessivel. Esta pratica envolve projetar, implementar
e avaliar sistemas de aprendizagem que otimizem o uso dos recursos tecnologicos disponiveis.
A tecnologia permite que os alunos explorem novos métodos de resolucdo de problemas,
apoiados por pesquisa, design, producéo e avaliacao.

Um dos desafios da integracdo tecnoldgica na educacdo é garantir que ela seja utilizada
de forma critica e eficaz. Zuquello e Baldo (2019, citado em Kenski, 2010), afirmam que as
tecnologias, quando bem utilizadas na educacdo, tém o poder de transformar os
comportamentos tanto de professores como de alunos, aprimorando o conhecimento dos
conteudos curriculares e desenvolvendo novas competéncias de aprendizagem.

A tecnologia também abre novas possibilidades para o ensino a distancia e a
aprendizagem hibrida, que combinam atividades presenciais e online. Nos ultimos anos, a
pandemia de COVID-19 acelerou a adocao destas préaticas, tornando evidente a necessidade de

plataformas digitais robustas para garantir o acesso a educacdo de qualidade em qualquer lugar
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e a qualquer momento. Raja e Nagasubramani (2018) destacam que a tecnologia facilitou esta
transicdo, promovendo uma maior flexibilidade na aprendizagem e ampliando as oportunidades
de inclus&o escolar.

A tecnologia na educacdo ndo pode ser vista, entdo, apenas como uma ferramenta, mas
como um elemento central na criagcdo de novas formas de ensino e aprendizagem. O seu impacto
vai além do ambiente fisico da sala de aula, conectando alunos a um mundo de possibilidades
digitais.

Com o avango tecnoldgico, foram surgindo as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TIC) em Educacéo, enriquecendo o processo de aprendizagem por meios de
recursos interativos, personalizaveis, colaborativos e motivacionais. As TIC ndo sdo apenas
ferramentas de apoio ao ensino, mas também catalisadoras de uma abordagem educacional mais
aberta, dinamica e direcionada para o futuro, criando oportunidades para transformar o modo
como o conhecimento é adquirido e mobilizado.

Segundo o Conselho Nacional de Educacéo (2016), as TIC ocupam um lugar central no
cenario educativo contemporaneo, sendo ferramentas poderosas para promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Os alunos do século XXI s&o considerados
"nativos digitais”, como afirmam Coelho et al. (2012), o que significa que cresceram num
ambiente fortemente mediado por tecnologias digitais, e estdo familiarizados, desde muito
cedo, com dispositivos eletronicos, aplicativos e plataformas online. Para esses alunos, a
tecnologia ndo € um simples recurso adicional, mas uma extensdo natural de sua realidade.
Assim, é responsabilidade do sistema educativo explorar o potencial destas tecnologias para
promover o desenvolvimento das suas competéncias e para facilitar a aprendizagem.

Conforme Vieira (2015), a evolucdo das TIC trouxe uma maior acessibilidade a
informacdo, transformando a forma como a sociedade constroi o conhecimento e como este
conhecimento é aplicado, especialmente no contexto escolar. A incorporacdo das TIC na
educacdo ndo s6 aumenta o acesso a informacéo, mas também modifica a relacdo entre aluno e
professor, promovendo uma aprendizagem mais autbnoma e interativa.

No sistema educativo portugués, as TIC foram progressivamente integradas em todos 0s
niveis educativos, desde o Ensino Basico ao Ensino Superior.

No contexto da Educacdo Pré-Escolar, por exemplo, as TIC aparecem associadas a area
de Conhecimento do Mundo, conforme destacado nas Orientacdes Curriculares para a
Educacdo Pré-escolar (Lopes da Silva et al., 2016). Desde cedo, as criancas sao incentivadas a
reconhecer a presenca de diferentes recursos tecnoldgicos, a utiliza-los de forma segura e a

desenvolver uma atitude critica em relacéo a eles. Este é um passo crucial para a construcdo de
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uma relacdo saudavel com a tecnologia e para o desenvolvimento das suas competéncias
digitais desde a infancia.

No 1.° Ciclo do Ensino Baésico, as TIC fazem parte da matriz curricular base, em
componentes como Cidadania e Desenvolvimento e Tecnologias de Informacdo e
Comunicagéo. Esta integragéo curricular transversal amplia a visdo global do ensino e oferece
aos alunos uma base s6lida de competéncias digitais. O Decreto-Lei n.° 55/2018 de 6 de junho
(artigo 13.°) refere que o uso das TIC serve como suporte instrumental para as aprendizagens,
permitindo que os alunos utilizem estes recursos como ferramentas de suporte ao
desenvolvimento das suas competéncias.

Nos 2.° e 3.° Ciclos do Ensino Bésico, a presenca das TIC é novamente visivel na matriz
curricular base, através das componentes de Cidadania e Desenvolvimento e, muitas vezes, da
disciplina de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. Estas componentes desempenham
um papel fundamental no desenvolvimento das competéncias digitais e no incentivo ao
Pensamento Computacional entre os alunos. O Decreto-Lei n.° 55/2018 de 6 de junho destaca
que as TIC sdo parte integrante do curriculo, promovendo a familiarizacdo dos alunos com
ferramentas tecnoldgicas que facilitardo a sua insercdo no mercado de trabalho e no ambiente
digital global.

No Ensino Secundario, a disciplina de TIC néo faz parte do curriculo do Ensino Geral,
mas estd presente na formacdo sociocultural dos Cursos Profissionais, visando o
desenvolvimento de competéncias digitais essenciais, tanto para o percurso escolar quanto para
o futuro profissional dos alunos. Esta énfase na formacdo digital € uma resposta direta a
crescente digitalizacdo dos servicos e do mercado de trabalho, que exige dos futuros
profissionais um dominio eficaz das tecnologias de informacdo (DRE, 2020). No entanto, 0s
alunos que optam por cursos mais especializados podem explorar Aplicacdes Informaticas B,
uma disciplina opcional que Ihes permite aprofundar o conhecimento em tecnologias digitais.

O desenvolvimento do Pensamento Computacional ¢ uma das principais metas
pedagdgicas associadas a introducdo das TIC no curriculo escolar. De acordo com as
Aprendizagens Essenciais (Direc¢cdo-Geral da Educacdo, 2018), a disciplinade TIC no 2.° Ciclo
do Ensino Béasico tem como foco o desenvolvimento do Pensamento Computacional,
introduzindo a programacdo por blocos no 5.° ano de escolaridade como uma ferramenta
fundamental para a resolucdo de problemas. A introducdo de praticas de programacdo desde o
inicio do percurso escolar permite que os alunos ndo apenas aprendam conceitos tecnolégicos,
mas também desenvolvam uma mentalidade voltada para a resolucdo de problemas e para o

pensamento critico.
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No 6.° ano, os alunos continuam a expandir as suas capacidades tecnoldgicas,
explorando ideias e criando artefactos digitais com o apoio de ferramentas digitais que
incentivam a criatividade e a inovagdo. Estas competéncias sdo essenciais para 0
desenvolvimento de individuos capazes de atuar num mundo cada vez mais digitalizado e para
promover uma aprendizagem mais ativa e envolvente.

No 3.° Ciclo do Ensino Basico, que abrange os 7.°, 8.° e 9.° anos, as Aprendizagens
Essenciais (Direcdo-Geral da Educacéo, 2018) reforcam a importancia do desenvolvimento do
Pensamento Computacional, destacando a criacdo de artefactos digitais e a utilizacdo de
estratégias digitais que promovem a resolucdo de problemas de forma inovadora e colaborativa.

Finalmente, embora o uso das TIC traga inimeras vantagens para 0 ambiente escolar,
ha também desafios a serem enfrentados. Um dos principais desafios é garantir a igualdade de
acesso as tecnologias, especialmente em contextos socioeconémicos desfavorecidos, onde o
acesso a dispositivos e a internet pode ser limitado. Além disto, é necessario assegurar que 0s
professores estejam adequadamente capacitados para integrar as TIC de forma eficaz nas suas
praticas pedagodgicas. Koehler e Mishra (2009) propdem o modelo TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge) como uma estrutura essencial para que os professores
desenvolvam conhecimentos tecnologicos, pedagdgicos e de contetdo, permitindo-lhes utilizar
a tecnologia de forma a enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. A utilizagédo das TIC
na educacdo ndo deve se limitar a introducdo de ferramentas digitais, mas deve promover um
repensar pedagdgico que permita aos alunos tornarem-se criadores de conhecimento, e nao
apenas consumidores passivos de informacdo. Selwyn (2011) argumenta que o verdadeiro
impacto das TIC na educacdo esta na sua capacidade de transformar a pedagogia e o papel do

aluno no processo de aprendizagem, permitindo uma maior personalizacao e colaboracao.

1.3 A Programacdao e a Robdtica Educativa na promocéo do PC

A era digital transformou profundamente a forma como vivemos, tornando o dominio
de ferramentas tecnologicas essencial para qualquer profissdo. A introducdo da programacao
nas escolas, uma ideia pioneira de Seymour Papert na década de 1960, veio para revolucionar
0 processo de aprendizagem.

Como afirma Rushkoff (2012),

"aprender uma linguagem de programacao é tdo importante quanto aprender a ler e
escrever, pois, na sociedade da informacdo, a diferenca entre usar um programa e
criar um programa tornou-se tdo grande que as pessoas ndo sabem mais 0 que esta

acontecendo por tras do monitor; portanto, qualquer pessoa que saiba criar um
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programa de computador sera capaz de moldar a realidade em que os outros estardo
inseridos” (p. 128).

Para atender as exigéncias da sociedade moderna, é crucial que os alunos possuam uma
base solida em programacdo. No entanto, esta tarefa exige reflexdo sobre as praticas
pedagogicas nesta area, a fim de identificar os fatores que dificultam a aprendizagem e
desenvolver estratégias eficazes para supera-los. Jenkins (2002) apontou vérias causas para o
insucesso generalizado em disciplinas de programacéo, como o baixo nivel de abstracdo, a falta
de habilidades de resolucdo de problemas, a inadequacdo dos métodos pedagdgicos aos estilos
de aprendizagem dos alunos e o uso de linguagens de programacdo com sintaxes complexas e
extensas, inadequadas para iniciantes.

Assim, ¢é fundamental escolher cuidadosamente as ferramentas e ambientes de
programacédo adequados ao nivel de aprendizagem dos alunos. Por exemplo, estudos como 0s
de Navarrete (2013) e Webb e Rosson (2011) concluiram que o uso de linguagens textuais
complexas, como C++ ou Java, pode ser demasiado desafiante para iniciantes, levando a
frustragdes e insucessos.

Para minimizar estas dificuldades, véarias propostas sugerem a introducao dos principios
basicos da programacéo por meio de ferramentas ludicas e criativas, utilizando uma abordagem
visual com resultados imediatos, 0 que torna as abstracGes mais concretas e acessiveis. Chastine
e Preston (2008, citados por Travado, 2012), defendem que uma abordagem mais visual, com
0 uso de imagens e videos, € mais envolvente e, portanto, mais eficaz na aprendizagem.

A programacao por blocos é uma abordagem visual e intuitiva que facilita o ensino de
programacado ao simplificar conceitos complexos. Em vez de escrever linhas de codigo em
linguagens textuais, os alunos utilizam blocos coloridos e pré-configurados que representam
instrucdes, montando-0s como pecas de um quebra-cabeca para construir sequéncias de acgdes.
Esta abordagem reduz erros de sintaxe, permitindo que os alunos se concentrem na légica do
programa e tornando a aprendizagem mais acessivel e interativa.

Com uma interface grafica e intuitiva, a programacao por blocos utiliza cores e formas
distintas para diferenciar comandos, facilitando o reconhecimento e a organizagédo dos blocos.
Os alunos recebem feedback visual imediato, vendo os efeitos das suas acdes no ecrda em tempo
real, o que reforca a compreensdo de conceitos abstratos de forma pratica e envolvente. Além
disto, a progressdo modular permite que avancem gradualmente em complexidade, desde
instrucdes basicas até estruturas de controle como repeticdes e variaveis.

As vantagens desta metodologia sdo varias: é ampla é inclusiva, pois elimina barreiras

relacionadas com a sintaxe; e acessivel, permitindo que iniciantes criem programas mesmo sem
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conhecimento prévio de linguagens de cddigo. Ferramentas como Scratch e Blockly
transformam a aprendizagem numa experiéncia ladica, incentivando a criatividade e o
envolvimento num ambiente seguro e estimulante.

O desenvolvimento de ambientes de programacéo visual, como o Scratch, permitiu uma
abordagem mais acessivel e eficaz ao ensino de programacdo. Piedade et al. (2019), ao
analisarem diversos ambientes, destacam o Scratch como uma das ferramentas mais eficazes
para iniciantes, equilibrando simplicidade com a possibilidade de progresséo para conceitos
mais avangados. Estes ambientes permitem aos alunos focar nos conceitos fundamentais, como
algoritmos e estruturas de controle, sem a complexidade de linguagens de alto nivel, tornando
a experiéncia de aprendizagem mais inclusiva e incentivando a experimentacao.

Para que uma linguagem de programacao seja eficaz em contexto educativo, € essencial
que seja intuitiva, modular e acessivel, com uma interface visual clara e comandos facilmente
identificaveis. Ambientes que oferecem feedback imediato facilitam a compreensao,
permitindo que os alunos vejam os resultados das suas acfes e ajustem rapidamente.
Ferramentas que permitem progressdo gradual, passando de conceitos simples para mais
complexos, mantém a motivacéo e tornam a experiéncia de aprendizagem mais satisfatoria.

Linguagens como Scratch, Blockly e App Inventor exemplificam estas caracteristicas.

O Scratch, desenvolvido pelo MIT Media Lab, permite aos alunos criar programas
arrastando e soltando blocos, eliminando a necessidade de lidar com sintaxes complexas e
promovendo o foco no raciocinio I6gico e na resolucdo de problemas. Franklin et al. (2017)
consideram o Scratch uma ferramenta eficaz para desenvolver o Pensamento Computacional,
pois incentiva a resolucdo de problemas e a elaboracdo de algoritmos simples. Ao programar,
os alunos decompondo problemas em etapas, organizam acdes e testam hipoteses, promovendo
uma abordagem estruturada e criativa para resolucéo de problemas.

O Scratch tem sido amplamente utilizado para ensinar conceitos de programacdo e
Pensamento Computacional de maneira acessivel. Além de promover o desenvolvimento de
competéncias ldgicas e algoritmicas, o Scratch incentiva os alunos a criar 0s seus proprios
projetos interativos, como histdrias, simulacdes e videos, permitindo que aprendam enquanto
criam (Maloney et al., 2010), desenvolvendo competéncias sociais e emocionais. Este ambiente
visual de programacdo € inspirado na linguagem LOGO de Papert (1985) e é utilizado por
milhdes de criancas e jovens ao redor do mundo, tanto em ambientes formais, como em espacos
informais de aprendizagem. O uso da programacdo por blocos, especialmente por meio de
ferramentas como o Scratch, oferece uma abordagem inovadora e eficaz para 0 ensino da

programacéo e do Pensamento Computacional. Estas ferramentas proporcionam aos alunos a
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oportunidade de aprenderem de forma pratica, criativa e colaborativa, enquanto desenvolvem
competéncias que serdo fundamentais para suas vidas profissionais e pessoais. A medida que
as escolas continuam a integrar a programacdo nos seus curriculos, o Scratch e outras
plataformas semelhantes terdo um papel cada vez mais importante no desenvolvimento de uma
geracdo de alunos que ndo apenas compreende a tecnologia, mas também é capaz de molda-la
e inovar em um mundo digital.

Além do Scratch, outras plataformas como o Blockly e o App Inventor oferecem
recursos visuais para iniciantes. O Blockly facilita a compreensdo dos fundamentos da
programacédo sem a complexidade de linguagens textuais, enquanto o App Inventor, voltado ao
desenvolvimento de aplicativos mdveis, incentiva solucdes praticas para contextos reais. A
progressdao modular oferecida por esses ambientes permite que os alunos avancem em ritmo
proprio, evitando sobrecarga cognitiva e promovendo uma aprendizagem divertida e produtiva.

Paralelamente, organizagGes como a Association for Computing Machinery (ACM), a
Computer Science Teachers Association (CSTA) e a International Society for Technology in
Education (ISTE) tém sido fundamentais na criagéo de referenciais curriculares para o ensino
da programacéo e ciéncias da computacdo. Padrdes como os K-12 Computer Science Standards
da CSTA e os Standards for Computer Science Teachers da ISTE oferecem diretrizes
abrangentes, desde a introducdo de conceitos basicos como algoritmos e estruturas de dados,
até topicos mais avancados, como design de software e inteligéncia artificial.

A abordagem modular recomendada por estes padrdes permite que os alunos progridam
de forma estruturada, desenvolvendo competéncias em logica, resolucédo de problemas e PC. A
integracdo da programacdo com outras areas do conhecimento, como matematica, ciéncia e
engenharia, estimula a criatividade e a capacidade de aplicar conhecimentos teoricos a situagoes
reais.

A par da programacdo, a Robotica Educativa também se tem destacado como uma das
ferramentas pedagogicas mais promissoras para a Educacao do século XXI, sendo amplamente
reconhecida pelo seu potencial para desenvolver competéncias essenciais, como o Pensamento
Computacional, a resolucédo de problemas e o trabalho colaborativo.

Incorporando a programacéo e a engenharia de forma ludica, a robdtica permite que 0s
alunos compreendam conceitos abstratos, mas também os apliguem em contextos reais.
Segundo Papert (1993), “os alunos ndo aprendem melhor pelo facto de o professor ter
encontrado melhores maneiras de os instruir, mas por lhes ter proporcionado melhores
oportunidades de construir”, refletindo a aplicag@o pratica do conhecimento para a criagdo de

artefactos significativos. Ao utilizar Kits de robdtica e plataformas de programacéo, os alunos
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séo desafiados a construir e programar rob0s, o que exige que decomponham problemas
complexos em partes menores e utilizem raciocinio l6gico para alcancar solugfes. Segundo
Menezes e Santos (2015), a Robdtica Educacional constitui um ambiente de aprendizagem
dindmico, que “estimula a criatividade dos alunos devido a sua natureza interativa e at¢ mesmo
ludica, além de servir como motivador para estimular o interesse dos alunos no ensino” (p.?).

Alem disto a robotica educativa incentiva o trabalho colaborativo, uma vez que, em
muitos projetos, os alunos trabalham em pares ou em grupo, dividindo tarefas e aprendendo a
comunicar ideias e a colaborar para atingir objetivos comuns. Esta experiéncia prepara-os para
o trabalho em equipa e para as demandas de colaboracdo e inovagdo que sdo valorizadas no
mercado de trabalho atual.

Para promover o Pensamento Computacional, a robética educativa integra-se bem com
os curriculos de ciéncias e matematica, permitindo aos alunos visualizar e manipular conceitos
de algebra, geometria e fisica de forma préatica. A utilizacdo de sensores, motores e programacao
oferece uma experiéncia concreta desses conceitos, o que facilita a compreenséo e a retencéo
do conhecimento. Conforme Bers et al. (2014) destacam, "a robdética educativa € um meio pelo
qual as criancas desenvolvem o Pensamento Computacional desde cedo, aprendendo a
solucionar problemas e a adaptar-se a novas ferramentas e tecnologias”.

Em termos das suas vantagens, Toh et al. (2016) ressaltam que a utilizag@o da robotica
em ambientes educativos promove ndo s6 o0 desenvolvimento de competéncias cognitivas,
como também competéncias linguisticas, sociais e colaborativas. Ao trabalhar com robés, os
alunos desenvolvem o pensamento critico, pois precisam de entender o funcionamento das
maquinas, além de resolver problemas e colaborar com os seus colegas para alcancar solucdes
eficazes. Este ambiente de cooperacéo e troca de conhecimentos estimula uma aprendizagem
mais rica, que vai além da simples aquisicdo de competéncias tecnicas.

Quando adequadamente implementada, a robética oferece uma oportunidade Unica para
melhorar a participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem. Em disciplinas STEM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica), a robotica serve como uma ponte entre o
conhecimento teorico e sua aplicacdo pratica, permitindo que os alunos visualizem conceitos
abstratos, como algoritmos e sequéncias logicas, de uma maneira concreta e pratica (Alimisis,
2013). Este tipo de experiéncia "mdo na massa" torna a aprendizagem mais envolvente e
significativa, pois os alunos conseguem ver os resultados tangiveis dos seus esforcos, o que,
por sua vez, aumenta a sua motivacao e interesse pelo contetdo.

Além das disciplinas STEM, a roboética tem um papel importante no desenvolvimento

de competéncias so6cio emocionais. Ao trabalhar em equipa para programar e construir rob6s,
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os alunos desenvolvem competéncias interpessoais fundamentais, como comunicacéo,
cooperacdo e gestdo de conflitos. Riek (2017) defende que estas competéncias sdo téo
importantes quanto as competéncias técnicas, pois preparam os alunos para 0 ambiente de
trabalho colaborativo e interdisciplinar que encontrardo no futuro. Num mundo onde as
tecnologias emergentes desempenham um papel cada vez mais central, € essencial que 0s
alunos sejam capazes de trabalhar em conjunto para solucionar problemas complexos.

A robotica educativa também apresenta um potencial significativo para aproximar as
raparigas das areas cientificas e tecnoldgicas, tradicionalmente dominadas por homens. Muitos
estudos indicam que atividades de roboética, quando propostas em contextos educativos, podem
incentivar o interesse das raparigas por STEM, contribuindo para reduzir a disparidade de
género nestas areas. Segundo Master et al. (2016), a criacdo de ambientes de aprendizagem
inclusivos e atividades praticas, como a robotica, tem um impacto positivo na confianga e no
envolvimento das raparigas em ciéncias e tecnologia. Este tipo de experiéncia pratica pode
desafiar esteredtipos de género e estimular o desenvolvimento de competéncias técnicas entre
as raparigas, enquanto as incentiva a verem-se como capazes e interessadas em carreiras nas
areas STEM.

Desta forma, a robdtica educativa ndo apenas reforca conhecimentos técnicos, mas
também se mostra uma ferramenta inclusiva e transformadora que pode ajudar a criar um
ambiente de aprendizagem equitativo, onde todos os alunos, independentemente do género, tém
a oportunidade de explorar e desenvolver o seu potencial nas ciéncias e na tecnologia.

A robotica educativa também se destaca pela sua capacidade de atender a diversidade
de estilos de aprendizagem. Como apontam Piedade et al., (2019), a robdtica pode ser usada
para personalizar o ensino, permitindo que os alunos avancem ao seu proprio ritmo, seja por
meio de projetos individuais ou em grupo. Além disso, a robdtica pode ser adaptada para
diferentes faixas etarias e niveis de competéncia, o que a torna uma ferramenta inclusiva para
a educacao.

Contudo, a implementacédo da robotica educativa em larga escala ainda enfrenta desafios
significativos, de entre os quais destacamos:

a) a falta de materiais apropriados e o alto custo dos equipamentos (Ribeiro et
al.,2011); muitas instituicbes ndo possuem o0s recursos financeiros ou a
infraestrutura necessaria para adquirir kits de robdtica, como os populares LEGO
Mindstorms ou VEX Robotics, o que limita o acesso a esta ferramenta pedagogica;

b) a falta de formacdo ou a formacdo desadequada dos professores (Ribeiro et al.,

2011); embora a robdtica tenha potencial para transformar a forma como os alunos



aprendem, muitos professores ainda se sentem inseguros em rela¢do ao seu uso; o
carater técnico da robdtica, que envolve programacao e a manipulacdo de hardware,
pode gerar receio nos professores, especialmente naqueles que ndo possuem
formacdo na area; Sullivan e Bers (2019) destacam que, sem o devido suporte e
formagdo continua, os professores podem ter dificuldade em incorporar a robotica
nas suas praticas pedagégicas de forma eficaz; Gonzalez-Gomez et al. (2021)
defendem que a formacdo continua dos educadores é essencial para garantir que eles
possuam as competéncias necessarias para utilizar a robética de forma eficiente nas
suas praticas pedagdgicas; sem esta formacdo, a robdtica corre o risco de ser
subutilizada, limitando o seu potencial de transformacdo na sala de aula; as
iniciativas de formac&o continua devem oferecer tanto suporte tedrico, como prético,
permitindo que os professores adquiram a confianca necessaria para integrar a
robdtica nas suas aulas e para desenvolver atividades pedagogicas que explorem
todo o potencial desta tecnologia;

a falta de manuais didaticos e materiais pedagogicos adaptados para diversas areas
curriculares representa uma barreira a integracdo da robotica de forma transversal
ao curriculo. Embora a robdtica possa ser integrada em disciplinas de STEM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica), ela possui um grande potencial de
aplicacdo em outras areas, como ciéncias humanas e artes, desde que acompanhada
de materiais e orientacbes pedagogicas adequadas (Benitti, 2012). No entanto,
muitos manuais e recursos atualmente disponiveis sdo desenvolvidos com um foco
predominantemente técnico, o que dificulta a sua adaptacdo a contextos
interdisciplinares. De acordo com Blikstein (2018), a criacdo de materiais que
orientem o0 uso da robdtica em diversas disciplinas pode tornar o ensino mais
holistico e apoiar o desenvolvimento de competéncias como a criatividade, o

pensamento critico e a colaboracdo.

Em termos curriculares, o uso da robotica tem sido integrado em muitos sistemas

escolares ao redor do mundo, tanto no Ensino Basico, como no Ensino Secundario. Em paises
como os Estados Unidos, Reino Unido e Coreia do Sul, a robotica faz parte do curriculo formal,
engquanto em outros paises, como Portugal, ela é incorporada dentro das disciplinas de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) e Ciéncias da Computacdo. As
Aprendizagens Essenciais estabelecidas pela Direcdo Geral da Educacao (2018) em Portugal
incentivam o uso da robo6tica como uma ferramenta para promover o Pensamento

Computacional desde os primeiros anos de escolaridade. Isto permite que os alunos
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desenvolvam desde cedo uma compreensdo mais profunda de conceitos tecnoldgicos, como
algoritmos, estruturas de controle e depuragéo de codigo.

Trabalhar a robdtica educativa ao longo da escolaridade, desde a Educacéo Infantil até
0 Ensino Secundario, requer uma abordagem progressiva e adaptada ao nivel cognitivo e as
competéncias dos alunos. A seguir, detalha-se como a roboética pode ser integrada em cada
etapa de ensino, quais recursos sdo mais adequados para cada faixa etaria, e o papel do educador
e do professor em cada contexto.

Na Educagcdo Infantil, o objetivo principal é introduzir as crian¢as ao mundo da robética
de forma ludica e acessivel, estimulando a curiosidade, a motricidade e as competéncias sociais.
Ferramentas simples, intuitivas e interativas, como o Bee-Bot e 0 Cubetto, sdo adequadas para
esta faixa etéria, pois permitem que as criangas movam o robd por meio de comandos basicos,
sem exigir leitura ou conhecimento tecnico. Estes robds geralmente possuem bot6es coloridos
ou pecas grandes que podem ser encaixadas, permitindo que as criangas programem
movimentos simples (como avancar e girar) e trabalhem conceitos basicos de sequéncia e
direcdo (Bers, 2018).

O papel do educador nesta fase é facilitar uma abordagem exploratdria, proporcionando
um ambiente de descoberta. O educador deve incentivar a experimentacdo livre, valorizar a
colaboracéo e apoiar a resolugé@o de problemas, ajudando as criancas a refletir sobre o que deu
certo ou errado em cada tentativa. Em atividades de robdtica na Educacdo Infantil, é
fundamental que o educador sirva como mediador, promovendo a interagdo das criangas com
o material e ajudando-as a desenvolver confianca nas suas competéncias iniciais de resolucao
de problemas (Papert, 1980).

No 1.° CEB, os alunos ja ttm um maior dominio de competéncias motoras e cognitivas,
0 que permite a introducdo de robds mais avancados e 0 uso de recursos que envolvem
sequéncias mais complexas de instrucbes. Ferramentas como o Lego Education WeDo e o
KIBO sdo adequadas, pois permitem gue as criangas montem estruturas basicas e as programem
para realizar acOes especificas. Nestas atividades, os alunos comecam a explorar conceitos
como causa e efeito, introducdo a légica e coordenacdo (Menezes & Santos, 2015).

O papel do professor passa a ser o de orientar 0s alunos na construcdo de narrativas e
projetos em equipa. Nesta fase, o professor deve promover o desenvolvimento da autonomia,
apoiando os alunos no planeamento e execucdo dos seus proprios projetos. Ele deve ainda
incentivar o pensamento critico, questionando as escolhas dos alunos e pedindo que expliquem
suas estratégias. A robotica educativa, aqui, ndo apenas desenvolve competéncias tecnologicas,

mas também promove competéncias sociais e de comunicagao.
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No 2.° CEB, os alunos j& possuem uma maior capacidade de abstracdo, o que permite a
introducdo de conceitos de programacdo em blocos. Plataformas como o Scratch, integradas
com Kits de robética como o Lego WeDo 2.0 ou 0 mBot, sdo ferramentas adequadas para essa
fase. Essas ferramentas possibilitam que os alunos criem sequéncias Idgicas de a¢des, explorem
estruturas de controle (como repeti¢des e condicionais) e comecem a desenvolver projetos mais
complexos, como jogos ou animagdes interativas (Wing, 2006).

O professor atua como facilitador e guia, ajudando os alunos a enfrentar desafios e
promovendo a colaboracdo em projetos de grupo. Ao mesmo tempo, o professor incentiva 0s
alunos a refletirem sobre o processo de programacao, introduzindo conceitos de depuragéo e
refinamento. Esta é uma fase onde o Pensamento Computacional comeca a se consolidar, e 0
professor deve ajudar os alunos a relacionar os problemas de programacao com situagdes reais,
aumentando a relevancia das atividades para 0 mundo quotidiano.

No 3.° CEB, os alunos estdo prontos para explorar conceitos mais aprofundados de
robotica e programacédo. Ferramentas como o Arduino e o LEGO Mindstorms tornam-se
adequadas, permitindo que os alunos montem robds mais complexos e trabalhem com sensores
e atuadores. Nesta fase, os alunos podem também comegar a aprender programagdo em
linguagens de texto, como Python ou C++, para programar 0s seus robds, o que possibilita o
desenvolvimento de projetos personalizados e adaptados a problemas especificos (Eguchi,
2016).

O papel do professor € ensinar os principios basicos de robotica e eletrénica, além de
guiar os alunos no desenvolvimento de projetos praticos. O professor deve promover a
autonomia, incentivando os alunos a pesquisar, planificar e implementar as suas proprias
solugdes. Este € um momento para estimular a interdisciplinaridade, relacionando a robotica
com disciplinas como fisica e matematica, 0 que permite uma compreensdo mais profunda e
integrada dos conteudos.

No Ensino Secundario, os alunos possuem maturidade e capacidade técnica suficientes
para trabalhar com projetos avangados de robdtica. Recursos como o Arduino e o Raspberry Pi,
bem como kits que permitem a construcdo de robds complexos, como o VEX Robotics, sdo
indicados para esta fase. Estas ferramentas possibilitam que os alunos programem robés para
executar tarefas complexas, desenvolvendo projetos que integram mudltiplos sensores,
controladores e mecanismos (Benitti, 2012).

O papel do professor no Ensino Secundario é o de orientador técnico e mentor. O
professor deve oferecer suporte tedrico e técnico, mas incentivando o aluno a resolver

problemas de forma independente e criativa. O professor pode sugerir projetos de longo prazo,
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como competicGes de robotica ou a criagdo de protétipos, que simulem desafios do mundo real
e que exijam pesquisa, design e iteracdo. Esta abordagem prepara os alunos para o ensino
superior e 0 mercado de trabalho, onde se espera que sejam capazes de inovar e aplicar as suas
competéncias em contextos praticos.

Em sintese, a Robdtica Educativa é uma ferramenta poderosa no processo de ensino-
aprendizagem, capaz de promover o desenvolvimento de competéncias técnicas, cognitivas e
socio emocionais, num ambiente colaborativo e interativo. Além de melhorar a participacdo
ativa nas disciplinas STEM, a robética incentiva o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, a resolucao de problemas e a criatividade, preparando os alunos para enfrentar
os desafios de uma sociedade cada vez mais digital e tecnolégica. No entanto, para que a
robotica atinja o seu pleno potencial, € crucial que os professores recebam formacéo adequada
e que as escolas estejam equipadas com 0s materiais e recursos necessarios. Ao criar um
ambiente favoravel ao uso da robotica, as instituicfes educativas poderdo desempenhar um
papel central na formacdo de uma nova geracdo de alunos criativos, criticos e tecnicamente

capacitados para moldar o futuro.
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CAPITULO 2 - ORGANIZACAO METODOLOGICA DA ACAO PEDAGOGICA
2.1. Organizacgéo dos Estégios em Ensino da Informatica

Os estagios pedagogicos sao uma etapa central na formacdo inicial de professores, pois
marcam a transicao critica entre a teoria e a pratica. Formosinho (2009) destaca que o estagio
é um pilar essencial na construcdo da identidade profissional dos futuros docentes, permitindo-
Ihes aplicar o conhecimento adquirido em contextos reais. Durante o0 estagio, os estagiarios
vivenciam uma série de experiéncias que abrangem desde a observacdo de aulas até a
elaboracdo de planos de ensino, avaliagdo de praticas pedagogicas e dos seus resultados e
reflexdo critica sobre essas experiéncias. Estas vivéncias em contextos escolares reais
promovem o desenvolvimento de competéncias como autonomia, criatividade, e a capacidade
de se adaptar a diferentes dinamicas de sala de aula.

O estagio pedagogico também é um momento de desenvolvimento da prética reflexiva,
onde os futuros professores aprendem a analisar e ajustar as suas metodologias com base em
observac0es e feedback. Schon (1983) ressalta a importancia do "profissional reflexivo™, capaz
de adaptar-se as realidades do ensino e ajustar a sua pratica de acordo com os desafios
encontrados. Assim, 0 estdgio ndo apenas reforca o conhecimento tedrico, mas tambeém
desenvolve competéncias essenciais como a comunicacdo interpessoal e o trabalho
colaborativo, preparando os professores para os desafios da profisséo.

Durante o estagio, os estagiarios participaram ativamente em diversas fases, desde a
observacdo de aulas até a implementacao de atividades pedagogicas, procurando desenvolver
metodologias inovadoras e adaptadas as caracteristicas dos alunos. Zeichner (1993) argumenta
que esta participacdo ativa e reflexiva € essencial para o desenvolvimento das competéncias
docentes, pois os futuros professores vivenciam, na pratica, os desafios do ensino.

Este Relatorio de Estagio decorre, assim, da implementacdo de um conjunto de
atividades de programacdo e robdtica no ambito das Unidades Curriculares de Estagio em
Ensino da Informatica | (EPE e 1.° CEB), Il (2.° CEB), Ill (3.° CEB) e IV (ES), visando
promover o Pensamento Computacional. As atividades foram planificadas e adaptadas de
acordo com os contextos escolares e os interesses dos alunos, com o objetivo de fomentar o
interesse pela programacédo e robotica, estimular a criatividade e incentivar a resolucdo de
problemas. Ao integrar a robdtica educativa e a programacéo, a estagiaria procurou incentivar
os alunos a desenvolver projetos interativos, aplicando conceitos tecnoldgicos de maneira

pratica.
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2.2. Técnicas e Instrumentos de Recolha de Informacéo

Para compreender como a programacdo e a robdtica contribuiram para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional ao longo das préticas pedagdgicas
desenvolvidas, foi adotada uma metodologia essencialmente qualitativa, sendo a observacao a
técnica privilegiada de recolha de informagdo. Em particular, a observacdo participante
permitiu uma imersdo no contexto escolar, oferecendo uma viséo detalhada das interagdes entre
professores e alunos. Spradley (1980) e Carmo e Ferreira (1998) destacam que a observacéo
participante permite uma compreensdao mais profunda das dindmicas pedagdgicas,
proporcionando dados ricos sobre os comportamentos e interacbes em sala de aula,
possibilitando ao investigador uma participacdo ativa no ambiente, sem deixar de manter a
distancia necessaria para uma analise critica dos dados. Durante os estagios pedagogicos, a
observacdo participante foi essencial para compreender como as atividades de programacao e
robotica eram implementadas e como os alunos interagiam com as situacdes de aprendizagem
que foram criadas.

As informagdes recolhidas através da observacao foram sendo registadas no diario de
bordo, incluindo as reflexdes diarias sobre o trabalho concretizado e os seus resultados,
permitindo uma analise continua da préatica pedagdgica. O diario de bordo, foi uma ferramenta
essencial para a recolha de informacoes e reflexes sobre a préatica pedagogica ao longo dos
Estagios em Ensino da Informatica I, Il, 1l e IV, permitindo registar as experiéncias
pedagdgicas vivenciadas nos diferentes niveis educativos, desde a Educacdo Pré-escolar até ao
Ensino Secundario. De acordo com Alves (2004), o diario de bordo pode ser definido como
"um registo reflexivo de experiéncias — pessoais e profissionais — ao longo de um determinado
periodo de tempo™ (p. 224), assumindo um papel crucial ao capturar e organizar as reflexdes e
observacOes sobre as atividades didrias em sala de aula, permitindo uma anélise continua das
praticas pedagdgicas e o seu impacto no desenvolvimento dos alunos. Ao longo dos estagios,
este recurso proporcionou uma visdo detalhada das transicdes entre os ciclos educativos e das
adaptacdes necessarias em cada contexto, tanto no que se refere as estratégias pedagdgicas
quanto as dinamicas de sala de aula.

Outros instrumentos de recolha de dados incluiram:

a. 0s registos audiovisuais, utilizados para documentar as atividades dos alunos e

capturar momentos significativos das dindmicas observadas, corroborando a
afirmacdo de Sa et al. (2021, p. 54) sobre a importancia das imagens como

ferramentas de documentacdo em investigacOes sociais; Goldman et al. (2007)
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defendem que os registos audiovisuais proporcionam "evidéncias visuais e auditivas
das préticas pedagdgicas e das interacbes sociais que ocorrem no ambiente
educativo”, promovendo uma compreensdo mais aprofundada do processo de
ensino; para documentar as atividades realizadas; estes registos permitiram a
estagiaria refletir sobre as suas préaticas pedagogicas e analisar as reacdes dos alunos
as diferentes atividades propostas, fornecendo uma base concreta para a avaliacdo
continua.

a consulta de documentos pedagdgicos, como as sequéncias didaticas e projetos, 0s
memorandos ou as reflexdes foi essencial para fundamentar a pratica pedagdgica ao
longo dos estagios e fornecer uma base sélida para a reflexdo e melhoria continua
das atividades propostas; ao integrar a planificacdo e a reflexdo, esta pratica permitiu
que o processo educativo fosse ajustado e aprimorado de forma continua, resultando
num ensino mais eficaz e centrado nas necessidades dos alunos.

a analise das producgdes dos alunos, fornecendo dados sobre as suas aprendizagens
e, em particular, sobre o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
Pensamento Computacional; Maximo-Esteves (2008, citado em Alves, 2010)
destaca que a andlise destas producBes proporciona insights valiosos sobre as
concegdes dos alunos, as suas perspetivas e como eles interpretam os conteidos
abordados; através destas producdes, torna-se possivel avaliar a forma como os
alunos constroem o conhecimento e como aplicam o que aprenderam em contextos
especificos.

0 Projeto Formativo Individual (PFI), conforme estabelecido pelo Decreto
Legislativo Regional n.° 11/2009/A, desempenhou um papel fundamental durante
0s estagios pedagdgicos, orientando a pratica e o desenvolvimento dos estagiarios;
o PFI facilitou uma reflexao continua sobre as préaticas pedagogicas e ajudou a tracar
um plano de acdo alinhado as necessidades especificas de cada contexto escolar,
proporcionando uma abordagem individualizada para o desenvolvimento

profissional.

Todas as informacdes recolhidas através destas diversas técnicas, permitiram a criacao

de um Portefélio Digital, que reuniu toda a documentacdo que ia sendo construida e toda a

informacdo recolhida. Além de proporcionar um relato descritivo dos acontecimentos em sala

de aula, o portefélio digital também permitiu a avaliacdo continua e a reflexao critica sobre a

pratica pedagogica. Estes dois elementos, de acordo com Serpa (2010), sdo fundamentais para
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qualquer processo de ensino-aprendizagem, pois possibilitam que o docente ajuste as suas
estratégias de ensino com base nas observacdes e resultados obtidos.

O uso do portefolio digital também proporcionou uma plataforma para analisar o
desenvolvimento profissional do proprio professor em formagdo. Segundo Schon (1983), a
reflexdo sobre a préatica é essencial para o desenvolvimento do "profissional reflexivo"”, que
ajusta e aprimora as suas acdes pedagdgicas com base nas experiéncias vividas. O portefélio
permitiu capturar este processo de autoavaliagdo, servindo como um espelho do progresso
individual e coletivo ao longo dos quatro estagios.

Outro aspeto relevante do portefélio digital foi a sua flexibilidade em permitir o uso
multimodal, incorporando registos audiovisuais, fotografias, planificagdo de aulas e projetos
desenvolvidos pelos alunos. Como defendido por Barrett (2006), os portefélios digitais
oferecem uma maneira dinamica de apresentar e analisar as praticas pedagogicas, possibilitando
que o professor em formacdo faca uso de diferentes formatos para documentar as suas
experiéncias. Isto enriquece a documentacéo e facilita a analise mais abrangente e detalhada

dos processos de ensino e aprendizagem, tornando as reflexdes mais ricas e diversificadas.

2.3 Caracterizacao dos Contextos de Estagio

A caracterizacdo dos contextos de estagio é um fator essencial para a aquisicdo de
conhecimentos especificos que fundamentem a intervencdo pedagdgica. Compreender o
ambiente escolar, o perfil dos alunos e as dindmicas internas de cada contexto permite definir
objetivos claros e adaptar metodologias e estratégias de forma a promover aprendizagens mais
significativas. Segundo Oliveira (2015), a adaptacdo ao contexto é fundamental para que o
professor responda adequadamente as necessidades dos alunos, criando um ambiente de
aprendizagem envolvente e relevante. Esta observacdo prévia e continua facilita o
desenvolvimento de praticas pedagogicas que melhor atendam aos desafios e caracteristicas
individuais de cada contexto educativo.

De seguida serdo apresentados e caracterizados 0s quatro contextos educativos onde 0s
Estagios em Ensino da Informatica se desenvolveram, apresentando algumas caracteristicas
breves sobre 0 meio onde as Escolas estavam inseridas, sobre as proprias Escolas, sobre as salas
de atividades e de aulas onde se desenrolaram as atividades pedagogicas e sobre as criancas e

alunos que frequentavam essas salas.
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2.3.1. Caracterizacao do Meio envolvente:

O contexto envolvente é essencial para a pratica pedagogica, pois escola e comunidade
sdo interdependentes e exercem influéncia muatua. As potencialidades do meio local, como a
cultura e os recursos naturais, podem ser aproveitadas para criar um ambiente educativo mais
relevante e motivador para os alunos. O processo educativo transcende 0os muros da escola,
sendo impactado por fatores externos, como a familia, 0s meios de comunicacdo, o ambiente
natural e outros agentes sociais, culturais e econdmicos. Estes fatores devem ser considerados
na planificacdo pedagdgica para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e torna-lo mais
eficaz.

Os Estagios em Ensino da Informatica | (Educacdo Pré-escolar e 1.° Ciclo do Ensino
Bésico) e 11 (2.° Ciclo do Ensino Bésico) foram realizados numa das maiores freguesias rurais
da Ilha de S. Miguel, uma regido caracterizada por sua extensa area territorial e forte ligacao a
agricultura e a industria alimentar. A freguesia abriga diversas instituicdes de ensino, incluindo
escolas de Educacédo Preé-escolar e uma Escola Bésica que atende os 2.° e 3.° Ciclos do Ensino
Basico, alem de ndcleos escolares que atendem a comunidade local. Esta freguesia, com a sua
intensa atividade agricola, destaca-se como a maior produtora de leite dos Acores, abrigando
diversas exploracdes de gado e fabricas de laticinios. A comunidade possui infraestrutura
completa com servigos essenciais, incluindo farmacias, agéncias bancarias, correios e centros
de saude, contribuindo para a qualidade de vida local. Atividades comunitarias, como o
escotismo, também desempenham um papel significativo no desenvolvimento de valores como
solidariedade, trabalho em equipa e respeito pela natureza entre os jovens.

Os Estagios em Ensino da Informatica Il e IV foram realizados numa escola situada
numa das principais areas rurais da ilha, caracterizada pela sua forte ligacdo a agricultura e a
industria. Esta regido apresenta um ambiente industrial ativo, com diversas empresas, alem de
pontos turisticos e culturais que enriquecem o contexto local e oferecem potenciais recursos
para 0 processo educativo. A zona onde a escola esta inserida encontra-se em pleno
desenvolvimento industrial, com véarias empresas atuando em setores como a producdo de
vestuario, lacticinios e outros produtos. Ainda, o local oferece atrativos naturais, como piscinas
e areas de lazer costeiras, que podem ser exploradas pela comunidade escolar em atividades
pedagdgicas. A proximidade a centros de investigacdo cientifica, como o Centro de
Vulcanologia, oferece oportunidades pedagdgicas Unicas de aprendizagem. Esta proximidade
reforca a importancia de utilizar os recursos locais para enriquecer a educacgdo e desenvolver o

interesse dos alunos pela ciéncia. A comunidade local é também conhecida pelas suas
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celebracbes culturais, como feiras gastronémicas que promovem a culinéria regional. Estes
eventos proporcionam aos alunos oportunidades para aprenderem sobre as tradigdes e o
patriménio cultural, fortalecendo a ligagdo entre a escola e a comunidade.

2.3.2. Caracterizacdo das Escolas:

A escola onde foram realizados os Estagios em Ensino da Informatica I e 11 foi criada
pelo DLR n.° 14/2002/A, de 31 de maio, integrando um conjunto de estabelecimentos que
abrangem a Educacdo Pré-escolar e 0 1.° Ciclo do Ensino Basico em varias freguesias. No ano
letivo de 2009/2010, a escola também se tornou uma instituicdo de referéncia para o
atendimento de alunos surdos na ilha de S&o Miguel. A instituicdo é composta por diversos
nacleos escolares, com a sede localizada numa das freguesias do concelho de Ponta Delgada.
Estes nucleos formam uma rede de ensino que atende diferentes niveis de escolaridade,
promovendo uma educacéo inclusiva e adaptada ao contexto local. Num dos nucleos, ha cinco
turmas de Educagdo Pré-escolar e sete turmas do 1.° Ciclo do Ensino Basico, organizadas
conforme os diferentes anos de escolaridade. As turmas séo distribuidas da seguinte forma:
duas turmas de 1.° Ano, duas de 2.° Ano, uma de 3.° Ano e duas de 4.° Ano. Esta organizacao
possibilita um ensino de qualidade, focado nas necessidades especificas de cada aluno,
incluindo o apoio necessario para aqueles com necessidades educativas especiais.

Este agrupamento escolar passa atualmente por um processo de renovagdo de suas
instalacBes e, a construcdo de novos edificios na escola sede, resultou na relocalizacédo
temporéria de varias turmas em espacos cedidos por instituicdes parceiras. As turmas do 5.° e
6.° anos permaneceram na escola sede, enquanto as turmas do 7.°, 8.° e 9.° anos foram
temporariamente deslocadas. A escola conta ainda com um Gabinete de Apoio ao Aluno
(GAA), destinado a acompanhar alunos com problemas disciplinares, mediar conflitos e
colaborar com professores e outros servigos da escola para desenvolver estratégias de apoio.
Embora a taxa de desisténcia seja baixa, a escola implementa um Plano de Prevencdo do
Abandono Escolar (PPAE) para lidar com casos de absentismo, especialmente apds o aumento
registado durante o ensino a distancia. A colaboracdo com os pais é forte, facilitada pela
Associacdo de Pais e Encarregados de Educacdo, que trabalha em conjunto com o Conselho
Executivo na resolucdo de questdes que surgem. Além disto, a escola estabelece parcerias com
varias entidades publicas e privadas para enriquecer a experiéncia educativa e fortalecer os
lacos com a comunidade. Entre os pontos fortes da escola estao a estabilidade do corpo docente,
0 seu estatuto como entidade formadora, a rede de parcerias, e 0 envolvimento em programas

gue visam combater o insucesso escolar, o absentismo e o0 comportamento disruptivo. A escola



é também referéncia na Educacdo Bilingue e possui um servico social ativo, garantindo uma
educacédo de qualidade que responde as necessidades especificas da comunidade escolar.

A escola onde foram realizados os Estadgios em Ensino da Informatica Il e 1V foi
fundada em 2001 pelo Decreto Regulamentar Regional n.° 2/2001/A. Localizada numa zona
urbana da ilha de S&o Miguel, a escola foi inicialmente concebida para o Ensino Secundario,
passando a integrar alunos do 3.° Ciclo do Ensino Bésico a partir do ano letivo de 2003/2004,
em consequéncia de uma reestruturacdo da Carta Escolar.

Em 2003/2004, a escola passou a receber alunos desde o 7.° até ao 12.° ano, abrangendo
960 alunos, 94 professores e 36 funcionarios.

A estrutura organizacional da escola é composta por quatro Departamentos
Curriculares, que abrangem 16 grupos disciplinares:

o Departamento de Ciéncias e Desporto: Grupos 510 (Fisica e Quimica), 520 (Biologia

e Geologia) e 620 (Educacéo Fisica).

o Departamento de Ciéncias Sociais e Humanas: Grupos 910 (Educagéo Especial), 290
(Educacdo Moral e Religiosa Catdlica), 400 (Historia), 410 (Filosofia) e 420
(Geografia).

o Departamento de Linguas: Grupos 300 (Portugués), 320 (Francés) e 330 (Inglés).

o Departamento de Matematica, Expressdes e Tecnologias: Grupos 430 (Economia e
Contabilidade), 500 (Matematica), 530 (Educacdo Tecnoldgica), 550 (Informatica) e
600 (Artes Visuais).

A escola dispde de instalacGes e equipamentos adequados para as atividades escolares

e praticas. As areas externas incluem espacos ajardinados, um parque cientifico,
estacionamento, patio com anfiteatro, zonas de lazer e instalagdes desportivas. O edificio
principal, com trés andares, abriga salas de aula, laboratdrios, escritérios e areas de apoio.

As turmas do Ensino Béasico tém em média 25 alunos, enquanto as turmas do Ensino
Secundario contam com cerca de 20 alunos. Todas as salas estdo equipadas com computadores
com acesso a Internet, videoprojectores e quadros interativos, favorecendo um ambiente de
ensino tecnologicamente atualizado. A escola funciona das 8h30 as 18h00.

A instituicdo conta com uma Associacdo de Pais e Encarregados de Educacdo e uma
Associacdo de Estudantes, embora ambas ainda ndo estejam formalmente constituidas e operem
de modo intermitente. A escola mantém uma relacdo sélida com a autarquia local, promovendo
intercambios culturais, apoio a atividades escolares e transporte para visitas de estudo. A
autarquia também oferece prémios de mérito escolar e mantém protocolos de cooperacdo para

o desenvolvimento de projetos escolares. A escola tem estabelecidas parcerias com varias
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empresas regionais, que patrocinam prémios de exceléncia académica e apoiam iniciativas
escolares. Essas parcerias tém contribuido para o desenvolvimento de infraestruturas como o
parque cientifico e o apoio a estudantes universitarios em situacdo de caréncia econémica.
Reconhecida pela sua dedicacdo a exceléncia académica e ao desenvolvimento integral
dos alunos, a escola se destaca por promover uma educagdo que valoriza o crescimento
académico e pessoal dos seus estudantes, preparando-os para enfrentar desafios futuros de

forma responsavel e informada.

2.3.3. Caracterizacéo das Salas de Atividades/Aulas e dos Grupos/Turmas:
a. Do Estagio em Ensino da Informatica |

A primeira parte do EEI | foi concretizada na Educagao Pré-escolar.

A sala da EPE era um espaco organizado em diversas areas que promoviam praticas
pedagdgicas devidamente planificadas, com o objetivo especifico de favorecer o
desenvolvimento das criangas nas Areas de Formacdo Pessoal e Social, Conhecimento do
Mundo e Expressdo e Comunicacdo. Frequentemente, estes dominios eram explorados de
forma integrada pela Educadora.

O espaco de Educacdo Pré-escolar estava dividido em varias areas (Figura 3) de
atividades, como: area de jogos de mesa e pintura (Anexo 1), de recorte e colagem (Anexo 2),
de desenho (Anexo 3), de biblioteca (Anexo 4), de tapete de jogos (Anexo 5), de reunido de
grande grupo (Anexo 6), do computador (Anexo 7), de casinha das bonecas (Anexo 8), de
modelagem (Anexo 9) e de fantocheiro (Anexo 10). Cada area possuia um limite de criancas
permitido para facilitar a organizacdo e circulacdo. Além disso, havia placares fixados onde

eram expostos os trabalhos das criancas e fios para pendurar as suas producgdes.

47



Figura 3
Mapa da Sala de Aula da Educacgéo Pré-escolar
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Na entrada da sala, havia um lavatorio, um tapete e sapateiras para que as criangas
trocassem o calcado da rua por ‘crocs’ antes de entrarem; a entrada do edificio escolar,
encontravam-se cabides para os casacos, lancheiras e batas. Quanto a organizagdo do tempo,
esta € estruturada em rotinas, que ajudam as criangas a sentirem-se seguras, contribuindo para
a sua estabilidade emocional. Com todos estes elementos, a sala estad adequadamente preparada
e equipada com materiais essenciais para o desenvolvimento das atividades em vaérias areas de
contetdo.

O grupo da Educacéo Pré-escolar “B” era composto por 18 criancgas, sendo 6 rapazes e
12 raparigas, com idades variadas: 1 rapaz e 4 raparigas de seis anos, 2 rapazes e 4 raparigas de
cinco anos, 2 rapazes e 4 raparigas de quatro anos e 1 rapaz de trés anos. Das 18 criancas, 4
estavam a frequentar a Educacéo Pré-escolar pela primeira vez, 7 pela segunda, 6 pela terceira
e 1 pela quarta vez. O grupo demonstrava capacidades apropriadas para as suas idades, sendo
bastante autonomo e apresentando boa capacidade de concentracdo e atencdo. As criancas
conseguiam expressar bem as suas ideias e sentimentos, reconheciam as regras da sala e, de
forma geral, respeitavam-nas. Eram perspicazes e curiosas, 0 que contribuiu para um ambiente
de aprendizagem positivo. Durante as observacdes, verificou-se que duas criangas
apresentavam dificuldades a nivel de comunicacdo oral em comparagdo com as restantes. Estas
diferencas individuais reforcam a importancia da observacdo continua e da adaptacédo
pedagdgica, permitindo ao educador ajustar as estratégias de ensino para atender as
necessidades de cada crianca (Katz & Chard, 2000).

Compreender o grupo de criancas foi essencial para o desenvolvimento eficaz da préatica

pedagogica. Segundo as OrientacBes Curriculares para a Educacdo Pré-escolar (OCEPE)
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(Lopes da Silvaetal., 2016, p. 11), observar e envolver-se no brincar das criancas, sem interferir
nas suas iniciativas, permite ao educador conhecer melhor 0s seus interesses, encorajar e propor
desafios as suas exploragdes e descobertas. Esta observacdo proporcionou uma base sélida para
planificar atividades que, partindo dos interesses das criangas, pudessem expandir e aprofundar
aprendizagens.

A segunda parte do EEI I aconteceu numa sala do 1.° Ciclo do Ensino Basico.

A sala de aula, destinada ao 2.° Ano de escolaridade, possui uma organizagao simples e
funcional, otimizada para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. A disposicdo dos
principais elementos, como quadros, secretaria e mesas dos alunos, era estruturada para
promover uma dinamica eficiente, favorecendo a interacdo e o envolvimento nas atividades
pedagogicas (Figura 4). A sala atendia bem as necessidades dos alunos do 1.° Ciclo,
combinando recursos tecnologicos e métodos tradicionais de forma equilibrada. A configuracao
funcional e a variedade de ferramentas pedagogicas permitiam que o professor adaptasse as
aulas conforme necessario, promovendo uma aprendizagem diversificada e eficaz para os
alunos.

Na parte frontal da sala, estavam localizados dois quadros: um quadro interativo, que
possibilitava o uso de contetdos multimédia e interagéo direta, incentivando uma aprendizagem
mais dindmica; e um quadro de giz, que complementava o quadro interativo, permitindo
explicacdes rapidas e a mao. A combinacgéo destes recursos oferecia flexibilidade ao professor,
que pode alternar entre métodos tecnoldgicos e tradicionais conforme necessario. Segundo
Prensky (2001), esta alternancia entre recursos digitais e tradicionais é essencial para atender
as diferentes necessidades de aprendizagem dos alunos, especialmente em contextos onde o uso
de tecnologias pode aprimorar o entendimento e a participacao.

A secretéaria do professor estava posicionada no canto frontal direito, proxima aos
quadros, permitindo uma supervisao abrangente da sala. Esta localizacdo facilita o controle da
turma e a gestdo das atividades, além de servir como apoio para materiais didaticos, otimizando
a organizacdo das aulas.

As mesas dos alunos estavam organizadas em trés filas com dois blocos de mesas por
fila, garantindo que todos tinham uma boa visdo dos quadros e melhorando o foco durante as

explicacgdes.
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Figura 4
Mapa da Sala de Aula do 1.° CEB (2.° Ano)
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A disposicéo eficiente do espaco permitia uma circulagéo facil tanto para o professor
quanto para os alunos, criando um ambiente organizado e fluido. Esta configuragdo garantia
um bom funcionamento da sala durante momentos de transi¢dao, como entrada, saida e mudanca
de atividades, contribuindo para um ambiente de aprendizagem mais estruturado e propicio ao
desenvolvimento das competéncias dos alunos.

Relativamente a turma do 2.° Ano de escolaridade era composta por 19 alunos, sendo
12 rapazes e 7 raparigas. Durante as observacdes em sala de aula, foi evidente que o grupo
demonstrava capacidades adequadas ao nivel de ensino. Eram alunos empenhados e
participativos, que seguiam as regras com disciplina e mantinham, na maioria das vezes,
atencdo as instrucdes da professora. O comportamento geral era muito positivo, refletindo o
trabalho exigente e continuo da equipa pedagdgica.

Os alunos também se destacavam pela capacidade de expressar as suas ideias e sentimentos,
ainda que se revelassem bastante competitivos. Trés criancas, em particular, realizavam
atividades diferenciadas em algumas disciplinas, como Matematica e Portugués, com
adaptacdes de contetdo para atender as suas dificuldades. No entanto, em disciplinas como

Estudo do Meio, todos trabalham com o mesmo conteido, promovendo a coesdo do grupo.

b. Do Estagio em Ensino da Informatica Il

A sala de aula é um espaco cuidadosamente organizado e estruturado para promover o
desenvolvimento dos estudantes em varias areas, como formacdo pessoal e social,

conhecimento do mundo e expressdo e comunicacdo. Este ambiente desempenha um papel



fundamental no processo de aprendizagem, proporcionando um local onde as criangas podem
interagir entre si e com os professores, trocando ideias e construindo novas competéncias. A
organizacdo da sala e a planificacdo pedagdgica sdo essenciais para criar um ambiente
acolhedor e eficaz que favoreca o desenvolvimento dos alunos. Segundo Dewey (1916), o
ambiente de aprendizagem deve estimular a curiosidade e promover uma experiéncia educativa
significativa, uma vez que o espaco fisico impacta diretamente no envolvimento e motivacéo
dos alunos.

A sala destinada a disciplina de Tecnologias da Informacéo e Comunicacao (TIC) ou
Informatica esta bem-adaptada para as necessidades de aprendizagem. A disposicao das mesas
em formato de L invertido facilita a interacdo e a colaboracao entre os alunos. Algumas mesas
no centro da sala permitem dindmicas de trabalho mais colaborativas e participativas,
promovendo o trabalho em equipa. Os alunos tém acesso a computadores fixos, portateis,
tablets e projetores, o que facilita a exploracdo e a aprendizagem de conceitos de TIC de forma
pratica e envolvente (Figura 5). No entanto, € crucial que o uso destas tecnologias seja orientado
pela professora de TIC, garantindo que os alunos utilizem os equipamentos de forma apropriada
e segura. Além disto, as atividades pedagdgicas devem incentivar o desenvolvimento de
competéncias de pensamento critico e resolucdo de problemas, promovendo o uso produtivo

das ferramentas tecnologicas.

Figura 5
Mapa da Sala de Aula do 2.° CEB (5.° e 6.° Anos)
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Os alunos seguiam um horéario bem definido, com blocos de 45 minutos para cada
atividade ao longo do dia escolar, pratica comum no 2.° Ciclo. A organizagao do tempo é uma
ferramenta essencial para ajudar os alunos a gerir o seu tempo de forma eficiente. Contudo, o
sucesso da aprendizagem vai além da organizacdo fisica da sala de aula; ele depende da
qualidade do ensino e do envolvimento ativo dos alunos nas atividades propostas. Como aponta
Piaget (1970), o papel do professor é essencial para direcionar e estimular o potencial cognitivo
dos alunos, adaptando as estratégias pedagdgicas ao contexto e as necessidades do grupo.

Os grupos de criancas, do 2.° Ciclo do Ensino Béasico, com os quais foi realizado o
estagio, pertenciam as turmas do 5.° ano (observacao) e 6.° ano (intervencdo), na disciplina de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC)/Informética, com 101 alunos.

A Turma 5.° 1 era composta por dezasseis alunos, com idades entre dez e onze anos,
sendo sete do género feminino e nove do género masculino. A turma apresentava-se como
heterogénea, com alunos provenientes de diferentes localidades.

A Turma 5.° 2 era composta por dezasseis alunos entre nove e onze anos, esta turma
apresentava um equilibrio de género, com oito alunos do género feminino e oito do géenero
masculino. Os alunos vinham de diversas localidades, refletindo a heterogeneidade do grupo.

A Turma 5.° 3 era formada por dezasseis alunos entre dez e onze anos, sendo sete do
género feminino e nove do genero masculino. Os alunos tinham origens geograficas variadas,
vinham de diferentes escolas.

A Turma 6.° 1 era composta por dezasseis alunos com idades entre dez e doze anos,
sendo metade do género feminino e metade do género masculino. Cinco alunos estavam
sinalizados para Apoio Educativo Especial e eram acompanhados por docentes do Centro de
Apoio a Aprendizagem (CAA). Trés recebiam apoio em matematica, dois em portugués, e trés
tém tutoria (EPIS).

A Turma 6.° 2, com dezoito alunos entre dez e treze anos, esta turma apresentava
também uma distribuicdo igual de género, com nove do género feminino e nove do género
masculino. Um aluno recebia Apoio Educativo Especial do CAA, e outros sete tinham apoio
em matematica, seis em portugués e um aluno tinha acompanhamento de tutoria.

A Turma 6.° 3 é composta por dezassete alunos, sendo dez do género feminino e sete do
género masculino, com idades variando entre dez e treze anos. Na turma, trés alunos estavam
sinalizados e recebiam Apoio Educativo Especial do CAA. Havia também um aluno transferido
e dois com tutoria.

A Turma 6.° 4 é composta por dezasseis alunos (nove do género feminino e sete do

género masculino), com idades entre dez e treze anos. Dois alunos tém Apoio Educativo



Especial fornecido pelo CAA. Outros alunos recebem apoio em disciplinas especificas, com
nove em matematica, sete em portugués, um com tutoria (UM) e um com apoio adicional (UM).

Nas turmas do 5.° e 6.° anos, os ritmos de trabalho e aprendizagem variam, pois, cada
aluno apresenta particularidades e necessidades especificas. Enquanto alguns alunos necessitam
de apoio individualizado devido a dificuldades especificas, outros demonstram um desempenho
autbnomo, ndo precisando de apoio continuo. Esta diversidade requer uma abordagem
pedagogica diferenciada para atender as necessidades de todos os estudantes.

c. Do Estagio em Ensino da Informaética I11

As salas de aula sdo espagos cuidadosamente organizados e preparados para promover
o desenvolvimento dos alunos em diversas areas, especialmente no ambito das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo (TIC). Estes ambientes oferecem experiéncias formativas
essenciais para o desenvolvimento de competéncias digitais, compreensdo do mundo digital e
expressdo por meio de tecnologias.

A estrutura das salas permite uma interacédo significativa entre os alunos e professores,
incentivando a troca de ideias e a constru¢cdo de novas habilidades e competéncias. A
organizacdo da sala e a planificagdo pedagdgica sdo fundamentais para criar um ambiente de
aprendizagem acolhedor e eficaz, onde os professores podem orientar e acompanhar o
desenvolvimento dos alunos.

As salas utilizadas para o ensino de TIC no 3.° Ciclo eram a Sala de Informatica 1 para
as aulas do 7.° ano, e o Laboratorio de Multimédia para o0 8.° ano. As Figuras 6, 7 e 8 apresentam
as plantas dessas salas, destacando a sua disposicdo fisica e a organizagdo dos recursos, 0 que

facilita a planificacdo e otimizacao das atividades de ensino.

]
w



Figura 6
Mapa da Sala de Aula de Informética 1 do 3.° CEB (7.° Ano)
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A Sala de Informatica 1 (Figura 6), dedicada as aulas de TIC, proporciona um ambiente

adequado para a aprendizagem, com mesas dispostas em formato de L invertido, uma
configuracdo comum para incentivar a colaboracdo. No centro da sala, mesas adicionais
promoviam uma dindmica de trabalho em grupo, facilitando a participagéo ativa dos alunos. A
sala estava equipada com computadores fixos, quadro interativo e projetor, 0 que permitia
explorar as TIC de maneira prética e eficaz.

O computador destinado ao professor possibilitava a partilha de recursos e assisténcia
direta aos alunos, promovendo um ambiente digital interativo alinhado com o curriculo de TIC.
Este espaco contribuia para uma experiéncia educativa enriquecedora, que favorecia o

desenvolvimento de competéncias digitais e a compreensdo de tecnologias.



Figura 7
Mapa da Sala de Aula de Laboratorio de Multimédia do 3.° CEB (8.° Ano)
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O Laboratorio de Multimédia (Figura 7) era um ambiente preparado para as aulas de

TIC e organizado para facilitar a colaboracdo. As mesas estavam dispostas em filas frontais,
com alunos posicionados em ambos os lados, criando uma area central que facilita o trabalho
em grupo. Os alunos tinham acesso a computadores fixos, 0 que proporcionava uma abordagem
pratica para o desenvolvimento de competéncias em TIC.

Além disto, a sala possuia um quadro branco e um quadro interativo, ferramentas que
sdo essenciais para a conducgdo dinamica das aulas, permitindo ao professor projetar contetudo
relevante e interagir de maneira envolvente. Este ambiente oferecia uma experiéncia de
aprendizagem colaborativa, onde os alunos podiam desenvolver competéncias digitais de forma
interativa.

Os alunos seguiam um horario bem definido, com blocos de 90 minutos para cada
atividade, pratica comum no 3.° Ciclo e no Ensino Secundario. Esta estrutura organiza o tempo
e ajuda os alunos a gerir as suas atividades de forma eficiente.

E importante ressaltar que o sucesso da aprendizagem ndo depende apenas da
organizacdo da sala, mas também da qualidade do ensino e do envolvimento dos alunos nas
atividades. A orientacdo do professor é essencial para garantir que as tecnologias sejam
utilizadas de maneira adequada e segura, promovendo o desenvolvimento de competéncias

como pensamento critico e resolucdo de problemas.
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Durante o estagio pedagdgico, conforme estipulado pelo Estatuto da Carreira Docente
da Regido Auténoma dos Acores, o professor-estagiario foi designado para lecionar turmas do
3.°Ciclo do Ensino Bésico e do Ensino Secundario. Neste contexto, como professora-estagiaria,
fui integrada numa turma do 7.° ano do Ensino Regular, numa turma do 8.° ano do Ensino
Especializado em Desporto para a disciplina de Tecnologias da Informacdo e Comunicacgao
(TIC), e numa turma do 12.° ano do Ensino Secundario Profissional na disciplina de
Programacéo de Sistemas Informaticos.

A turma do 7.° ano era composta por 18 alunos, com idades compreendidas entre os 12
e 0s 14 anos, incluindo uma distribuicdo equilibrada entre géneros (9 alunos do género feminino
e 9 do género masculino). Destes, 8 alunos ndo apresentavam retenc¢@es, enquanto 0s restantes
repetiam o ano. Observou-se que 4 alunos estavam sinalizados e integravam o Programa
Integrado de Conciliacdo (PIC), enquanto 5 faziam parte do Plano de Sinalizacéo e Intervencao
(PSI1). Alem disto, 3 alunos recebiam acompanhamento da Comissdo de Protecdo de Criancas
e Jovens (CPCJ). Durante as aulas de TIC, a maioria dos alunos demonstrou comportamento
adequado, empenho e motivacdo, com apenas dois alunos a interferirem ocasionalmente na
dindmica da turma. Os alunos apresentaram diferentes niveis de autonomia e necessitaram de
apoio em momentos especificos, tendo sido oferecido suporte individualizado e adaptacéo das
atividades para garantir uma experiéncia de aprendizagem inclusiva, tendo notando-se que o
interesse dos alunos variava conforme os temas abordados, 0 que destacou a importancia de
estratégias que pudessem captar a atencdo da turma, tornando o ensino mais envolvente e
relevante.

A turma do 8.° ano era composta por 23 alunos com idades compreendidas entre os 13
e 0s 14 anos, tinha uma distribuicdo de género maioritariamente masculina (14 rapazes e 9
raparigas). Em termos de desempenho escolar, 11 alunos enfrentavam dificuldades em
Matematica, 4 em Lingua Portuguesa, e outros em Inglés e Ciéncias Naturais. No que respeita
as preferéncias curriculares, Educacéo Fisica era a disciplina favorita de 9 alunos, seguida de
Geografia e Linguas para outros. As observacdes em sala indicaram que, embora alguns alunos,
pontualmente, apresentassem comportamentos de distracao, a turma, no geral, foi colaborativa
e manteve uma atitude positiva. Esta turma refletiu bem a diversidade de ritmos de
aprendizagem e de dominio dos contetidos de TIC, alguns alunos demonstrassem compreensao
avancada dos topicos, enquanto outros necessitavam de orientacdo adicional. Este contexto
realcou a importancia de abordagens pedagdgicas diferenciadas para atender as necessidades

de cada aluno e promover um ambiente de aprendizagem inclusivo.



d. Do Estagio em Ensino da Informética IV

A Sala (figura 8), destinada ao ensino de Programacé&o de Sistemas Informéticos no 12.°
ano, oferecia uma disposi¢do em formato de G, com a mesa do professor posicionada na parte
frontal. A sala estava equipada com um quadro interativo e projetor, facilitando a apresentacéo
de conteldos e a explicacdo de conceitos complexos.

Os alunos tinham acesso a computadores portateis, o que possibilitava uma maior
flexibilidade no desenvolvimento de projetos e atividades préaticas relacionadas a programacao.
Esse ambiente favorecia o envolvimento ativo dos alunos, promovendo a aplicagdo de

conhecimentos em programac&o e o desenvolvimento de competéncias criticas.

Figura 8
Mapa da Sala de Aula do ES (12.° Ano)

1. Quadro de giz
m 1 m 2. Secretaria do(a) professor(a)
== O 3. Projetor
q, ﬂ 4. Mesa com computador
O fixo/portatil
F F 5. Estantes
©)
™ > | od
C BaL PR B
r-_'-

A turma do 12.° Ano era composta por 14 alunos, com idades entre 16 e 22 anos, sendo
1 do género feminino e 13 do género masculino. Todos os alunos demonstravam autonomia e
responsabilidade nas tarefas e projetos. Embora um aluno faltasse esporadicamente, a
assiduidade, em geral, era elevada, contribuindo para um ambiente de aprendizagem positivo.
A presenca de uma aluna num grupo predominantemente masculino trouxe diferentes
perspetivas para a sala de aula, enriquecendo as interacdes e promovendo a diversidade. Os
alunos revelavam um perfil adequado ao curso profissional de Técnico de Gestdo e
Programacdo de Sistemas Informaticos e apresentavam conhecimentos prévios adequados aos

objetivos do médulo.



CAPITULO 3 - ATIVIDADES DESENVOLVIDAS EM CONTEXTOS DE ESTAGIO

Este capitulo descreve as atividades realizadas ao longo dos quatro estagios de ensino
em Informatica (Estégio I, 11, 11l e IV), que ocorreram em diferentes escolas e abrangeram
diversos niveis de ensino. Cada estagio integrou momentos de observacdo e intervencdo
pedagogica, proporcionando a aplicacdo de conhecimentos tedricos e a adaptacdo de praticas a
contextos escolares variados.

As atividades serdo apresentadas em funcdo das etapas educativas em que foram
desenvolvidas, desde a Educacdo Pré-Escolar, passando pelo 1.°, 2.° e 3.° Ciclo do Ensino
Bésico, até ao Ensino Secundério. O foco recai sobre experiéncias de ensino e aprendizagem
em programacao e robética, com especial atencdo a promocao do Pensamento Computacional
entre os alunos. A descricdo detalhada destas atividades visa proporcionar uma analise critica
do processo de ensino, destacando os desafios enfrentados, as estratégias pedagdgicas adotadas
e o0s resultados alcancados em termos de desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e
cognitivas.

Além disto, o capitulo explorard as reflexBes surgidas da préatica pedagodgica,
considerando o impacto das intervencdes no desenvolvimento dos alunos em cada nivel de
ensino, com énfase no Pensamento Computacional. Esta analise incluird uma avaliacdo da
eficacia das abordagens didaticas utilizadas, bem como da adequacdo das atividades de
programacao e robdtica ao nivel de compreenséo e as necessidades dos alunos.

Por fim, este capitulo procura evidenciar a importancia das tecnologias educativas,
como a programacao por blocos e a robotica, no desenvolvimento de competéncias essenciais
para o século XXI, incluindo raciocinio logico, resolucdo de problemas e criatividade. A
reflexdo sobre as atividades realizadas permitira, ainda, identificar boas praticas e areas para
melhorias em futuras intervencgdes pedagdgicas, sempre com o objetivo de aprimorar 0 processo

de ensino-aprendizagem.
3.1. O Estagio em Ensino da Informatica |

3.1.1. Praticas Pedagdgicas na Educacéo Pré-Escolar

Neste ponto do relatdrio, apresenta-se uma andlise das praticas pedagogicas realizadas
no contexto do Estagio em Ensino da Informatica I. Todas as atividades desenvolvidas durante
este estdgio foram previamente discutidas e planificadas em colaboracdo com a Educadora

Cooperante e a Professora Orientadora.



As Orientagdes Curriculares para a Educagdo Pré-escolar (OCEPE) (Lopes da Silva et
al., 2016) foram o documento de referéncia que guiou todas as agBes pedagdgicas. A
organizacdo da préatica considerou componentes essenciais para a intervencdo, incluindo a
observacdo atenta dos momentos-chave na sala, as caracteristicas do grupo de criancas e o
trabalho colaborativo com o par pedagogico. A integracdo das TIC (Tecnologias da Informacéo
e Comunicacao) foi incorporada de maneira ludica e acessivel, com atividades adaptadas a faixa
etéria, estimulando o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Na Educagdo Pré-escolar foram implementadas um total de 6 atividades, tendo sido 3

individuais e 3 da responsabilidade do nucleo de estagio, como sintetizado na tabela 1.

Tabela 1
Atividades implementadas em Educagéo Pré-escolar
Atividades Individuais Atividades a Pares
Unplugged Robotica e Unplugged Robotica e
programagao programacao
Jogo da “Macaca” Peca de Teatro e Jogo
“Camelot Jr.”
“Capuchinho “Instrucdes ao Robot”
Vermelho”
“Vamos Recolher “Bee-Boot — A
as Cores” Abelhinha e a Flor
Bela”

Durante o estagio, as atividades desenvolvidas foram divididas entre estratégias
"unplugged", que ndo utilizam tecnologia, e praticas que incluiram o uso de robética educativa.
No contexto da Educacdo Pré-escolar, o objetivo foi proporcionar experiéncias de
aprendizagem lddicas que facilitassem a introducdo ao Pensamento Computacional (PC) e a
I6gica de programacao, adaptando-se as necessidades e interesses das criangas. A primeira
atividade, o “Jogo da Macaca”, promoveu o PC de forma "unplugged"”, ao trabalhar conceitos
como pensamento algoritmico e raciocinio l6gico através de uma abordagem ludica e interativa.
A segunda atividade, “Capuchinho Vermelho”, também "unplugged", utilizou um jogo de
tabuleiro para ensinar Idgica e orienta¢do espacial, com as criancas a moverem personagens
seguindo comandos, desenvolvendo a capacidade de seguir sequéncias e resolver problemas. A

terceira atividade, “Vamos Recolher as Cores”, trabalhou comandos de dire¢do num tabuleiro,



incentivando a coordenacdo, a légica e a colaboragdo em pares para a resolucdo de desafios. A
quarta atividade, “Peca de Teatro e Jogo Camelot Jr.”, usou uma narrativa para criar um
contexto interativo em que as criangas resolveram problemas de construcdo logica,
desenvolvendo competéncias espaciais e de raciocinio l6gico. A quinta atividade, “Instrucdes
ao Robot”, foi outra estratégia "unplugged"”, onde as criangas representaram e orientaram um
"robot”, aprendendo a dar e seguir instrucdes sequenciais, promovendo 0 pensamento
algoritmico. Por fim, a sexta atividade, “Bee-Bot — A Abelhinha e a Flor Bela”, envolveu o uso
de robdtica educativa. As criangcas programaram o Bee-Bot para atravessar um tabuleiro com
obstaculos, praticando o sequenciamento e a resolucéo de problemas, integrando a tecnologia
de forma interativa e pratica.

Duas das atividades que foram mais representativas foram o Jogo da Macaca e a
atividade com o Bee-Bot, que serdo apresentadas de seguida. A escolha recaiu sobre estas duas

devido ao seu impacto na aprendizagem e ao desenvolvimento de diferentes competéncias.

a) Jogo da Macaca

Esta atividade foi escolhida por ser uma das primeiras experiéncias das criangas com o
PC e por demonstrar claramente que conceitos como sequenciamento e pensamento logico
podem ser introduzidos sem a necessidade de tecnologia.

Realizada no ginasio da escola, esta atividade envolveu a participacéo ativa das criancas,
gue se mostraram entusiasmadas e curiosas desde o inicio. A atividade comegou com uma breve
explicacdo sobre a origem e as regras do jogo, seguida pelo desenho do campo de jogo no chéo,
utilizando giz, com a ajuda das criancas. O envolvimento das criangas na preparacao ajudou a
criar um ambiente acolhedor e colaborativo. Durante o0 jogo, cada crian¢a lancava um objeto
sobre os retangulos numerados e, seguindo uma sequéncia de comandos previamente
discutidos, pulava e percorria o percurso indicado, reforcando o pensamento algoritmico e a
capacidade de abstracdo.

Algumas criancas mostraram dificuldades de equilibrio e coordenacao ao agacharem-se
para apanhar o objeto, mas todas demonstraram perseveranca e empenho, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias motoras e cognitivas. No final, o feedback das criancgas e da
educadora foi amplamente positivo, destacando o carater ludico e a eficacia da atividade em

integrar o desenvolvimento motor com o raciocinio l6gico.
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Figura 9
Atividade “Jogo da Macaca”

Esta atividade demonstra que a abordagem ludica foi eficaz para introduzir conceitos
iniciais de Programacdo e Pensamento Computacional. O “Jogo da Macaca” revelou-se um
recurso valioso para o desenvolvimento das capacidades cognitivas, como o raciocinio ldgico
e competéncias motoras, além de promover a socializa¢do entre as criangas.

A participacdo ativa das criancas e o feedback positivo validaram a pertinéncia da
atividade para este grupo etario. Apesar das dificuldades de equilibrio apresentadas por algumas
criancas, o ambiente acolhedor e colaborativo permitiu que todas se sentissem seguras para
experimentar e aprender com o0s erros. Esta primeira experiéncia com o grupo foi muito
gratificante, reforcando a importancia de adaptar conteudos de forma lddica e significativa,

respeitando as particularidades de cada crianca e promovendo uma aprendizagem inclusiva.

b) Bee-Bot — A Abelhinha e a Flor Bela

A atividade com o Bee-Bot foi escolhida por ser um exemplo de como a robotica
educativa pode ser integrada de forma eficaz no ensino da programacéo e do PC.

A sessdo comegou com a apresentacdo de uma historia sobre o Bee-Bot, um robd em
forma de abelhinha que precisava de encontrar o caminho até a “Flor Bela”, do outro lado da
floresta, enfrentando obstaculos. A narrativa envolveu as criangas, que se mostraram motivadas

e ansiosas para participar. O grupo foi dividido em dois, cada subgrupo recebendo um tabuleiro
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quadriculado com obstaculos previamente dispostos e um Bee-Bot. As criangas tiveram de
programar o robd para atravessar o tabuleiro, organizando setas direcionais em cartdo antes de
inserir os comandos no Bee-Bot. Esta pratica permitiu que as criangas trabalhassem o
sequenciamento e a resolucdo de problemas, desenvolvendo competéncias de decomposicao de
tarefas e raciocinio logico. A interacdo com o Bee-Bot revelou-se motivadora, e o feedback foi
muito positivo, com as criangas demonstrando vontade de repetir a atividade. A educadora
destacou o impacto positivo na orientacdo espacial e no raciocinio l6gico das criancas,
reforcando a importancia de integrar a tecnologia em contextos de aprendizagem.

Figura 10
Atividade com o Bee-Bot — A Abelhinha e a Flor Bela

| S

A atividade mostrou-se bem-sucedida ao promover a participacdo ativa das criancas
num ambiente de aprendizagem ludico e colaborativo. A utilizacdo do Bee-Bot como
ferramenta interativa facilitou a compreensdo dos conceitos basicos de programacao,
permitindo que as criangas assimilassem nocdes de sequéncia, orientacdo espacial e resolucédo
de problemas de maneira préatica e envolvente.

Esta atividade contribuiu significativamente para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, ao envolver competéncias essenciais como a decomposicdo de problemas, o
reconhecimento de padrdes e o raciocinio logico. O ato de programar o Bee-Bot incentivou as
criancas a organizar o pensamento, testar hipoteses e corrigir erros, estimulando assim a

capacidade de antecipag&o e 0 pensamento critico.



A introducdo da historia da abelhinha reforcou o interesse das criancgas, proporcionando
um contexto narrativo que tornou a atividade mais atrativa e motivadora. A interligacéo entre
a narrativa e 0 jogo permitiu que a aprendizagem fosse uma experiéncia natural e integrada,
destacando a eficicia de uma abordagem que combina elementos lidicos e educativos para
introduzir conceitos de programacao na primeira infancia.

Em geral, o trabalho desenvolvido em Educagdo Pré-escolar evidenciou que, tanto as
atividades "unplugged”, quanto aquelas que utilizaram roboética educativa sdo eficazes na
promocao do Pensamento Computacional. Cada abordagem trouxe beneficios distintos, desde
o estimulo a criatividade e a resolucdo de problemas até o fortalecimento da colaboracéo e do
pensamento critico. A integracao de historias e elementos ludicos, como no Jogo da Macaca e
na atividade com o Bee-Bot, mostrou-se essencial para captar o interesse das criangas e criar

uma base sélida para aprendizagens futuras.

3.1.2. Praticas Pedagogicas no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Durante o estagio no 1.° Ciclo do Ensino Basico, foram realizadas diversas atividades
pedagdgicas para introduzir conceitos fundamentais de Pensamento Computacional,
Programacéo e Robotica. O principal objetivo destas atividades foi desenvolver competéncias
como o raciocinio l6gico, a abstracéo e a orientacdo espacial, conforme sugerem Ramos et al.
(2022) e as orientacbes da Direcdo-Geral da Educacdo (2016). Paralelamente, o trabalho
colaborativo foi fortemente incentivado, proporcionando aos alunos oportunidades de aprender
uns com os outros, o que é alinhado com os principios de aprendizagem colaborativa defendidos
por Santos et al. (2016).

O estagio, no segundo momento, foi realizado numa turma de 2.° ano, composta por 19
alunos, sendo 12 rapazes e 7 raparigas. Atraves de uma avaliacdo continua e diversificada nas
diferentes areas de conteldo, foi possivel ajustar as estratégias pedagogicas as necessidades e
especificidades de cada aluno, promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais
personalizada e inclusiva.

O processo de ensino-aprendizagem integrou momentos de observacdo fundamentais
para compreender a dindmica da turma e adaptar as atividades as caracteristicas do grupo.
Foram desenvolvidas atividades tanto individualmente quanto em colabora¢do com um colega
estagiario, focando na implementacdo de praticas pedagdgicas inovadoras que estimulassem o
raciocinio logico, a criatividade e a capacidade de resolucdo de problemas. Estas préaticas
visaram proporcionar um ambiente educativo que, a0 mesmo tempo, incentivasse a participacao

ativa e valorizasse o desenvolvimento integral das criancas.
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Tabela 2
Atividades implementadas no 1°. Ciclo do Ensino Basico

Atividades Individuais Atividades a Pares
Unplugged Robdtica e Unplugged Robotica e
programacao programacao

Jogo “Shooting “InstrucGes ao Robot”

Stars”

Jogo “Quadrillion” “Bee-Boot — A
Abelhinha e a
Flor Bela”

Durante o estagio no 1.° Ciclo do Ensino Baésico, as atividades realizadas (Tabela 2)
focaram-se tanto em estratégias "unplugged”, como no uso de robdtica educativa para promover
0 Pensamento Computacional (PC). As estratégias "unplugged” incluiram atividades como o
jogo “Shooting Stars”, 0 jogo “Quadrillion”, e a atividade “Instrugdes ao Robot”, que
permitiram o desenvolvimento de competéncias como raciocinio logico, abstracéo e orientacéo
espacial, sem o uso de tecnologia eletronica. Por outro lado, a atividade “Bee-Bot — A
Abelhinha ¢ a Flor Bela” destacou-se pela integracdo da robotica educativa, oferecendo as
criancas a oportunidade de programar de forma pratica e envolvente.

Entre as atividades desenvolvidas, as duas que se destacam pela sua representatividade
foram 0 “Jogo Shooting Stars” e a “Atividade com o Bee-Bot — A Abelhinha ¢ a Flor Bela”,

que de seguida se apresentam.

a) Jogo Shooting Stars

O “Jogo Shooting Stars” foi escolhido pela sua abordagem inovadora para introduzir o
raciocinio l6gico e o pensamento algoritmico através de uma narrativa envolvente e uma
dindmica de grupo colaborativa. Como defendido por Santos et al. (2016), a aprendizagem
colaborativa potencializa o desenvolvimento de competéncias sociais e promove um ambiente
de partilha de conhecimento. A atividade comecou com a apresentacdo da historia "A Estrelinha
Magica", que captou a atencao das criancas e criou um contexto envolvente para a atividade
pratica. Apos a leitura, as criangas foram divididas em pequenos grupos e receberam instrucdes
detalhadas por meio de um video sobre como proceder no jogo. O principal desafio do
“Shooting Stars” (figura 11) era empilhar blocos coloridos de acordo com as cores e posi¢des

das estrelas indicadas, estimulando o pensamento algoritmico e a resolugdo de problemas.
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Durante a execucdo, cada grupo foi acompanhado pela estagiaria, que exemplificou o
primeiro desafio, garantindo que todas as criangas compreendessem a dindmica do jogo. A
atividade favoreceu a colaboragdo, com as criangas a trabalhar em conjunto para superar 0s
desafios. Esta experiéncia permitiu o desenvolvimento de varias competéncias cognitivas,
como raciocinio I6gico, abstracdo e orientacdo espacial. No final, um momento de feedback foi
realizado, no qual as criangas puderam expressar as suas impressdes. O entusiasmo e a
satisfacdo manifestados indicaram o sucesso da atividade. A avaliacdo continua revelou
progressos significativos nas competéncias de PC e na capacidade de resolugédo de problemas.

Figura 11
Atividade Jogo Shooting Stars

A abordagem "unplugged" escolhida para introduzir a l6gica de programacéo revelou-
se eficaz para o grupo. O jogo Shooting Stars despertou grande interesse e entusiasmo nos
alunos, que participaram ativamente, tanto na leitura da histéria quanto na execucao dos
desafios. A estrutura da atividade, ao combinar uma narrativa envolvente com um jogo
desafiador, mostrou-se uma estratégia pedagdgica de sucesso para motivar os alunos e captar a
sua atencéo.

Observando a dindmica, percebeu-se gque a historia inicial teve um impacto positivo,
promovendo concentracdo e escuta ativa. A resposta rapida e precisa as perguntas sobre a
narrativa evidenciou o envolvimento e a atencdo das criangas no contexto da atividade. O

entusiasmo foi igualmente visivel durante o jogo, com os alunos a mostrar curiosidade e a



vontade de enfrentar os desafios de forma auténoma. A cada etapa do jogo, ficou claro o
desenvolvimento de varias competéncias, como o raciocinio ldgico e a orientagdo espacial.

Contudo, o entusiasmo gerado também trouxe um desafio: manter a concentracdo e a
ordem no ambiente. Este aspeto, apontado pela professora cooperante, destacou a necessidade
de reforcar o equilibrio entre motivacdo e disciplina para otimizar o desempenho geral da
atividade. Um maior controle das regras poderia ter ajudado a melhorar o foco dos alunos,
especialmente nos momentos de resolucdo dos desafios.

Para intervencdes futuras, serd importante trabalhar estratégias para manter a ordem,

mantendo o entusiasmo, mas reforcando o cumprimento das regras.

b) Bee-Bot — VVoar com 0 Bee-Bot

A segunda atividade representativa foi a “Voar com o Bee-Bot”, que incorporou
robotica educativa de forma interativa e adaptada a faixa etaria. O objetivo desta atividade era
ensinar conceitos de programacédo, por meio de um rob6 programavel chamado Bee-Bot. A
sessdo comegou com a apresentacdo de uma histdria cativante sobre uma abelhinha chamada
Bee-Bot, que precisava encontrar o caminho até a Flor Bela, superando obstaculos pelo
percurso. Esta narrativa envolveu as criangas e preparou-as para a atividade pratica.

As criangas foram organizadas em dois grupos, cada um com um tabuleiro quadriculado
e um Bee-Bot, e distribuidas em pares para promover a colaboragdo. A primeira tarefa exigia
que resolvessem equacGes simples em papel, cujos resultados determinavam 0s movimentos
programados no Bee-Bot. Os alunos programaram o robd com comandos direcionais, como
avancar, recuar e virar, para percorrer o tabuleiro e alcancar o objetivo final. Durante a
atividade, os estagiarios prestaram apoio quando necessario, incentivando a autonomia dos
alunos e a resolucédo de problemas. A utilizacdo do Bee-Bot, um recurso tangivel e interativo,
facilitou a compreensdo dos conceitos de programacdo, tornando a atividade mais atrativa e

envolvente para as criancas (Ramos et al., 2022).
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Figura 12
Atividade Voar com o Bee-Bot

No final, as criangas compartilharam as suas opinides sobre a atividade, revelando um
feedback entusiastico e evidenciando o interesse e a curiosidade gerada pelo uso do Bee-Bot.

Ambas as atividades destacam-se pelo seu contributo para o desenvolvimento de
competéncias de PC, mostrando que tanto estratégias "unplugged” como o uso de robotica
podem ser ferramentas eficazes e complementares na educacéo das criancas.

Esta atividade proporcionou um ambiente de aprendizagem produtivo e envolvente,
promovendo a assimilacdo dos conceitos de programacdo e Pensamento Computacional de
forma lldica e adequada a faixa etaria. A utilizacdo do Bee-Bot revelou-se uma excelente
ferramenta para explorar nocdes de sequenciamento, orientacdo espacial e resolucdo de
problemas. O envolvimento dos alunos foi evidente, uma vez que 0 recurso tecnologico
capturou a sua atencao e manteve-os focados e motivados ao longo da pratica.

Uma das principais aprendizagens foi a importancia de adaptar os desafios ao nivel
cognitivo das criancas, garantindo que todos pudessem participar e compreender 0s conceitos
trabalhados. A divisdo em pares mostrou-se eficaz ao promover a colaboracgéo e o0 apoio matuo
entre os alunos, reforcando o espirito de equipa e a interacao.

No entanto, conforme sugerido pela professora, uma possivel melhoria seria incentivar
0 registo das instruc@es pelos alunos que assistiam a atividade. 1sso poderia manter todos mais
envolvidos no processo, especialmente aqueles que ndo estavam diretamente programando o
Bee-Bot.
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Em geral, a atividade cumpriu os seus objetivos, demonstrando-se uma ferramenta
valiosa para estimular o desenvolvimento do raciocinio 16gico, a capacidade de resolucdo de
problemas e a cooperacéo entre pares.

3.2. O Estégio em Ensino da Informética 11

No contexto da Unidade Curricular de Estagio em Ensino da Informatica 1, foi realizada
uma intervencgdo pedagdgica no 2.° Ciclo do Ensino Bésico, que incluiu momentos iniciais de
observacao nas turmas do 5.° e do 6.° ano, seguidos por intervenc@es pedagdgicas nas turmas
do 6.° ano.

Durante a fase de observacdo, foi possivel compreender a dindmica de cada turma e
ajustar as estratégias pedagdgicas para melhor adequacdo. O objetivo principal da intervencdo
foi utilizar a informatica e as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) como
ferramentas para promover a aprendizagem ativa, desenvolver competéncias essenciais, e,
sobretudo, estimular o Pensamento Computacional, que é fundamental para a resolucdo de
problemas e o desenvolvimento de habilidades logicas e criticas, como sugerem Ramos et al.
(2022).

As atividades foram cuidadosamente planificadas para abordar o Pensamento
Computacional de forma pratica e significativa, permitindo que os alunos explorassem
conceitos como sequenciamento, decomposicao e abstracdo sem o uso intensivo de tecnologia.
Esta abordagem, conforme defendido por Wing (2006), facilita a compreensdo de problemas
complexos, dividindo-os em partes mais simples e desenvolvendo solucdes através de
processos estruturados.

Este estagio proporcionou uma valiosa oportunidade para refletir sobre préaticas
pedagdgicas e ajustar metodologias para atender as necessidades especificas dos alunos,
integrando o uso das TIC de forma a criar um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e
interativo.

Nas aulas de TIC com os alunos do 6.° ano, o desenvolvimento das atividades foi
orientado pelas Aprendizagens Essenciais e pelo Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria. O objetivo principal foi estimular o Pensamento Computacional e incentivar a
criacdo de artefatos digitais criativos, utilizando estratégias e ferramentas digitais apropriadas.
Ao longo de 8 a 9 aulas de 45 minutos cada, os alunos trabalharam na plataforma Scratch, onde
puderam aplicar de forma préatica os conceitos de programacao.

As aulas seguiram uma progressao logica, abordando temas variados que desafiaram os

alunos a explorar diferentes conceitos e ferramentas no Scratch. Desde a introdugdo aos
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conceitos algoritmicos até a criacdo de jogos interativos, cada aula foi estruturada para ampliar
0 conhecimento e a experiéncia dos alunos em programacdo. Como destaca Wing (2006), o
Pensamento Computacional envolve habilidades fundamentais que capacitam os alunos a
resolver problemas de forma sistematica e criativa, competéncias cada vez mais necessarias na
era digital.

Abaixo, encontra-se a lista das aulas e os contetidos abordados:

Tabela 3
Lista das Aulas e Contetdos do 2.° CEB

Aula Conteudos Abordados
#1 Conceitos sobre algoritmo e programa. Criar uma conta no Scratch.
#2 Explorar o ambiente de trabalho do Scratch.
#3 Scratch: criar e desenhar formas geométricas. Desafio.
#4 Scratch: conceito de evento e mover o ator com o teclado. Desafio do pulo.
#5 Scratch: criar 0 “Jogo de Colisdo”, usando algumas categorias de blocos (eventos movimento,

controlo, sensores, som e aparéncia).

#6 Scratch: criar o “Jogo do Labirinto”.

#7 Exercicio préatico para avaliacdo usando o Scratch.
#8 Conhecer o cddigo de outros projetos.

#9 Autoavaliacdo: questionario online

Durante o estagio realizado com as turmas do 6.° ano, desenvolveu-se um conjunto de
atividades praticas centradas no Pensamento Computacional, utilizando a plataforma Scratch
como principal ferramenta de ensino. As aulas seguiram uma estrutura progressiva e foram
adaptadas para envolver os alunos em conceitos fundamentais de programacdo, desde a
introducdo ao algoritmo até a criacdo de jogos interativos. A primeira aula serviu para
apresentar conceitos basicos de algoritmos e programas de computador, com a exibi¢do de um
video introdutorio e a criagdo de contas no Scratch. Segundo Resnick et al. (2009), “ferramentas
como o Scratch promovem a criatividade e a colaboracdo, ajudando os alunos a explorar
conceitos complexos de forma acessivel”. Nas aulas seguintes, exploraram-se as
funcionalidades do ambiente Scratch, comecando com animacdes simples e avancando para a
programacao de formas geométricas e movimentos de atores. Estas atividades permitiram que
os alunos compreendessem a légica de programacdo e aplicassem blocos de codigo para

alcancar objetivos especificos.
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A introducéo de conceitos mais complexos, como colisdes e variaveis, foi trabalhada na
quinta aula, destacando a participagdo inclusiva de alunos com necessidades especiais,
corroborando a visdo de que a tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa para a educagéo
inclusiva (Franklin et al., 2017). Posteriormente, os alunos foram desafiados a criar um jogo de
labirinto, consolidando os conhecimentos adquiridos em aulas anteriores. Para avaliar as
aprendizagens, foi realizada uma avaliacao pratica composta por partes objetiva e criativa, que
serviu para medir as competéncias desenvolvidas e identificar dificuldades especificas. A
autoavaliacdo na Ultima aula permitiu que os alunos refletissem sobre o seu progresso e
envolvimento nas atividades, promovendo a autonomia e a metacogni¢do, como sugerido por
Nicol (2020), que defende que a autoavaliagdo “contribui para um entendimento mais profundo
e para o desenvolvimento de habilidades autorregulatorias nos alunos”.

Apesar do progresso observado, o estagio apresentou desafios significativos, como a
necessidade de ajustar o ritmo das aulas para lidar com diferentes niveis de conhecimento e
motivacdo. Enquanto alguns alunos avancaram rapidamente, outros precisaram de suporte
extra, 0 que exigiu uma diferenciacdo pedagogica eficaz. A gestdo de sala de aula também foi
um ponto a melhorar, principalmente para manter a motivagéo e a concentra¢do dos alunos em
turmas mais agitadas. Estrategistas como Sousa e Tomlinson (2011) afirmam que a
diferenciacdo pedagogica € essencial para atender a diversidade em sala de aula, permitindo
que todos os alunos aprendam de maneira significativa. Estratégias de estabelecimento de
regras claras e promog¢éo de um ambiente de confianca ajudaram a mitigar comportamentos de
distracdo, resultando em maior participacédo ao longo do tempo.

A experiéncia mostrou a importancia de adotar estratégias pedagdgicas que contemplem
a diversidade e promovam a inclusdo, além de ressaltar a necessidade de aprofundar
conhecimentos em outras ferramentas tecnologicas para enriquecer 0 processo de ensino-
aprendizagem. A gestdo de sala de aula e a implementacdo de metodologias inovadoras
continuardo a ser areas de desenvolvimento para garantir uma educacdo mais dindmica e
envolvente, conforme indicado por Papert (1993), que defendia que a integracdo da tecnologia
na educacdo deve ser continua e adaptativa para maximizar a aprendizagem dos alunos.

As 2 atividades que de seguida se apresentam foram selecionadas considerando a sua
representatividade no desenvolvimento do PC e a capacidade de proporcionar aprendizagens
praticas e envolventes para os alunos do 6.° ano.

Ambas destacaram-se por promoverem a interacdo, a criatividade e a autonomia dos
alunos, sendo exemplos claros de como a programacao pode ser ensinada de forma acessivel e

eficaz.
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a) Criacdo de Formas Geomeétricas

A atividade de programacéo de formas geométricas (Figura 13) destacou-se como uma
das mais representativas, desafiando os alunos a aplicarem o pensamento l6gico e a utilizarem
estruturas de repeticdo no Scratch. Durante esta aula, os alunos aprenderam a desenhar um
quadrado com blocos de cddigo, compreendendo a sequéncia de comandos necessaria para
alcancar um objetivo especifico. A atividade foi projetada para reforcar a compreensdo de
conceitos como angulos e a logica por tras de repeticdes. Enquanto alguns alunos avangaram
de forma auténoma e exploraram a criagdo de outras figuras geométricas, outros necessitaram
de mais apoio e instrugdo. Este contraste evidenciou a relevancia de uma abordagem
diferenciada e da intervencdo ativa da estagiaria para manter todos os alunos envolvidos e
desafiados de maneira adequada. A préatica de programacdo de formas geométricas revelou-se
eficaz por integrar conceitos matematicos e computacionais, promovendo a curiosidade e

incentivando a experimentacao.

Figura 13
Atividade Criacdo de Formas Geométricas

Formas geomeétricas quadrado

(4:0,¥:180)

b) Criacdo de um Jogo de Labirinto

A criacdo de um jogo de labirinto foi outra atividade (Figura 14) representativa, pois
consolidou os conhecimentos adquiridos pelos alunos ao longo das aulas. Os alunos foram

desafiados a criar um jogo onde um ator, controlado por teclas direcionais, devia percorrer por
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um labirinto para alcancar a saida. Esta tarefa envolveu a aplica¢do de conceitos previamente
estudados, como movimentacdo de atores, colisdo com obstaculos e uso de varidveis para
controlar elementos do jogo. A complexidade da atividade exigiu raciocinio légico e
competéncias de resolucdo de problemas, incentivando os alunos a desenvolverem estratégias
para superar as dificuldades. Além disto, os alunos que enfrentaram obstaculos durante a
programacao, beneficiaram da revisao e da colaboracdo em pares, o que refor¢ou o espirito de
equipa e a troca de conhecimentos. A experiéncia demonstrou o potencial do Scratch em
envolver os alunos em tarefas criativas e desafiadoras, ao mesmo tempo que fomentava a

aprendizagem ativa e a autonomia.

Figura 14
Atividade Criacédo de um Jogo de Labirinto

Estas duas atividades foram escolhidas pela sua capacidade de integrar conteddos
praticos com o desenvolvimento de competéncias essenciais em TIC, como raciocinio légico,
resolucdo de problemas e pensamento critico.

3.3. O Estagio em Ensino da Informética Il

O estdgio em Ensino de Informatica representou uma etapa essencial no

desenvolvimento profissional, permitindo a consolidacdo de competéncias pedagdgicas e a
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experimentacdo de estratégias de ensino inovadoras voltadas para a promocao da aprendizagem
dos alunos e o fomento do Pensamento Computacional. Esta experiéncia pratica, inserida na
Unidade Curricular de Estadgio em Ensino da Informatica Il1, foi direcionada para turmas do 3.°
Ciclo do Ensino Basico, nomeadamente do 7.° e 8.°ano. As aulas, com a duracdo de 90 minutos
cada, foram cuidadosamente planificadas em conformidade com as Aprendizagens Essenciais,
de forma a assegurar o desenvolvimento de competéncias fundamentais. Para tal, as atividades
praticas e tedricas foram sequenciadas estrategicamente, promovendo uma aprendizagem
progressiva e enriquecedora, como ilustrado nas tabelas 4 e 5 de conteldos abordados. A
abordagem centrou-se em equilibrar o ensino de conceitos tedricos com a aplicacdo pratica,
incentivando a exploracgdo de tecnologias digitais e o desenvolvimento de competéncias criticas

e criativas nos alunos.

Tabela 4
Aulas e Contetidos Abordados no 7.° Ano

Aula Contetidos Abordados
#1 ..
Apresentacdo. Regras em Sala de Aula. Atividade “Descobre as Nossas
Competéncias Tecnolégicas™
#2 Critérios de Avaliacdo. Criar um Avatar. Correio Eletronico Outlook.
"3 Correio Eletronico Outlook: Atividade Pratica
#4 Conceitos Béasicos sobre TIC. Componentes de um Sistema Informatico. Ficha de
Trabalho Pratico. Microsoft Teams.
#5 Sistema Operative em Ambiente Grafico. Organizacio de Pastas. Criagdo e
Formatacgdo de Documentos. Ficha de Trabalho Pratico. Jogo “Torre do Tesouro™.
#6 Revisdes. Ficha de Avaliacio Pratica.
#7 Visita de Estudo ao Expolab: Dominio Tecnologico da Robatica
#8 Preenchimento de um Formulério. Introdugdo ao PowerPoint.
#9 Desenvolvimento do Trabalho em PowerPoint “Apresentacio da Visita de Estudo™.
Trabalho em Grupo.
#10 Conclusdo dos Trabalhos em Grupo, usando o PowerPoint
#11 Visita ao Expolab: Experiéncia com Drones
#12 Apresentacfo dos Trabalhos em Grupo.
#13 Introducdo ao Editor de Imagem Photopea.
# .
#—}‘; Edigdo de Imagem com o Photopea.
#16 ,
Autoavaliacio do 1.° Semestre
#17 Heteroavaliagdo e Convivio de Encerramento do Semestre. Atividades com o
computador.

Com base na analise da tabela 4 e da experiéncia relatada no estagio, pode-se observar

que o trabalho desenvolvido ao longo das 17 aulas com as turmas do 7.° ano do 3.° Ciclo do
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Ensino Basico foi abrangente e diversificado, englobando desde conceitos fundamentais de
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) até atividades mais préaticas e interativas,
como as visitas de estudo e a utilizagdo de ferramentas de edi¢cdo de imagem. O objetivo
principal foi desenvolver competéncias tecnoldgicas e estimular o Pensamento Computacional
através de uma abordagem prética e aplicada.

A introducéo das aulas centrou-se na apresentacéo das regras e na sensibilizacdo dos
alunos para as competéncias tecnoldgicas, criando uma base solida para as atividades
subsequentes. A exploracdo de ferramentas como o correio eletronico e a criacdo de avatares
proporcionou um contexto inicial de familiarizagcdo com as tecnologias digitais. Posteriormente,
as aulas evoluiram para conteldos mais complexos, como a organizacdo de ficheiros,
componentes de sistemas informaticos, e a utilizacdo de programas como Microsoft Teams e
Photopea, 0 que ajudou os alunos a desenvolver competéncias praticas essenciais para a sua
formacédo em TIC.

A parte mais destacada das atividades foi a integracdo de experiéncias praticas através
de visitas de estudo, como as realizadas ao Expolab, onde os alunos tiveram a oportunidade de
interagir com tecnologias avancadas. Foram realizadas duas visitas ao Expolab: a primeira
focada na programacéo do robot Macqueen, e a segunda dedicada a experiéncia com drones. A
escolha do Expolab foi estratégica devido a sua relevancia em proporcionar uma experiéncia
imersiva e pratica de robdtica, permitindo aos alunos a exploracéo de conceitos e aplicacdes da
tecnologia em contextos concretos e estimulantes. A organizacdo de trabalhos em grupo e a
apresentacao de projetos em PowerPoint tambem serviram como momentos de aplicacdo das
aprendizagens adquiridas, incentivando a colaboracdo e a capacidade de apresentar ideias de
forma estruturada.

No entanto, a gestdo de sala de aula revelou-se desafiadora em alguns momentos, com
questdes relacionadas com a manutencdo do foco dos alunos e com a gestdo de
comportamentos mais desinquietos. Para mitigar estes desafios, estratégias de ensino
diferenciado e apoio individualizado foram aplicadas, assegurando que todos os alunos,
independentemente do seu nivel de conhecimento, pudessem acompanhar e participar
ativamente.

As duas atividades que se destacaram como as mais representativas foram as visitas de
estudo realizadas ao Expolab, a primeira, centrada na programacao do robot Macqueen, e a
segunda, dedicada a experiéncia com drones. Ambas as atividades foram escolhidas pelo seu
carater pratico e imersivo, proporcionando aos alunos a oportunidade de explorar conceitos de

roboética e programacédo de forma dinamica e aplicavel. Estas experiéncias desempenharam um
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papel fundamental no desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), um conjunto de
competéncias essenciais que inclui a decomposi¢do de problemas, o pensamento algoritmico e

a criacdo de solucdes eficientes.

a) Visita de Estudo — Experiéncia com o Robot Macqueen

A primeira visita de estudo ao Expolab foi orientada para a programacdo do robot
Macqueen (Figura 15), um veiculo robdtico que pode ser controlado através de comandos
programados. Os alunos foram introduzidos aos conceitos basicos de programacao aplicados a
robotica, explorando a l6gica de sequenciamento e o funcionamento de sensores. Esta atividade
foi particularmente significativa para promover o PC, pois 0s alunos precisaram decompor o
problema em partes menores e pensar de forma estruturada para que o robd realizasse as tarefas
designadas. O desafio de programar o Macqueen para seguir trajetdrias especificas, desviar de
obstaculos e responder a estimulos externos permitiu aos alunos praticar a abstracdo e criar
algoritmos praticos, consolidando a compreensdo de como 0s conceitos tedricos sdo aplicados

em situaces reais.

Figura 15
Atividade com o Robot Macqueen

O motivo da escolha desta atividade deve-se ao impacto que teve no envolvimento dos
alunos e na sua compreensdo dos conceitos de programacéo e robdtica. A interacdo direta com

0 robot Macqueen possibilitou um ambiente de aprendizagem ativa e colaborativa, onde 0s



alunos puderam experimentar, errar e corrigir as suas abordagens. Esta abordagem prética ndo
so reforgou as competéncias técnicas, como também estimulou a criatividade e a resolucao de

problemas.

b) Visita de Estudo — Experiéncia com Drones

A segunda visita ao Expolab focou-se na experiéncia com drones, proporcionando aos
alunos uma visdo mais ampla das aplicacGes da robdtica e da programagdo em contextos
diversos, como a navegacdo aérea e 0 controlo remoto. Durante a atividade, os alunos
participaram em demonstracfes que destacaram a importancia da programacéo no controlo de
drones e na realizacéo de tarefas especificas, como o voo em padrdes predefinidos e a execugdo
de manobras de precisdo. Esta atividade destacou a necessidade de compreender a logica por
tras dos algoritmos de movimento e reforgcou a nogdo de coordenadas e orientacdo espacial, que

séo cruciais para o PC.

Figura 16
Atividade com Drones

A escolha desta atividade foi motivada pela sua capacidade de despertar a curiosidade
dos alunos e aprofundar a compreensao das aplicacdes da robotica em cenarios mais complexos
e contemporaneos. Trabalhar com drones ofereceu aos alunos uma experiéncia Gnica que

combinou diversdo com aprendizagem técnica, motivando-os a explorar mais sobre tecnologia
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e as suas possibilidades. Além disto, a atividade promoveu competéncias de raciocinio légico,
tomada de decisdes répidas e cooperacdo entre pares, fatores que contribuiram para um
ambiente de aprendizagem rico e desafiador.

Ambas as visitas de estudo ao foram realizadas com um percurso a pé, ida e volta, o que
contribuiu para reforgar o sentido de responsabilidade e disciplina dos alunos fora do ambiente
escolar. Durante todo o trajeto, os alunos demonstraram um comportamento adequado,
respeitando as orientacdes e colaborando para manter um ambiente de convivio seguro e
organizado. Ao chegarem, o interesse e a curiosidade dos alunos foram imediatamente
evidentes, refletindo a expectativa e o entusiasmo que estas atividades despertaram.

As visitas, tanto a experiéncia com o robd Macqueen quanto a atividade com drones,
proporcionaram um contexto estimulante e envolvente, onde os alunos puderam explorar e
aplicar conceitos de robotica e programacéo de forma pratica. A abordagem interativa ndo sé
manteve os alunos motivados, como tambem fomentou a aprendizagem colaborativa e a
experimentacdo. Este interesse ativo foi um indicativo do sucesso das atividades em captar a
atencdo e promover um ambiente educativo dindmico e atrativo, essencial para desenvolver
competéncias de Pensamento Computacional e incentivar uma compreensdo mais profunda das
tecnologias aplicadas.

Passando ao trabalho desenvolvido no 8.° ano, a analise da Tabela 5 evidencia um
percurso pedagogico diversificado e enriquecedor, estruturado para fomentar o (PC) e as
competéncias tecnoldgicas nos alunos da turma. As primeiras aulas focaram-se em estabelecer
bases fundamentais, com a criacao de contas de correio eletronico e a utilizacdo de ferramentas
digitais como Outlook e Microsoft Teams. Esta fase inicial garantiu que os alunos
desenvolvessem competéncias essenciais de comunicacéo e organizacdo, preparando-os para

atividades mais complexas.
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Tabela 5
Aulas e Contetidos Abordados no 8.° Ano

Aula Conteidos Abordados

Apresentacio. Regras em sala de Aula. Diagndstico de Conhecimentos. Acesso ao
Correio Eletrénmico Outlook.

#2 Crténos de Avaliagio. Criar um Avatar. Correio Eletrénico Outlook.

=3 Correio Eletronico Outlook: Atividade Pratica

=4 Pesquisa e Analise de Informagio. Direttos do Autor. Microsoft Teams. Ficha de
Trabalho.

#5 Ficha de Trabalho sobre Pesquisa e Anilise de Informac3o. Licengas Creative
Commons. Protegdo e Seguranca dos Dados Digitais.

=6 Seguranca no Computador: Questionario online, videos sobre ameacas, debate e ficha
de consolidagio.

# Introdugdo ao Scratch. Criagdo de Conta. Exploracio do Ambiente de Scratch.
Criagio e Guarda de Projetos Simples.

=8 Exploragio de Estruturas de Decisio, Repetigio e Varnaveis no Scratch Ficha de
Trabalho: Jogos de Labirinto e Apanha Magis.

#9
Ficha de Trabalho de Scratch: Quiz de Informatica. Formagio de Grupos para
Projeto “Programar para Seguranca Digital™.

=10 Desenvolvimento do Projeto “Programar para a Seguranga Digital™

#11 B : . .
Continuacio do Projeto “Programar para a Seguranca Dagital”. Preenchimento de
Formulario sobre TIC.

#12 Conclusio dos Projetos “Programar para a Seguranga Digital™

#13 N .
Apresentacio dos Projetos.

w14 Introdugdo a Criagdo de Blogs com o Blogger

R Desenvolvimento do Blog.

716 Apresentacbes dos Blogs.

#17 Autoavaliagio e Heteroavaliagdo. Convivie de Encerramento do Semestre.

A medida que o semestre progrediu, os contetidos exploraram a pesquisa e analise de
informacdo, os direitos de autor, as licencas Creative Commons e a seguranca e protecdo de
dados digitais. Estas aulas proporcionaram uma compreensdo abrangente dos principios éticos
e legais associados ao uso da tecnologia e reforcam a importancia da seguranca online. A
utilizacdo de videos educativos e a realizacdo de debates incentivaram o envolvimento da
turma, promovendo uma participacao ativa e uma reflexéo critica sobre a seguranca digital e a
responsabilidade individual na navegacédo na internet.

A introducdo ao Scratch marcou a transi¢éo para o0 ensino da programacao por blocos,
uma etapa crucial no desenvolvimento do PC. Os alunos aprenderam a explorar o ambiente de

programacéo, a criar e guardar projetos simples e, gradualmente, a trabalhar com estruturas de
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decisdo, repeticdo e variaveis. Atividades praticas como a criacdo de jogos e quizzes foram
fundamentais para aplicar os conceitos adquiridos, fomentando a criatividade e o raciocinio
légico. O projeto “Programar para a Seguranga Digital” foi um ponto de destaque, pois
combinou a programacgdo em Scratch com a tematica de seguranga online, incentivando os
alunos a desenvolverem projetos que refletissem préticas seguras na internet. Este projeto foi
dividido em etapas, que incluiram a criagdo e a apresentacdo de projetos em grupo, promovendo
a colaboragdo e o trabalho em equipa.

A segunda parte do semestre trouxe novos desafios com a introducdo a criacdo de blogs
através da plataforma Blogger. Esta atividade expandiu as competéncias digitais dos alunos,
permitindo-lhes explorar a escrita e a gestdo de conteudos online, aliando criatividade com a
responsabilidade na partilha de informagdes. O desenvolvimento de blogs envolveu a
personalizacdo do design e a elaboracédo de publicacdes, preparando os alunos para interagdes
mais complexas no ambiente digital.

Das varias atividades realizadas, duas destacaram-se pela sua relevancia e impacto no
desenvolvimento das competéncias dos alunos: o projeto “Programar para a Seguranca Digital”

e a criacdo de blogs.

a) Projeto “Programar para a Seguranga Digital”

O projeto “Programar para a Segurancga Digital” foi escolhido pela sua capacidade de
integrar a programacdo em Scratch com a educacdo para a cidadania digital. A atividade
comecou com a exibicdo de videos sobre praticas seguras na internet, seguida de debates que
envolveram os alunos em reflexdes sobre protecdo de dados e comportamentos adequados
online. A turma participou ativamente, partilhando experiéncias e opinides, 0 que incentivou
uma compreensdo mais profunda do tema. Em seguida, os alunos aplicaram os conceitos de
programacao por blocos para criar projetos interativos, como quizzes e jogos, que promoviam
a seguranca digital. Esta abordagem permitiu-lhes consolidar conhecimentos teoricos e
praticos, desenvolvendo competéncias de raciocinio légico, criatividade e pensamento critico.
A atividade destacou-se por fomentar o envolvimento, a colaboracdo em grupo e a capacidade
de resolver problemas de forma criativa, preparando os alunos para enfrentar desafios reais com

responsabilidade e discernimento.
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Figura 17

2

Atividade Criag¢do de um Quiz sobre “Programar para a Seguranga Digital

a) Criacdo de Blogs

A atividade de criacéo de blogs foi selecionada por aliar a aprendizagem préatica com a
expressdo pessoal e criativa dos alunos. Com a introdugdo ao Blogger, os alunos foram
incentivados a explorar a plataforma, aprender a configurar e personalizar o design dos seus
blogs, e a desenvolver contetdos relevantes e bem estruturados. Esta atividade promoveu a
autonomia dos alunos na escolha dos temas, incentivando a pesquisa e a escrita criativa. Além
de melhorar as suas capacidades de comunicacéo e literacia digital, a criacdo de blogs ajudou
os alunos a refletir sobre a importancia da ciberseguranca, aplicando préaticas seguras no
momento de publicar conteudos online. O processo de desenvolvimento dos blogs foi
colaborativo, com os alunos a partilharem ideias e ajudarem-se mutuamente, o que fortaleceu
0 espirito de equipa e a partilha de conhecimento. A atividade destacou-se por proporcionar
uma experiéncia completa, que combinava tecnologia, expressdo individual e praticas

responsaveis de uso da internet.
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Figura 18
Atividade Criacéo de um Blog

Ambas as atividades escolhidas refletiram um equilibrio entre o ensino da programacao
e a aplicacdo pratica de conceitos digitais essenciais, promovendo o0 Pensamento
Computacional e preparando os alunos para serem utilizadores conscientes e criativos da
tecnologia.

Em sintese, a experiéncia adquirida durante o Estagio em Ensino da Informatica Il com
as turmas do 7.° e 8.° ano do 3.° Ciclo do Ensino Basico, permitiu implementar uma variedade
de estratégias pedagdgicas e aprofundar o entendimento sobre as dindmicas de sala de aula,
enquanto se desenvolveram competéncias na promocdo do Pensamento Computacional e na
utilizacao de ferramentas digitais.

No geral, este estagio foi uma experiéncia extremamente valiosa, permitindo a estagiaria
explorar a importancia de adaptar e ajustar metodologias para responder as necessidades
especificas de cada turma. A introducdo de estratégias pedagogicas inovadoras e 0 uso de
ferramentas tecnoldgicas revelaram-se eficazes para motivar os alunos e desenvolver as suas
competéncias. A gestdo de sala de aula, embora desafiante em certos momentos, foi uma area
de constante aprendizagem, exigindo flexibilidade e adaptacdo para acompanhar as dindmicas

especificas de cada grupo.
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3.4. O Estagio em Ensino da Informatica IV

O Estégio em Ensino da Informatica IV, realizado com uma turma do 12.° ano no curso
profissional de Técnico de Gestdo e Programacdo de Sistemas Informaticos, foi uma etapa
significativa para o desenvolvimento das praticas pedagdgicas, contribuindo para o
fortalecimento das competéncias educativas. A turma, composta por 10 alunos com idades entre
16 e 22 anos, ja apresentava um nivel avancado de conhecimentos na area, 0 que exigiu uma
abordagem mais sofisticada e diferenciada. O foco das aulas esteve na aplicacdo préatica de
conceitos de programacdo e no desenvolvimento de projetos de animacéo e design gréfico,
alinhando-se com os objetivos do modulo curricular estipulado pelo professor cooperante.

Tabela 6
Aulas e Conteudos Abordados no 12.° Ano

Aula Contetidos Abordados

#1 Introdugdo ao Blender: conceitos basicos, criagdo e edigdo de objetos, adigdo de cores,

extrusdo e renderizagdo.

#2 Introdugdo ao InkScape: criagdo de imagens vetoriais, importagdo de ficheiros SVG
para o Blender, técnicas de modificagdo booleano e animagdo 3D.

#3 Desenvolvimento do projeto “Robot Animal®.

#4 Blender: convergir pontos, subdividir, eliminar e criar faces, extrusfo, texturizagdo,

renderizacdo (focagem e moviemto da cdmara) & amimacdo (movimento ca cdmara e

pontos intermédios).

#5,#6, #7 Desenvolvimento do projeto “Dado Casino™: criagfio de técnicas de amimagdo.

#8 Finalizagdo e entrega do projeto “A Casa dos Meus Sonhos™.
#9 Apresentacdo individual do projeto “A Casa dos Meus Sonhos™.

De acordo com a Tabela 6, os contetdos abordados nas aulas apresentam um percurso
bem estruturado e diversificado, comecando com uma introducdo as ferramentas Blender e
Inkscape, com énfase em conceitos como a criacdo de objetos, edicao, adicdo de cores, extrusao
e renderizacdo. O objetivo inicial era garantir que os alunos adquirissem competéncias basicas
para poderem avancar para projetos mais complexos. Com o passar das aulas, os alunos foram
desafiados a aplicar estas técnicas em projetos praticos, como o desenvolvimento do "Robot
Animal" e o "Dado Casino", que exigiam a convergéncia de conceitos de modelagem,
texturizacdo e técnicas de animacéo 3D.

A medida que o estagio progredia, foi possivel observar o empenho dos alunos no
desenvolvimento dos seus projetos. A aula final culminou na apresentacdo individual dos

projetos “A Casa dos Meus Sonhos”, onde os alunos aplicaram os conhecimentos adquiridos
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em um contexto criativo e realista, mostrando uma evolugdo notavel nas suas competéncias de
design e programacao visual. Esta experiéncia reforcou a importancia da aplicacao pratica de
conceitos, uma vez que os alunos conseguiram desenvolver o Pensamento Computacional e
competéncias de resolucdo de problemas.

Cada projeto comecava com a explicacdo dos conceitos fundamentais, projetados e
detalhadamente apresentados em PowerPoint e no proprio programa, garantindo que todos
compreendessem as técnicas aplicadas. Posteriormente, a proposta do projeto era apresentada
e lida minuciosamente, garantindo que os alunos entendessem os objetivos e etapas necessarias
para a sua execucdo. Durante a prética, a estagiaria acompanhava cada aluno individualmente,
prestando apoio e orientagdes, criando um ambiente colaborativo onde os alunos se ajudavam
mutuamente, fomentando o espirito de equipa e uma aprendizagem mais enriquecedora.

De entre todo o trabalho realizado, duas atividades destacaram-se pela sua relevancia,

0s projetos “Robot Animal” e “A Casa dos Meus Sonhos”, que abaixo se apresentam.

a) Projeto “Robot Animal”

A escolha desta atividade deve-se ao facto de ter desafiado os alunos a integrarem
conhecimentos de design grafico e animacgéo para criar um projeto que exigia a aplicacao de
técnicas avancadas de modelagem 3D no Blender. Durante esta aula, os alunos tiveram a
oportunidade de explorar funcionalidades como a subdivisdo de superficies e a criacdo de
texturas, elementos que fomentam o Pensamento Computacional (PC) através da decomposicéo
de tarefas complexas e do raciocinio l6gico. A atividade ndo s6 promoveu o desenvolvimento
técnico, mas também encorajou a criatividade e a capacidade de resolucdo de problemas. O
desafio de criar um "Robot Animal™ implicou que os alunos pensassem de forma estruturada,
organizando etapas para alcancar o produto final, uma habilidade crucial para o PC, conforme
defendido por Resnick (2006). Esta experiéncia destacou-se pela forma como combinou teoria

e pratica, promovendo uma aprendizagem ativa e envolvente.
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Figura 19
Atividade “Robot Animal” usando o Blender

b) Projeto “A Casa dos Meus Sonhos”

Este projeto foi selecionado pela complexidade e pelo nivel de envolvimento que exigiu
dos alunos. A atividade consistiu na concecdo de um modelo arquiteténico detalhado utilizando
o Blender, onde os alunos aplicaram conceitos de modelagem, texturizacao e renderizacdo para
criar uma representacdo visual de uma casa idealizada. O desenvolvimento deste projeto
promoveu a capacidade de planeamento e a atencao aos detalhes, competéncias essenciais para
o Pensamento Computacional. Além disto, a fase de apresentacdo individual dos projetos
permitiu que os alunos exercitassem competéncias de comunicacao, apresentando e justificando
as suas escolhas de design e as técnicas utilizadas. Esta atividade destacou-se pela forma como
conseguiu integrar multiplas competéncias, como a criatividade, a gestdo de projetos e a
capacidade de resolucdo de problemas, sendo um exemplo pratico da aplicacéo interdisciplinar

da tecnologia em contexto educativo.
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Figura 20
Atividade “A Casa dos Meus Sonhos” usando o Blender

Ambas as atividades representaram momentos importantes do estagio, exemplificando
a capacidade dos alunos de aplicar conceitos complexos de forma préatica e criativa, e
reforcando o papel do ensino de informatica como uma ferramenta para desenvolver o
Pensamento Computacional e preparar os alunos para desafios técnicos e criativos do futuro.

Em sintese, o estadgio em Ensino de Informatica IV foi uma experiéncia enriquecedora,
marcada tanto por desafios, quanto por oportunidades de desenvolvimento profissional.

Um dos principais desafios enfrentados foi a necessidade de rapida adaptacdo as
ferramentas Blender e Inkscape, que exigem conhecimentos técnicos aprofundados. A
preparacdo antecipada e o apoio do professor cooperante foram fundamentais para superar esta
dificuldade. A gestdo da sala de aula também trouxe desafios, como a distracéo de alguns alunos
durante as atividades, que foram contornados por meio de estratégias de apoio individualizado
e de incentivo a participacao ativa.

Lecionar a disciplina de Programacéo de Sistemas Informaticos, embora nédo estivesse
diretamente alinhada com o tema central do presente relatorio, proporcionou uma valiosa visao
pratica sobre o ensino em cursos profissionais e reforcou a importancia da flexibilidade
pedagdgica. Ao longo das aulas, foi sendo observado o progresso dos alunos na utilizacao de

ferramentas de animag&o e design grafico, evidenciando a eficacia das metodologias adotadas.



De forma geral, este estagio representou uma experiéncia de grande valor para o
desenvolvimento profissional da estagiaria, permitindo adquirir novas competéncias e

fortalecer a capacidade de adaptacdo em contextos de ensino desafiadores.
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CAPITULO 4 —NAS CONC,EQCN)ES DE EDUCADORES E PROFESSORES SOBRE A
PROGRAMACAO E ROBOTICA PARA PROMOVER O PC

Este Capitulo 4 tem por objetivo apresentar os resultados de um estudo que procurou
recolher as percecdes dos educadores de infancia e dos professores dos Ensinos Basico e
Secundario sobre a utilizagdo de Programacéo e Robotica como ferramentas pedagdgicas no
ensino e como estas podem promover o Pensamento Computacional em diferentes niveis
educativos. Procurou-se compreender o impacto destas tecnologias na sala de aula e identificar
boas préticas, além de destacar os desafios e as oportunidades enfrentadas pelos educadores e
professores no uso destas abordagens , tentando contribuir para a implementagdo e
aperfeicoamento da utilizacdo de Programacao e Robotica em contexto educativo.

4.1. Enquadramento Metodoldgico

Seguindo uma abordagem mista, quantitativa e qualitativa, este estudo foi realizado com
recursos a um inquérito por questionario (Anexo 11), realizado online, e enviado a todos 0s
Educadores de Infancia, Professores do 1.° CEB, Professores de Informatica no 2.°, 3.° CEB e
ES e Professores de Matematica no 2.°, 3. CEB e ES a lecionar em escolas publicas da Regido
Auténoma dos Acores. O questionario estava organizado em quatro secgdes, incluindo um total
de 9 questbes abertas e 21 questbes fechadas, permitindo a recolha de dados detalhados e
diversificados. A primeira seccdo referia-se a caracterizacdo dos inquiridos, recolhendo
informacdes sobre idade, anos de servico como docente, formacao académica, nivel educativo
onde exerciam a atividade profissional e ilha de residéncia. Estes dados foram fundamentais
para tracar um perfil dos participantes e entender como as suas caracteristicas pessoais e
profissionais poderiam influenciar a perce¢éo sobre o uso de tecnologias no ensino.

A segunda seccdo, dedicada ao Pensamento Computacional (PC), procurou obter
informacdes sobre o conhecimento que os inquiridos possuiam sobre o conceito de PC e as
competéncias a ele associadas. Através desta seccao, foi possivel identificar as percecdes dos
educadores sobre a importancia do PC na educagdo e como este se alinha com as competéncias
previstas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO).

A terceira sec¢do foi dedicada a exploracao da forma de pensar dos inquiridos acerca da
utilizacdo da programacao para a promocao do PC. Pretendeu-se, nesta sec¢édo, investigar o
grau de conhecimento dos docentes sobre linguagens de programacdo, as linguagens utilizadas
nas atividades pedagoOgicas e as suas percecdes sobre a contribuicdo da programacao,
nomeadamente da programacdo por blocos, no desenvolvimento de competéncias de PC.

Através de questbes direcionadas, procurou-se compreender se e como 0s educadores aplicam
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atividades de programacdo e quais as competéncias especificas que visam desenvolver nos
alunos. Este conjunto de questdes foi essencial para revelar a experiéncia pratica dos
educadores e as suas intencdes pedagdgicas no uso da programacdo para promover o PC.

A quarta e ultima sec¢do destinou-se a recolher dados sobre a perspetiva dos educadores
e professores relativamente a utilizacdo da Robdtica para a promocgédo do PC, pretendendo-se
identificar o grau de familiaridade dos inquiridos com robds educativos, as atividades que
desenvolvem com estas ferramentas e as competéncias de PC que consideram ser promovidas
através do uso de robotica. Esta seccdo incluiu questdes sobre os robés mais utilizados, os
desafios enfrentados e as etapas consideradas importantes para a implementacao de atividades
de robdtica educativa, permitindo obter uma visdo abrangente sobre as préaticas e percecdes dos
educadores quanto a robética como ferramenta de ensino.

Durante toda a investigacdo, 0s principios éticos foram rigorosamente seguidos,
garantindo a confidencialidade dos dados e o consentimento informado dos participantes. O
anonimato dos envolvidos foi preservado por meio da atribuicdo de codigos, assegurando que

nenhuma informac&o identificavel fosse divulgada.

4.2. Apresentacdo dos Resultados

Nesta secdo do relatorio, serdo apresentados e analisados o0s dados relativos as variaveis
associadas a caraterizacdo dos educadores e professores participantes do estudo. O objetivo é

fornecer uma viséo clara e detalhada do perfil dos inquiridos.

4.2.1. Caracterizacao dos Participantes

No estudo participaram um total de 52 docentes. A analise dos dados revela que a
maioria dos participantes se encontra na faixa etaria de 41 a 50 anos (31 respostas),
representando 59% do total, o que sugere um grupo com consideravel experiéncia profissional
(Gréfico 1).
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Gréfico 1

Idade dos Educadores/Professores

H entre 20 e 30 anos W entre 31 e 41 anos M entre 41 e 50 anos

H entre 51 e 60 anos @ mais de 61 anos

A segunda faixa etaria mais representada é a de 51 a 60 anos (13 respostas),
compreendendo 25% dos inquiridos, refor¢cando a predominancia de professores com uma
longa trajetoria no ensino.

As faixas etarias mais jovens, entre 20 e 30 anos representam 8% (4 respostas), enquanto
a faixa dos mais de 61 anos corresponde a 6% (3 respostas) dos participantes. Por fim, a faixa
de 31 a 40 anos é a menos representada, com 2% (1 resposta) do total.

Estes dados indicam que a maioria dos educadores e professores do estudo estd numa
fase experiente de carreira, 0 que pode influenciar diretamente as suas praticas pedagogicas e a
aceitacdo de novas tecnologias educacionais, como Programacao e Robdtica, no ambiente de

ensino.
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Gréfico 2
Anos de Servigo Completos como Docente

H entre 0 e 4 anos de servigo entre 5 e 9 anos de servigo

M entre 10 e 14 anos de servigo M entre 15 e 19 anos de servigo
H entre 20 e 24 anos de servigo H entre 25 e 29 anos de servico
H entre 30 e 34 anos de servigo entre 35 e 39 anos de servigo

M entre 40 ou mais anos de servico

O Graéfico 2 apresenta a distribuicdo dos anos de servico dos participantes. A maior parte
deles esta no intervalo de 20 a 24 anos de servi¢o, com 26,9% do total (14 respostas). Em
seguida, 19,2% dos docentes tém entre 25 e 29 anos de experiéncia (10 respostas), seguidos por
aqueles com 15 a 19 anos de servico, que representam 17,3% (9 respostas).

Dois grupos de docentes, com 11,5% cada, tém entre O e 4 anos (6 respostas) e entre 30
e 34 anos de servico (6 respostas). Ja os docentes com 5 a 9 anos e 35 a 39 anos de servicgo
somam 5,8% cada, com 3 respostas para cada faixa. E importante notar que nio ha docentes
com 5 a 9 anos de servigo neste grupo. Finalmente, apenas 2% dos participantes tém 40 anos
ou mais de servico (1 resposta).

Esta distribuicdo revela uma concentracdo significativa de docentes com experiéncia
entre 15 e 29 anos, sugerindo um corpo docente predominantemente experiente, com uma
menor proporcao de docentes iniciantes e um grupo ainda menor com mais de 40 anos de

atuacéo
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Gréfico 3
Formacao Académica Mais Elevada

B Antigo Magistério
Bacharelato
B Complementos de Formagao Cientifica e Pedagdgica
M Licenciatura
B Pés-Graduagao
H Mestrado

B Doutoramento

O Grafico 3 representa a formacdo académica mais elevada entre os docentes
participantes. A maioria possui Licenciatura, com 55,8% do total (29 respostas). Em seguida,
17,3 dos docentes possuem Mestrado (9 respostas) e 15,4% completaram uma Pds-Graduacéo
(8 respostas). Os docentes com Bacharelato representam 7,7% (4 respostas), enquanto apenas
3,8% possuem Complementos de Formacéo Cientifica e Pedagdgica (2 respostas).

Este panorama evidencia que a Licenciatura é o nivel de formacdo predominante, com
uma presenca significativa de docentes com titulos de pés-graduacao, indicando um corpo

docente com diversos niveis de qualificacdo académica.
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Grafico 4
Tipo de Atividade Profissional

22
10
8
R —
- 4
Educadora de Infancia Professor/a do 1.2 CEB
Professor/a de Informatica no 2.2 CEB ® Professor/a de Informética no 3.2 CEB

® Professor/a de Informatica no Secundario ™ Professor/a de Matematica no 2.2 CEB

Professor/a de Matematica no 3.2 CEB Professor/a de Matematica no Secundario

O Gréfico 4 ilustra a distribuicdo das atividades profissionais dos educadores e
professores. A maior parte dos participantes exerce a sua atividade como Professor/a do 1.°
Ciclo do Ensino Bésico (22 respostas), 0 que indica uma predominancia de docentes deste nivel
de ensino no estudo.

Educador/a de Infancia e Professor/a de Informética no 3.° Ciclo do Ensino Basico
apresentam a mesma representacdo, ambos com 10 respostas, sugerindo que estes dois grupos
tiveram uma menor participacdo neste estudo.

A categoria de Professor/a de Matematica no 3.° Ciclo do Ensino Basico conta com 8
respostas.

Outros grupos incluem Professor/a de Informatica no 2.° Ciclo do Ensino Basico (6
respostas), seguido por Professor/a de Informética no Ensino Secundario com 5 respostas. Por
fim, tanto Professor/a de Matematica no 2.° Ciclo do Ensino Basico quanto Professor/a de
Matematica no Ensino Secundario possuem 4 respostas cada.

Este panorama mostra uma distribuicdo diversificada de atividades profissionais, com
maior énfase no 1.° Ciclo do Ensino Basico, mas também com uma presenca significativa de

professores de Informatica e Matematica em diferentes niveis de ensino.
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Grafico 5
Ilha onde Leciona

B S3o Miguel & Santa Maria M Terceira M Faial H Pico

M S3o Jorge M Graciosa Flores m Corvo

O Grafico 5 mostra a distribuicao dos professores de acordo com a ilha onde lecionam.
A maior parte dos professores leciona na ilha de Sdo Miguel (28 respostas), representando 50%
do total, seguida pela ilha Terceira (12 respostas), que compreende 23,1% dos participantes.

A ilha do Faial esta representada por 9,6% dos professores (5 respostas), enquanto as
ilhas de Santa Maria e Pico contam com 3 respostas (5,8%) cada.

A ilha do Corvo regista 2 respostas (3,8%), e a ilha de Sdo Jorge conta com 1 resposta
(1,9%), destacando uma participacdo mais modesta de professores destas regifes. Ndo foram
identificados professores lecionando nas ilhas da Graciosa e Flores.

Este panorama reflete uma maior concentracdo de professores em Sdo Miguel e

Terceira, ilhas com maior densidade populacional e numero de instituicdes de ensino.

4.2.2. Perspetiva sobre 0 PC e as competéncias a ele associadas

Neste subcapitulo serdo apresentados e analisados os resultados das questdes
relacionadas com a definicdo de Pensamento Computacional, com as competéncias a ele
associadas, com a sua integragdo no curriculo e com a forma se alinha com as competéncias
previstas no PASEO.

A primeira questdo procurava saber se 0s inquiridos ja tinham ouvido falar sobre PC.
Os resultados mostram que a grande maioria dos educadores e professores, 92% (48 respostas),

ja tiveram contacto com o conceito de Pensamento Computacional em algum momento.
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Estes resultados parecem revelar a presenca deste conceito no ambiente educativo atual,
mostrando que o conceito € amplamente conhecido entre os docentes.

Procurou, entdo saber-se em que contexto tinham ouvido falar sobre PC. A andlise das
48 respostas revela uma diversidade de experiéncias e cenarios, tanto na formacéo profissional
quanto no contexto escolar.

Grande parte dos participantes (30 respostas) mencionou ter conhecido o Pensamento
Computacional em sala de aula, destacando a sua aplicacdo direta nas préaticas pedagogicas
diarias. Vérios educadores referem-se a contextos escolares, como o ensino da Matematica (5
resposta) e as Aprendizagens Essenciais (3 respostas), demonstrando que o Pensamento
Computacional estd a ser implementado nas disciplinas curriculares. Outros (5 respostas)
mencionaram o uso em programas especificos, como o Projeto PCOM e a Plataforma UBBU,
voltados para a integracdo de tecnologias e pensamento critico nas escolas.

Alguns docentes indicaram que 0 contacto com 0 conceito se deu em contextos de
formac&o académica, como no Mestrado ou em formacGes profissionais. Ha ainda referéncias
a eventos especificos, como o 6.° Encontro Regional de Tecnologias na Educacéo (1 resposta),
onde o Pensamento Computacional foi discutido e explorado.

Outros professores mencionaram experiéncias em projetos extracurriculares (4
respostas), como clubes de robdtica e o Atelié do Codigo, que envolvem a utilizagdo de
Pensamento Computacional como ferramenta para desenvolver competéncias tecnolégicas nos
alunos.

Procurou-se saber, de seguida, o que é o PC na perspetiva dos inquiridos.
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Grafico 6
Definigéo do conceito de Pensamento Computacional

69,2%

B O PC utiliza o computador como ferramenta para motivar a aprendizagem dos alunos, promovendo a
resolucdo de problemas, a criatividade e o desenvolvimento de competéncias digitais.

O PC contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI, como raciocinio
l6gico, criatividade, resolucdo de problemas, comunicagdo e colaboragao, impactando a forma como
aprendemos a construir conhecimento sobre o mundo.

B O PCvai além da programacdo, sendo uma ferramenta poderosa para formular e resolver problemas
de forma criativa e eficiente, utilizando o computador como aliado neste processo.

B o PC baseia-se em como os computadores funcionam, utilizando os seus principios para solucionar
problemas e desenvolver solugdes inovadoras.

O Gréfico 6 revela que a maioria dos participantes, 69,2% (36 respostas), considera que
0 PC contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais para o seculo XXI, como
raciocinio légico, criatividade, resolucdo de problemas, comunicacdo e colaboracéo,
impactando a forma como aprendemos a construir o conhecimento sobre o mundo. Esta visdo
reflete a importancia atribuida as competéncias cognitivas e sociais que o Pensamento
Computacional pode fomentar nos alunos.

Outros 21,2% (11 respostas) dos participantes concordam que o PC vai além da
programacao, sendo uma ferramenta poderosa para formular e resolver problemas de maneira
criativa e eficiente, com o computador como aliado neste processo.

Uma parcela menor, 7,7% (4 respostas), entende que o PC utiliza o computador como
ferramenta para motivar a aprendizagem, promovendo a resolucdo de problemas, criatividade
e desenvolvimento de competéncias digitais.

Por fim, 1,9% (1 resposta) dos participantes definiu o PC como algo que se baseia no
funcionamento dos computadores, aplicando esses principios para solucionar problemas e

desenvolver solugdes inovadoras.



Questionados sobre os niveis educativos em que o Pensamento Computacional deveria
fazer parte da componente curricular. Os resultados mostram que a maioria 81% (42 respostas)
dos participantes considera que o Pensamento Computacional deve ser incluido logo no inicio
da educacgéo formal.

Gréfico 7

Questdo: Em quais niveis educativos acha que o Pensamento Computacional deveria
fazer parte da componente curricular?

10 15 20 25 30 35 40 45

o
wv

WES m392CEB m22CEB © 12CEB ®EPE

O Grafico 7 mostra que o 1.° CEB foi o nivel mais mencionado, com 42 respostas,
seguido de perto pelo 2.° CEB, que recebeu 41 respostas das respostas. 1sso indica uma forte
conviccao de que o Pensamento Computacional deve ser introduzido desde os primeiros anos
da Educacéo Basica.

O 3.° CEB também obteve uma representacéo significativa, com 36 respostas, sugerindo
que a continuidade do Pensamento Computacional ao longo do ciclo basico € considerada
importante pelos professores.

No ES, 25 respostas dos participantes acreditam que o Pensamento Computacional
deveria fazer parte do curriculo, mostrando que hd uma visdo sobre a relevancia do conceito
em niveis mais avancados de ensino, embora com menor intensidade do que nos ciclos basicos.

Finalmente, 23 respostas dos educadores apontaram a Educacdo Pré-escolar (EPE)
como um nivel em que o Pensamento Computacional deveria estar presente, refletindo uma

tendéncia crescente de introduzir o conceito ainda nos primeiros anos da formacéo das criancas.
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Grafico 8

Questao: Quais as competéncias que considera inerentes ao Pensamento
Computacional?

38

Decomposicao de problemas
Abstragdo
Pensamento algoritmo
® Depuragao
m Resolugdo de problemas
M Trabalho colaborativo
Persisténcia
Desenvolvimento do pensamento légico
Raciocinio

® A criatividade deve ser trabalhada antes do PC, sendo cedo para isso no 1.2 ciclo.

Os docentes foram questionados, também, sobre quais competéncias consideram
inerentes ao Pensamento Computacional, sendo possivel que cada docente mencionasse mais
do que uma competéncia. De acordo com os dados apresentados no Grafico 8, a competéncia
mais apontada foi a Resolucdo de Problemas, com 49 respostas, refletindo a énfase na
capacidade de identificar, analisar e encontrar solucdes para desafios de forma estruturada, uma
competéncia central no Pensamento Computacional.

A Decomposicdo de Problemas foi mencionada por 38 respostas, reforcando a
importancia de dividir um problema em partes menores e mais manejaveis para facilitar a sua
resolucdo. O Pensamento Algoritmico foi identificado por 36 respostas como uma competéncia
chave, sublinhando o uso de passos ldgicos e sequenciais para resolver problemas, uma
abordagem fundamental no ensino de programacao e I6gica computacional.

As competéncias de Trabalho Colaborativo e Persisténcia foram igualmente
valorizadas, ambas com 33 respostas, destacando a importancia de trabalhar em equipa e a

resiliéncia necessaria para resolver problemas complexos e lidar com erros no processo. A
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Abstracdo foi mencionada por 28 respostas, indicando a capacidade de focar nos aspetos mais
importantes de um problema, ignorando os detalhes irrelevantes. J& a Depuragdo, com 12
respostas, foi apontada como a competéncia de identificar e corrigir erros, uma parte essencial
da programacao e da resolucdo de problemas computacionais.

Outros participantes mencionaram aspetos mais especificos, como o Desenvolvimento
do Pensamento LGgico, a Criatividade e a necessidade de priorizar o desenvolvimento de outras
capacidades, como o brincar, antes de introduzir o Pensamento Computacional no 1.° ciclo,
além de Raciocinio, cada uma destas mencionada por 1 resposta.

Estes dados revelam uma clara percecdo entre os educadores de que o Pensamento
Computacional esta profundamente ligado a habilidades praticas e colaborativas, que ajudam
os alunos a desenvolver competéncias essenciais tanto para a resolucdo de problemas quanto
para o trabalho em equipe e o pensamento ldgico.

Na Questdo 6, os docentes foram questionados sobre em que areas de competéncias do
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO) situam o Pensamento
Computacional.

Grafico 9

Questao: Na sua opinido, em que area de competéncias do Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade Obrigatoria (PASEO) situa o Pensamento Computacional?
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De acordo com os dados apresentados no Grafico 9, a maioria dos participantes, com
50 respostas, identificou a area de Raciocinio e Resolucdo de Problemas como a mais
relacionada ao Pensamento Computacional, destacando a capacidade de pensar logicamente e

solucionar problemas como uma das principais contribuigdes desse conceito.
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38 respostas dos educadores também associaram o Pensamento Computacional ao
Pensamento Critico e Criativo, sublinhando que o Pensamento Computacional promove a
capacidade de andlise e criatividade, essenciais para enfrentar desafios complexos.

A area de Saber Cientifico, Técnico e Tecnoldgico foi mencionada por 29 respostas,
refletindo a importancia de o Pensamento Computacional ser visto como uma ferramenta para
o desenvolvimento de competéncias tecnolégicas e cientificas nos alunos.

Além disto, 24 respostas dos participantes indicaram a area de Informacdo e
Comunicacdo, mostrando a relevancia do Pensamento Computacional no manejo e
entendimento da informag&o no mundo digital.

Outras é&reas também foram destacadas, embora em menor escala, como o
Desenvolvimento Pessoal e Autonomia (19 respostas), o Relacionamento Interpessoal (9
respostas), e a Linguagem e Textos (8 respostas), sugerindo que, para alguns educadores, 0
Pensamento Computacional também pode contribuir para o desenvolvimento dessas
competéncias.

Menores percentuais foram observados nas areas de Sensibilidade Estética e Artistica
(5 respostas) e Bem-estar, Saude e Ambiente (3 respostas), indicando que poucos educadores
veem o Pensamento Computacional como diretamente relacionado a essas areas.

Estes resultados demonstram que o Pensamento Computacional é amplamente
reconhecido como uma competéncia transversal, com énfase nas areas de resolucdo de
problemas, pensamento critico e competéncias tecnologicas.

Na questdo subsequente, ao serem questionados sobre as razdes para as suas escolhas,
17 educadores destacaram a natureza transversal do Pensamento Computacional e a sua
aplicabilidade em varias areas. Observacdes como "desenvolve competéncias inerentes a todas
as areas™ (5 respostas) e "o pensamento computacional estimula diversas areas do cérebro™ (4
respostas) evidenciam a percecdo de que o PC transcende os limites de disciplinas especificas,
contribuindo para o desenvolvimento de um conjunto diversificado de competéncias,
especialmente as l6gico-matematicas.

Outros professores apontaram a ligacdo do PC ao quotidiano, destacando que "exige
gue pensemos sobre as problematicas do quotidiano e desenvolvamos o nosso espirito critico™
(3 respostas), sugerindo que o PC néo se limita ao uso de tecnologia, mas sim a um modo de
pensamento que pode ser aplicado a diversas areas. Esta visdo é reforcada pela afirmacao de
que "tudo esté interligado” (2 respostas), evidenciando uma compreensao holistica do PC como
um facilitador da conexdo entre disciplinas e do desenvolvimento do pensamento critico e

criativo.
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Alguns educadores também mencionaram o impacto do PC no desenvolvimento integral
dos alunos, vendo-o como um contributo essencial para a formacéo de cidaddos conscientes e
participativos. A resposta “as areas assinaladas sdo fundamentais para o desenvolvimento
integral dos alunos e fundamenta a atuagdo de um cidadado consciente” (2 respostas) reflete uma
compreensdo do PC como algo que vai além da programacéo e da tecnologia, assumindo um
papel na formacg&o de competéncias que sustentam a cidadania ativa.

Em outras respostas, os educadores enfatizaram a complementaridade do PC com outras
disciplinas e a sua relevancia no desenvolvimento de competéncias cognitivas e ludico-
pedagogicas. Um educador destacou que o0 "pensamento computacional pode usar em diferentes
areas, este € modo de pensamento™ (1 resposta), indicando que o PC € percebido ndo apenas
como uma competéncia técnica, mas como uma habilidade mental adaptavel.

De modo geral, as respostas dos educadores e professores reforcam que o PC é visto
como uma competéncia fundamental, aplicavel e Gtil em maltiplas areas de conhecimento e
desenvolvimento pessoal. Esta visdo abrangente indica que o PC pode ser uma ferramenta
poderosa para apoiar a aprendizagem interdisciplinar, a resolucdo de problemas e a formagéo
de cidaddos criticos e criativos.

Seguidamente, os docentes foram questionados sobre 0s recursos que consideram mais
adequados para auxiliar os alunos no desenvolvimento de competéncias de Pensamento

Computacional.

Grafico 10

Questdo: Que recursos considera mais adequados para auxiliar os alunos no
desenvolvimento de competéncias de Pensamento Computacional?
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O Graéfico 10 mostra que a maioria dos participantes, (50 respostas), indicou que Jogos
que estimulem o Raciocinio sdo 0s recursos mais eficazes. Isto reflete a percecdo de que
atividades ludicas e interativas podem ser essenciais para o desenvolvimento das capacidades
cognitivas associadas ao Pensamento Computacional.

Em segundo lugar, Robos Educativos (37 respostas) foram apontados como um recurso
valioso, seguidos pelo Computador (35 respostas), mostrando a importancia das ferramentas
tecnoldgicas no ensino destas competéncias. A Programacao por Blocos também foi altamente
valorizada, com 33 respostas dos inquiridos indicando-a como um método eficaz de ensino.

Outros recursos mencionados incluem o Tablet e Atividades de Movimento e
Lateralidade, ambos com 22 respostas, sugerindo que as tecnologias moveis e atividades fisicas
podem ter um papel complementar no desenvolvimento dessas competéncias. Objetos do
Quotidiano foram destacados por 18 respostas dos participantes, indicando a importancia de
utilizar materiais comuns para ensinar conceitos computacionais de forma pratica e aplicada.

Material de Escrita foi mencionado por 13 respostas, mostrando que, embora seja um
recurso tradicional, ainda € visto como util no processo de ensino do Pensamento
Computacional. Finalmente, 1 resposta dos participantes mencionaram o Sistema Operativo
Linux, indicando que ha recursos desenvolvidos para criancas nesse ambiente.

Estes resultados sugerem que os docentes inquiridos valorizam uma variedade de
recursos, desde os mais tecnologicos até os mais praticos e ludicos, para auxiliar os alunos no

desenvolvimento de competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional.

4.2.3. Perspetiva sobre a utilizagdo da programacéo para a promoc¢ao do PC

Neste subcapitulo, serdo abordadas as respostas dos educadores e professores em
relacdo a “Utilizacdo da Programacdo como Ferramenta para a Promoc¢do do Pensamento
Computacional”. O uso de linguagens de programacéo tem sido considerado um meio eficaz
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, especialmente no que se refere a resolucéo
de problemas, pensamento critico e l6gico. A programacao oferece aos alunos a oportunidade
de explorar essas competéncias de forma prética, aplicando conceitos abstratos em contextos
reais.

Para avaliar a forma como a programacdo tem sido integrada nas praticas pedagogicas,
os educadores responderam a uma série de dez questBes, que procuram entender o seu nivel de
conhecimento, experiéncia e percecdes sobre a utilizacdo da programacdo para fomentar o

Pensamento Computacional.
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As questGes investigaram aspetos como o conhecimento de linguagens de programagéo,
em particular a linguagem por blocos, as competéncias que estdo subjacentes a sua utilizagéo,
0 tipo de trabalho que os docentes costumam desenvolver com os alunos e o0s objetivos que
procuram atingir, a relacdo que estabelecem entre programacédo e PC e as atividades que
implementam nesta area.

A primeira questdo, neste subcapitulo, procurava saber se os inquiridos conheciam
alguma linguagem de programacéo. Os resultados revelam uma diviséo quase equilibrada entre
os educadores e professores participantes do estudo.

Dos participantes, 52% (27 respostas) indicaram que conhecem alguma linguagem de
programacdo, 0 que sugere que mais da metade dos professores tém algum nivel de
familiaridade com o uso de linguagens computacionais, uma competéncia que pode ser utilizada
para promover o Pensamento Computacional entre os alunos.

Por outro lado, 48% (25 respostas) afirmaram ndo conhecer nenhuma linguagem de
programacéo. Este dado indica que, embora a programacao se esteja tornando mais relevante
no contexto educacional, ainda existe uma parcela consideravel de professores que ndo tém
contacto direto com esse tipo de ferramenta.

Esta divisdo reflete a necessidade de se continuar a promover a formacdo e o
desenvolvimento de competéncias em programacéo entre os docentes, de modo a ampliar as
oportunidades de integracdo do Pensamento Computacional no ensino.

Para averiguar o nivel de conhecimento sobre linguagens de programacédo entre 0s

professores, foi perguntado aos docentes que afirmaram conhecé-las quais as que conheciam.

Grafico 11

Questdo: Se respondeu “Sim”, indique qual.

10

-
[N
(]
-
-
-
-

SCRATCH
UBBU
MATATALAB
PASCAL
JAVA
PYTHON
C++
JAVASCRIPT | @
PHP
HTML
css
PROLOG | &
ALGORITMO
BINARIA ||=
MATLAB | =
SPECTRUM
ROBO
LINUX | =
ASP ||| =
CODIGOS E
COMANDOS

VISUAL BASIC.NET ||=

POR BLOCOS VERSATEIS DESENVOLVIMENTO WEB  LOGIC) ESPECIFICAS

LINGUAGENS DE PROGRAMAGAO

O Grafico 11 apresenta as respostas dos educadores sobre os seus conhecimentos em

linguagens de programacdo, revelando uma diversidade significativa de tecnologias
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conhecidas. No total, registaram-se 27 respostas, que podem ser agrupadas em categorias e
subcategorias de acordo com as suas caracteristicas e aplicag@es principais.

As linguagens de programacgdo Por Blocos enquadram-se na categoria de linguagens
para ensino inicial, destinadas a introduzir conceitos basicos de légica e Pensamento
Computacional. Nesta categoria destacam-se o Scratch (10 respostas), 0 Ubbu (1 resposta) e o
Matatalab (2 resposta). Estas ferramentas utilizam uma abordagem visual e intuitiva, facilitando
0 envolvimento dos alunos mais jovens e permitindo a exploragdo de conceitos como sequéncia,
estrutura logica e algoritmos simples.

As linguagens Versateis, frequentemente usadas para desenvolver competéncias
técnicas em contextos mais avangados, como 0 ensino secundario e superior. Nesta categoria
incluem-se o Pascal (9 respostas), 0 Java (8 respostas), o Python (7 respostas), o C (6 respostas)
e 0 C++ (7 respostas). Estas linguagens sdo reconhecidas pela sua capacidade de resolver uma
variedade de problemas e pela sua aplicabilidade em areas como algoritmos, estruturas de dados
e desenvolvimento de software.

No contexto de Desenvolvimento Web, que se enquadra na categoria de linguagens para
automacao e construgcdo web, destacam-se o JavaScript (3 respostas), o PHP (4 respostas), o
HTML (3 respostas) e 0 CSS (1 resposta). Estas ferramentas sdo usadas principalmente para
estruturar e estilizar paginas web, bem como para adicionar funcionalidade e interatividade. A
sua representatividade reflete o interesse dos educadores em preparar 0s alunos para o
desenvolvimento de solugdes praticas e criativas na area digital.

Na categoria de linguagens Ldgicas, como Prolog, o foco € na solugédo de problemas
usando declaracdes e regras logicas. Estas ferramentas, embora menos mencionadas (1
resposta), sdo aplicaveis em areas como inteligéncia artificial e processamento de linguagem
natural.

Na categoria de ferramentas educativas e linguagens Especificas, que abrange
linguagens e sistemas para contextos mais especializados, inclui-se o Matlab (1 resposta), usado
em areas técnicas como simulacéo e calculo avancado. Além disto, outras ferramentas, como o
Algoritmo, o Visual Basic.net, tiveram 1 resposta cada, o Spectrum (3 respostas), 0 Robd, o
Linux, o ASP, e "Codigos e Comandos", também tiveram 1 resposta cada. Estas linguagens e
ferramentas sdo geralmente aplicadas em contextos educacionais especificos, como a
introducdo a légica computacional, programacdo de baixo nivel ou exploracdo de sistemas
técnicos e educativos.

Esta analise evidencia que, no contexto educativo, as linguagens de programacao por

blocos e as de proposito geral sdo as mais populares, refletindo a sua versatilidade e adequagéo
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a diferentes niveis de ensino. Por outro lado, linguagens especializadas, como o Matlab,
linguagens de script e ferramentas de desenvolvimento web, sdo menos frequentes, sugerindo
uma utilizagdo mais restrita e avancada. A diversidade observada refor¢a a importancia de
capacitar os educadores para 0 uso de tecnologias variadas, garantindo que estas sejam
integradas de forma eficaz no ensino e adaptadas as necessidades dos alunos.

A informacdo apresentada sugere uma preferéncia significativa por linguagens de
programacdo visuais e didaticas, como Scratch, provavelmente devido ao seu enfoque
pedagogico. No entanto, linguagens mais tradicionais como Pascal e Java também tém uma
presenca marcante, refletindo uma formacdo mista entre linguagens modernas e classicas no
contexto educativo. As linguagens menos mencionadas podem indicar areas potenciais de
formagdo ou atualizacdo para os educadores, especialmente aquelas relacionadas com
tecnologias emergentes ou menos comuns nos curriculos educativos.

Essa variedade nas respostas revela que, apesar de alguns docentes terem contacto com
linguagens de programagdo mais técnicas e avangadas, muitos também utilizam ferramentas
mais acessiveis e interativas, como o Scratch, para introduzir os conceitos de Pensamento
Computacional nas salas de aula, especialmente para alunos mais novos.

A questdo seguinte, procurava saber a opinido dos inquiridos sobre se a programacao
por “blocos” contribui para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em alunos de
diferentes idades e niveis de competéncia.

A andlise das respostas revela que a esmagadora maioria 96% (50 respostas) respondeu
afirmativamente, indicando que veem na programacao por blocos uma ferramenta eficaz para
promover competéncias como a resolucdo de problemas, o raciocinio légico e o pensamento
critico em diversos contextos educacionais.

Apenas 2% (2 respostas) dos inquiridos consideraram que a programacédo por blocos
ndo contribui para esse desenvolvimento, representando uma minoria que talvez tenha uma
visdo diferente quanto a adequacdo desta metodologia para o ensino de Pensamento
Computacional.

Este resultado reforca a aceitacdo generalizada da programacéo por blocos, como o
Scratch e outras ferramentas visuais, como uma abordagem acessivel e eficaz para a introducao
de conceitos computacionais, especialmente para alunos mais jovens ou com niveis de
competéncia variados.

A questdo seguinte procurava que os docentes que responderam afirmativamente a
pergunta anterior indicassem quais as competéncias que, segundo eles, contribuem para este

desenvolvimento.
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Gréfico 12

Questao: Se respondeu “Sim”, indique quais competéncias que contribui para este
desenvolvimento.
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De acordo com o Grafico 12, a anélise das respostas a questéo revela que a maioria dos
educadores reconhece que esta abordagem contribui para o desenvolvimento de competéncias
essenciais no processo de ensino-aprendizagem.

A competéncia mais mencionada foi a Resolucdo de problemas, com 43 respostas,
evidenciando que os professores veem na programacao por blocos uma ferramenta eficaz para
ensinar os alunos a identificar, analisar e solucionar desafios de forma logica e estruturada.

Logo em seguida, a Ldgica foi destacada por 39 respostas, o que reforca a importancia
da capacidade de raciocinio légico como um dos pilares do Pensamento Computacional,
essencial para a construgdo de algoritmos e a compreensao de processos computacionais.

O Reconhecimento de padrbes foi mencionado por 37 respostas, sugerindo que a
programacao por blocos ajuda os alunos a identificar regularidades e padrées em problemas,
uma competéncia fundamental para a programacéo e resolucéo eficiente de problemas.

Outras competéncias amplamente citadas incluem o Pensamento algoritmico (33
respostas) e a Decomposicao (30 respostas), que envolvem a capacidade de criar sequéncias
I6gicas para a resolucdo de problemas e de dividir um problema complexo em partes menores
e mais manejaveis.

Abstracdo, mencionada por 24 respostas, € vista como a competéncia de focar nos
aspetos mais relevantes de um problema, enquanto a Criatividade foi apontada por 21 respostas,
demonstrando que a programacdo por blocos também incentiva a inovacéo e a criacdao de novas

solucdes.
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Comunicacgéo e colaboragdo receberam 20 respostas, indicando que a programacéo
também promove o trabalho em equipe e a troca de ideias entre os alunos. Por fim, Raciocinio
foi mencionado por 1 resposta, refletindo uma menor percecdo desta competéncia especifica
em relacdo a programacéo por blocos.

Estes resultados demonstram que os educadores reconhecem a programacao por blocos
como uma ferramenta poderosa para desenvolver uma ampla gama de competéncias, com
destaque para aquelas relacionadas a resolucéo de problemas, raciocinio légico e pensamento
estruturado.

A questdo seguinte procurava saber se 0s inquiridos ja tinham desenvolvido alguma
atividade de programacdo com os seus alunos. Os resultados mostraram que a maioria dos
educadores e professores ja realizou atividades de programacdo com os alunos. 56% (29
respostas) indicaram que sim, demonstrando um nivel consideravel de envolvimento com
praticas de programacgdo no ambiente escolar.

Por outro lado, 44% (23 respostas) dos participantes afirmaram que ainda néo
desenvolveram atividades de programacdo com os seus alunos. Este resultado sugere que,
embora a maioria ja tenha adotado a programacéo em suas praticas pedagogicas, ainda ha uma
parcela significativa de professores que ndo integram essas atividades em seu ensino.

Estes dados indicam que a programacdo esta gradualmente a ser incorporada nas
escolas, mas também apontam para a necessidade de apoio e formacéo para os educadores que
ainda ndo implementaram essa abordagem, a fim de expandir o uso da programacgdo como
ferramenta para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

A questdo seguinte procurava que os educadores e professores que responderam
afirmativamente na pergunta anterior indicassem as linguagens utilizadas nas suas atividades.
Responderam 26 inquiridos a esta questdo, com alguns mencionando mais do que uma
linguagem ou ferramenta, o que mostra a diversidade de recursos utilizados no ensino de PC e
programacéo.

O Gréfico 13 apresenta as respostas dos educadores sobre 0s seus conhecimentos em
linguagens e ferramentas de programacao, organizadas por categorias, refletindo as tecnologias
mais utilizadas no contexto educativo. No total, registaram-se 26 respostas.

As linguagens de programacdo Por Blocos, pertencentes a categoria de ensino inicial e
intuitivo, destacam-se como as mais mencionadas, sendo amplamente utilizadas para introduzir
conceitos basicos de l6gica e Pensamento Computacional. Nesta categoria, o Scratch lidera com
11 respostas, seguido do Ubbu com 7 respostas. Outras ferramentas incluidas nesta categoria

s&0 0 Makecode, o Ozoblockly, o Matatalab, o  EblockScom, o

106



Frente/atras/direita/esquerda/volta e o termo genérico Blocos, cada uma com 1 resposta cada.
Estas linguagens utilizam uma abordagem visual e acessivel, promovendo a exploracdo préatica

e colaborativa entre alunos mais jovens.

Gréfico 13

Questdo: Se respondeu “Sim”, indique que linguagens utilizou nas suas atividades.
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As linguagens de ensino avancado e Versatil, representam 8 vezes, destacando a sua
aplicacdo em niveis mais avancados de ensino. O Python € a linguagem mais mencionada nesta
categoria, com 4 respostas, seguido do Java, com 2 respostas. O C++ e o C receberam cada uma
1 resposta. Estas linguagens séo valorizadas pela sua capacidade de resolver problemas
complexos, desenvolver competéncias técnicas e explorar algoritmos e estruturas de dados.

No contexto do Desenvolvimento Web, foram registadas 6 respostas nesta categoria. O
JavaScript com 3 respostas, seguido por PHP, HTML e CSS com 1 resposta cada. Estas
ferramentas desempenham um papel essencial na criacdo e estruturacdo de paginas web,
permitindo aos alunos explorar conceitos de interatividade, funcionalidade e design em projetos
praticos.

As ferramentas educativas e linguagens Especificas, utilizadas em contextos técnicos
ou pedagdgicos direcionados, foram mencionados 6 vezes. O Bee-Bot destacou-se com 3
respostas, enquanto ferramentas como LoOgica, Robotica, e o Linux 1 resposta cada. Estas
ferramentas sdo frequentemente utilizadas para introduzir conceitos basicos de ldgica
computacional e promover competéncias praticas, como a interacdo com materiais educativos
e sistemas basicos de programacao.

A analise das respostas evidencia a diversidade de linguagens e ferramentas de

programacéo utilizadas no contexto educativo, organizadas em quatro categorias principais:
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ensino inicial e intuitivo, ensino avangado e versatil, desenvolvimento web e ferramentas
educativas especificas. Este panorama reflete a relevancia dessas tecnologias para o ensino de
programacdo e Pensamento Computacional, abrangendo desde conceitos basicos até
competéncias técnicas avancadas. As ferramentas analisadas destacam-se como fundamentais
para a formacdo de alunos preparados para enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais
digital e tecnoldgico.

Em seguida foi colocada outra questdo aos educadores e professores com o intuito de
saber se ja haviam realizado alguma atividade envolvendo programacédo e se essa atividade
tinha como objetivo desenvolver competéncias do PC nos seus alunos.

A anélise das respostas revela uma divisdo relativamente equilibrada entre os inquiridos
sendo que 56% (29 respostas) dos professores indicaram que ja realizaram atividades de
programacdo com o objetivo explicito de desenvolver competéncias de PC nos seus alunos,
demonstrando uma intencéo clara de utilizar a programagéo como ferramenta pedagogica para
estimular competéncias como a resolucdo de problemas, o raciocinio l6gico e 0 pensamento
critico.

Por outro lado, 44% (23 respostas) afirmaram que, embora tenham promovido
atividades de programacdo, o proposito ndo foi diretamente relacionado com o
desenvolvimento dessas competéncias. Este dado sugere que, embora muitos professores ja
integrem a programacao nas suas aulas, ainda hd um grupo que pode ndo estar plenamente
ciente da conexao direta entre a programacao e o PC, ou que utiliza a programagdo com outros
objetivos pedagdgicos.

Estes resultados indicam que ha um potencial significativo para expandir o uso da
programacdo com um foco mais explicito no desenvolvimento de competéncias associadas ao
Pensamento Computacional nas escolas.

A gquestdo seguinte solicitava que os educadores e professores que haviam respondido
afirmativamente a pergunta anterior descrevessem, de forma resumida, as atividades de
programacao que realizaram e identificassem as competéncias que procuraram desenvolver.
Dos 52 inquiridos, 14 responderam "Sim" e detalharam as varias atividades implementadas,
indicando as competéncias trabalhadas durante o processo.

As respostas fornecidas pelos educadores refletem uma abordagem ampla e diversificada
na implementacao de atividades relacionadas a programacao, evidenciando uma preocupacéo
em promover competéncias essenciais no contexto educativo. Entre os tipos de atividades

mencionadas, destacam-se:
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e programacdo por blocos (5 respostas), com exemplos como “programagido de
personagens por blocos” e ‘“criacdo de ciclos”, que introduzem conceitos
fundamentais de I6gica e algoritmos de forma acessivel e intuitiva;

e utilizag@o de robds (5 respostas), como o Bee-Bot e o Matatalab, foi amplamente
relatada em atividades praticas, incluindo a “realizagdo de cddigo para programagao
de robod (ponto de partida/chegada), depuracdo e correcdo de erros”, promovendo
interacdo pratica e desenvolvimento de habilidades computacionais;

e criacdo de aplicaches mdveis (1 resposta), como “criacdo de apps modveis”, que
reflete uma abordagem mais avancada ao explorar conceitos de design e
desenvolvimento pratico;

e desenvolvimento de projetos especificos (2 respostas), exemplificado por “fiz uma
calculadora para desenvolver a capacidade de resolver problemas”, demonstra o uso
de tarefas concretas para consolidar conhecimentos e estimular o pensamento critico;

e jogos educativos (1 resposta), como no exemplo “trabalho cooperativo através de
jogos”, evidenciam o uso de abordagens ludicas para promover engajamento e
colaboracéo entre os alunos;

e integracdo curricular (1 resposta), como no contexto do projeto PCOM, reforcando
o alinhamento das atividades de programacdo aos objetivos pedagogicos das
disciplinas.

Relativamente as competéncias trabalhadas,

e lateralidade e orientacdo espacial (2 respostas) foram mencionadas no uso de
ferramentas como o0 Bee-Bot e 0 Matatalab, que ajudam os alunos a desenvolver
competéncias espaciais e de coordenacao;

e resolucdo de problemas (6 respostas) foi amplamente destacada, sendo trabalhada
em diversas atividades, como a criacdo de projetos e algoritmos, evidenciando a
centralidade da programacao no estimulo ao pensamento critico;

e raciocinio légico (4 respostas) também foi enfatizado em atividades como a “criagdo
de ciclos e algoritmos”, sendo essencial para a compreensdo de estruturas
computacionais;

e criatividade (2 respostas) foi mencionada em atividades como a criacdo de
projetos e aplicacBes mdveis, refletindo a importancia de promover ideias

inovadoras no contexto educacional;
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e trabalho cooperativo e social (1 resposta) foi destacado na colaboragéo em jogos
educativos, promovendo competéncias de comunicacao e trabalho em equipa;

e Pensamento Computacional (1 resposta) foi referido no contexto de atividades
integradas ao curriculo, como no projeto PCOM, demonstrando a aplicacéo
prética de conceitos computacionais;

e depuracdo e correcdo de erros (1 resposta), mencionada no contexto da
programacéo de robos, destacou a importancia de ensinar habilidades para revisar
e melhorar solugées, promovendo resiliéncia e precis&o.

De forma geral, as respostas dos educadores revelam uma diversidade de atividades que
combinam programacdo, robdtica e projetos interativos, integrando estratégias pedagdgicas
inovadoras e praticas. A programacdo por blocos e o0 uso de robds destacam-se como
ferramentas essenciais para 0 ensino, sendo amplamente utilizadas para promover
competéncias como resolucdo de problemas, raciocinio I6gico e criatividade. Além disso, a
incluséo de atividades mais avangadas, como a criacdo de apps maoveis e projetos especificos,
reflete o esfor¢co em preparar os alunos para os desafios de um mundo cada vez mais digital e
tecnoldgico. Este panorama reforca o papel fundamental da programacdo e da roboética na
formacéo de competéncias técnicas e transversais, destacando a importancia da sua integracdo
continua no curriculo escolar.

A questdo seguinte procurava saber dos inquiridos que responderam negativamente
indicassem o proposito da ndo implementacao da(s) atividade(s) com programacao.

A andlise das 13 respostas fornecidas pelos educadores que nao implementaram
atividades de programacao revela uma diversidade de motivos e percecdes, que podem ser
agrupados em categorias principais relacionadas as razdes apresentadas e as competéncias
mencionadas.

e responsabilidade atribuida a outros docentes (1 resposta), como evidenciado na
afirmacdo "Os meus alunos tém pensamento computacional com outra docente."” Este
caso reflete uma divisdo de tarefas no ambiente escolar, em que as atividades de
programacao ficam sob responsabilidade de outro professor;

o falta de formacéo ou oportunidade (2 respostas), exemplificado nas respostas "Pelo
pouco que sei, e esse pouco é quase nada" e "Ainda ndo tive oportunidade." Estas
respostas indicam limitagdes no conhecimento técnico e na disponibilidade de

condicdes adequadas para implementar atividades relacionadas a programacao;
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e percecdo de complexidade e inadequacéo das atividades (2 respostas), como em
"Sendo alunos do 9.° ano e do 12° ano, o objetivo era a construgdo de programas
informéticos. Considero que em alunos destas idades é mais dificil o
desenvolvimento do pensamento computacional” e "Foi uma atividade
completamente desadequada para criangas, que me foi imposta por uma formagéo."
Estas respostas sugerem que algumas atividades podem ser consideradas pouco
adequadas as faixas etarias ou ao contexto dos alunos;

e cumprimento do curriculo formal (1 resposta), exemplificado na afirmacdo "Faz
parte do programa curricular." Este comentério reflete a ideia de que as atividades de
programacao ja estdo contempladas em outros momentos do curriculo, ndo exigindo
uma implementacéo especifica por parte do educador;

e limitacdes do inqueérito e falta de experiéncia (2 respostas), como em "Eu néo
implementei, mas o seu inquérito ndo me permitiu avancar” e "Ainda ndo lecionei
anos de escolaridade abrangidos por esta ‘disciplina’.” Estas respostas apontam para
barreiras externas, como a falta de clareza no inquérito e a auséncia de experiéncia
no ensino de programacéo;

e objetivo em competéncias diversificadas e o uso de recursos (2 respostas),
evidenciado nas respostas "Proporcionar novas experiéncias e desenvolver diversas
competéncias como a criatividade e a atengdo™ e "Utilizar um recurso diversificado
para trabalhar certas competéncias.” Estas respostas indicam a prioridade dada a
outras abordagens pedagogicas e ao desenvolvimento de competéncias mais amplas.

Relativamente as competéncias mencionadas ou implicitas, destacam-se:

e criatividade e atencdo (2 respostas), como em "Proporcionar novas experiéncias e
desenvolver diversas competéncias como a criatividade e a atencdo,";

e raciocinio légico e a resolucdo de problemas (2 respostas), exemplificado em
"Desenvolver o raciocinio, descobrir diferentes estratégias para a resolucdo de
problemas.";

e organizacdo e orientacdo de ideias (1 resposta), como em "Para orientar o
pensamento e as ideias das criancas na resolucdo de pesquisa ou jogo pedagogico."”
Estas competéncias refletem a relevancia atribuida a habilidades gerais, mesmo
quando as atividades de programacado ndo foram implementadas.

De forma geral, as respostas fornecem uma visdo ampla dos desafios enfrentados pelos

educadores, incluindo limitacfes relacionadas & formacdo, contexto e percegdes sobre a
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adequacdo das atividades. Ao mesmo tempo, destacam competéncias essenciais, como
criatividade, resolucdo de problemas e raciocinio légico, que poderiam ser trabalhadas com
maior suporte e capacitacdo. Esta analise evidencia a necessidade de investimentos em
formacdo continua, adaptacdo curricular e oferta de recursos pedagdgicos adequados,
permitindo que os educadores integrem atividades de programagéo de maneira eficaz e alinhada
as necessidades de seus alunos.

De seguida, procurou-se perceber que etapas sdo consideradas importantes para 0s
inquiridos durante a implementacao de uma atividade de programacéo.

Gréafico 14

Questdo: Do seu ponto de vista, que etapas considera importantes durante a
implementacdo de uma atividade de programagéao?

48
37
30
1 1 1
Definigdo de problemas Teste de depuragao
Avaliagdo e revisao ® Interagao
m Aceitagdo do publico-alvo ® Analise, decomposigdo e construgdo dos algoritmos
Iteragao

De acordo com o Gréafico 14, a analise das respostas sobre as etapas consideradas
importantes na implementacdo de atividades de programacdo revela que a maioria dos
inquiridos valoriza etapas fundamentais no processo de ensino.

« Definicdo de problema foi considerada a etapa mais importante, sendo apontada por

48 respostas dos participantes. Isto demonstra que a clareza na compreensdo do
problema € vista como o primeiro passo essencial para qualquer atividade de
programacéo.

e Avaliacdo e revisdo também foi muito valorizada, com 37 respostas, indicando a

importancia de avaliar o progresso e fazer ajustes ao longo da atividade, garantindo

que o processo de aprendizado seja eficiente.
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o Teste e depuracéo foi mencionada por 30 respostas, destacando-se como uma fase
critica para identificar e corrigir erros, permitindo que os alunos aprendam com
falhas e melhorem suas solugdes.

o Interagdo, indicada por 29 respostas, sublinha o valor de um processo colaborativo
e interativo, seja entre os alunos, ou entre o educador e os alunos, promovendo um
ambiente de aprendizado dinamico.

Outras etapas como Aceitacdo do publico-alvo, Anélise do problema, decomposi¢do em
problemas mais pequenos e construcao dos respetivos algoritmos, e Iteracdo foram cada uma
mencionadas por 1 resposta dos participantes. Embora menos mencionadas, estas etapas
também podem ter seu papel em contextos especificos de atividades de programacéo, como
adaptar o contetdo as necessidades do publico-alvo ou focar em decompor o problema em
etapas menores e iterar solucdes.

Estes resultados mostram que os educadores priorizam uma abordagem estruturada,
com énfase na definicdo clara de problemas, revisdo continua, e teste e depuragdo, mas

reconhecem também o valor de outras etapas em certos contextos.

4.2.4. Perspetiva sobre a utilizagdo da Robotica para a promogéo do PC

Neste subcapitulo, analisamos a utilizacdo de rob6s educativos como uma ferramenta
pedagdgica para a promocao do Pensamento Computacional (PC) entre os alunos. Para entender
a experiéncia dos educadores com essa tecnologia, foram feitas oito perguntas-chave, que
abordam o conhecimento e o uso de robés educativos, bem como as etapas recomendadas para
a sua implementacédo em sala de aula.

A primeira questdo neste subcapitulo, procurava saber se os inquiridos conheciam
algum rob6 educativo. Os resultados revelam que a maioria dos respondentes (52%) indicou
que conhece algum robd educativo. Em contrapartida, 48% responderam que ndo tém
conhecimento de robos educativos.

Este resultado sugere uma divisdo quase equilibrada entre aqueles que possuem
familiaridade com essa tecnologia e aqueles que ainda ndo tiveram contacto com robos
educativos. A diferenca entre os dois grupos € minima, o que indica um campo de atuacdo que
ainda pode ser amplamente explorado, especialmente entre os educadores que ndo conhecem
essas ferramentas, considerando o potencial da robética para promover competéncias como o

PC entre os alunos.
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Assim, embora haja um numero consideravel de inquiridos familiarizados com robos
educativos, ainda existe uma necessidade continua de capacitacdo e recursos para aqueles que
ndo possuem conhecimento ou experiéncia com essa tecnologia.

A questdo seguinte procurava saber, de entre 0s participantes que responderam
afirmativamente a pergunta anterior, 0 ou 0s rob6s que conheciam. Responderam 24 inquiridos

a questdo.

Gréfico 15

Questdo: Se respondeu “Sim”, indique o ou robos que conhece.

15

T PR

Bee-Bot Make Boot Bleu-Bot m Super Mio Robot
® Matatabot m Ozobot Cibertalk Robot Bubble

Mio m Spite Arduino M Lego

MicroBit Mbot Lego EV3 ®m Mindstorms
® Robobo m Sphero Bolt Maqueen Super Doc

Com base nas respostas dos inquiridos, os resultados apresentados no Grafico 15
revelam uma diversidade significativa de robds mencionados. O robé Bee-Bot destacou-se
como o mais utilizado ou conhecido, com 15 respostas, indicando uma preferéncia significativa
em comparacdo com os outros robds. Em seguida, o Matatabot com 5 respostas, também
mostrando uma aceitacdo relevante entre os utilizadores. J4 o Bleu-Bot obteve 3 respostas,
seguido por Super Mio Robot, Ozobot, MBot, Mindstorms e Arduino, cada um com 2 respostas
cada. Os demais robds, incluindo Make Boot, Cibertalk Robot, Bubble, Mio, Spite, Lego,
MicroBit, Lego EV3, Mind, Robobo, Sphero Bolt, Maqueen e Super Doc, foram menos
mencionados, com apenas 1 resposta cada um, sugerindo um uso menos expressivo.

Estes dados indicam que ha uma concentracdo de preferéncia em poucos robds,
especialmente no Bee-Bot, que possui uma margem consideravel em relacdo aos demais. Isto
pode refletir uma popularidade baseada na facilidade de uso, acessibilidade ou compatibilidade
com o publico-alvo, e talvez seja interessante investigar os motivos especificos para essa

preferéncia.
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De seguida, os inquiridos responderam a questdo: “Ja desenvolveu alguma atividade
com robds educativos com os seus alunos?

Os resultados mostram que 60% dos educadores (31 respostas) ndo desenvolveram
atividades com rob0s educativos com o0s seus alunos, enquanto 40% (21 respostas) responderam
afirmativamente, indicando que ja implementaram algum tipo de atividade com robdtica
educativa em suas praticas de ensino.

Esta distribuicdo mostra que, embora uma parcela consideravel dos educadores (40%)
ja tenha explorado o uso de robds como uma ferramenta pedagogica, a maioria ainda nédo o fez.
Isto sugere que ha um espaco significativo para a promocdo e adogdo destas tecnologias em
sala de aula, especialmente considerando o potencial da robética para desenvolver
competéncias como 0 pensamento computacional, resolucdo de problemas e trabalho
colaborativo entre os alunos.

A proporcao de educadores que nédo utilizaram robds educativos pode estar relacionada
com diversos fatores, como a falta de formacao especifica, recursos tecnolégicos, ou até mesmo
0 desconhecimento das vantagens que estas ferramentas podem trazer para 0 processo de
ensino-aprendizagem. Por outro lado, os que ja desenvolveram atividades com robds educativos
estdo a contribuir para a inovacdo pedagogica e a introducdo de novas praticas metodologias de
ensino.

Com base nas 20 respostas fornecidas pelos inquiridos que ja desenvolveram atividades
com robds educativos, pode-se observar uma diversidade de robés utilizados nas praticas de
ensino.

Os robos mais mencionados foram o Bee-bot (13 respostas) e 0 Matatalab (8 respostas),
gue apareceram em varias combinacdes, confirmando como ferramentas amplamente aceitas e
utilizadas para introduzir conceitos basicos de l6gica e Pensamento Computacional. O Bluebot
(4 respostas) também aparece frequentemente associado ao Bee-Bot, sendo utilizados para
atividades que exploram conceitos semelhantes. Outros robés, como o Super Doc e 0 Super
Mio (2 respostas), surgem como ferramentas alternativas, refletindo a diversidade de opcdes
disponiveis.

Ferramentas mais avancadas, como o Arduino (2 respostas) e os sistemas da Lego,
incluindo o NXT e 0 EV3 (2 respostas), foram mencionadas em contextos de ensino secundario,
destacando-se por sua aplicabilidade em projetos mais complexos que integram programacao e
eletronica. Robds como os Ozobots e 0 Maqgueen (2 respostas cada) foram utilizados em

atividades interativas e exploratdrias. Outras ferramentas, como o Bubble (2 respostas) e o



Make Boot (1 resposta), também foram citadas, sugerindo que alguns educadores exploram
solugdes criativas e inovadoras.

As atividades realizadas com estes robGs indicam um foco claro em promover
competéncias essenciais. O raciocinio logico e a resolucdo de problemas aparecem como as
competéncias mais trabalhadas, com robds como o Bee-Bot e 0 Matatalab sendo utilizados para
criar sequéncias logicas, resolver desafios e depurar erros. A lateralidade e a orientacéo espacial
foram mencionadas em atividades realizadas com o Bee-Bot e 0 Bluebot, que permitem aos
alunos desenvolver noc¢des de direcdo e espaco. A criatividade e a inovacdo também foram
destacadas, especialmente no uso de ferramentas mais avancadas, como o Arduino e 0 Lego
NXT, que promovem o design e a implementacdo de solugcdes praticas em projetos
personalizados. Além disto, o trabalho colaborativo foi incentivado em atividades realizadas
em grupo, como nos clubes de programagdo e robdtica, promovendo competéncias sociais e de
comunicagé&o.

De forma geral, os dados destacam a predominancia do Bee-Bot e do Matatalab como
os robds mais utilizados nas praticas de ensino, devido a sua simplicidade e eficicia em
introduzir conceitos iniciais de programacao. Rob6s mais avancados, como o Arduino e o Lego
NXT, aparecem em menor frequéncia, mas demonstram o interesse dos educadores em explorar
solugdes tecnoldgicas mais complexas em niveis avancados de ensino. A diversidade de robos
mencionados reflete o esforco dos educadores em adaptar as ferramentas as necessidades dos
alunos, promovendo competéncias técnicas e transversais, como resolucdo de problemas,
criatividade e trabalho colaborativo. Estes dados reforcam o potencial educativo dos robds no
desenvolvimento de competéncias essenciais para um mundo cada vez mais digital.

A questdo a seguir, procurava saber se os inquiridos ja haviam promovido alguma
atividade com robés e se esta atividade tinha o propdsito de desenvolver nos seus alunos
competéncias do PC.

O resultado revela que 58% dos educadores (30 respostas) que promoveram atividades
com robbs ndo o fizeram com o propoésito de desenvolver competéncias relacionadas ao
Pensamento Computacional entre os seus alunos. Por outro lado, 42% (22 respostas) indicaram
que utilizaram robética com o objetivo de trabalhar essas competéncias.

Estes dados mostram que, embora uma parte significativa dos educadores esteja ciente
do potencial da robotica para desenvolver competéncias como raciocinio l6gico, resolucéo de
problemas e pensamento critico, a maioria das atividades com robés ainda ndo esta diretamente

orientada para esse proposito. Isso pode sugerir que ha uma necessidade de maior
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conscientizacdo ou formagdo sobre como utilizar a robética para promover o Pensamento
Computacional, ou que os robds estdo sendo empregues com outros objetivos educativos.

Esta disparidade indica um espaco significativo para crescimento e desenvolvimento,
com a possibilidade de mais docentes integrarem intencionalmente o Pensamento
Computacional nas suas atividades de robotica no futuro.

A questéo seguinte solicitava que os educadores e professores que haviam respondido
afirmativamente a pergunta anterior descrevessem, de forma resumida, as atividades de
roboética realizadas e identificassem as competéncias que procuraram desenvolver. Dos 52
inquiridos, 12 responderam, detalhando as diversas atividades implementadas e as
competéncias trabalhadas durante o processo.

As atividades mencionadas incluem:

e programacao por blocos (3 respostas), evidenciada em exemplos como “desafios
propostos na plataforma Classroom, em que tinham de resolvé-los recorrendo a
programacao por blocos usando placas micro, ozobots € maqueen” e “pela novidade
dos rob6s e pelo fascinio que cativa nos jovens, associado a simplicidade da
programacao por blocos”;

e desenvolvimento do algoritmo (1 resposta), como mencionado em “desenvolvimento
do algoritmo”;

e construcdo de codigos de direcdo (1 resposta), exemplificado em “construgdo de
codigos de dire¢do’;

e programacdo de percursos e animacdes (2 respostas), com atividades como
“programagao de percursos, escrita/desenho e animagao de personagens”;

e atividades em parceria (1 resposta), mencionadas em ‘“em parceria com a
Universidade dos Acores™;

e implementacdo em contexto de Educacéo Pré-escolar (1 resposta), com atividades
realizadas “na sala de Jardim de Infancia, explorando a no¢ao de contagem e espacgo”;

e uso de referenciais pedagogicos (1 resposta), como “diversas competéncias definidas
no referencial pedagogico desenvolvido pela equipa PCom Agores”;

e instrucdes e sequéncias (1 resposta), evidenciado em “aprender a dar as instrugdes
corretas”;

e desenvolvimento de programas simples (1 resposta), associado a criacdo de tarefas
bésicas para os robds, como “desempenharem tarefas simples.”

Relativamente as competéncias, os inquiridos destacaram:
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o lateralidade e orientacédo espacial (2 respostas), relacionadas ao uso de robds para
ensinar no¢des de direcdo e espago, como “anda 3 casas..., para cima/baixo, para a
direita/esquerda”;

e resolucdo de problemas (3 respostas), mencionada em atividades como “desafios
propostos na plataforma Classroom” e “raciocinio e resolugdo de problemas”;

e raciocinio ldgico (3 respostas), evidenciado em atividades como “desenvolvimento
do algoritmo” e “testar programas simples”;

e Pensamento Computacional (2 respostas), mencionado nos exemplos “os pilares do
Pensamento Computacional” e “despertar o Pensamento Computacional’;

e criatividade (1 resposta), associada ao desenvolvimento de tarefas simples com
robds, mencionada como uma area que necessita de maior trabalho;

e trabalho em equipa e interacdo social (1 resposta), destacada em atividades
realizadas com criangas de Educacdo Pré-escolar, que promoveram “grande
interacdo, ajuda e partilha”;

e precisdo em instrucgdes (1 resposta), como evidenciado no exemplo “aprender a dar
as instrucoes corretas.”

De forma geral, as respostas fornecidas pelos educadores revelam uma ampla gama de
atividades realizadas com rob6s educativos, destacando-se a programacdo por blocos e a
exploracdo de conceitos fundamentais de ldgica e Pensamento Computacional. As
competéncias trabalhadas incluem competéncias técnicas, como raciocinio 1dgico e resolucéao
de problemas, além de competéncias transversais, como criatividade e trabalho em equipa. As
atividades descritas demonstram o potencial da robdtica educativa para envolver os alunos e
promover aprendizagens significativas desde os primeiros niveis de escolaridade até parcerias
em contextos mais avangados.

As 14 respostas fornecidas pelos inquiridos que ndo implementaram atividades com robos
educativos revelam uma variedade de motivos e percecGes. Estas respostas podem ser
agrupadas em diferentes categorias que refletem as razfes para a ndo implementacdo e as
competéncias associadas, mesmo sem o uso direto da robotica.

Entre os motivos apresentados, destaca-se:

o falta de experiéncia ou conhecimento técnico (3 respostas), evidenciada em
comentarios como “Nunca utilizei robds”, “Nao realizei” ¢ “Eu nao

implementei, mas novamente o seu inquérito ndo me deixa prosseguir.” Estas
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respostas indicam limitacdes relacionadas a formacdo ou a barreiras
administrativas.

falta de contexto adequado ou integracé@o curricular (2 respostas), como em
“Nao leciono anos de escolaridade com este tipo de intervengdo” e “No ambito
da programag¢do no Ensino Profissional.” Estas justificativas apontam para a
auséncia de oportunidades ou a falta de alinhamento entre atividades de robética
e o curriculo dos educadores.

foco em competéncias transversais (3 respostas), priorizando aspetos como
“Desenvolver a atencdo e concentracdo e resolugdo de problemas”,
“Desenvolver a aten¢do e motivagao” e “Um recurso diversificado ¢ com
potencial.” Estas respostas refletem estratégias pedagdgicas alternativas, ainda
que sem a utilizacéo direta de robés.

visdo restrita sobre a robdtica educacional (2 respostas), como nos exemplos
“O propoésito ¢ comandar de modo a executar uma rotina” e “Ajuda a
desenvolver o processo mental que usamos para resolver problemas de varios
tipos através de uma sequéncia de agdes ordenadas.” Estas respostas refletem
uma visdo limitada do potencial pedagogico da robotica;

outros motivos ndo especificados ou vagos (4 respostas), como em “Nada a
referir” e “Desenvolvimento do raciocinio logico, entre outros,” indicando uma

falta de reflexdo ou detalhamento sobre o tema.

Mesmo sem a implementacdo de atividades com robds, os inquiridos mencionaram

competéncias que poderiam ser trabalhadas.

raciocinio logico e a resolucéo de problemas foram os aspetos mais destacados
(5 respostas), como evidenciado em “Ajuda a desenvolver o processo mental
gue usamos para resolver problemas de varios tipos através de uma sequéncia
de agdes ordenadas.” A robdtica é reconhecida pelos inquiridos como uma
ferramenta que potencialmente promove competéncias analiticas e criticas.

atencdo, motivacado e concentracdo também foram mencionadas (2 respostas),
nos exemplos “Desenvolver a aten¢do e motivagao” e “Desenvolver a atencao e

concentragdo e resolugdo de problemas.”

Estas competéncias sdo valorizadas como elementos importantes na aprendizagem,

mesmo quando a robotica ndo é diretamente aplicada.
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e criatividade (1 resposta) foi associada ao potencial das atividades de robética, como
no exemplo “Raciocinio lo6gico, criatividade, resolugdo de problemas.”

e planeamento e sequenciamento de rotinas (1 resposta), como em “O proposito é
comandar de modo a executar uma rotina,” refletindo a importancia do pensamento
estruturado na robdtica.

De forma geral, as respostas refletem uma diversidade de razOes para a nao
implementacdo de atividades com robds, que véo desde limitagBes no conhecimento técnico e
falta de alinhamento curricular até uma visdo restritiva sobre o potencial das ferramentas. No
entanto, os inquiridos reconhecem que estas atividades poderiam desenvolver competéncias
importantes, como raciocinio l6gico, resolugdo de problemas, criatividade e atencdo. A analise
sugere a necessidade de formacdo continuada e suporte técnico aos educadores, além de uma
integracdo mais explicita da robdtica no curriculo, para superar as barreiras relatadas e
incentivar a adogéo dessas ferramentas como meio de promover aprendizagens significativas.

De seguida, procurou-se perceber quais as etapas que os inquiridos consideram devem

ser respeitadas durante uma atividade de robdtica educativa.

Grafico 16
Questao: Na sua perspetiva, que etapas devem ser respeitadas durante uma atividade
de robdtica educativa

| l
W Perceber o problema Gerar ideias para a resolugdo do problema
® Prever o comportamento do robd B Programar o robd

m Testar o programa

Com base nas respostas fornecidas pelos educadores sobre as etapas que devem ser
respeitadas durante uma atividade de robdtica educativa, os resultados (Grafico 24) indicam um

conjunto claro de prioridades. Aqui esta a analise dos dados:
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e Perceber o problema foi a etapa mais citada, com 47 das respostas dos participantes,
0 que demonstra que os educadores consideram a compreensao inicial do problema
como 0 passo mais importante no processo de aprendizagem com robotica. Este
resultado reflete a importancia de assegurar que os alunos entendam bem o que
precisam resolver antes de iniciar qualquer programacao ou implementacao.

e Gerar ideias para a resolucdo do problema foi mencionada por 45 respostas dos
educadores, destacando a relevancia do processo criativo para encontrar solugdes.
Nesta fase, os alunos sdo incentivados a pensar em diferentes estratégias para abordar
0 problema, o que é essencial para promover o Pensamento Computacional e a
resolucdo de problemas de forma eficiente.

e Programar o robd surge como outra etapa crucial, com 44 das respostas. A
programacdo € a parte pratica do processo, onde as ideias sdo traduzidas em
comandos que o robd devera seguir. 1sso indica que a execucao técnica € considerada
fundamental para o sucesso das atividades de robdtica.

e Prever o comportamento do robd foi citada por 35 respostas, destacando a
importancia de antecipar como o rob6 reagira as instrucdes dadas. Esta etapa envolve
a capacidade de imaginar os resultados antes mesmo de testar o cddigo, um exercicio
importante para melhorar o raciocinio 16gico e a previsdo de possiveis erros.

e Testar o programa também foi muito mencionado, com 33 das respostas, enfatizando
que a fase de testes é essencial para garantir que tudo funcione conforme o previsto.
Os testes permitem identificar e corrigir falhas, o que promove a depuracdo e a
melhoria continua dos programas criados pelos alunos.

Os resultados indicam que os educadores ddo grande importancia as etapas de
compreensdo do problema e geracdo de ideias como as bases para qualquer atividade de
robotica educativa. A fase de programacdo também é fortemente valorizada, pois permite que
os alunos coloquem suas ideias em pratica. Além disto, prever e testar o comportamento do
rob6 sdo vistos como elementos importantes para garantir o sucesso das atividades e melhorar
a capacidade dos alunos de corrigir e ajustar suas solucdes.

Estas etapas, juntas, mostram uma abordagem abrangente e estruturada para atividades
de robotica, onde cada fase desempenha um papel fundamental no desenvolvimento das

competéncias dos alunos.
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4.3. Discussao dos resultados e conclusdes

Os dados apresentados oferecem uma visdo detalhada sobre as percecGes, praticas e
desafios enfrentados pelos docentes em relacdo a integracdo do Pensamento Computacional
(PC), programacdo e robdtica no contexto educativo. A maioria dos docentes participantes
possui uma vasta experiéncia, o que pode sugerir uma tendéncia para o uso de metodologias
pedagogicas comprovadas ao longo do tempo. No entanto, esta caracteristica também pode
representar um desafio para a ado¢do de novas praticas, como 0 uso da programacdo e da
robotica, exigindo formacGes continuas que apoiem esta transicdo. Estudos como os de Alves
e Nunes (2021) indicam que professores mais experientes podem resistir a tecnologias novas,
reforcando a importéncia de capacitacGes que ajudem a superar barreiras relacionadas com a
inovacdo pedagogica.

A familiaridade com o conceito de PC entre os docentes € elevada, sendo que a grande
maioria dos inquiridos j& tiveram contacto com o termo em algum momento. Além disto, a
maioria reconhece o PC como uma ferramenta que promove competéncias essenciais para o
século XXI, como raciocinio légico, criatividade e resolugédo de problemas, sendo amplamente
considerada uma pratica pedagogica relevante. Estes dados, alinhados com a proposta de Wing
(2006), sugerem que o PC possui forte potencial para desenvolver competéncias cognitivas e
sociais e € visto como um recurso eficaz para a formacao de alunos preparados para enfrentar
desafios complexos. Contudo, embora o PC seja reconhecido como importante, existe uma
lacuna na sua aplicacdo pratica em sala de aula, reforcando a necessidade de apoio adicional
para que os docentes se sintam aptos a implementar estas metodologias.

Em relacdo aos recursos utilizados para o ensino de PC, as ferramentas Iudicas, como
jogos de raciocinio e robds educativos, destacam-se como as mais valorizadas. O uso de robds
educativos, como o Bee-Bot e 0 Matatalab, é visto como uma forma de facilitar a compreensao
de conceitos abstratos e ajuda a desenvolver competéncias de resolucdo de problemas de forma
pratica. Contudo, embora reconhecam a importancia pedagogica destas ferramentas, apenas
42% dos docentes utilizam robdtica com o propdsito direto de promover o PC. Isto pode ser
atribuido a uma caréncia de formacdo mais detalhada e ao acesso limitado a essas tecnologias
em algumas escolas.

A programacdo é reconhecida pelos docentes como uma abordagem eficaz para
promover o PC, especialmente através da programacdo por blocos, sendo uma expressiva
maioria dos inquiridos a favor desta abordagem. No entanto, apenas pouco mais de metade

implementaram atividades de programacgéo com os seus alunos, o que pode ser indiciador de

122



uma caréncia de formagdo técnica entre os docentes e dificuldades no acesso aos recursos
necessarios. Estas limitacdes mostram que, apesar do interesse, muitos professores ainda ndo
se sentem preparados para aplicar a programacdo como ferramenta pedagogica. Valente (2005)
destaca que a formacdo em linguagens de programacdo é crucial para o ensino de PC e sugere
que capacitacGes especificas sdo necessarias para que os educadores possam aplicar estas
praticas de forma intencional e produtiva em sala de aula.

Os dados mostram ainda que os docentes priorizam etapas bem definidas para atividades
de PC e roboética, como a identificacdo e compreensao do problema, geragdo de ideias e teste e
depuracdo. A importancia atribuida a estas etapas reflete a valorizacdo de praticas que ajudam
os alunos a desenvolver pensamento critico e raciocinio l6gico de forma organizada e eficaz.
Contudo, surgem também desafios associados, como a falta de autonomia e persisténcia dos
alunos para concluir estas atividades, evidenciando a necessidade de suporte pedagdgico
adicional para facilitar o desenvolvimento dessas competéncias em alunos mais jovens ou em
inicio de aprendizagem.

Destas conclusdes, destaca-se a importancia de uma formacgdo continua para 0S
docentes, especialmente em programagdo e robdtica. Muitos demonstram interesse e
reconhecem a importancia destas areas, mas a falta de competéncias especificas limita a
aplicacdo destas abordagens. Além disto, os recursos sdo um ponto crucial, o acesso limitado a
robos e ferramentas tecnoldgicas nas escolas dificulta a implementacéo efetiva das praticas de
PC. Uma integracéo estruturada do PC no curriculo escolar, desde a Educacéo Pré-escolar, pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias transversais nos alunos. Estudos apontam
que este processo deve ser gradual, contando com politicas educativas que incentivem o uso do
PC em diversas disciplinas e contextos como referem Wing (2006), Alves e Nunes (2021) e
Valente (2005).

A utilizacdo estratégica de ferramentas ludicas e acessiveis, como a programacéo por
blocos e os robds educativos, mostra-se eficaz para o ensino do PC. Estes recursos podem ser
aplicadas para aumentar o envolvimento e a persisténcia dos alunos nas atividades de PC. Além
disto, o desenvolvimento de competéncias transversais, como raciocinio l6gico, resolucdo de
problemas e colaboragdo, é amplamente reconhecido como uma vantagem da programacéo e
da robotica educativa, sendo essencial que os docentes compreendam o valor pedagogico destas
atividades e as integrem de forma intencional e estruturada.

Entretanto, alguns desafios permanecem, como a resisténcia a mudanca entre
professores mais experientes e a escassez de recursos tecnoldgicos adequados, apontados por

varios docentes ao longo do estudo. Por exemplo, a falta de formag&o continua foi destacada
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por educadores que afirmaram "pelo pouco que sei, e esse pouco é quase nada", evidenciando
a necessidade de capacitacdo técnica mais aprofundada para que se sintam preparados para
explorar ferramentas como programagcdo e robotica de forma eficaz. A limitagdo no acesso a
tecnologias também foi referida, com docentes mencionando que "nunca utilizei rob6s" ou "néo
leciono anos de escolaridade com este tipo de intervencgéo”, sugerindo barreiras institucionais
e curriculares que dificultam a implementagdo de praticas inovadoras. Além disto, alguns
professores relataram desafios na adequacéo das atividades aos seus contextos, como indicado
na afirmacdo "foi uma atividade completamente desadequada para criancas"”, refletindo
dificuldades em adaptar as metodologias as necessidades especificas de diferentes grupos
etarios e niveis de ensino.

Apesar destas barreiras, os dados demonstram que os docentes reconhecem o valor
pedagdgico do Pensamento Computacional, da programacdo e da robdtica, especialmente na
promoc¢do de competéncias essenciais como raciocinio ldgico, resolucdo de problemas e
criatividade. Ferramentas ludicas, como a programacéo por blocos e os robds educativos, séo
amplamente aceites e vistas como recursos eficazes para motivar os alunos e facilitar a
aprendizagem de conceitos abstratos. No entanto, a aplicacdo préatica destas abordagens ainda
é limitada, exigindo suporte institucional mais robusto, com formacéo continuada e politicas
educativas que promovam 0 acesso e a utilizacdo de recursos tecnoldgicos de forma equitativa.

Desta forma, para maximizar o impacto do PC e da robotica no ensino, é essencial uma
abordagem estratégica que promova a integracéo gradual destas praticas no curriculo escolar,
desde a Educacéo Pré-escolar até os niveis mais avancados. Este processo deve incluir politicas
gue incentivem a experimentacdo pedagogica, a partilha de boas praticas entre os docentes e 0
alinhamento das tecnologias as realidades de cada escola. Apesar das dificuldades, o estudo
reforca que o PC e a robdtica educativa sdo ferramentas poderosas, capazes de transformar as
praticas de ensino e preparar os alunos para enfrentar os desafios do século XXI, desde que

apoiadas por uma infraestrutura sélida e uma cultura de inovacgéo no contexto educativo.
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CAPITULO 5 - CONCLUSOES

O estéagio pedagogico, realizado no &mbito do Mestrado em Ensino de Informatica, foi
orientado por objetivos que visavam ndo apenas a consolidagdo das competéncias docentes,
mas também a integracdo de ferramentas de Programacdo e Robdtica como promotoras do
Pensamento Computacional (PC) nos processos de aprendizagem dos alunos. Neste capitulo,
revisitam-se estes objetivos a luz das aprendizagens e dos resultados obtidos, refletindo sobre
0s desafios e conquistas alcancadas.

O primeiro objetivo do estagio consistiu em explorar a aplicacdo de Programacao e
Robotica nos contextos de ensino desde a Educagdo Pré-Escolar até o Ensino Secundario, com
a finalidade de promover o Pensamento Computacional de forma progressiva e adaptada aos
diferentes niveis de ensino. Esta meta foi amplamente cumprida, com atividades diversificadas
que incluiram desde estratégias “unplugged”, até o uso de robds educativos, como o Bee-Bot,
e ferramentas de programacéo por blocos, como o Scratch. A adaptacéo das atividades ao perfil
dos alunos em cada etapa de ensino permitiu desenvolver competéncias como a resolucéo de
problemas e o pensamento logico, adequando os métodos a faixa etaria e ao nivel de
compreensdo de cada grupo.

Outro objetivo central era desenvolver uma pratica pedagogica inclusiva e reflexiva,
aplicando metodologias que valorizassem o progresso individual dos alunos. A implementacéo
de atividades programadas, junto com avaliagdes continuas e momentos de feedback, mostrou-
se eficaz para ajustar as estratégias de ensino e proporcionar uma aprendizagem significativa e
personalizada. A observacgdo da progressao dos alunos revelou-se essencial para compreender
suas necessidades e promover uma educacdo mais inclusiva, onde cada estudante pudesse
evoluir conforme o seu ritmo e contexto. No decorrer das atividades pedagdgicas, também se
evidenciou a importancia de uma gestéo eficaz da sala de aula, principalmente ao trabalhar com
metodologias inovadoras, exigindo adaptacdo constante dos docentes as dinamicas dos
diferentes grupos e contextos.

Um terceiro objetivo visava investigar as percecdes dos educadores de infancia e
professores dos Ensinos Basico e Secundario sobre a utilizacdo de Programacdo e Robdtica no
ensino, além de identificar as competéncias e desafios enfrentados na implementacdo dessas
ferramentas. A investigacdo aplicada a 52 educadores revelou uma postura predominantemente
positiva, com a maioria a reconhecer o potencial dessas tecnologias para promover o PC e 0
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como a criatividade, o

pensamento critico e a colaboracdo. Contudo, os resultados destacaram desafios como a



necessidade de formacdo continua, a falta de recursos em algumas escolas e as dificuldades na
gestdo do tempo para implementar essas atividades de forma eficaz.

Refletindo sobre os desafios, a anélise dos dados mostrou que, embora a maioria dos
educadores valorize a inclusdo de tecnologias, muitos ainda se sentem despreparados para
utiliza-las de maneira eficaz. Tal realidade reforca a necessidade de formacao especifica em
Programacdo e Robdtica, a fim de capacitar os professores a integrarem essas ferramentas com
confianca e a desenvolverem competéncias de PC nos alunos.

Ao longo deste percurso, as experiéncias adquiridas contribuiram para consolidar a
identidade profissional docente, promovendo uma visdo critica e inovadora sobre 0 processo de
ensino-aprendizagem. A pratica pedagogica com Programacdo e Robdtica proporcionou a
construgéo de abordagens dindmicas e interativas, que valorizam a participacdo ativa dos alunos
e reforgam a relevancia das competéncias digitais no desenvolvimento de futuros cidad&os.

No que diz respeito ao desenvolvimento do Pensamento Computacional, os resultados
do estagio e da investigacdo indicam que tanto a programacéao, como a roboética educativa tém
0 potencial de promover competéncias essenciais, especialmente quando utilizadas desde os
primeiros anos de escolaridade. Contudo, a efetividade desta abordagem requer nao s6 o acesso
a recursos tecnologicos, mas também uma infraestrutura que sustente uma implementacéao
continua e interdisciplinar dessas praticas, de modo que o Pensamento Computacional seja
tratado como uma competéncia transversal no curriculo.

Para trabalhos futuros, sugere-se o aprofundamento dos estudos sobre os impactos de
longo prazo da Programacao e Robdtica no desenvolvimento cognitivo dos alunos. A promocéo
de programas de formacao continua, que capacitem os educadores a integrar estas ferramentas
de forma eficaz, é também uma necessidade emergente, considerando o rapido avanco das
tecnologias digitais e as exigéncias do século XXI. Nesta perspetiva, “os novos instrumentos
tecnoldgicos proporcionam uma aprendizagem mais interativa, criativa e uma construgédo
coletiva do conhecimento.” (Lopes, 2018, p. 1). Uma politica educacional que apoie 0 acesso a
recursos e ofereca suporte aos docentes sera fundamental para garantir que o0s alunos
desenvolvam nédo apenas competéncias tecnoldgicas, mas também a capacidade de enfrentar
desafios complexos com autonomia e criatividade.

De forma geral, o estagio revelou-se uma experiéncia enriquecedora e fundamental para
o desenvolvimento profissional, reforcando o papel do educador como facilitador de
aprendizagens significativas. A integracdo de Programacdo e Robdtica mostrou-se uma préatica
viavel e transformadora, capaz de despertar nos alunos o interesse pelas tecnologias e

desenvolver neles competéncias criticas, essenciais para o seu futuro académico e profissional.
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ANEXOS

Anexo 1 - Area de jogos de mesa e da pintura
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Anexo 3 - Area de desenho

Anexo 4 - Area de biblioteca
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Anexo 5 - Area de tapete de jogos

136



Anexo 7 - Area do computador
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|
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Anexo 9 - Area de modelagem

Anexo 10 - Area de fantocheiro
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Anexo 11 - Estrutura do questionario destinado aos Educadores de Infancia, Professores do
1.° CEB, Professores de Informatica no 2.2, 3.° CEB e ES, Professores de Matemética no 2.°,
3.°CEBeES

Utilizagcao de Programacao e de Robodtica
para a Promoc¢ao do Pensamento
Computacional

Caro(a) Educador(a) e/ou Professor(a),

Sou Maura Silva Miranda, aluna do Mestrado em Ensino de Informatica da Universidade
dos Acores. No ambito do meu Relatério de Estagio, convido-o(a) a participar num
questiondrio que procurara recolher a sua perspectiva acerca da utilizagéo de
Programacéo e da Robética para a promogdo do Pensamento Computacional em contexto
educativo.

0 objetivo deste estudo é:

e Compreender a visdo dos educadores e professores sobre o uso da Programacgéo e
Robética no ensino.

» Analisar como estas ferramentas podem contribuir para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional em diferentes niveis de ensino.

A sua participag¢ao é muito importante para o sucesso desta pesquisa!

0O questionario destina-se a:

+ Educadores de Infancia

* Professores do 1.° CEB

« Professores dos restantes ciclos de ensino que lecionem: disciplinas da drea da
Informatica (TIC, Aplicagdes Informaticas B, entre outras) e Matematica.

Ao responder ao questionario, solicitamos que considere:

« A sua experiéncia profissional.
e As suas opinides sobre os tdpicos abordados.

Garantimos que:

« A sua participacao € voluntaria e anénima.
¢ Os seus dados serdo confidenciais e exclusivamente para fins académicos.
« Pode parar de responder a qualquer momento.

Se ndo concordar com estas condi¢gdes ndo preencha o formulério. Qualquer
esclarecimento adicional ou ag&o que pretenda sobre os seus dados pode contactar a
responsavel: Maura Silva Miranda (Maura.LAS.Miranda@edu.azores.gov.pt)

Agradego muito a sua colaboragio!

Maura Silva Miranda
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Idade: *

Selecionar -

Anos de servigo completos como docente: *

Selecionar -

Formacdo académica mais elevada: *

Selecionar -

Profissionalmente, exerce a sua atividade como: *

[] Educador/a de Infancia

Professor/a do 1.° Ciclo do Ensino Bésico

Professor/a de Informatica no 2.° Ciclo do Ensino Bdsico
Professor/a de Informdtica no 3.° Ciclo do Ensino Bésico
Professor/a de Informdtica no Ensino Secundério
Professor/a de Matematica no 2.° Ciclo do Ensino Bésico

Professor/a de Matematica no 3.° Ciclo do Ensino Basico

O000000

Professor/a de Matematica no Ensino Secundario

Assinale a ilha onde leciona: *

Selecionar -
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Ja se deparou com o conceito de Pensamento Computacional em algum
momento?

O
O

Sim

Né@o

Se sim, em que contexto?

A sua resposta

Indique a alternativa que, na sua opiniao, melhor define o conceito de
Pensamento Computacional.

O

0 Pensamento Computacional utiliza o computador como ferramenta para motivar a
aprendizagem dos alunos, promovendo a resolugdo de problemas, a criatividade e o
desenvolvimento de competéncias digitais.

0 Pensamento Computacional contribui para o desenvolvimento de competéncias
essenciais para o século XXI, como raciocinio logico, criatividade, resolucdo de
problemas, comunicacgéo e colaboracéo, impactando a forma como aprendemos a
construirmos conhecimento sobre o mundo.

0 Pensamento Computacional vai além da programacéo, sendo uma ferramenta
poderosa para formular e resolver problemas de forma criativa e eficiente, utilizando
o computador como um aliado neste processo.

0 Pensamento Computacional baseia-se em como os computadores funcionam,
utilizando os seus principios para solucionar problemas e desenvolver solugdes
inovadoras.
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Em quais niveis educativos acha que o Pensamento Computacional deveria fazer *
parte da componente curricular?

] Educagéo Pré-Escolar

(] 1.°ciclo do Ensino Bésico
[] 2.°Ciclo do Ensino Basico
[ ] 3.°cCiclo do Ensino Basico

(] Ensino Secundério

Quais as competéncias que considera inerentes ao Pensamento Computacional? *

|:| Decomposigdo de problemas
Abstragéo

Pensamento algoritmico
Depuracéao

Resolugédo de problemas
Trabalho colaborativo

Persisténcia

OO0o00000

Qutra:
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Na sua opinido, em que area ou areas de competéncias do Perfil dos Alunos a *
Saida da Escolaridade Obrigatdria (PASEQ) situa o Pensamento Computacional?

[] Linguagem e Textos

|:| Informacgédo e Comunicacéo

Raciocinio e Resolugdo de Problemas
Pensamento Critico e Criativo
Relacionamento Interpessoal
Desenvolvimento Pessoal e Autonomia
Bem-estar, Satide e Ambiente

Sensibilidade Estética e Artistica

O000000

Saber Cientifico, Técnico e Tecnoldgico

Porqué?

A sua resposta

Que recursos considera mais adequados para auxiliar os alunos no *
desenvolvimento de competéncias de Pensamento Computacional?

Computador

Material de escrita

Objetos do quotidiano

Tablet

Programagéo por blocos

Robds Educativos

Jogos que estimulem o raciocinio

Atividades de movimento e lateralidade

OO00000000

Qutra:
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Nesta sec¢do sdo colocadas quesides relacionadas a promocéao de atividades de
programacao (exemplo: por "blocos”) em contexto escolar.

Conhece alguma linguagem de programac¢ao? *

O sim
(O Nao

Se respondeu "Sim", indique qual.

A suaresposta

A programagao por "blocos" contribui para o desenvolvimento do Pensamento  *
Computacional em alunos de diferentes idades e niveis de competéncia?

Se respondeu "Sim", indique quais competéncias que contribui para este *
desenvolvimento.

Decomposi¢do
Reconhecimento de Padrdes
Abstracdo

Pensamento Algoritmo
Légica

Resolucdo de Problemas
Criatividade

Comunicacao e Colaboragéo

000000000

QOutra:
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Ja desenvolveu alguma atividade de programacao com os seus alunos? *

Se respondeu "Sim", indique que linguagem utilizou nas suas atividades.

A sua resposta

Se ja promoveu alguma atividade com programagao, fé-la com o proposito de
desenvolver nos seus alunos competéncias do Pensamento Computacional?

(O sim
(O Nao

Se respondeu "Sim’", indique de forma resumida o que fez e que competéncias
procurou trabalhar.

A sua resposta

Se respondeu "N&ao", por favor indique o proposito da implementagéo da(s)
atividade(s) usando programacgao.

A sua resposta
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Do seu ponto de vista, que etapas considera importantes durante a *
implementacdo de uma atividade de programac&o?

[ ] Definigdo de Problema
Teste e Depuracédo
Avaliacdo e Revisdo
Interacédo

Qutra:

O
O
O
O

Nesta secgdo s@o colocadas questdes relacionadas a promogéo de atividades com Robés
em contexto escolar.

Conhece algum robo educativo? *

(O sim
(O Nao

Se respondeu "'Sim", indique o ou robos gue conhece.

A sua resposta
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Ja desenvolveu alguma atividade com robds educativos com os seus alunos? *

Se respondeu "Sim’, indique o(s) robd(s) que utilizou nas suas atividades.

A sua resposta

Se ja promoveu alguma atividade com robés, fé-la com o propdsito de *
desenvolver nos seus alunos competéncias do Pensamento Computacional?
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Se respondeu "Sim’, indique de forma resumida o que fez e que competéncias
procurou trabalhar.

A sua resposta

Se respondeu "Nao", por favor indique o proposito da implementagao da(s)
atividade(s) usando robos.

A sua resposta

Na sua perspectiva, que etapas devem ser respeitadas durante uma atividade de *
robética educativa?

Perceber o problema
Gerar ideias para a resolucao do problema
Prever o comportamento do robé

Programar o robd

00000

Testar o programa

Ponta Delgada, 27 de novembro de 2024

)Agou.tncq VLLL‘(\aﬂdﬁ

Maura Miranda
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