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RESUMO

O presente Relatorio de Estagio incide sobre todo o trabalho desenvolvido nas Unidades
Curriculares de Estagio em Ensino de Informatica (EEI) I, II, 1l e 1V, incluidas no plano de
estudos do Mestrado em Ensino de Informatica (MEI) da Universidade dos Acores.

Nele € dada uma particular atencdo as atividades de Robotica Educativa (RE) para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) desenvolvidas nos diversos momentos
de estégio, sendo apresentadas reflexfes aprofundadas sobre a sua implementagéo nos diversos
niveis educativos. De um modo geral, concluiu-se que ndo sé existem inimeros recursos
disponiveis para a implementacdo de uma atividade de RE, como também existem diversas
estratégias que promovem o desenvolvimento de competéncias do PC de forma mais eficaz
através deste tipo de atividades.

Este relatorio inclui também uma componente de investigacdo que incidiu sobre a
perspetiva dos docentes relativamente a utilizacdo de robds educativos como estratégia para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Relativamente a este estudo apurou-se que,
no contexto da Regido Auténoma dos Acores (RAA), embora a Robética Educativa esteja cada
vez mais presente, as suas praticas ainda se encontram em processo de desenvolvimento.

De um modo geral, os objetivos associados a este Relatorio de Estagio foram cumpridos e
as conclusdes do estudo foram positivas. Os alunos realmente beneficiam de atividades com
recurso a robds educativos na aprendizagem e no desenvolvimento das competéncias do
Pensamento Computacional.

Palavras-chave: Robotica Educativa, Pensamento Computacional, Ensino da Informatica



ABSTRACT

This Internship Report focuses on all the work developed in the Teaching Informatics
courses Internship, which are part of the Master’s in Teaching Informatics at the University of
the Azores.

In this context, this report aims to describe the curricular practices implemented in various
Teaching Informatics internship contexts. Special attention is given to Educational Robotics
(ER) activities for the development of Computational Thinking (CT) carried out at various
stages of training, with in-depth reflections on their implementation at different educational
levels. In general, it was concluded that not only are there numerous resources available for
implementing an ER activity, but there are also various strategies that more effectively promote
the development of CT skills though those activities.

This report also includes a research component that focused on teachers’ perspectives
regarding the use of educational robots as a strategy for developing Computational Thinking.
The study found that, in the context of the Autonomous Region of the Azores, although
educational robotics is becoming increasingly prevalent, its practices are still in the
development process.

Overall, the objectives associated with this Internship Report were achieved, and the
study’s conclusions were positive. Students genuinely benefit from activities involving
educational robots in learning and developing Computational Thinking skills.

Keywords: Educational Robotics, Computational Thinking, Teaching Informatics
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INTRODUCAO

O presente Relatorio de Estagio reporta aos quatro estagios pedagogicos realizados ao
longo do Mestrado em Ensino da Informatica (MEI) da Universidade dos Acgores.

Os diferentes estagios tiveram como objetivo a introducdo a pratica pedagogica em
diversos niveis educativos. Enquanto o primeiro estagio foi realizado no ambito da Educacéo
Pré-Escolar (EPE) e do 1.° Ciclo do Ensino Basico (CEB), o segundo e terceiro estagios
realizaram-se nos contextos de 2.° e 3.° CEB, respetivamente. Por fim, o quarto estagio
pedagdgico ocorreu no ambito do Ensino Secundario (ES).

Nas Ultimas décadas, a sociedade tem sido testemunha de um ritmo acelerado dos avangos
tecnoldgicos, os quais se traduzem numa redefinicdo da forma como vivemos, trabalhamos e
nos relacionamos. Esta revolucédo e inovacao tecnoldgica, embora acate inimeros beneficios,
pressupde uma adaptacdo do ser humano de forma que o mesmo nao so esteja apto a usufruir
das potencialidades das novas tecnologias, como também esteja consciente das suas
adversidades.

Embora as novas tecnologias estejam ao alcance de todos, é imperativo fortalecer os
conhecimentos sobre as mesmas, incluindo-as nos diversos curriculos educativos, com a
finalidade de sensibilizar e capacitar as criancas e jovens para a sua utilizacdo. Esta ideia €
reforcada por Martins et al. (2017), que alegam que “o mundo atual coloca desafios novos a
educagdo” (p. 7), uma vez que “o conhecimento cientifico e tecnoldgico desenvolve-se a um
ritmo de tal forma intenso que somos confrontados diariamente com um crescimento
exponencial de informag&o a uma escala global.” Por esta razdo, “as questdes relacionadas com
identidade e seguranca, sustentabilidade, interculturalidade, inovacgéo e criatividade estdo no
cerne do debate atual” (p. 7).

Este cenario em constante evolucéo ndo redefine apenas 0 nosso quotidiano, mas também
exige uma restruturacdo da educacao contemporanea. A preparacdo dos alunos de hoje para os
desafios do século XXI pressupde o desenvolvimento de novas competéncias, como por
exemplo, das que sdo intrinsecas ao Pensamento Computacional (PC). Embora ainda ndo exista
um consenso relativamente a sua definicdo e as estratégias para o desenvolvimento das suas
competéncias, nos ultimos anos tem sido notorio o esforco para integrar estas novas
aprendizagens no curriculo escolar. De entre as diferentes estratégias ja estudadas, ha um
particular destaque para a utilizagdo de robbs educativos como recurso educativo para o
desenvolvimento das competéncias do PC.

Tal como o titulo do presente Relatorio de Estagio sugere, 0 seu principal objetivo passa
por explorar a utilizacdo de rob6s educativos como estratégia para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, procurando, em particular:



= Caracterizar 0s contextos de estagio pedagdgico de forma a definir a intervencéo
pedagdgica a desenvolver;

= Promover estratégias de intervencdo pedagoégica que promovam o Pensamento
Computacional atraves da utilizacdo de robds educativos;

= Justificar as op¢des pedagogicas adotadas nos estagios, com literatura atualizada da
especialidade;

= Descrever as intervencGes pedagogicas neste ambito concretizadas ao longo dos
Estégios, analisando-as criticamente;

= Efetuar um levantamento das concegdes de educadores e professores da Regido
Auténoma dos Acores sobre a forma como a robotica educativa é colocada ao servico
do Pensamento Computacional.

A concretizacdo dos objetivos acima elencados concretiza-se através de duas estratégias
metodoldgicas distintas: uma metodologia da intervencdo e uma metodologia da investigacéo,
ambas acompanhadas por uma pesquisa bibliografica da especialidade que terd como objetivo
aprofundar os conhecimentos relacionados com a tematica em questdo. Tal inclui tanto a teoria
pressuposta na lecionacdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) e da
informética em geral nos diversos ciclos de ensino, como também os fundamentos tedricos
essenciais para a concecao e implementacéo de atividades de robotica educativa dedicadas ao
desenvolvimento do PC nos diversos ciclos educativos.

Em termos de organizacdo do documento, ap0s a presente seccao de carater introdutério,
segue-se um capitulo dedicado a Revisao de Literatura onde sdo abordadas em profundidade
todas as tematicas inerentes a concretizacdo deste estudo, acompanhadas com a respetiva
fundamentacdo teorica. Tal inclui a integracdo das TIC no Sistema Educativo Portugués, como
também diversos aspetos pertinentes relacionados quer com o Pensamento Computacional,
quer com a Robotica Educativa.

O segundo e terceiro capitulos sdo dedicados exclusivamente as intervengdes pedagdgicas
realizadas em contexto de estagio. Inicialmente, é abordada a organizacdo metodoldgica das
referidas intervencgdes, bem como é apresentada uma caracterizacdo dos demais contextos de
estagio. No terceiro capitulo, sdo apresentadas as diversas intervencdes pedagdgicas realizadas
ao longo dos estagios, sendo abordadas em maior profundidade aquelas que sdo relacionadas
com a utilizagao de robos educativos como estratégia para o desenvolvimento de competéncias
do Pensamento Computacional.

No Capitulo 4 sdo incluidas todas as etapas referentes a componente de investigagcdo
empirica, concretizada através de um questionario. Neste sentido, este capitulo inclui todos 0s
aspetos relativos a metodologia de investigacéo, aos resultados obtidos e a sua respetiva analise
e discusséo.



O quinto capitulo inclui as reflexdes e conclusdes extraidas ao longo de todo este processo.
Sdo apresentadas reflexdes sobre a implementacdo das atividades de Robdtica Educativa
desenvolvidas, das praticas pedagogicas adotadas ao longo dos diversos estagios e, por fim,
reflexdes e conclusdes gerais sobre todo o trabalho desenvolvido.

O documento termina com a apresentacdo de toda a bibliografia consultada para fins de
fundamentacbes teorica, seguindo-se uma seccdo dedicada aos diversos anexos desta
investigacao.
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1.1. A Integracéo das T1C no Sistema Educativo Portugués

Em Portugal, face as novas exigéncias tecnoldgicas, tem-se verificado uma aposta
crescente na inclusdo e no reforgo das aprendizagens do @mbito da informaética e das novas
tecnologias. No contexto atual, tais aprendizagens iniciam-se ja na Educacéo Pré-Escolar (EPE)
e prolongam-se até a conclusdo do Ensino Secundario (ES), abrangendo assim todos os niveis
educativos que integram a escolaridade obrigatoria.

Neste sentido, o Decreto-Lei n.° 55/2018, publicado a 6 de julho, enquadra as Tecnologias
de Informacéo e Comunicacéo (TIC) em todos os ciclos do ensino basico e no ensino secundario
sob o pretexto de que,

“(...) a sociedade enfrenta atualmente novos desafios, decorrentes de uma
globalizacdo e desenvolvimento tecnolégico em aceleragdo, tendo a escola de
preparar 0s alunos, que serdo jovens e adultos em 2030, para empregos ainda nao
criados, para tecnologias ainda ndo inventadas, para a resolucdo de problemas que
ainda se desconhecem. Nesta incerteza quanto ao futuro, onde se vislumbra uma
miriade de novas oportunidades para o desenvolvimento humano, é necessario
desenvolver nos alunos competéncias que Ihes permitam questionar os saberes
estabelecidos, integrar conhecimentos emergentes, comunicar eficientemente e

resolver problemas complexos” (p. 2928).

Como consta no referido Decreto-Lei, as TIC foram incluidas no curriculo escolar
gradualmente entre os anos letivos de 2018/2019 e 2021/2022. No artigo 38.°, ponto 1, é
apresentada a calendarizacao para a integragdo das TIC nos diversos anos escolares (Quadro
1).

Quadro 1

Calendarizacédo da Integracéo das TIC no Curriculo Educativo
Ano letivo Ano de escolaridade
2018/2019 15,50 7°e10°
2019/2020 2°,6.°,8°e11°
2020/2021 3.0,9°%e12°
2021/2022 4.°

Em relacdo ao 1.° CEB, as TIC surgem como uma disciplina curricular transversal (Artigo
13.°, ponto 3) que, dada ““a sua natureza instrumental (...) ndo € objeto de avaliagdo sumativa”
(Artigo 28.°, ponto 2). Quanto ao 2.° e 3.° CEB, as TIC surgem como uma disciplina autonoma
enquadrada na area disciplinar de Educacdo Artistica e Tecnoldgica. No 2.° CEB, esta area
disciplinar conta com uma carga horaria de referéncia de 325 minutos semanais para a
lecionagdo das disciplinas de TIC, Educacdo Visual, Educacdo Tecnoldgica e Educacdo
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Musical. No 3.° CEB, a carga horaria de referéncia para esta area disciplinar é de 175 minutos
semanais. Além do mais, no caso do 3.° CEB, esta area curricular passa a ser composta pelas
disciplinas de TIC, Educacdo Visual e por um Complemento a Educacdo Artistica (oferta de
Educacdo Tecnologica ou de outra &rea artistica consoante o0s recursos disponiveis).
Finalmente, no que diz respeito ao ES, as TIC sdo apenas integradas nos cursos profissionais
como disciplina autbnoma e com uma carga horaria de referéncia de 100 horas de formacéo.
No entanto, a “(...) escola opta pelo desenvolvimento da disciplina de Tecnologias de
Informacdo e Comunicacao ou por uma Oferta de Escola, de frequéncia obrigatoria, gerindo a
carga horaria em fungdo da necessidade de refor¢o das aprendizagens” (p. 2943). Ainda no
contexto do Ensino Secundario, além da disciplina de TIC nos cursos profissionais, diversos
alunos do 12.° ano tém a possibilidade de aprofundar os seus conhecimentos de informatica
através da disciplina Aplicacdes Informéticas B (Al-B). Esta disciplina, de carater opcional, é
oferecida nos cursos Cientifico-Humanisticos de Ciéncias e Tecnologias, de Ciéncias
Socioeconomicas, de Linguas e Humanidades e de Artes Visuais.

Em simultaneo ao refor¢o das TIC no plano curricular portugués nos diversos CEB e no
ES, foi também aprovado no Decreto-Lei n.° 55/2018 o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria (PA) (Martins et al., 2017). Este documento “(...) estabelece a matriz
de principios, valores e areas de competéncias a que deve obedecer o desenvolvimento do
curriculo (...)” (Decreto-Lei n.° 55/2018, p. 2928) de forma “(...) abrangente, transversal e
recursiva (...)” (Martins et al., 2017, p. 8). Enquanto os principios elencados visam orientar,
justificar e dar sentido ao PA, os valores identificados representam os valores que os alunos
devem ser encorajados a praticar no ambiente escolar. Por fim, as areas de competéncia sao
caracterizadas por ‘“combinacdes complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes”
complementares e sem hierarquia interna entre si. O Quadro 2 visa elencar de forma sintetizada
0s principios, valores e areas de competéncias abordados no PA.

Quadro 2
Organizacgao do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria
Principios Valores Areas de Competéncias
= Base humanista; = Responsabilidadee = Linguagens e textos;
= Saber; integridade; = Informacéo e comunicacéo;
= Aprendizagem; = Excelénciae = Raciocinio e resolucdo de problemas;
* Incluséo; exigéncia; = Pensamento critico e pensamento
= Coerénciae = Curiosidade, criativo;
flexibilidade; reflexdo e inovagédo; = Relacionamento interpessoal;
» Adaptabilidadee = Cidadaniae = Desenvolvimento pessoal e autonomia;
ousadia; participacao; = Beme-estar, salde e ambiente;
= Sustentabilidade; = Liberdade. = Sensibilidade estética e artistica;
= Estabilidade. = Saber cientifico, técnico e tecnologico;

= Consciéncia e dominio do corpo.
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Todos os principios, valores e areas de competéncia abordados no PA sdo de carater
transversal, pelo que “cada area curricular contribui para o desenvolvimento de todas as areas
de competéncias consideradas no Perfil dos Alunos, ndo havendo lugar a uma indexacao estrita
de cada uma delas a componentes e areas curriculares especificas” (pp. 8-9).

Paralelamente, de um ponto de vista mais especifico e focado na lecionacéo da Informética
e das TIC, surgem outros documentos adicionais que visam estabelecer as diretrizes
pedagdgicas para a lecionacdo destes contetidos em funcdo dos demais anos de escolaridade.
As Orientagdes Curriculares para a Educacdo Pré-Escolar (OCEPE) (Lopes da Silva et al.,
2016), tal como o nome indica, dizem respeito as criangas que frequentam a EPE. No caso do
1.° CEB, foram publicadas as Orientacdes Curriculares (OC) para as TIC (Ministério da
Educacao, 2018g), que abordam a lecionacdo das TIC de forma transversal a todos os anos de
escolaridade incluidos neste nivel educativo. Para os 2.° e 3.° CEB, foram publicados
documentos individuais das Aprendizagens Essenciais (AE) para as TIC (Ministério da
Educacdo, 2018b; 2018c; 2018d; 2018e; 2018f) para os diversos anos de escolaridade. Por fim,
guanto ao ES, existe um documento de AE para as TIC, transversal aos trés anos de escolaridade
dos cursos profissionais, e um documento referente &s AE para a lecionagdo da disciplina
opcional de Aplicagdes Informaticas B no 12.° ano (Ministério da Educacédo, 2018a). O Quadro
3 enquadra toda esta informacao.

Quadro 3
Documentos orientadores em fungéo do ano de escolaridade
Nivel Ano Documentos orientadores
Educativo
EPE - OCEPE
1.°
2.0
1.°CEB 30 OCTIC-1°CEB
4.0
5.° AE TIC —5.°ano
2.°CEB : s ot
6.9 AE TIC — 6.2 ano Perfil dos Alunos a Saida da
70 AETIC —7°ano Escolarlda(cé)eAc))brlgatorla
3.°CEB 8.0 AETIC —8.°ano
9.0 AETIC -9.°ano
10.°
AETIC - ES
ES 11.°
12.° AE Al-B

As OrientacOes Curriculares para a Educagdo Pré-Escolar (Lopes da Silva et al., 2016),
doravante denominadas por OCEPE, “(...) surgem no mesmo momento em que preparamos a
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universalizacdo da Educacéo Pré-Escolar a partir dos 3 anos de idade” (p. 4), sob o pretexto de
que “(...) agir cedo para ter melhores resultados no futuro é garantir uma sociedade em que
todos tém as mesmas oportunidades, potenciando que, através da educacdo, tenhamos uma
sociedade mais justa e mais coesa” (Lopes da Silva et al., 2016, p. 4). Desta forma, entende-se
as OCEPE como um documento de referéncia para as diretrizes pedagdgicas e curriculares que
visa apoiar os Educadores de Infancia na construcdo e gestdo do curriculo da EPE.

Em termos de organizacao de contetdos programaticos, as OCEPE dividem o curriculo
em trés &reas principais que, embora contemplem as aprendizagens de forma articulada,
pressupdem inter-relacbes entre as mesmas pelo que ndo devem ser vistas como
“compartimentos estanques a serem abordados separadamente” (Lopes da Silva et al., 2016, p.
31):

» Formacédo Pessoal e Social;
= Expressédo e Comunicagao;
= Conhecimento do Mundo.

A area de Formacdo Pessoal e Social, embora incorpore contetidos proprios, deve ser vista
como uma area transversal uma vez que esta presente em todo o trabalho a ser desenvolvido
pelos educadores de infancia na EPE. Esta area esté relacionada com

“(...) aforma como as criangas se relacionam consigo proprias, com 0s outros e com
0 mundo, num processo de desenvolvimento de atitudes, valores e disposi¢oes, que
constituem as bases de uma aprendizagem bem-sucedida ao longo da vida e de uma
cidadania autbnoma, consciente e solidaria” (Lopes da Silva et al., 2016, p. 32).

Ja a area de Expressao e Comunica¢do visa incorporar diferentes “(...) formas de
linguagem indispensaveis para a crianga interagir com os outros, exprimir 0s seus pensamentos
e emogOes de forma propria e criativa, dar sentido e representar o mundo que a rodeia” (Lopes
da Silva et al., 2016, p. 43), pelo que “(...) incide em aspetos essenciais de desenvolvimento e
aprendizagem, que permitem a crianca apropriar-se de instrumentos fundamentais para a
aprendizagem noutras areas, mas, também, para continuar a aprender ao longo da vida” (Lopes
da Silva et al., 2016, p. 43).

Por fim, a area de Conhecimento do Mundo visa fomentar a curiosidade natural das
criangas relativamente ao mundo que as rodeia ““(...) através de oportunidades para aprofundar,
relacionar e comunicar o que j& conhece, bem como pelo contacto com novas situacdes que
suscitam a sua curiosidade e o interesse por explorar, questionar descobrir ¢ compreender”
(Lopes da Silva et al., 2016, p. 85). Esta area curricular compreende trés grandes componentes
de aprendizagens, nomeadamente a Introdu¢do a Metodologia Cientifica, a Abordagem as
Ciéncias e 0 Mundo Tecnologico e Utilizagdo das Tecnologias.

Esta Gltima componente surge através do reconhecimento de que, nos dias que correm, 0S
recursos tecnologicos estdo cada vez mais presentes no quotidiano das criancas, pelo que surge
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uma necessidade de “(...) apoiar a crianga na compreensao das potencialidades e riscos das
tecnologias” (Lopes da Silva et al., 2016, p. 93). Além do mais, uma educacdo que inclui os
meios tecnoldgicos e informaticos como ferramentas de aprendizagem promove a articulacdo
com outras &reas do curriculo. Em termos de aprendizagens que as criangas devem desenvolver
na EPE, no &mbito da informatica, destacam-se:

= O reconhecimento de recursos tecnologicos presentes no ambiente educativo e a
compreensao das suas fungdes e vantagens;

= A utilizacdo de diversos suportes tecnoldgicos nas atividades do seu quotidiano;

= O desenvolvimento de uma atitude critica perante as tecnologias que conhece e utiliza.

No que concerne o Ensino Basico, foram publicados os documentos referentes as
Orientacdes Curriculares para as TIC no 1.° CEB (Ministério da Educacdo, 2018g) e as
Aprendizagens Essenciais (AE) para as TIC para todos os anos de escolaridade compreendidos
nos 2.° e 3.° CEB (Ministério da Educacdo, 2018b; 2018c; 2018d; 2018e; 2018f). Este total de
seis documentos visa estabelecer as orientagcdes curriculares e aprendizagens essenciais da
disciplina de TIC nos demais ciclos de ensino basico, estabelecendo um paralelismo com os
descritores do PA. Estes documentos apresentam varias similaridades entre si, destacando-se a
organizacao do curriculo das TIC em dominios de trabalho, consoante o ciclo de ensino (Quadro
4).

Quadro 4

Dominios de trabalho das TIC por CEB
Dominios de trabalho Ciclo de Ensino
Cidadania Digital 1.°CEB

R ili

Segurzfmga, espopsabl |da}dt.3 e. 206309 CEB
Respeito em Ambientes Digitais
Investigar e Pesquisar 1.0,2°e 3.°CEB
Comunicar e Colaborar 1.0,2°e 3.°CEB
Criar e Inovar 1.°,2°e3.°CEB

O dominio de Cidadania Digital aplica-se apenas no ambito do 1.° CEB e inclui as “(...)
as aprendizagens relacionadas com a capacidade de compreender o mundo digital que rodeia
os alunos; a capacidade de intervir nele de forma critica, ativa e formativa; a capacidade de
salvaguardar principios, valores e direitos proprios das criangas, sem qualquer tipo de
discriminagdo” (p. 3). Em termos de operacionalizacdo das aprendizagens, os alunos devem
adotar uma atitude critica, deliberada e responsavel relativamente ao uso das tecnologias em
ambientes digitais. Como tal, os alunos devem ser capazes de manifestar um comportamento
adequado aquando do uso de tecnologias digitais, compreender as necessidades e préaticas de
seguranca em ambientes digitais, conhecer procedimentos de seguranca basicos, estar
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conscientes do impacto das TIC no seu quotidiano e saber distinguir situacOes reais e/ou
ficcionadas em contexto digital.

Paralelamente, nos 2.° e 3.° CEB ¢ enquadrado o dominio de Seguranca, Responsabilidade
e Respeito em Ambientes Digitais. Este dominio de trabalho, de carater transversal, “(...)
assenta no pressuposto de que as questdes de ética e seguranca devem estar continuamente
presentes e devem ser trabalhadas de forma sistematica e explicita ao longo de todas as AE que
os alunos realizam nesta disciplina” (Ministério da Educacdo, 2018b; 2018c; 2018d; 2018e;
2018f, p. 2). Neste dominio, pretende-se que os alunos adotem um espirito critico, reflexivo e
responsavel perante o uso das tecnologias, ambientes e servicos digitais. Pretende-se que 0s
alunos conhecam diferentes sistemas operativos e diferentes mecanismos de seguranca, adotem
praticas seguras na utilizacdo de ferramentas digitais e de navegacdo na Internet, conhecam os
comportamentos de salvaguarda da sua privacidade, identificar conteldos falsificados e
respeitar as normas dos direitos de autor e da propriedade intelectual.

Comum a todos os ciclos de ensino, o dominio Investigar e Pesquisar pretende “(...) que
cada aluno se aproprie de métodos de trabalho, de pesquisa e de investigacdo com a utilizacéo
das tecnologias, desenvolvendo competéncias de selecdo e analise critica da informacéo no
contexto de atividades investigativas” (Ministério da Educacgdo, 2018b; 2018c; 2018d; 2018e;
2018f, p. 3). De forma geral, pretende-se que os alunos sejam capazes de formular questdes
simples que possibilitem a recolha de informacdo e de utilizar estratégias, mecanismos e
funcGes simples de pesquisa. No caso do 1.° CEB, espera-se ainda que os alunos planifiquem
estratégias de pesquisa online, utilizem dispositivos digitais como ferramenta de pesquisa,
identifiquem as principais funcionalidades destas ferramentas, analisem e validem a qualidade
da informacéo recolhida. No 2.° CEB, as diretrizes sdo muito semelhantes, acrescentando-se a
necessidade de os alunos serem capazes de utilizar dispositivos digitais para organizar e gerir a
informacdo. Por fim, no 3.° CEB, além das varias Aprendizagens Essenciais similares as do 2.°
CEB, pretende-se uma consolidacdo e uma aprendizagem mais profunda dos métodos de
pesquisa o e de respetivas metodologias de trabalho para o efeito. Sendo assim, neste dominio,
os alunos devem conhecer as principais aplicacoes (e respetivas funcionalidades) de pesquisa e
investigacdo online.

Do dominio Comunicar e Colaborar constam competéncias relacionadas com o
relacionamento interpessoal, desenvolvimento pessoal e a autonomia. O seu principal foco
prende-se com “(...) desenvolver regras de comunicacdo em ambientes digitais, em situacdes
reais ou simuladas, utilizando meios e recursos digitais, cabendo ao professor identificar quais
as aplicacOes e plataformas mais adequadas ao projeto e atividades a desenvolver, levando em
conta a faixa etaria dos alunos” (Ministério da Educacdo, 2018b; 2018c; 2018d; 2018e; 2018f,
p. 3). Para 0 1.° CEB, os alunos devem identificar e utilizar diferentes meios de comunicagéo
digital para comunicar com um publico conhecido, tendo em consideracdo o objetivo da
comunicacdo. Também devem ser capazes identificar e utilizar diversos meios dedicados a
colaboracéo e partilha de produtos desenvolvidos com publicos conhecidos. Ainda no 1.° CEB,
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este dominio visa promover competéncias como a interacdo, a comunicagao e a colaboragédo
além dos ambientes tecnoldgicos, propondo que os alunos sejam capazes de colaborar
diretamente com os colegas na producao e apresentacdo de produtos digitais. Nos 2.° e 3.° CEB,
espera-se que os alunos identifiquem diferentes meios de comunicagdo e colaboracdo e
selecionem as solugdes tecnoldgicas mais adequadas para o efeito. Além do mais, devem ser
capazes de utilizar diferentes aplica¢cdes dedicadas a comunicacéo e colaboracdo em ambientes
digitais fechados, partilhar e apresentar eventuais produtos digitais desenvolvidos.

Finalmente, surge o dominio Criar e Inovar, sendo este 0 que mais variagdes apresenta
consoante o0 ano de escolaridade em questdo. De uma forma generalista, este dominio engloba
o “(...) conjunto de competéncias associadas a criacdo de conteudos com recurso a aplicacdes
digitais adequadas a cada situacdo” (Ministério da Educacdo, 2018b; 2018c; 2018d; 2018e;
2018f, p. 3). No contexto do 1.° CEB, ha destaque para as aprendizagens relacionadas com a
producéo de artefactos digitais e com o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC).
Além do mais, € sugerido que os alunos devem ser capazes de criar solucdes para problemas
quotidianos com recurso as TIC criar algoritmos basicos para a resolucdo de desafios
especificos. Finalmente, devem também saber distinguir as caracteristicas, modo de
funcionamento e aplicabilidade de diversos objetos tangiveis (como robds ou drones) e resolver
desafios através da programacao destes mesmos objetos.

Relativamente ao 2.° CEB, no 5.° ano é notdrio um reforco nas aprendizagens relacionadas
com o PC, mais concretamente o processo de resolugéo de problemas de forma computacional.
Adicionalmente, devem ser introduzidas praticas ligadas a programacdo, com maior destaque
para a programacdo por blocos, pelo que os alunos devem ser capazes de compreender e
elaborar algoritmos simples e analisar algoritmos simples antevendo os resultados. Ja no 6.°
ano, devem ser consolidadas as aprendizagens abordadas no ano transato relativamente ao
impacto das TIC no quotidiano. Novamente, devem ser explorados temas como o PC e a
Algoritmia, tendo os alunos de elaborar algoritmos de forma a encontrar solucdes para
problemas simples através de aplicac6es digitais apropriadas, ambientes de programacao, entre
outras plataformas. No 3.° CEB, o dominio de trabalho em questdo engloba “(...) 0 conjunto
de competéncias associadas a criacdo de contetdos com recurso a aplicacdes digitais adequadas
a cada situa¢ao” (Ministério da Educacéao, 2018d; 2018e; 2018f, p. 4). Comum a todo o ciclo
de ensino em questdo, ndo s6 ha destaque para a producdo e/ou modificacdo de artefactos
digitais, como também para o trabalho e desenvolvimento de competéncias relacionadas com o
PC. No caso do 7.° ano, sdo iniciadas as aprendizagens relacionadas com a edigdo de
multimédia, bem como as relacionadas com a modelacdo 3D. Desta forma, os alunos devem
ser capazes de utilizar ferramentas de captacao e edicdo de imagem, som, video e modelacédo
3D e mobilizar as aprendizagens relacionadas com os direitos de autor associados a informacéo
digital. No 8.° ano, “refor¢am-se e/ou consolidam-se as aprendizagens essenciais j& abordadas,
dando énfase a criacdo e publicacdo online (...)” (Ministério da Educacdo, 2018e, p. 4).
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Destaca-se a formulagéo de ideias, a concegédo de planos de trabalho de forma colaborativa e a
utilizacdo das tecnologias digitais mais adequadas para os seus projetos de forma autobnoma e
responsavel. Por fim, no 9.° ano, os alunos devem explorar novas ferramentas e novos
contetidos do ambito digital como por exemplo a Internet das Coisas (10T — Internet of Things),
a realidade virtual e aumentada e a inteligéncia artificial. Sdo também incluidos saberes
relacionados com a representacdo de dados e estatistica em aplicacGes digitais e 0s
conhecimentos de programacao para dispositivos moveis.

Importa referir que os dominios apresentados ndo devem ser vistos como areas de trabalho
individuais, mas sim como &reas de trabalho que se interligam em fun¢do do desenvolvimento
das competéncias e aprendizagens previstas no PA. Também, as aprendizagens de TIC
elencadas ndo pressupdem uma sequéncia temporal, nem uma abordagem didatica obrigatoria.
E também recomendado um trabalho conjunto e em paralelo para abordar as aprendizagens dos
diferentes dominios e a promogdo da interdisciplinaridade de forma a articular as TIC com
outras areas disciplinares.

No caso do Ensino Secundario Profissional, as AE para as TIC dividem o curriculo em
dois dominios principais: Literacia da Informagdo e dos Dados e Criacdo de Conteudos e
Desenvolvimento de Solugdes.

O primeiro dominio, incorpora dois modulos base obrigatorio. O primeiro, denominado de
Pesquisar, Filtrar e Estruturar Informacdo e Conteidos em Ambientes Digitais, tem como
objetivo capacitar os alunos de compreender, recolher, filtrar, resumir e avaliar informacéo
relacionada com qualquer area do saber dos diversos Perfis Profissionais. Por sua vez, o médulo
Organizacdo e Tratamento de Dados visa aprofundar e consolidar as AE adquiridas nos 6.° e
9.2 anos relativamente a esta tematica. Como tal, pressupde-se que o aluno “(...) proceda a
pesquisa e recolha de dados, use a folha de célculo como um instrumento relevante no
tratamento e organizacdo dos dados e célculos estatisticos e os apresente em diferentes
formatos” (Ministério da Educacéo, 2020, p. 3).

Ja segundo o dominio Criacdo de Contetdos e Desenvolvimento de Solucdes é constituido
por uma bolsa de médulos opcionais, onde devem ser adotados dois dos seis mddulos propostos:

= Modulo 1: Gestdo de Base de Dados;

= Modulo 2: Introducédo & Programagéo;

= Mddulo 3: Criagéo de Paginas Web;

= M0ddulo 4: Aquisicdo e Tratamento de Imagem;
»= Modulo 5: Edicdo de Som e Video;

= Modulo 6: Introducdo & Modulacéo 3D.

No primeiro modulo, espera-se que os alunos compreendam o funcionamento dos Sistemas
de Gestdo de Bases de Dados e sejam capazes de interpretar organizar a informacéo de forma
a permitir a execucédo de consultas eficazes. Por sua vez, o médulo Introducdo a Programacéo
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“(...) elenca um conjunto de aprendizagens relacionadas com o desenvolvimento de processos
de resolucdo de problemas com base no desenvolvimento do pensamento computacional”
(Ministério da Educacéo, 2020, p. 3). Neste sentido, alem de se aprofundarem as Aprendizagens
Essenciais introduzidas nos 5.°, 6.° e 9.% anos, espera-se que os alunos desenvolvam projetos de
programacdo por blocos ou codigo que fomentem a interacdo com artefactos tangiveis e
adequados quer a sua area de formacdo, quer ao seu nivel atual de conhecimento. No 3.°
modulo, aprofundam-se as aprendizagens abordadas no 8.° ano relativamente a criacdo de
paginas web, sugerindo-se uma transversalidade destes conceitos com “situagdes concretas e
contextualizadas, como portefdlio profissional em suporte digital ou produtos esperados no
ambito de projetos, nos quais os alunos estdo envolvidos” (Ministério da Educacéo, 2020, p.
3). Por sua vez, no modulo Aquisicdo e Tratamento de Imagem espera-se que 0s alunos sejam
capazes de produzir contetidos com imagens, integrando-os em solugdes e produtos concretos.
Ja 0 mddulo dedicado a Edicdo de Som e Video pressupde-se que os alunos sejam capazes de
recorrer a aplicacOes digitais adequadas para a producdo destes artefactos digitais. Por ultimo,
0 mddulo Introdugdo a Modelagéo 3D, “(...) elenca um conjunto de aprendizagens associadas
com os processos envolvidos na tarefa de modelar objetos em 3D, com vista a criagdo de
conteudos neste formato, com recurso a aplicagdes digitais adequadas a cada situagdo (...)”
(Ministério da Educacéo, 2020, p. 4).

As AE das TIC para o Ensino Secundario Profissional sugerem também que, na
implementacdo dos referidos médulos, deve-se privilegiar o uso de metodologias ativas tais
como o desenvolvimento de projetos, a resolucéo de problemas, a implementacéo de estratégias
de gamificacdo, entre outros. Além do mais, € sugerido um trabalho articulado com outras areas
do saber, com a componente de Cidadania e Desenvolvimento, com projetos da escola ou outros
servigos de variadas naturezas. Finalmente, no caso da disciplina de Aplica¢Ges Informéticas B
(Al-B), as AE organizam-se em dois dominios, 0s quais se estruturam em subdominios como
consta no Quadro 5.

Quadro 5
Dominios de trabalho da disciplina Al-B

Dominios de trabalho Subdominios

Introducio a Programacio  Algoritmia

Programagao

Introducéio a Multimédia Conceitos de Multimédia

Tipos de media estaticos: texto e imagem

Tipos de media dinamicos: video, dudio e animagao

Gestdo e desenvolvimento de projetos multimédia
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1.2. O Pensamento Computacional e a Robotica Educativa ao Servigo da Aprendizagem

O termo “Pensamento Computacional” (PC) esta presente em varios dos documentos
orientadores para a lecionacdo das TIC anteriormente abordados. No caso dos anos de
escolaridade integrados no Ensino Basico (1.° ao 9.%), o desenvolvimento do PC surge no
dominio Criar e Inovar. J& para 0 ES, o PC esta patente no médulo Introdugéo a Programacao.
Por fim, o PC surge também nos diversos documentos relativos as Aprendizagens Essenciais
de Matematica de todos os ciclos de Ensino Basico. Contudo, embora o mencionem, 0s
referidos documentos orientadores ndao definem nem o conceito, nem as estratégias para o
desenvolvimento do PC.

Além do mais, diversos estudos internacionais apontam para o facto de que o PC é uma
aprendizagem que deve ser desenvolvida ao longo de todo o percurso escolar, incluindo a EPE
(Bakala et al., 2021; Bers et al., 2014; Papadakis et al., 2016) e os niveis de ensino mais
avancados como o ES (Barr et al., 2011; Grover et al., 2013).

No caso concreto da Regido Auténoma dos Acores, a semelhanca do que ja acontece em
varios paises, prima-se pela introducdo do desenvolvimento do PC no curriculo escolar dos
alunos acorianos desde a sua infancia (Direcdo Regional da Educacdo e da Administracao
Educativa, 2022). Segundo o Referencial Pedagdgico apresentado nesta fonte, “numa sociedade
cada vez mais dominada pelas tecnologias, impde-se a escola ndo s a sua atualizacdo, mas
também uma adaptacdo dinamica a nova geragao de alunos (...)” (p. 1) com a finalidade de ndo
s6 reduzir o “(...) desfasamento tecnoldgico entre a sociedade e a escola (...)” (p. 1) como
também de dotar “0 aluno de competéncias que lhe permita solucionar ativamente problemas e
simultaneamente proporcionar ao mercado de trabalho um profissional altamente competente
(...)” (p. 1). Neste sentido, como consta no site da Dire¢do Regional da Educacdo e da
Administragdo Educativa (2022), foi implementado na RAA o projeto Pensamento
Computacional que visa formar “(...) os professores tutores das vinte e nove escolas aderentes
(...)”, munindo-os de “(...) ferramentas a utilizar nos anos seguintes com os alunos”. No ano
letivo de 2022/23, este projeto ja foi colocado em pratica nas salas de aula dos Ac¢ores do 1.°
ano de escolaridade e estd previsto que para o proximo ano letivo “(...) abranger o 1.° ano e o
2.° ano de escolaridade (aqueles que, no ano anterior, ja o tinham frequentado) e assim
sucessivamente até todos os alunos do 1.° ao 6.° ano de escolaridade estarem abrangidos pelo
projeto”. Como consta no referido projeto (Diregdo Regional da Educacéo e da Administracdo
Educativa, 2023), os rob0s educativos tém sido o principal recurso didatico para o
desenvolvimento de competéncias de PC na Regido Autonoma dos Agores.

Perante estas novidades no curriculo educativo, torna-se fundamental numa primeira etapa
compreender ndo s6 o que define o PC, mas também quais 0s aspetos e as competéncias que 0
caracterizam, de forma que seja possivel conceber recursos didaticos adequados a sua
aprendizagem e desenvolvimento consoante a faixa etaria dos alunos.
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1.2.1. O Pensamento Computacional e as suas Competéncias

Embora muitos autores tenham abordado este tema ao longo dos ultimos anos, atualmente
ainda ndo ha uma caracterizacdo ou defini¢do objetiva e concreta do conceito de PC que seja
consensual (Selby et al., 2013; Shute et al., 2017).

Este conceito surgiu na década de 80, dando seguimento & abordagem construcionista de
Seymour Papert, a qual enfatiza a aprendizagem através da construcéo ativa do conhecimento
e do envolvimento em projetos praticos. Desde entdo, o termo “Pensamento Computacional”
surgiu em diversos dos seus trabalhos (Papert, 1990; 1991; 1992; 1996) para descrever oS
procedimentos e os conceitos utilizados na resolugéo de problemas.

Porém, foi Jeannette Wing que, anos mais tarde, enfatizou o conceito de PC, elevando o
seu grau de relevancia no contexto pessoal, social e educacional, o que originou um estudo mais
aprofundado por diversos investigadores ao longo dos Gltimos anos. Segundo Wing (2006), o
PC representa uma nova forma de abordar e resolver problemas de forma sistematica ao
incorporar 0s conceitos e técnicas fundamentais das Ciéncias da Computacdo. Nos seus
trabalhos (Wing, 2006; 2008), embora de forma pioneira, sdo mencionadas algumas das
competéncias chave inerentes ao PC, nomeadamente a algoritmia, a abstragéo e a decomposicao
de problemas. A autora acrescenta que o PC constitui um leque de competéncias fundamentais
a serem desenvolvidas por todos, ndo sendo apenas restritas aos cientistas da computacao.
Henderson et al. (2007) reforca esta ideia ao afirmar que o cérebro humano foi concebido para
pensar de forma computacional e que as pessoas utilizam o pensamento computacional em
diversas atividades do seu quotidiano como por exemplo a cozinhar, a lavar os dentes ou até
mesmo a trocar um pneu.

Por sua vez, Selby et al. (2013) referem que varios autores estabelecem uma relagéo entre
0 PC e as Ciéncias da Computacao e que, inclusive, sugerem algumas terminologias especificas
deste ramo como definicdes ou caracteristicas do PC, nomeadamente o desenho de sistemas, a
automacdo e a recursividade. Para Asbell-Clarke et al. (2021), o Pensamento Computacional
pode ser visto como um conjunto de praticas que envolvem a decomposicédo de problemas, o
reconhecimento de padrdes, o pensamento algoritmico (que inclui a sequenciacdo) e a
abstracdo. Ja na otica de Aho (2012), o PC é o conjunto de processos mentais requeridos na
resolugédo de problemas, pelo que as suas respetivas solugdes sdo representadas como etapas
computacionais e algoritmos.

Com inumeras interpretacdes de diversos autores relativamente a definigdo do conceito de
PC e respetivas competéncias, mediante uma revisdo de literatura sistematica, Shute et al.
(2017) analisam as defini¢Oes de diversos investigadores ao longo dos anos e compilam-nas
para produzir um modelo de competéncias do PC. No seu estudo, os autores concluem que o
PC integra um total de seis competéncias-base, como & apresentado na Figura 1.
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Figura 1
Modelo de competéncias do PC (Shute et al., 2017)

Competéncias do PC

Decomposigao ~ . ~ ~ ‘ S
’7de problemas ‘ Abstracao Algoritmia ‘Depuragao ‘ Iteracao Generalizagao

| Recolha e analise | || Desenho
de dados u algoritmico
Reconhecimento de|_| Paralelismo
__padrdes
— ————— —— Eficiéncia
Modulacao —
—— Automagao

= Decomposicao de problemas: capacidade de decompor ou dividir um problema em tarefas
menores e mais exequiveis, facilitando assim a sua resolucédo (Rich et al., 2019);

= Abstracdo: extrair a esséncia de um problema complexo. A abstracdo é a esséncia do
Pensamento Computacional (Wing, 2006; Asbell-Clarke et al., 2021) uma vez que a
computacdo exige um nivel de abstracdo elevado e que ultrapassa as dimensdes fisicas do
tempo e do espaco (Wing, 2008). No entender de Wing (2006) e Cetin & Dubinsky (2017),
a abstracdo é vista como uma ferramenta que requer a atuacdo em diferentes niveis de
pensamento. Este conceito é também abordado por Aharoni (2000), que descreve 0s trés
principais niveis de abstracdo no contexto da programacéo. Segundo 0 mesmo autor, o nivel
mais alto diz respeito a abstracdo livre de programacdo. Neste nivel os alunos constroem
uma solugéo para um problema sem qualquer referéncia a uma linguagem de programacéo.
Segue-se o nivel intermédio (abstracdo orientada a programacao), onde nao utilizam uma
linguagem de programacao especifica para resolver um problema, mas as solugdes estéo
relacionadas com uma linguagem de programac&o. Do outro lado do espetro, o nivel inferior
enquadra a abstracédo orientada a uma linguagem de programacéo, o qual pressupde que 0s
alunos utilizem uma linguagem de programacéo especifica na resolucdo de um problema.
Paralelamente, na 6tica de Shute et al. (2017) e no ambito do Pensamento Computacional,
a abstracdo divide-se em trés categorias:

= Recolha e anélise de dados: capacidade de identificar e recolher a informagéo mais
relevante de multiplas fontes e compreender a relagdo entre as mesmas. Conseguir
extrair informacéo de sistemas ou problemas complexos (Weintrop et al., 2016);

= Reconhecimento de padrdes: capacidade de identificar padrdes e similaridades
recorrentes na estrutura da informacéo que possam ser utilizados para a idealizagdo
de uma solucdo mais eficiente (Anderson, 2016);
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= Modulagéo: conceber modelos ou simuladores para representar a operacdo de um
sistema ou para tentar prever o seu funcionamento no futuro (Shute et al., 2017).
Segundo o modelo de competéncias do PC apresentado por Atmatzidou et al. (2014;
2016), de um ponto de vista mais concreto e focado no &mbito da programacéo, esta
competéncia relaciona-se com o desenvolvimento e implementacdo de seccdes de
codigo auténomas (fungdes) que sao utilizadas recorrentemente.

= Algoritmia: esta relacionado com o pensamento algoritmico, no sentido em que consiste na
projecdo de instrucbes ldgicas, sequenciadas e ordenadas para desenvolver uma solugdo
para um dado problema. No entender de Shute et al. (2017), a algoritmia pode ser dividida
em quatro componentes:

= Desenho algoritmico: consiste na habilidade de criar uma série ordenada de etapas
para resolver um problema;

= Paralelismo: ser capaz de realizar multiplos passos em simultaneo;

= Eficiéncia: conceber solu¢cdes com o menor nimero de etapas possiveis, evitando
implementar etapas desnecessarias ou redundantes;

= Automacdo: automatizar e reutilizar um procedimento ou solucéo para a resolugéo
de problemas similares.

» Depuracdo (Debugging): capacidade de analisar uma possivel solucdo e identificar e
corrigir os seus erros em prol da sua funcionalidade e eficacia;

» Iteracdo: consiste no ato de repetir um processo ou conjunto de instruces, ajustando-o até
que o resultado pretendido seja alcancado (Shute et al., 2017). Normalmente a iteracdo esta
associada a utilizacdo de ciclos;

= Generalizacdo: capacidade de transpor e praticar as competéncias do PC em variadas
situacGes com o intuito de resolver problemas de forma efetiva e eficiente.

E de realcar que as competéncias definidas anteriormente sdo muitas vezes exercidas em
simultaneo, estabelecendo-se assim uma correlacdo entre a sua aprendizagem e
desenvolvimento.

No ambito da Educacdo, Lu e Fletcher (2009) defendem que o PC deve ser visto como
uma habilidade a ser ensinada e trabalhada ao longo do percurso escolar. Como tal, o PC tem
surgido sob a realizagdo de diversas atividades ladicas que criam uma ligacdo e uma
transversalidade entre este tema e outras areas do conhecimento. Por outro lado, Henderson et
al. (2007) afirmam que o PC ndo estd apenas relacionado com as disciplinas de Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (Science, Technology, Engineering and Mathematics -
STEM), mas também é “intrinseco a todas as outras disciplinas de A a Z” (p. 195), promovendo
assim uma transversalidade com os restantes conteudos do curriculo escolar. Embora as
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competéncias do PC e respetivas defini¢des estejam cada vez mais definidas, ainda existem
alguns aspetos que carecem de uma definicdo mais concreta uma vez que se trata de uma
tematica ainda em desenvolvimento (Shute et al., 2017). No entanto, a0 comparar as
competéncias do PC anteriormente identificadas com as areas de competéncia elencadas no
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017) é possivel
estabelecer diversas ligacbes, o que reforca a importancia da aprendizagem e do
desenvolvimento do PC nos alunos ao longo do seu percurso escolar.

1.2.2. A Robotica Educativa como estratégia para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional

A medida que o PC se torna uma competéncia fundamental no século XXI (Yadav et al.,
2011), surgem cada vez mais recursos e estratégias que permitem integra-lo na Educacdo. De
acordo com loannu e Makridou (2018), a Robotica Educativa é um dos recursos adotados em
ambientes escolares, uma vez que esta constituiu uma ferramenta de apoio muito Gtil para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (o que inclui o PC) em estudantes de todas as idades.

Na 6tica de Eguchi (2014), a eficacia da RE como ferramenta de aprendizagem passa pelo
facto de que a mesma permite criar um ambiente de aprendizagem divertido e envolvente,
promovendo o interesse e a motivacdo dos alunos. A autora acrescenta que, sendo uma
ferramenta de aprendizagem prética e baseada em projetos, permite que os alunos trabalhem
em grupos de forma colaborativa, abordagem que também contribuiu para o seu
desenvolvimento pessoal e social. Além do mais, como afirma Papert (1993), os alunos
aprendem mais rapidamente quando lidam com objetos do que quando confrontados com
contetdos abstratos e formulas. O facto de os robds serem objetos tridimensionais tangiveis
gue podem simular comportamentos humanos ou animais e que conseguem movimentar-se no
espaco e no tempo representa uma mais-valia para as suas aprendizagens. O estudo de Koca et
al. (2022), que visou aferir a opinido e o ponto de vista dos alunos relativamente a RE, concluiu
que muitos alunos as consideram divertidas e que estas despoletam o seu interesse. Segundo 0s
autores supracitados, os alunos nao so apreciaram a utilizacdo dos rob6s, como também a sua
programacdo e o facto de trabalharem em grupo nestas atividades. Outro aspeto muito positivo
identificado no referido estudo foi que os alunos reconhecem o interesse das atividades de RE,
no sentido em que as aprendizagens adquiridas podem ser transportas para resolver problemas
do seu quotidiano, contribuindo assim para uma aprendizagem benéfica para o seu futuro (Koca
etal., 2022).

Do ponto de vista da aprendizagem do PC, as atividades de RE possibilitam que, através
da programacdo de robds, os alunos desenvolvam varias das competéncias inerentes ao PC
(Shute etal., 2017). Por sua vez, Flérez et al. (2017) afirmam que os alunos expostos a situagdes
de aprendizagem relacionadas com o PC, através da programacgdo, desenvolvem diversas
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habilidades tais como: o pensamento algoritmico, a decomposicao e resolucao de problemas, o
pensamento ldgico e a capacidade de depuracéo.

No entanto, conforme a meta-analise de Hsu et al. (2018, citado em Chevalier et al., 2020),
0 ato de programar ndo € suficiente para desenvolver o PC, uma vez que as competéncias do
PC véo para aléem das habilidades de programacdo. Perante isto, Chevalier et al. (2020)
evidenciam que, se aplicadas as estratégias adequadas, as atividades de RE promovem o
desenvolvimento de inimeras competéncias de PC além das que ja estdo implicitas no ato de
programar um rob6. Desta forma, através de um estudo pormenorizado, 0s autores supracitados
apresentam e comprovam a eficacia do modelo Creative Computational Problem Solving
(CCPS). O CCPS € um modelo metodoldgico que pode ser aplicado em qualquer atividade de
RE e esta relacionado com a forma como a atividade deve decorrer e ndo com oS recursos gque
a mesma pressupde.

O modelo CCPS assenta numa ideologia de resolugdo de problemas de forma criativa e
relacionada com o processo de contextualizar os problemas em situagdes “computacionais” a
fim de os resolver. Desta forma, este processo requer uma série de operacdes tais como recolher
informagado, definir problemas, gerar ideias, desenvolver solucdes e agir em conformidade.
Segundo Chevalier et al. (2020), na pratica, consiste num conjunto de cinco fases distintas
(Figura 2).

Figura 2
Modelo CCPS (Chevalier et al., 2020)
Generating ldeas Formulating the robot's USTD: Perceber o problema
(IDEA) behaviour (FORM)

IDEA: Gerar ideias para resolver o
problema

Given problem

Understanding

problem (USTD)

FORM: Formular o comportamento

Programming the do robd

bshaviowr (FROGY proOG: Programar o robd

EVAL: Testar/avaliar a solucdo

Off-task ‘ Evaluating the
behaviour (OFFT) behaviour (EVAL)

Conforme observavel na Figura 2, a l6gica do modelo inicia-se na fase USTD aquando da
rececdo de um problema ou desafio. A partir dai, os estudantes transitam entre as diferentes
fases durante a realizacdo de atividade de Robotica Educativa. Existem inimeras combinacdes
possiveis para a ordem de transigdo entre as diferentes fases. No entanto, as setas realgadas na
Figura 2 indicam a ordem ideal de progressao que é considerada a mais eficiente.

Na fase inicial (USTD), os alunos sdo confrontados com um determinado desafio. Desta
forma, os alunos tém como objetivo efetuar uma analise detalhada e uma boa compreensao do
problema. Além da competéncia para decompor o problema em problemas menores (Shute et
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al., 2017), surge também a necessidade de abstragdo como forma de identificar e extrair a
informacao mais relevante que permitira, posteriormente, gerar e definir ideias para resolver o
problema. Nesta fase, a abstracdo surge no seu nivel mais alto, nomeadamente, a abstragéo livre
de programacéo, como definido por Aharoni (2000).

Ap0s a identificagdo e compreensdo do desafio segue-se a fase IDEA na qual os alunos
devem gerar as ideias necessarias de forma que o comportamento do robd satisfaca as condi¢cdes
e as exigéncias do desafio. Esta fase remete para a criatividade e pressupde que os alunos
produzam algo que, de certa forma, esboce os potenciais comportamentos que o rob6 devera
ter para completar a atividade.

Posteriormente, apds a compreensao do desafio e da discusséo de potenciais ideias para a
sua resolucdo, segue-se a fase FORM, que visa formular e prever o comportamento do rob6
antes de o programar. Nesta formulacéo devem ser consideradas néo so as caracteristicas fisicas
e potencialidades do rob6, como também o espaco que o rodeia. Como tal, nesta fase, os alunos
devem dedicar o seu tempo a organizar e modelar as acGes que pretendem que o robé execute.
Esta formulacdo do comportamento do robd deve ser expressa algoritmicamente através de
instrucBes logicas e sequenciais que representam a solu¢do do problema ou desafio. Neste
sentido, a fase FORM acaba por remeter também para o uso da abstracdo, mais concretamente
para a “abstracdo orientada a programagao” definida por Aharoni (2000).

Na fase dedicada a programacédo do comportamento do rob6 (PROG), pressupbe-se que 0s
alunos desenvolvam os seus programas. Naturalmente, esta fase tem como pré-requisito alguma
literacia digital no &mbito da linguagem de programacao utilizada e, se aplicavel, no software
de programacao do rob6 (Chevalier et al., 2020). Além do mais, é nesta fase que surgem as
maiores oportunidades para o desenvolvimento de competéncias como a depuracdo (Shute et
al., 2017). Adicionalmente, é também nesta fase que se verifica o nivel mais baixo da abstracéo
segundo Aharoni (2000): a abstragédo orientada a uma linguagem de programacéo. Esta etapa
termina quando a formulacdo do comportamento do robd (efetuada na fase FORM) é
completamente expressa através da sua linguagem de programacao.

Finalmente, surge a fase de EVAL que pressupde que o programa desenvolvido seja
testado. Nesta fase, é esperado que os alunos observarem e analisem o comportamento do robd
e verifiguem se corresponde ao esperado. Apos esta avaliagdo, os alunos decidem se o
comportamento efetuado pelo robd pode ser considerado uma solucao apropriada ou se precisa
de ser refinado, corrigido ou completamente redefinido.

Adicionalmente, o modelo inclui uma fase denominada “Off-Task Behavior” (OFFT) que
representa 0s momentos em que um aluno ndo esta diretamente envolvido na atividade.

Do ponto de vista préatico, importa referir que 0 modelo CPPS corresponde apenas a uma
metodologia de implementacéo de uma atividade de Robdtica Educativa. Durante a promogao
de uma atividade de RE, em prol do desenvolvimento eficaz das competéncias do PC, cabe ao
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professor definir as estratégias mais adequadas que garantam a participacdo equilibrada dos
alunos nas cinco fases elencadas.

Neste sentido, paralelamente a aplicacdo do modelo CPPS, surgem outras estratégias que
promovem o sucesso de uma atividade de RE. Chaudhary et al. (2016), que estudam a eficacia
de uma sequéncia didatica de RE dedicada ao desenvolvimento das competéncias de PC,
explicitam a importancia de um diagndstico prévio dos conhecimentos dos estudantes aquando
do planeamento de atividades de RE. Desta forma, segundo estes autores, torna-se possivel
adequar os contetudos programaticos das atividades ao conhecimento atual e as necessidades
dos alunos, favorecendo a sua aprendizagem e o seu desenvolvimento. Quem partilha da mesma
opinido é Atmatzidou et al. (2014; 2016), cujos estudos visam aferir a forma como as
competéncias do Pensamento Computacional podem ser desenvolvidas com recurso a Robética
Educativa.

Adicionalmente, ambos os autores supracitados, defendem a implementacdo de uma
sequéncia didatica de vaérias atividades durante um longo periodo. Através da organizacdo das
atividades numa sequéncia didatica légica e progressiva, € promovida uma aprendizagem
continua, significativa e duradoura aos alunos.

Outra estratégia implementada por Atmatzidou et al. (2014; 2016) que revelou resultados
bastante positivos foi a concecdo de fichas de trabalho complementares as suas atividades de
Robdtica Educativa. Segundo os autores, esta estratégia ndo sé proporciona uma estruturacdo
clara das tarefas a serem realizadas, como também promove uma aprendizagem mais proativa
e autdnoma. Além do mais, estas fichas de trabalho (ou guides de atividade) representam um
suporte fundamental que promove a organizacdo de ideias, uma visdo mais clara e abrangente
das aprendizagens adquiridas até ao momento e uma referéncia constante ao longo de todo o
processo de aprendizagem.

Outra estratégia que é frequentemente utilizada em atividades de Robdtica Educativa, é a
promocdo de uma aprendizagem através da resolucédo de problemas. De acordo com Trindade
(2002),

“A aprendizagem através da resolugdo de problemas visa estimular os alunos a
confrontarem-se com problemas que se relacionem com a sua vida quotidiana, de forma a
desenvolver um conjunto de competéncias que Ihes permitam o exercicio do pensamento
critico, do dialogo e do estabelecimento de consensos em situa¢Oes de conflito” (p. 22).

Como tal, segundo o autor supracitado, importa que o problema proposto permita a
utilizacdo de diversas abordagens, admita mais do que uma solucdo e constitua um desafio que
os alunos possam enfrentar com sucesso.
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“E a partir deste conjunto de condi¢des que a aprendizagem através da resolugdo de
problemas se pode vir a concretizar, permitindo que os alunos aprendam a desenvolver
estratégias, a trabalhar em conjunto, a monitorizar o que realizam e a autonomizar-se
progressivamente no ambito das tarefas de aprendizagem” (Trindade, 2002, p. 22).

J& no ambito da programacdo, uma estratégia frequentemente utilizada para a sua
lecionacdo é a programacao por pseudocodigo. O pseudocddigo é uma linguagem informal de
programacdo que descreve o que um programa faz através de uma linguagem natural ao invés
de uma linguagem de programacao especifica (Ekohariadi et al., 2018). Segundo Garner (2006),
0 pseudocddigo auxilia os alunos a pensarem cautelosamente na construcéo dos seus programas
sem ficarem presos as complexidades de uma linguagem de programacdo. Desta forma, o
pseudocodigo representa uma boa estratégia inicial de lecionacédo de programacdo uma vez que
promove um conhecimento mais aprofundado da algoritmia e da resolucdo de problemas no
contexto da programacao, proporcionando aos alunos uma melhor visualizagdao do problema, o
que os ajudara a construir o seu raciocinio para atingir uma possivel solucdo (Davies, 2008;
Ekohariadi et al., 2018). Tal como ja foi referido, a algoritmia e a resolucdo de problemas
representam duas grandes competéncias do Pensamento Computacional (Wing., 2006; Shute et
al., 2017). Nesta Otica, propor um exercicio de pseudocddigo acarreta a vantagem adicional de
fomentar nos alunos o desenvolvimento de competéncias do Pensamento Computacional.

No caso da Educacdo Pré-Escolar, surgem também estratégias especificas para incluir a
participagdo das criancas mais novas em atividades de Robdtica Educativa. As atividades de
robética unplugged tém-se destacado como sendo uma abordagem inovadora e acessivel para
introduzir conceitos basicos das Ciéncias da Computacdo, bem como para promover o
desenvolvimento de competéncias do Pensamento Computacional (Olmo-Mufioz et al., 2020).
Sendo que o termo “unplugged” refere-se a auséncia de tecnologia digital, estas atividades
concentram-se em manipular objetos fisicos e a realizar acGes concretas. Tal como sugere
Saxena et al. (2020), atividades de robotica educativa promovidas recorrendo a materiais
tangiveis podem proporcionar as criangas experiéncias concretas para o desenvolvimento das
competéncias do PC e muni-las com conhecimentos necessarios para futuras atividades com
recurso a tecnologia. Neste sentido, mediante experiéncias praticas e tangiveis, as atividades de
RE unplugged ajudam a tornar 0s conceitos abstratos mais concretos e compreensiveis para as
criangas em idade pré-escolar.

No estudo conduzido por Brackmann et al. (2017), os autores exemplificam a forma como
0 desenvolvimento de competéncias como a decomposi¢do de problemas, a algoritmia, o
reconhecimento de padrfes e a abstracdo podem estar presentes em atividades de robotica
educativa unplugged. Segundo os autores, as atividades unplugged estdo relacionadas com
acoes que envolvem o movimento, a utilizacdo de cartdes, o desenho, a resolucdo de enigmas,
entre outros. No seu estudo, os autores apresentam diversas solu¢des para a promocao de
atividades neste ambito. Tal inclui a utilizacdo de material de escrita quer para a projecao
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algoritmos, quer para desenhar figuras geométricas de acordo com determinadas instrucoes
I6gicas e a utilizacdo de tabuleiros e de objetos inanimados que assumem o papel de um robd.
Em alternativa a utilizacdo de objetos, podem ser os alunos a assumir o papel de um robd. Uma
das atividades apresentadas por Saxena et al. (2020), pressupde que os alunos que assumem o
papel de rob6 se movam consoante as instrugdes logicas fornecidas pelos colegas.

1.2.3. A Robotica Educativa no Contexto Regional

Dada a relevancia que a robdtica tem vindo a ganhar no contexto educativo, na Regiéo
Auténoma dos Acores (RAA), tem sido notorio um forte investimento nesta area com o objetivo
de “(...) promover a literacia cientifica nos jovens em idade escolar (...)” e o “(...)
desenvolvimento do raciocinio ldgico e da capacidade de resolucdo de problemas dos alunos
da Regido e contribuir para a melhoria do seu desempenho noutras areas disciplinares”
(Acoriano Oriental, 2022). Segundo a mesma fonte, a RAA conta até a data da publicacdo com
“(...) 38 clubes, distribuidos por 32 escolas do ensino publico, cinco escolas profissionais e
uma na Universidade dos Acores, envolvendo cerca de 400 alunos e mais de 40 professores
(...)”. Além do mais, as escolas da RAA estdo a ser equipadas com diversos recursos
tecnoldgicos com o intuito de cumprir com os objetivos mencionados, destacando-se “(...) 248
Kits de jogos de pensamento computacional, 230 kits de robdtica educativa, 134 kits de
impressoras 3D e 64 kits de realidade virtual (...)” (Secretaria Regional da Educacdo e dos
Assuntos Culturais, 2022).

Paralelamente, nos ultimos anos tém sido realizados eventos de robotica na regido, com
um particular destaque para o AZORESBOT (ProBot, 2023). Este festival regional de robotica,
que até a data ja conta com quatro edi¢des, convida alunos, professores e entusiastas das demais
escolas da Regido a participar em diversas provas e desafios de robética. O festival inclui uma
variedade de provas de robdtica educativa, as quais sdo adaptadas as faixas etarias e anos de
escolaridade dos alunos que nelas participam, havendo inclusive provas especialmente
dedicadas aos alunos mais novos que frequentam o 1.° CEB. Além das competi¢des de robdtica,
o festival AZORESBOT promove também diversos workshops, promovendo a partilha de
conhecimentos, experiéncias e a aprendizagem de diversos contetidos relacionados com a
tematica em questdo.

1.3. Conceitos Técnicos de Robotica

De acordo com Mordechai Bem-Are & Francesco Mondada (2020), os robds, no contexto
educativo, desempenham um papel significativo no processo de aprendizagem, abrangendo
criancas e alunos desde a Educacéo Pré-Escolar até os niveis educativos mais avancgados. Para
as criangas, os robds funcionam como brinquedos educativos, promovendo o desenvolvimento
cognitivo de forma ludica e interativa. A medida que os alunos avangam para outros ciclos
educativos, a robotica assume um papel motivador, incentivando o interesse nas disciplinas de
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STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica), areas cruciais para o desenvolvimento
tecnoldgico e cientifico.

Segundo os autores supracitados, com os avancos tecnoldgicos, a construcdo de robdés
educativos tornou-se mais acessivel, permitindo a sua utilizagcdo em contextos escolares, tanto
em sala de aula quanto em atividades extracurriculares. Estes robds proporcionam aos alunos a
oportunidade de aplicar conhecimentos tedricos de fisica, de matematica e de ciéncias da
computacdo em projetos praticos.

Do ponto de vista da Robdtica Educativa, uma méaquina sem sensores apenas consegue
realizar as tarefas que ja foram previamente programadas ou responde a instrugdes dadas no
momento da sua execuc¢do, enquanto um robd é equipado com sensores, adquirindo assim a
capacidade de realizar tarefas mais complexas (lovine, 2002, como citado em Patic et al., 2014).
Neste sentido, para a concecdo e implementacdo de atividades de Robdtica Educativa, torna-se
crucial conhecer e perceber o0 modo de funcionamento dos sensores e atuadores presentes em
diversos robds educativos.

a) Sensor Ultrassonico

Os sensores ultrassénicos (Figura 3) sdo sensores ativos normalmente utilizados na
robdtica educativa para detetar a distdncia a que se encontra um obstaculo. Estes sensores
utilizam ondas sonoras de alta frequéncia (acima dos 20 000 hertz - ultrassons) para medir a
distancia entre o sensor e um objeto colocado diretamente no seu campo de visao.

Uma vez que o ouvido humano (no seu estado 6timo) apenas Figura 3

capta sons numa banda de frequéncias entre os 20 e os 20k hertz, Sensor ultrassonico HC-SR04
a onda emitida pelo sensor ultrassénico é inaudivel. De forma a
realizar esta medicdo, o sensor emite um pulso ultrassénico e
mede o tempo que demora para 0 pulso retornar ao sensor apos
refletido no objeto. Com base nessa medicdo, o sensor pode
calcular a distancia entre ele préprio e um objeto através da
férmula da velocidade:

v=%<:>d:v><t (F.1)

Onde a distancia (d) equivale ao produto da velocidade (v) de propagacdo da onda no ar
(velocidade de programacéo do som: 343 m/s) pelo tempo (t). Uma vez que este sensor mede o
tempo total de envio e de retorno da onda refletida, a formula do respetivo calculo deve ser
adaptada para:

t
d=vxz (F.2)
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Em termos de eficiéncia, uma das grandes vantagens dos sensores ultrassonicos € que estes
sdo imunes a cor e ao quociente de reflexdo dos objetos (ao contrario dos sensores
infravermelhos) nem sdo afetados pela luminosidade do ambiente, conseguindo assim obter
dados mais fidedignos da distancia a que se encontram o0s objetos. Contudo, estes sensores sao
sensiveis as texturas dos objetos uma vez que materiais menos densos (como por exemplo
madeira, tecido ou esponja) absorvem grande parte das ondas emitidas, reduzindo assim as
ondas que sao refletidas de volta para o sensor, 0 que pode comprometer os dados recolhidos
(Mordechai Ben-Ari & Francesco Mondada, 2020).

b) Sensor de Linha

Um sensor de linha (Figura 4) é um dispositivo usado para detetar e seguir linhas em
superficies, como pistas ou caminhos predefinidos, pelo que é muito comum em desafios
roboticos do estilo “segue-linha”. O principio de funcionamento deste sensor ¢ muito
semelhante ao sensor de infravermelhos abordado anteriormente: emite um feixe infravermelho
e obtém dados consoante a reflexdo captada.

A grande diferenca esta no facto de, no sensor de linha, Figura 4

existirem na verdade trés sensores infravermelhos. Desta Sensor de linha HY STUDIO
forma, consoante o que cada um dos trés sensores deteta, 0
robd consegue perceber se estd ou ndo alinhado com a linha.
Se o0 rob6 estiver centrado numa linha preta sobre um fundo
branco, o sensor do meio deteta o preto e 0s sensores laterais
detetam o branco. Se um dos sensores laterais detetar preto
(ou o sensor central detetar branco), o robd percebe (se tiver
bem programado) que se esta a desviar da linha e reajusta-
se ao caminho. O sensor de linha também possui um pequeno potenciémetro (trimpot) que
permite ajustar a sensibilidade dos sensores infravermelhos que o constituem.

c) Sensor de Infravermelho

Um sensor digital infravermelho (Figura 5)é um sensor de proximidade que é capaz de
detetar e medir radiagdo infravermelha (radiagéo eletromagnética com comprimentos de onda
mais longos do que a luz visivel: A= [700; 1000] nm). Estes dispositivos simples utilizam luz
para detetar a presenca de um objeto ao medir a intensidade da luz refletida.
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A intensidade da luz diminui com o quadrado da Figura5

distancia a fonte e esta relagio pode ser utilizada para medir Sensor de infravermelho TL-63
aproximadamente a distancia de um objeto. A medicdo da
distancia por sensores de infravermelhos carece em
precisdo uma vez que a intensidade da luz refletida também
depende da capacidade de reflexdo do objeto (objetos
negros, por exemplo, refletem menos). Por esta razdo, os
sensores infravermelhos sdo considerados sensores de
proximidade e ndo sensores de distancia (Mordechai Bem-
Are & Francesco Mondada, 2020).

d) Sensor de Cor

O sensor de cor (Figura 6) € um dispositivo que permite Figura 6
distinguir e identificar a cor de objetos ou superficies a uma curta Sensor de cor TCS3200
distancia.

Este € um sensor do tipo fotoelétrico que emite luz através
de um transmissor e deteta a reflexdo desta luz (proveniente do
objeto ou superficie) através de um recetor. Este sensor consegue
detetar a intensidade luminosa das cores RGB (Red, Green e
Blue), tornando possivel fazer esta distincdo e determinar a cor
do objeto (What is a color sensor? Sensor basics: Introductory
guide to sensors, s.d.).

A Figura 7 visa exemplificar o modo de funcionamento de um sensor de cor. Se, por
exemplo, um objeto vermelho for iluminado com uma luz cujo espectro engloba os
comprimentos de onda das cores RGB, a luz vermelha sera refletida, permitindo ao sensor
perceber que o objeto é vermelho. No caso de um objeto (ou superficie) ser branco, todas as
cores RGB sdo refletidas e captadas pelo recetor do sensor, o qual percebe que o objeto é
branco.

Figura 7
Modo de funcionamento de um sensor de cor
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e) Sensor de Toque

Um sensor de toque (Figura 8) pode ser considerado um Figura 8
sensor de distancia muito simplificado que apenas deteta dois Sensor de toque TTP223
valores: a distancia entre um sensor e um objeto é zero, ou entdo
€ maior que zero. Em alguns modelos o sensor de toque é
meramente um simples botdo que emite um sinal quando é
pressionado. No ambito da robotica, um sensor de toque pode ser
utilizado para iniciar ou parar o comportamento do robd.

Um sensor de toque também pode ser utilizado como um

“travdo de emergéncia” em circunstancias em que ¢ pressionado
qguando o robd, por exemplo embate numa parede, acionando assim um determinado
comportamento (Mordechai Ben-Ari & Francesco Mondada, 2020).

f) Atuador: Motor Elétrico

Um motor elétrico (Figura 9) € um componente que converte Figura 9
energia elétrica em energia mecanica (Santos, 2023). No mbito da Motor elétrico Z610
Robdtica Educativa, estes componentes sdo extremamente Uteis,
pelo que estdo presentes na grande maioria dos robds educativos
gue se movem através de rodas. Esses motores sdo projetados para
serem pequenos, compactos e adequados para as referidas
aplicacdes. Isso permite que sejam facilmente incorporados em
robds sem que ocupem muito espacgo. Através do valor da voltagem
fornecida a estes motores, é possivel controlar a sua velocidade de
rotacdo, o que aumenta a sua flexibilidade (Staff, 2023).
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2.1. Metodologia de Intervencéo

Em contexto de estagio, a metodologia de intervencdo pressupds a sua organizacdo de
acordo com os seguintes elementos:

Momentos de observacao: em cada EEI, existiram momentos dedicados a observacéao
da lecionacdo do educador/professor cooperante. Esta etapa permitiu a adaptacdo do
estagiario a cada contexto e a recolha de dados pertinentes para o decorrer do estagio;
Momentos de lecionac¢do: Com excecdo do EEI-I, nestes momentos foram lecionadas
aulas de TIC de acordo com os contetddos programaticos em vigor. Todas as lecionacdes
pressupuseram da elaboracdo de uma planificacdo, a qual foi previamente apreciada
pelos educadores/professores cooperantes das escolas e pelos orientadores de estagio.
Os momentos de lecionacao exigiram também a redacao de memorandos e de reflexdes;
Implementacdo de atividades de RE: ao longo dos diversos EEI foram concebidas e
implementadas diversas atividades de RE em contexto de sala de aula. Estas atividades
recorreram ao suporte tedrico adquirido previamente e pretenderam testar estratégias de
desenvolvimento do PC através da utilizacdo de robds educativos. Estas atividades
também pressupuseram a elaboracdo de planificacfes nas mesmas condi¢des que as
lecionacgdes referidas no topico anterior. Para cada atividade foram recolhidos todos os
dados essenciais, bem como também foram redigidos os respetivos memorandos e
reflexdes. As atividades de RE implementadas nos EEI-I1I, Il e IV incluiram a aplicacao
prévia de um questionario diagndstico aos alunos relativamente a estas tematicas com
0 objetivo das mesmas serem preparadas em funcdo dos seus conhecimentos atuais.
Portfdlio: durante todos os estagios foram elaborados registos num portfélio digital, o
qual incluiu as planificacdes das lecionac@es e das atividades de RE, os memorandos,
as reflexdes e muitas outras informac@es Uteis relativas aos diversos EEI.

Contudo, salientam-se algumas varia¢6es na abordagem metodoldgica seguida nos diversos
EEI, sobretudo nos momentos dedicados a observacéo e a lecionacao.

No caso da observacdo no EEI-I, houve dois momentos de observagdo (com uma duragao
de duas semanas cada), tendo ocorrido 0 primeiro no contexto da EPE e o segundo no ambito
do 1.° CEB. Ja no caso do EEI-II, houve um momento de observacdo com duracéo de trés
semanas. Em ambos 0s casos, estes momentos de observagdo ocorreram previamente aos

momentos de lecionacdo. Nos EEI-1II e IV, os momentos de observagéo ocorreram ao longo

do ano letivo em paralelo com os momentos de lecionagéo.

Relativamente aos momentos de lecionacao, nos EEI-I e 11, estes ocorreram nas turmas das
educadoras/professoras cooperantes sob a sua constante supervisdo. No caso do EEI-11I e 1V,
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0s momentos de lecionacdo foram divididos entre as turmas da professora cooperante e as
turmas atribuidas ao professor estagiario. Nas turmas atribuidas ao estagiario, a lecionacao foi
da sua inteira responsabilidade sendo que, por vezes, estas foram observadas pela professora
cooperante.

As variagGes metodoldgicas ocorridas no EEI-I1I e IV face aos EEI anteriores ocorreram
devido a publicacdo do Novo Estatuto da Carreira Docente da RAA previsto pelo Decreto
Legislativo Regional n.° 23/2023/A, publicado a 26 de junho de 2023.

Além do mais, como é possivel constatar no Quadro 6, os EEI-IIl e IV ocorreram em
simultaneo.

Quadro 6
Cronograma de calendarizagdo dos estagios pedagdgicos

2022 2023 2024
Nov|Dez | Jan | Fev [Mar|Abr|Mai | Jun | Jul |Ago| Set | Out [Nov|Dez | Jan |Fev |Mar | Abr|Mai | Jun

Cronologia:

EPE
EEI-I

1°CEB

EEI-Il |2.°CEB

EEI-IIl [3.°CEB

EEI-IV| ES

2.2. Caracterizacdo dos Contextos de Estagio Pedagogico

2.2.1. Caracterizacdo do Meio Envolvente

Todos os estagios pedagogicos realizados decorreram no concelho de Ponta Delgada, na
ilha de Sdo Miguel.

Relativamente ao EEI-I, este decorreu numa escola localizada numa freguesia mais rural
onde, de acordo com os Censos (2021), habitam aproximadamente sete mil pessoas. De acordo
com os dados da pagina web da respetiva Junta de Freguesia, de um modo geral, a maioria dos
seus habitantes ocupa-se com atividades ligadas a agricultura, & pecuaria e a producdo de leite.

Ja os EEI-II, 111 e IV decorreram em duas escolas localizadas numa freguesia mais citadina
do concelho de Ponta Delgada. Segundo a pagina web da respetiva Junta de Freguesia, esta
freguesia, que confronta com o mar, é caracterizada pela presenca de varios edificios historicos.
Em termos de populagéo, segundo os dados apurados nos Censos (2021), esta freguesia conta
com cerca de sete mil e setecentos habitantes.
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2.2.2. Caracterizacdo das Escolas

No que diz respeito a escola onde foi realizado o EEI-I, segundo o seu Projeto Educativo
de Escola em vigor no periodo em que decorreu o referido estagio, esta foi alvo uma
requalificagdo no final do ano letivo 2020/21. Neste sentido, ocorreu um processo de
reconstrugdo e remodelacdo da escola, a qual ja contava com 35 anos de existéncia. Segundo o
mesmo documento, atualmente a escola conta com duas salas de atividades dedicadas a EPE,
seis salas de aulas para 0 1.° CEB, trés salas de apoio, uma biblioteca, uma sala de professores,
um ginasio, dois gabinetes, um refeitdrio, uma cozinha, doze instalacGes sanitérias e quatro
arrecadacdes. No seu exterior, a escola possui um campo de jogos e um parque infantil.
Segundo Lopes da Silva et al. (2016),

“O espaco exterior ¢ igualmente um espago educativo pelas suas potencialidades
e pelas oportunidades educativas que pode oferecer, merecendo a mesma atencéo
do/a educador/a que o espago interior. Se as atividades que se realizam
habitualmente na sala também podem ter lugar no espaco exterior, este tem
caracteristicas e potencialidades que permitem um enriquecimento e diversificacao
de oportunidades educativas” (p. 27).

No que concerne aos recursos humanos, nesta escola trabalhavam duas educadoras de
infancia e quatro docentes do 1.° CEB. O seu Centro de Apoio a Aprendizagem (CAA) contava
com professoras/educadoras especializadas e de apoio educativo, uma psicomotricista, uma
terapeuta da fala e uma psicéloga. Relativamente ao pessoal ndo docente, exerciam funcdes
neste nucleo quatro assistentes operacionais.

Sobre a escola onde foi realizado o EEI-II, segundo o seu Projeto Educativo de Escola e
Projeto Curricular de Escola mais atual, esta integra uma unidade organica que inclui seis
estabelecimentos de ensino. Esta escola, dedicada exclusivamente ao 2.° CEB, nédo atende
apenas alunos de sua area pedagodgica e freguesias adjacentes de Ponta Delgada, mas também
de outras areas e concelhos. A escola € conhecida pela sua forte cultura de inclusdo social e
diversidade, acolhendo alunos de diferentes origens étnicas, culturais e socioecondmicas,
promovendo a igualdade de oportunidades e oferecendo suporte especializado para alunos com
necessidades especiais de saude. Esta escola também possui instalagdes modernas e bem
equipadas, incluindo inimeras salas de aula, varios laboratérios de ciéncias, duas salas
dedicadas ao ensino das TIC, uma biblioteca, ginasios, campos de jogos e areas de recreacao.
Dados os seus recursos, esta escola oferece uma ampla variedade de disciplinas e de atividades
extracurriculares. O seu corpo docente, bem qualificado e comprometido, era composto por
aproximadamente noventa e oito professores do 2.° CEB. Desta forma, esta escola caracteriza-
se como uma instituicdo de ensino comprometida com a educacdo de alta qualidade e a
formacéo integral dos alunos num ambiente acolhedor e inclusivo. Esta escola tem-se revelado
como uma instituicdo de ensino de referéncia na regido, reconhecida pela qualidade da sua
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educacdo e pela formacdo de alunos em prol do seu futuro sucesso na vida académica e
profissional.

Como referido anteriormente, o EEI-IIl e IV realizaram-se na mesma escola. Esta
instituicdo dispde de uma oferta formativa extremamente abrangente, promovendo a formagao
de jovens que frequentam quer o 3.° CEB, quer o Ensino Secundario. No caso do 3.° CEB, além
das disciplinas previstas na matriz curricular de base do 3.° CEB, a escola disponibiliza uma
variedade de ofertas de escola que os alunos poderdo optar, adaptando assim o curriculo aos
seus interesses, necessidades e vocagdes. No que concerne ao Ensino Secundario, a oferta
formativa é ainda mais diversificada, sendo que a escola disponibiliza cursos Cientifico-
Humanisticos, cursos Profissionais e cursos de Programa Formativo de Insercdo de Jovens
(PROFIJ — Nivel 1V).

Em termos de instalacfes, esta escola conta com um edificio cuja arquitetura é moderna e
atrativa. Além das diversas salas de aula convencionais, esta escola também possui salas de
aula especificas e adaptadas para a lecionacdo diversas disciplinas, como por exemplo salas de
Educacdo Visual, salas de Educacdo Tecnoldgica, Laboratérios de Fisica, Quimica e de
Biologia/Geologia e salas de Informética. Além das salas, a escola dispde de um refeitorio, um
complexo desportivo, uma horta pedagdgica, uma biblioteca e uma sala de estudo. A zona
exterior da escola possui uma zona ajardinada e arborizada, conferindo-lhe uma beleza e um
ambiente natural em homogeneidade com o restante meio envolvente. Em termos de
potencialidades, esta escola conta com um corpo docente estavel, dedicado, bem qualificado e
experiente que se compromete diariamente quer a aprendizagem dos seus alunos, quer ao bom
funcionamento da instituicéo.

A escola também beneficia, como referido anteriormente, de uma oferta formativa bastante
diversificada e de espacos escolares adequados para a lecionacdo dos contetudos dos demais
cursos. A sala de estudo também é um dos pontos fortes da escola uma vez que a mesma é
orientada por docentes de varias disciplinas, 0s quais estdo disponiveis para auxiliar os alunos
nos seus estudos. Além do mais, a escola conta com um Gabinete de Psicologia e Orientacao e
uma Sala de Encaminhamento Disciplinar. Existe também uma Entidade Formadora na escola,
a qual promove o enriguecimento e desenvolvimento de competéncias cientificas e pedagogicas
do pessoal docente e pessoal da agéo educativa desta instituicdo, assim como de outras.
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2.2.3. Caracterizacao das Salas

A sala de atividades onde decorreu o primeiro momento do EEI-I (referente a EPE) é
bastante espacosa, moderna e conta com um vasto leque de areas e espacos dedicados a
aprendizagem das criangas. Como é visivel na Figura 10, destacam-se trés grandes areas
principais.

FlgU ra 10 Legenda:
Planta da Sala de Atividades - EPE A Armarios M: " Mesas de atividades
- AB: Area da Biblioteca P:  Prateleira
E E: Secretdria Educador(a) PS: Porta da Sala
J.  Janela QC: Quadro de Cortica
Area = L: Lavatorio
"faz de conta" \P

Qc

A area “faz de conta”, uma das mais requisitadas pelas
N N criancas, € um espaco dedicado ao jogo simbolico,
N permitindo  desenvolver  diversas  atividades
relacionadas com o “faz de conta”. Aqui, as criangas
gmﬁ'{ﬁ.‘;‘é‘iw TN *!" tém a oportunidade de se reunir e representar tudo o
que sabem acerca das coisas, das pessoas e de
acontecimentos que presenciam ou experimentam.
_ Neste espaco estd presente uma cozinha de brincar,

. da oo e |1p . | bem como um quarto e uma arca de brinquedos. Este
- Consmaes_ J é, por exceléncia, um centro de simulacéo,
fepresenta(;éo, interpretacdo de papéié, expressao e comunicacdo. Ja a area de acolhimento é
dedicada a reunides em grande grupo. Neste tapete, as criangas tém a oportunidade de
conversar, tomar decisdes, planear o dia, resolver problemas, expor descobertas, partilhar
experiéncias e novidades significativas, ler e ouvir historias, cantar, dancar, fazer jogos, entre

AB /

outras atividades ludicas. Esta zona funciona também como uma area de atividades repousantes
como ¢ o caso do “tempo do relaxamento”. Na Area da Garagem e das Construcdes as criancas
podem encontrar diversos jogos de construcdo (como Legos), blocos de madeira, jogos de
empilhar, ferramentas de brincar, diversos carrinhos, entre outros brinquedos. Esta area
proporciona a oportunidade de desenvolver a sua imaginacao, no¢oes espaciais e criatividade.
Além do referido, esta sala de atividades conta com muitos outros recursos como € o caso da
Biblioteca, a qual consiste numa pequena prateleira com diversos livros adequados a idade e
aos interesses das criangas, permitindo-lhes imaginar histérias, observar e folhear livros. A area
da Biblioteca tem como objetivo fomentar na crianga o interesse pela leitura e pela emergéncia
da escrita. A sala de atividade dispde também quatro mesas redondas onde as criangas podem
efetuar diversas atividades. No armaério lateral, constam indmeros recursos educativos e
materiais que podem ser utilizados para as producgdes das criancas. Para a educadora de
infancia, a sala dispde de uma secretaria equipada com um computador e um projetor de
imagem. Enquanto as prateleiras presentes na sala permitem a arrumacgédo dos materiais e dos
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brinquedos, o quadro de cortica permite que os trabalhos e produgfes das criangcas sejam
afixados na sala.

Ja a sala de aula da turma do 1.° CEB (Figura 11), proporcionava também todas as
condigdes essenciais a lecionagio. A semelhanca da sala de atividades do grupo da EPE, esta
sala da turma do 1.° CEB também era moderna, espagosa e com boa luminosidade natural.
Existiam duas mesas para o professor titular, sendo que uma dispunha de um computador. Além
Figura 11 do quadro de giz tradicional, esta sala dispunha também de
Sala de Aula - 1.° CEB um quadro de projecéo interativo o que, de certa forma,
| moderniza o processo de ensino-aprendizagem. As mesas
dos alunos eram espacosas e a sua disposicdo foi pensada
de forma a tirar partido do espaco da sala e de proporcionar
simultaneamente um espaco de trabalho confortavel para
os alunos. A sala contava também diversos quadros de

cortica, uma mesa auxiliar e um armario para guardar 0s
diversos recursos educativos.

Legenda:

A:  Armarios PS: Porta da Sala

J. Janela QC: Quadro de cortica
M: Mesas dos alunos  QE: Quadro de escrita
MA: Mesa auxiliar QP: Quadro de projecédo

P: Mesa do professor

Por sua vez, a sala onde decorreu o EEI-II era uma
sala especialmente dedicada a lecionacdo das TIC. Como € observavel na Figura 12, esta sala
também era bastante espacosa e dispunha de todas as condicGes para a lecionacdo da referida
disciplina. Embora a sala tivesse capacidade para acolher vinte e trés alunos, é de realcar que
apenas vinte mesas estavam equipadas com computadores Figura 12

portateis. No entanto, considerando o nimero de alunos Sala de Aula - 2.° CEB

por turma, a quantidade de computadores disponiveis

- - - - ‘J J MA
revelava ser mais que suficiente para garantir um D D u
computador por aluno. Dada a arquitetura da sala, as | [ [ [ |
mesas dos alunos encontravam-se dispostas em trés filas [H } [ ‘} [ : ] |

= = == MA
distintas. Nestas mesas, além dos computadores portateis, _ _

, . [H_J [ J\J [7] | MA
eram também disponibilizados ratos e os carregadores dos = - =
computadores. Todos os computadores estavam fixados | o] [L] [ (M
as mesas atraves de um sistema de cadeado antifurto. De | (71 (7] (] M
entre outros aspetos relevantes nesta sala de aula, [H } [ ‘J { ] | MA
destacam-se o projetor (afixado no teto) e o quadro com — — — | ma
tela de projecao. < @) [ ™

I_‘egenda: ‘ ) i :

J:  Janela PA: Porta da Arrecadagéo P \J__

MA: Mesa auxiliar QE: Quadro de escrita / —
P:  Mesado professor QP: Quadro de projecdo / F’Aﬂ arie

PS: Porta da Sala
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A semelhanca do anterior, o EEI-1I decorreu também numa sala dedicada ao ensino das
TIC e da Informatica em geral. Em termos de capacidade, como é possivel observar na Figura
13, esta sala contava com dezanove mesas de trabalho para os alunos, sendo que apenas
dezassete mesas dispunham de um computador. Mais uma vez, tendo em considera¢do o
namero de alunos da turma, era possivel garantir um computador por aluno. A meio do periodo
em que decorreu o EEI-III, todos os computadores da sala foram substituidos por maquinas
novas e de melhor qualidade, o que proporcionou uma melhor experiéncia de aprendizagem aos

Figura 13
Sala de Aula - 3.° CEB

\es
@
| (=) =)= =)
T =) =) =) =)
| R

| | de muita luz natural.

[ I“: ]“f = I -f” Legenda:
« n IJ\/IA f\z;llggl\aauxiliar
pH | MA S
i { — I } MA ES Porta da Sala

PA: Porta da Arrecadacdo
QC: Quadro de cortica

Mesa do professor QE: Quadro de escrita

QP: Quadro de projecédo

Por fim, a sala onde decorreu o EEI-IV, por se Figura 14

situar na mesma escola onde foi realizado o EEI-III,
usufruia de caracteristicas muito semelhantes a sala
apresentada anteriormente. Em termos de ocupacéo,
como ilustra a Figura 14, esta sala permitia acolher
dezasseis alunos e tinha a sua disposicdo quinze
computadores. Outra diferenca relativamente a sala
anterior prende-se pelo facto de que, nesta sala,
apenas existia uma mesa para o professor. No entanto,
existia uma mesa auxiliar junto ao quadro de projecéo
que, com recurso a um computador portatil, permitia
que o professor lecione as suas aulas na secgéo frontal

da sala. Legenda:
A:  Armario PA: Porta da Arrecadacédo
J. Janela QC: Quadro de cortica

MA: Mesa auxiliar
P: Mesa do professor
PS: Porta da Sala

QE: Quadro de escrita
QP: Quadro de projecédo

Sala de Aula - Ensino Secundario

QE

QP

alunos. A sala dispunha também de duas mesas para o
professor (ambas equipadas com computador), podendo
este optar por lecionar a partir de duas posi¢des distintas
da sala. Também era possivel encontrar nesta sala um
quadro interativo de projecdo, bem como um quadro de
escrita tradicional. Anexada a esta sala existia uma
pequena arrecadacdo, a qual era utilizada para diversos
guardar materiais, incluindo os recursos educativos.
Além de um quadro de cortiga, a sala também dispunha
de quatro janelas amplas, o que proporcionava a entrada

]

>

£l
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2.2.4. Caracterizacao das Turmas

No caso do grupo de criancas que integraram a fase do EEI-1 correspondente a EPE, este
revelava-se bastante heterogéneo e inclusivo. Este grupo era formado por dezoito criangas, onze
do sexo feminino e sete do masculino. Trés criangas tinham trés anos, oito tinham quatro anos
e as restantes sete j& possuiam 5 anos de idade. Entre as dezoito criangas pertencentes ao grupo,
nove iniciaram a Educacdo Pré-Escolar no ano letivo 2022/23. Apos o horério letivo (das 8h30
as 14h30), seis das criancas pertencentes ao grupo frequentavam o Centro de Atividades de
Tempos Livres. E relevante salientar que duas das criangas (com trés e cinco anos de idade)
eram intervencionadas pelo Centro de Apoio a Aprendizagem com apoio psicopedagogico de
uma educadora especializada. A crianca de cinco anos beneficiava deste apoio e de hipoterapia
desde o inicio do ano letivo e tinha iniciado apoio em psicomotricidade. A de trés anos,
diagnosticada com Perturbacdo do Espetro do Autismo, também beneficiava de apoio
psicopedagdgico e terapia da fala. No &mbito da Terapia da Fala, outras duas criangas
beneficiavam de apoio em contexto externo e uma tinha sido submetida a avaliacdo no ano
letivo transato, apresentando como diagnoéstico terapéutico Perturbacdo dos Sons da Fala,
Atraso do Desenvolvimento da Linguagem e Perturbagdo Miofuncional Orofacial.

O EEI-I também incluiu a participa¢do de uma turma do 1.° CEB, mais concretamente do
4.° ano de escolaridade. Esta turma era composta por quinze alunos, dos quais nove eram do
sexo feminino e seis do sexo masculino, com idades compreendidas entre 0s nove e 0s onze
anos. Nesta turma existiam dois alunos matriculados pela segunda vez neste ano de
escolaridade. A turma era heterogénea, apresentando diferentes ritmos de trabalho e
aprendizagem. Seis alunos estavam sinalizados e pertenciam ao Regime Educativo Especial,
sendo apoiados por docentes do CAA. Além disso, trés alunos beneficiavam de Atividades de
Apoio a Aprendizagem. Havia uma diversidade de necessidades educativas, com alguns alunos
a necessitar de maior apoio, enquanto outros demonstravam uma maior autonomia e facilidade
na compreensdo e realizacdo de exercicios e contetdos. No entanto, de um modo geral, 0s
elementos desta turma eram curiosos, unidos, solidarios, cooperativos e demonstravam elevado
respeito tanto pela docente titular como pelos colegas, valorizando assim as suas diferencas
individuais.

J& o EEI-Il envolveu a participagdo de quatro turmas do 5.° ano de escolaridade, doravante
denominadas por [T1, T4]. Em termos de constituigdo, a turma T1 era composta por dezassete
alunos, sendo oito alunos do sexo feminino (F) e nove do masculino (M). A T2 contava com
catorze alunos (F=9; M=5), a T3 com dezoito alunos (F=12; M=6) e, por fim, a T4 era composta
por dezassete alunos (F=6; M = 11). O Gréfico 1 visa sintetizar a distribuicdo dos alunos destas
quatro turmas por idade.
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Gréfico 1
Distribuicéo por idades - Turmas do EEI-II
T1 T2 T3 T4
1
2 2 2 a 3 3
1
14
14 9 11

9 anos 10 anos 11 anos 12 anos

Relativamente a turma T1, todos os alunos estavam a frequentar o 5.° ano de escolaridade
pela primeira vez. Nenhum se encontrava abrangido pelo Regime Educativo Especial. Contudo,
ao longo do ano letivo, trés alunos foram propostos para uma avalia¢do especializada. J& na
turma T2, verificava-se um aluno a repetir 0 5.° ano. Além do mais, na turma T2 existiam alguns
alunos a beneficiar de medidas de apoio educativo e havia duas sinalizagdes referentes a outros
dois alunos. Os alunos da turma T3 também estavam todos a frequentar o 5.° pela primeira vez.
Nesta turma existia uma aluna abrangida pelo Regime Educativo Especial, a qual usufruia de
Projeto Educativo Individual (PEI. Por fim, na turma T4, existia um aluno com uma segunda
matricula no 5.° ano de escolaridade. No segundo periodo letivo, foram integrados na turma
mais dois alunos, perfazendo assim o total de dezassete estudantes. Nesta turma foram
propostos dois alunos para usufruirem de medidas de apoio educativo. Como explicito no
Grafico 2, nestas quatro turmas, ndo se verificavam alunos com nivel inferior a trés a disciplina
de TIC, quer no primeiro, quer no segundo periodo.

Grafico 2
Classificagdo a TIC no 1.° e 2.° periodo - Turmas do EEI-II
Classificagdo final T1 Classificacao final T2
10 12
£ 8 2 10 H
Z 5 B El i
: i < s
3 4 : I
5 I g
z 2 i s |
0 - , I
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Nivel obtido Nivel obtido
Classificagao final T3 Classificacdo final T4
15 15
£ 10 210
< <
2 5 < 5 ‘ ‘
4l
: hil -, - il
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Nivel obtido Nivel obtido

®m 1.° Periodo m2.° Periodo
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O EEI-1II foi desenvolvido com uma turma do 8.° ano de escolaridade composta por
dezasseis alunos, oito do sexo masculino e oito do sexo feminino. A moda de idades dos alunos
desta turma era de treze anos (doze alunos), verificando-se dois alunos com doze anos e dois
alunos com catorze e quinze anos, respetivamente. Sabe-se ainda que dez destes alunos eram
provenientes da mesma turma do ano transato, quatro vinham de outra turma do sétimo ano e
0s restantes dois surgiram nesta turma por transferéncia de outras escolas. Nesta turma apenas
existia um aluno a repetir o oitavo ano de escolaridade. Importa ainda referir que um dos alunos
da turma estava sinalizado para “Apoio para Classificagio de Momentos de Avaliacdo na
Situagdo de Dislexia”. Em termos de classificacdo final em TIC no ano transato (7.° ano), na
sua generalidade, estes alunos alcangcaram niveis satisfatorios, nao se verificando nenhum aluno
com nivel inferior a trés (Grafico 3).

Grafico 3
Classificacao final em TIC no ano transato - Turma do EEI-111

g
6
5
4
2
1
0
2 3 4 5

Classificacdo final

N de alunos

Por fim, o EEI-IV desenvolveu-se numa turma do 11.° ano do Ensino Profissional, mais
concretamente do curso Profissional de Técnico/a de Desporto. Esta turma era constituida por
catorze alunos, sendo onze do sexo masculino e trés do sexo feminino. Enquanto dez dos alunos
dessa turma tinham dezasseis anos, trés tinham dezassete anos e um aluno ja tinha atingido os
dezoito anos de idade. Todos os alunos desta turma eram provenientes da mesma turma do ano
letivo anterior. Além do mais, ndo existiam alunos sinalizados para qualquer tipo de apoio ou
para medidas universais. Quanto ao desempenho dos alunos, como ilustrado no Grafico 4, esta
turma também apresentou resultados satisfatdrios na disciplina de TIC no ano letivo anterior.

Graéfico 4
Classificacao final em TIC no ano transato - Turma do EEI-IV
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No presente capitulo sdo elencadas todas as intervencgdes realizadas nos diversos estagios
pedagogicos. Neste sentido, capitulo subdivide-se em quatro subcapitulos, cada qual referente
a cada Estagio em Ensino de Informaética. Em cada caso é apresentada uma grelha das atividades
implementadas e sdo feitas descricbes mais detalhadas da implementacdo de algumas das
atividades de Robotica Educativa para o desenvolvimento de competéncias do Pensamento
Computacional, consideradas como as mais relevantes.

3.1. Estagio em Ensino de Informatica I

No caso particular do EEI-I, este é dividido em dois momentos distintos. Enquanto o
primeiro momento ocorreu no contexto da Educacdo Pré-Escolar, o segundo decorreu no
contexto do 1.° Ciclo do Ensino Basico.

3.1.1. Atividades implementadas na EPE

Conteudos abordados

#1  Atividade de Robdtica Educativa: o Melhor Caminho. Atividade de RE unplugged, as criangas
foram desafiadas a criar um algoritmo para mover um personagem num tabuleiro
quadriculado até a um destino.

#2  Atividade de Robotica Educativa: Caga ao Tesouro (Conferir sec¢do a) Caca ao Tesouro, p.
37).
#3  Atividade: Contar com o PacMan. Nesta atividade unplugged as criangas jogaram entre si um

jogo para praticar as suas competéncias de contar.
#4  Atividade de Robdtica Educativa: O Robo da Reciclagem (Conferir seccao b) O Robd da
Reciclagem p. 40).

#5  Atividade de Robdtica Educativa: Futebol com Robos (Conferir sec¢ao ¢) Futebol com Robos,
p. 43).

a) Caca ao Tesouro

Sem recurso a tecnologia, “Caca ao Tesouro” ¢ uma atividade de Robdtica Educativa
unplugged projetada para criancas da Educacédo Pre-Escolar em que o “rob6” ¢ interpretado por
um objeto. Em termos de objetivos de aprendizagem, esta atividade pretendeu introduzir alguns
conceitos muito primordiais de programacao e de robotica enquanto, em paralelo, promoveu o
desenvolvimento de competéncias do PC e de nocéo e orientagdo espacial.

Os recursos necessarios para esta atividade foram um tabuleiro quadriculado (6x6), as
cartas da atividade (em que uma represente o fim do jogo — tesouro), um objeto tridimensional
com uma direcdo fixa e clara para representar o personagem de jogo, alguns objetos para
representar obstaculos e 0 mapa de jogo onde se encontram as sequéncias de instrugdes para
uma determinada partida.
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Concetualmente, esta atividade seguiu uma dindmica de “caca ao tesouro”, pelo que o seu
objetivo passou por ajudar o personagem principal a encontrar o tesouro. Neste sentido, coube
a crianca interpretar e seguir as instru¢fes fornecidas no mapa e descolar o personagem em
conformidade, de forma a alcancar a quadricula onde estava escondido o tesouro. Sendo que
esta atividade foi implementada perto da época natalicia, optou-se por um boneco do Pai Natal
para interpretar a personagem principal e por uma prenda para representar o tesouro.

Para a preparacdo desta atividade foi fundamental um planeamento prévio tanto das
posicdes dos diversos objetos de jogo no tabuleiro, bem como da elaboragdo do mapa de forma
gue 0s mesmos correspondessem corretamente entre si. A colocacao de obstaculos no tabuleiro
ndo foi obrigatoria, mas estes ajudaram a criar o cenario. A Figura 15 exemplifica um cenario
hipotético de uma partida nesta atividade. Ja a Figura 54 (Anexo 1, p. 109) ilustra o tabuleiro
que foi efetivamente construido para a atividade.

Figura 15
Exemplo de cenario - Caca ao Tesouro

w
B B

&

&

Como observavel na Figura 15, além da personagem e dos obstaculos, foram distribuidas
pelo tabuleiro diversas cartas de jogo viradas para baixo, em que apenas uma continha o tesouro.
Para este exemplo em concreto, 0 mapa ilustrado na Figura 55 (Anexo 1, p. 109) contém todas
as instrucdes ldgicas que conduzem o personagem ao tesouro.

Para esta atividade em especifico, é relevante ter em consideracdo que o objetivo do jogo
ndo se prendia com a descoberta do caminho mais curto até ao tesouro, mas sim com o garantir
que a crianca utilizava todas as orientagcdes espaciais que 0 jogo permitia.

Como estratégia inicial, esta atividade foi apresentada as criancas através de uma histéria
ficticia (neste exemplo, relacionada com o Natal), 0 que ajudou a criar um cendrio imaginario
alinhado com as personagens e 0 objetivo da atividade. Numa etapa posterior, a interpretacéo
das instrucdes do mapa foi explicada as criangas através de exemplificagdes praticas. Destaca-
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se o facto de que, nesta atividade, as setas direcionais de esquerda e direita apenas permitiam
girar a personagem para o lado correspondente, mantendo-a na mesma quadricula.

Durante a atividade, conforme necessario, foram implementadas estratégias que
auxiliaram as criangas na construcdo do seu pensamento. Durante o percurso, a crianga teve a
possibilidade de ir registando ou assinalando com o dedo a instru¢do légica em que se
encontrava a medida que as foi executando. Houve ocasifes em que a personagem se
encontrava virada de frente para as criancas, pelo que as suas direcdes eram opostas as dire¢oes
de referéncia das criancas (por exemplo, a “direita” do personagem correspondia a “esquerda”
das criancas). Aquando da verificacdo de algumas dificuldades neste &mbito, a estratégia passou
por girar o tabuleiro para auxiliar a crianca a visualizar e perceber a direcdo certa para a qual
devia girar 0 personagem.

A medida que as criancas terminavam de executar todas as instrucdes do mapa, a carta
posicionada sob a posicao final do personagem era revelada. Se esta carta contivesse o simbolo
do tesouro significava que a crianca tinha completado o desafio com sucesso. Caso contrario,
0 personagem recuava até a sua posicao inicial e a crianca tentava novamente encontrar o
tesouro.

De um modo geral, esta atividade correu bem, as criangas participaram ativamente,
demonstraram interesse e curiosidade e conseguiram alcancar os objetivos pretendidos. No
inicio, as criangcas mostraram algumas incertezas no seu dominio espacial, especialmente na
distingdo entre a “direita” e a “esquerda”. Contudo, a medida que a atividade avancou, os
participantes foram exercitando esse conceito, sendo notdria a sua evolucao.

No decorrer da atividade, verificaram-se algumas dificuldades, as quais foram
devidamente suprimidas. Diversas criancas interpretaram de maneiras diferentes o significado
das setas do jogo, particularmente as setas de deslocamento para a direita e para a esquerda.
Algumas interpretaram que a seta que aponta para a direita significava que o Pai Natal
(personagem) se deslocava uma casa para a direita e vice-versa para a seta da esquerda. Outras
criancas interpretaram as setas direcionais como setas de rotacdo do Pai Natal, ou seja, a seta
da direita significava que o Pai Natal ndo se deslocava, apenas rodava 90° para a direita.
Também houve quem interpretasse como um misto das duas op¢des, ou seja, a seta para a direita
significava rodar 90° a direita e, em seguida, avangar para o quadrado em frente. Para combater
essas dificuldades, foi prestado o devido apoio as criangas, incentivando-as a pensar por si
proprias. Foi necessario reforcar a ideia de que as setas direcionais apenas rodavam a
personagem do Pai Natal, mantendo-a ha mesma quadricula.

Além das dificuldades mencionadas, observou-se que as criangas mais velhas (5 anos)
realizaram a atividade com mais facilidade e rapidez do que as mais novas (3 a 4 anos). Com
esta observacdo, concluiu-se que a atividade pode ter sido demasiado complexa para 0s mais
novos. Contudo, com a devida ajuda, as criangas mais novas acabaram por conseguir concluir
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o desafio com sucesso. E importante considerar que as criangas estavam ainda a desenvolver o
seu proprio raciocinio, e por isso ndo devemos prender-nos tanto ao “certo” e ao “errado”.

Por outro lado, verificou-se que as criangas, embora ainda novas, ja revelavam boas
competéncias de trabalho colaborativo. Durante a atividade, as criangas cooperaram entre si, e
expuseram as suas ideias relativamente a resolugdo do desafio.

Outro aspeto positivo desta atividade passa pelo facto de que o tabuleiro de jogo utilizado
permite a criacdo de ainda mais atividades similares, aumentando assim as possibilidades de
aprendizagem destes conceitos.

Em suma, considera-se que esta atividade foi bem-sucedida uma vez que houve uma
participacdo muito positiva por parte das criancas, as quais se demonstraram interessadas e
capazes de alcancar os objetivos pretendidos. Além disso, a atividade incentivou o trabalho
colaborativo e o desenvolvimento do raciocinio individual de cada crianca. Paralelamente, esta
atividade permitiu ndo s6 o desenvolvimento de competéncias do Pensamento Computacional,
tais como a abstracdo, a decomposicdo de problemas, a algoritmia, a depuracdo e a
generalizacdo, como também serviu de introducdo a conceitos basicos de programacdo e de
robética. As Figuras 16 e 17 ilustram a participacdo das criancas nesta atividade, mais
concretamente na andlise e interpretacdo do cddigo disponibilizado no mapa.

Figura 16 Figura 17
Criancas participam na Cacga ao Tesouro (1) Criancas participam na Cac¢a ao Tesouro (2)

b) O Robé da Reciclagem

A atividade “O Robd da Reciclagem”, também projetada para criangas da EPE, surge em
continuidade da atividade anterior. Desta vez, ao invés de se utilizar um objeto para representar
o robd, foram as criangas a assumir o papel de rob6. Tal como abordado anteriormente na seccéo
1.2.2, esta é uma estratégia comum para a implementacédo de atividades unplugged de Robdtica
Educativa no contexto da Educacéo Pré-Escolar. Em termos de recursos, para esta atividade
foram necessarios arcos de ginastica (entre 15 e 20), ecopontos (amarelo, verde e azul) e
diversos objetos reciclaveis.
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Tal como na atividade anterior, esta atividade teve como principal objetivo o
desenvolvimento de competéncias de PC nas criancas da EPE, bem como de varios dos saberes
e competéncias elencados nas OCEPE (Lopes da Silva et al., 2016). Além de competéncias de
orientacdo e visualizacdo espacial, ao incluir a tematica da Reciclagem, surgiram oportunidades
para uma transversalidade entre a RE e diversas das areas de conhecimento elencadas no
referido documento. Esta atividade ndo s6 permitiu que as criancas explorassem “(...) espacos,
objetos e materiais” (Lopes da Silva et al., 2016, p. 85), valorizando assim os seus
conhecimentos na Area de Conhecimento do Mundo, como também proporcionou o
desenvolvimento de aprendizagens relacionadas com o tema da reciclagem, as quais véo ao
encontro dos pressupostos elencados na Area de Formagcao Pessoal e Social.

A implementacdo desta atividade pressupds a recolha e preparacdo dos diversos elementos
que a envolvem. Os arcos de ginastica e 0s caixotes do lixo sdo objetos que estavam presentes
na escola. Para os objetos reciclaveis, foram recolhidos varios objetos do quotidiano cujo
fabrico estivesse enquadrado nos materiais mencionados (papel/cartdo, plastico, metal e vidro).
Todos os objetos utilizados foram previamente inspecionados de forma a garantir as melhores
condigdes de segurangas e higiene para as criangas.

Apo6s a recolha de todo o material necessario, sucedeu-se a construcdo do cenério da
atividade. Para tal, num local espagoso, os arcos de ginastica foram utlizados para construir
caminhos que conduzem a cada um dos ecopontos. Foi também estabelecido um ponto de
entrada/saida as criangas no percurso. A Figura 18 exemplifica um possivel cenério para a
disposicdo dos referidos elementos. Ja a Figura 56 (Anexo 1, p. 109) ilustra um dos cenarios
construidos para a atividade

Para a participacio nesta atividade, as criancas Figura 18
Cenario hipotético - O Rob6 da
Reciclagem

organizaram-se em pares, em que uma assumiu o papel de
robd e a outra forneceu as instrugdes de movimento. A sua
missao passou por fornecer ao robd alguns elementos
reciclaveis para que este as colocasse no ecoponto correto.
Coube a segunda crianca dar as instru¢fes de movimento
certas para que 0 parceiro consiga cumprir este objetivo.
A crianga que assumiu o papel de rob6 iniciou e terminou
0 seu percurso no arco inicial indicado como ponto de
entrada/saida. Com a adocdo desta estratégia, foi
imediatamente notorio o entusiasmo das criangas em
participar na atividade.

A atividade foi apresentada as criancas através de
uma historia ficticia (neste caso relacionada com a Entradalsaida
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Figura 19 reciclagem) com o intuito de criar um cenario
Apresentacdo da atividade - O Robo da com as personagens e objetivos inerentes.
Reciclagem

Durante a introducdo da atividade em grande
grupo, houve a oportunidade de serem
abordados conceitos relacionados com a
reciclagem e a preservacdo do meio-ambiente.
Tal foi importante pois consciencializou as
criangas para a importancia de cuidar e
respeitar o planeta. Ainda em grande grupo,
apos este momento introdutério, foram
explicados os objetivos e as regras da atividade
as criancas (Figura 19). Nesta altura, foi

acordado com todas as criangas quais os significados das instru¢des dadas ao “robo” e como
este deveria agir perante estas. Esta estratégia foi eficaz pois garantiu uma melhor sintonia entre
todos os participantes.

Para a formacdao dos pares, optou-se por juntar as criangas mais velhas com as mais novas.
Esta estratégia revelou-se benéfica uma vez que ndo sé promoveu a inclusdo das criancas mais
novas, como também o trabalho colaborativo e o sentido de interajuda. Em casos muito
especificos, onde certas criangas eram ainda muito novas ou revelavam outras dificuldades, foi
prestado o devido auxilio para que as mesmas pudessem participar na atividade.

No decorrer da atividade, todas as criangas demonstraram ser participativas, motivadas e
divertidas. Enquanto um par de criancas participava na atividade, foi solicitado as restantes que
observassem e analisassem o desenrolar da partida, aferindo néo s6 se as instruces dadas eram
adequadas, como também se o rob0 as interpretava corretamente. Além do mais, entre
diferentes partidas, foi também solicitado as restantes criancas que criassem outros cenarios
com os arcos de ginastica. Estas estratégias promovem uma participacdo mais ativa das criancas
enguanto aguardam a sua vez para participar na atividade.

No final, constatou-se que 0s seus objetivos foram cumpridos. Todas as criancgas
participaram na atividade e conseguiram concluir o desafio. Além do mais, as criancas
aprenderam mais sobre a reciclagem e tiveram a oportunidade de reforcar as suas competéncias
de trabalho colaborativo e de aprofundarem os seus novos saberes relacionados com a
programacao e robotica. Sem se aperceberem, as criangas comegaram a introduzir o conceito
de ciclos enquanto instruiam os movimentos do robd. Tal foi notorio em afirmag6es como por
exemplo “anda para a frente trés vezes”. Adicionalmente, as criangas tiveram a oportunidade
de desenvolver e/ou reforgar diversas competéncias associadas ao Pensamento Computacional
tais como a abstragéo, a algoritmia, a decomposicdo de problemas, a depuracéo, a iteracdo e a
generalizacdo. Esta atividade também abordou o uso de competéncias relacionadas com a
lateralidade, a nocdo espacial e 0 movimento do corpo.
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De um modo geral, houve a percecdo de que a atividade Robd da Reciclagem foi um
sucesso, pois ndo sé proporcionou em paralelo diversas aprendizagens significativas, como
também envolveu ativamente todas as criancas de forma alegre e divertida. As Figuras 20 e 21
ilustram as criangas a participar na atividade O Rob0 da Reciclagem, mais concretamente a
assumir o papel de robd.

Figura 20 Figura 21
Participacédo no Rob6 da Reciclagem (1) Participacédo no Rob6 da Reciclagem (2)

c) Futebol com Robos

A atividade “Futebol com Robds” representou 0 primeiro contacto das criangcas com um
robd educativo. Em sintonia com as atividades unplugged anteriores, esta atividade tinha como
foco o desenvolvimento de competéncias do PC, a consolidacdo das aprendizagens de
programacao e roboética adquiridas nas atividades anteriores e o reforco das competéncias de
orientagéo e nocao espacial.

Em termos de recursos, a implementagéo desta atividade pressup6s a utilizagédo do robd
Botley e dos seus respetivos acessorios, nomeadamente o comando de programacao, as cartas
com setas direcionais, a pista e a bola. Além do mais, com recurso a algumas pecas de
montagem encontradas na sala de atividades da EPE foi construida uma baliza (Figura 23).

Uma vez que a grande maioria dos recursos utilizados pertencia ao kit do Botley, a
preparacdo desta atividade foi relativamente simples. O cenario da atividade é constituido pela
pista (montada através das diferentes placas que a constituem), o robd Botley, a bola e a baliza.
A Figura 22 visa exemplificar um cenério hipotético para esta atividade. Embora a pista seja
estatica, a posicao inicial do robd, da bola e da baliza pode variar entre diferentes partidas.
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Figura 22 Figura 23
Cenario hipotético - Futebol com Robds Exemplo de cenario - Futebol com Robds

‘ ¥
Baliza

Quanto & sua légica, como também exemplificado na Figura 22, o objetivo passava por
programar o robé de forma que este apanhe a bola e a coloque dentro dos limites da baliza.

Mais uma vez, dado o contexto em que esta atividade se insere, tanto a atividade como o
préprio robé foram introduzidos as criancas através de uma histdria ficticia que lhes permitiu
imaginar o cenério relacionado com a atividade e os seus objetivos. Além do mais, esta
atividade foi precedida por um momento extra no dia anterior onde as criancas tiveram a
oportunidade de conhecer e experimentar o rob6. No entanto, nesta primeira contextualizacao,
embora as criangas tenham demonstrado interesse e curiosidade, demonstraram muitas
dificuldades em manusear o Botley.

Uma das principais dificuldades incidiu sobre o comando do Botley, pois este contém dois
botdes para cada direcdo: um que gira o rob6 45° e outro que gira 90°. Outra dificuldade
verificou-se na interpretacdo do mapa pois elas ndo perceberam inicialmente que, em cada
interacdo do robd, o mesmo se deslocava um quadrado de cada vez. Este momento prévio de
exploracdo do Botley foi extremamente benéfico para a posterior implementacdo desta
atividade, pois surgiu a oportunidade de perceber quais as dificuldades das criancas e como
colmaté-las previamente a realizag&o da atividade. No caso da confuséo que as criancas faziam
com os botbes do comando, a estratégia passou por utilizar fita cola opaca para tapar todos o0s
botdes que ndo eram necessarios. Esta estratégia ajudou as criancas a identificar as instrucdes
que pretendiam dar ao robé pois tornou a interface menos complexa. No caso da confusdo com
as pecas do mapa, esta dificuldade foi contornada através de uma explicacdo e demonstracéo
prévia em grande grupo.
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Para iniciar a atividade, o cenario foi Figura 24
montado no chdo com as criancas sentadas a0 APresentacéo da atividade - Futebol com
seu redor. Os primeiros momentos foram Robos
dedicados a apresentacdo da atividade e dos

seus objetivos em grande grupo (Figura 24).

N,

Em cada partida, além da crianga que iria
manipular o rob6, foi pedido as outras
criangas que colocassem 0s objetos de jogo
(rob6, bola e baliza) no mapa em posicles a
sua escolha. Desta forma, as criancas nao so
cooperaram entre si como também tiveram
uma participagdo mais ativa na atividade. No /3
inicio de cada partida, as criancas foram incentivadas a analisar previamente o mapa de forma
a concluir qual seria o caminho que o rob6 devia percorrer.

Posteriormente, com as cartas de setas do Botley, foi solicitado que construissem o
algoritmo correspondente a este caminho (Figura 25 e 26).

Figura 25 Figura 26
Participacéo em Futebol com Robds (1) Participacédo em Futebol com Robos (1)

Por fim, o algoritmo foi inserido no rob6 através do respetivo comando e executado.
Durante a execucdo, as criancas foram alertadas para atentar os movimentos realizados pelo
robd a fim de os validar. Foi notério que, durante este processo, algumas criangas revelaram
ainda algumas dificuldades em questdes relacionadas com a lateralidade. Nestes casos, além de
um tempo extra para reformularem o seu pensamento, as criangas foram incentivadas a
levantarem-se e moverem-se de forma que a sua posic¢ao pudesse ficar de acordo com a do robd,
tornando-se intuitivo para elas perceber qual era a dire¢do correta que o robd deveria girar. Esta
estratégia revelou ser adequada uma vez que, ap6s ser implementada, as criangas
autonomamente compreenderam qual a direcdo certa para qual o robd devia virar. Além do
mais, quando uma crianga escolhia uma instrucdo errada (fazendo com que o rob6 saisse do
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mapa ou que tomasse outra dire¢do que ndo era a que a crianga prendia), a estratégia passou por
deixar que a crianca a executasse, dando-lhe oportunidade de errar e refletir sobre o seu erro.
Nestas situacdes, o robo foi posteriormente recolocado na posicao anterior e foi dada uma nova
oportunidade de inserir a instrucao.

De um modo geral, o desempenho das criancas durante esta atividade foi surpreendente.
Embora o Botley seja dedicado a criangas com mais de cinco anos de idade, todas as criangas
que participaram (incluindo as mais novas) conseguiram completar a atividade. Houve o caso
do uma crianca de 5 anos que revelou um desempenho excecional pois, ao invés de inserir as
instrugdes de forma segmentada e com testes intermédios, conseguiu inserir as instrucdes todas
de uma vez, executando o codigo apenas no fim, e concluir o percurso com sucesso. Para as
criancas mais novas foi construido um percurso ligeiramente mais simples e foi prestado algum
auxilio para concluir o desafio.

A percecéo que esta atividade transmitiu foi de que a mesma foi bem conseguida uma vez
que as criancas apreciaram muito o robd, demonstraram interesse e entusiasmo e, mais uma
vez, divertiram-se muito. O robd Botley demonstrou ser, de facto, um bom instrumento de
promocéo da aprendizagem dos conceitos de Programacdo e Robética e do desenvolvimento
de competéncias do Pensamento Computacional para 0s mais novos.

3.1.2. Atividades implementadas no 1.° CEB

Conteudos abordados

#1  Atividade de Robotica Educativa: Desafios com Botley. Esta foi uma atividade de RE para o
desenvolvimento do PC introdutéria que permitiu os alunos familiarizarem-se com o Botley.

#2  Atividade de Robotica Educativa: Fragoes com o Botley (Conferir secgdo a) Fragdes com o
Botley, p. 46)
#3  Atividade: Quem quer ser Milionario Junior. Nesta atividade os alunos participaram num

Kahoot sobre diversas das tematicas que tinham aprendido em outras areas disciplinares como
a Matematica, o Portugués e o Estudo do Meio.

#4  Atividade de Robdtica Educativa: Contas com o Bubble (Conferir sec¢do b) Contas com o
Bubble, p. 49)
#5  Atividade: O Pensamento Computacional e a Culinéria. Nesta atividade os alunos trabalharam

o algoritmo inerente a conce¢do de panquecas.

#6  Atividade: Reconhecimento de Padroes. Esta foi uma atividade com foco no desenvolvimento
de competéncias do PC, com destaque para o reconhecimento de padroes.

a) Fragdes com o Botley

A atividade de robotica Fragdes com o Botley foi projetada e implementada no contexto
do 1.° CEB. Tal como na atividade Futebol com Robds (implementada no contexto da EPE), os
alunos foram desafiados a programar o Botley para recolher e transportar a bola até um ponto
do mapa. No entanto, a atividade “Fragcdes com o Botley” ndo s6 elevava 0 grau de
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complexidade, como também visava promover a interdisciplinaridade entre a Robdtica
Educativa e outras areas do conhecimento. Neste sentido, esta atividade integrou os conteidos
da Matematica que estavam a ser lecionados a turma do 1.° CEB a que esta atividade se
destinava: as fragGes. Adicionalmente, esta atividade teve também o objetivo de promover a
aprendizagem de varios conceitos das Ciéncias da Computacao, tais como a Programacéo, a
Robdtica e o Pensamento Computacional.

Em termos de recursos, para a implementacéo desta atividade foi necessario o robd Botley,
o respetivo comando de programacdo e a bola. Para esta atividade, foi construido um tapete
quadriculado 6x6 e foram utilizados alguns objetos para servir de obstaculos ao longo do
mesmo. Além do mais, foi utilizada fita cola de papel para permitir a escrita temporaria de
fracdes e dizimas no tapete.

Figura 27
Cenario hipotético - Fracdes com o Botley

2. -

Quanto a légica da atividade, como exemplificado na Figura 27, sobre 0 mapa da atividade
foi colocado o rob6 num ponto de partida, alguns obstaculos, uma fragcdo na mesma quadricula
que a bola e algumas dizimas, sendo que apenas uma correspondia a fragéo apresentada. Sendo
assim, o objetivo dos alunos passava por programar o rob6 para transportar a bola que se
encontrava na quadricula da fracdo até a quadricula onde constava a dizima correspondente a
esta fracdo. Entre diferentes partidas, tanto a disposicdo dos elementos como os valores das
fracOes e dizimas variavam. Podiam existir cenarios inversos em que 0 objetivo passasse por
converter dizimas em fragbes decimais.
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Para participar nesta atividade, os alunos deviam, em primeiro lugar, calcular e registar a
dizima que correspondia corretamente a fracdo apresentada. Apds chegarem a um resultado,
deviam prever e registar com setas direcionais o percurso que o robd teria de efetuar para
completar o seu objetivo. Posteriormente, era solicitado aos alunos que programassem no robo
o0 algoritmo que registaram e que o executassem. Durante a execugéo, os alunos deviam estar
atentos ao deslocamento do rob6 e forma a aferir se este executava o comportamento
pretendido. No caso de insucesso, os alunos deveriam rever o0s seus registos a fim de encontrar
0s erros no seu algoritmo e efetuar uma nova tentativa.

Em termos de implementacéo, a atividade iniciou-se com uma breve apresentagao dos seus
objetivos e regras. Uma vez que estes alunos ja estavam familiarizados com o robé Botley, ndo
foi necessario promover um momento de exploracdo e experimentacao.

Ap0s a apresentacdo da atividade, a turma foi dividida em grupos de trabalho, equilibrando
as equipas para que alunos com mais dificuldades (necessidades especiais de salde) pudessem
beneficiar do apoio dos colegas com mais conhecimentos.

A atividade decorreu com normalidade e Figura 28

dentro do tempo previsto. Os alunos foram Registos dos alunos - Fracdes com o Botley
capazes de compreender rapidamente 0s
objetivos e realizar as tarefas propostas. Com
facilidade, converteram as  fracOes
apresentadas para dizimas e efetuaram os
registos do algoritmo para o deslocamento do
robd (Figura 28).

Introduziram-se também algumas etapas
extra para que todos os alunos tivessem um
papel mais ativo e frequente na atividade.
Enquanto um grupo realizava a atividade, foi solicitado aos restantes grupos que também

anotassem as sequéncias logicas do mesmo desafio. Assim, quando uma equipa resolvia o
desafio, era solicitado que explicasse 0 seu raciocinio para que as restantes equipas pudessem
comparar com os seus resultados. Caso alguma equipa elaborasse uma solucéo diferente (o que
aconteceu com frequéncia), esta era testada no robd.

Entre diferentes partidas foi criado um cenario de jogo com diferentes valores para as
fraghes e dizimas correspondentes e novas posicdes dos elementos de jogo. Esta estratégia
revelou-se bastante eficaz, pois todos os alunos tiveram oportunidades para programar e
explorar o robd, participando ativamente na atividade.

Ao longo da atividade, foram registados os desempenhos das diversas equipas. Nem
sempre o desafio foi completado corretamente a primeira tentativa, sendo por vezes necessarias
segundas e terceiras oportunidades. Observou-se também que varias equipas apresentaram
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solugdes distintas para 0 mesmo problema, o que permitiu diversos momentos de partilha e
discussdo de ideias entre todos os alunos. Todas as solucdes apresentadas foram testadas e
explicadas aos restantes grupos pela equipa que as desenvolveu.

No decorrer desta atividade (Figura 29 e 30), criou-se um excelente ambiente de interajuda
e partilha de informac6es, com as equipes ajudando a colmatar dificuldades pontuais da equipe
em jogo. A atividade demonstrou-se muito eficaz em estabelecer uma ligacao entre os conceitos
de programacdo e area da Matematica. Os alunos tiveram a oportunidade de exercitar o0s
contetdos de Matemaética através de um meio divertido e apelativo, cruzando-os com novas
aprendizagens na area da Robdtica, Programacédo e Pensamento Computacional.

Figura 29 Figura 30
Participacéo em Fracdes com o Botley (1) Participacdo em FracGes com o Botley (2)

N o N ~
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De um modo geral, a atividade correu bastante bem, com todos os alunos demonstrando

Tl

um elevado grau de motivacéao e interesse. De acordo com o que foi observado aquando da
implementacdo desta atividade, todos os alunos revelaram-se competentes quer na resolucao
dos problemas matematicos apresentados, quer na resolucao dos desafios de programacdo que
enfrentaram.

b) Contas com o Bubble

Ja a atividade Contas com o Bubble pretendeu também desenvolver nos alunos alguns
conceitos relacionados com as Ciéncias da Computacdo, nomeadamente a Programacéo, a
Robdtica e o Pensamento Computacional. De forma resumida, o Bubble é um robd educativo
que permite a programacao de um desenho através de uma tabela de dupla entrada e que, ao
executar, o robd movimenta-se e desenha o que foi programado.

Tal como na atividade anterior, pretendeu-se também cruzar os conceitos mencionados com
outros dominios da aprendizagem como é caso da Matematica. Desta forma, esta atividade
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visou trabalhar com os alunos os conteidos que estes tinham aprendido nas suas aulas, mais
concretamente contas de somar com nameros decimais, desde a décima até a milésima. Além
do mais, esta atividade teve também o objetivo de promover oportunidades para o
desenvolvimento de competéncias de trabalho colaborativo entre alunos.

Quanto a recursos, além dos robbs Bubble e do material de escrita, foram concebidos
diversos mapas de atividade, um para cada grupo de trabalho.

Em termos ldgicos, a atividade realiza-se sobre o mapa da atividade exemplificado na
Figura 31.

Figura 31 Figura 32
Mapa da atividade: Contas com Bubble Planeamento da programacéo do n° “5”
{ Atividade - Contas com Bubble ] A B C D E
[ 1. Exercicio: 12.057+13.84 =7 } 2. Resolve aqui a conta: 2 1
1 > ° °
{3. Desenha o resultado com a ajuda do robd: 2 P ° ° ° °
3 A 4 ) °
3
il ° ° ) ° °
6
[Nome da equipe: J 5 S eell) T L ] [ ]

Como ¢é observavel, em primeiro lugar, os alunos sdo confrontados inicialmente com um
desafio de operar dois nUmeros com dizimas. Os valores apresentados sdo diferentes para cada
grupo e foram escolhidos tendo em consideracdo os seguintes critérios:

= O-resultado deve conter cinco digitos para garantir que todos os elementos do grupo tém
a oportunidade de participar;

= Os digitos que comp&em o resultado devem ser todos diferentes para proporcionar uma
experiéncia diferente entre os diversos alunos do grupo.

Do ponto de vista dos alunos, a realizacdo desta atividade pressupds a concluséo de diversas
etapas. Em primeiro lugar, foi solicitado aos alunos que resolvessem o calculo apresentado no
espaco dedicado do mapa de jogo. O template apresentado no mapa para esta etapa tinha como
objetivo permitir que os alunos visualizassem os lugares adequados para colocar cada
algarismo, consolidando assim um elemento-chave das regras para a soma de dizimas. Numa
primeira fase, os alunos deviam resolver o exercicio a lapis e, apenas apos a sua confirmacao,
deviam reescrever o seu resultado a caneta. Se necessario, era dado algum auxilio e/ou
explicacdo aos alunos nesta etapa.

ApoOs obterem o resultado correto no espago dedicado, foi-lhes fornecida uma ficha de
planeamento, como exemplificado na Figura 32. Esta ficha representava a interface interativa
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do robd Bubble. Como tal, cada elemento do grupo escolhia um dos cinco algarismos que
constituia o resultado da conta e planeava como iria inserir a programac¢do do desenho do
algarismo no rob6. Como tal, devia desenhar as linhas correspondentes ao seu algarismo e,
posteriormente, identificar os pontos de mudanca de linha. A Figura 32 ilustra o pretendido,

tendo como exemplo o numero “5”.

Depois de concluirem o planeamento da programacdo dos seus algarismos, os alunos
deveriam programar o robd Bubble para o desenhar. Apds programarem o robd, os alunos
deveriam executar o seu codigo numa folha de rascunho para averiguar se o resultado era o
pretendido. Apds satisfeitos com a programacéo do rob6, cada aluno do grupo desenhava o seu
algarismo no espaco dedicado do mapa de jogo, formando assim o resultado da sua conta.

Como habitual, a atividade iniciou-se com uma apresentacdo quer dos seus objetivos, quer
do proprio rob6 (Figura 57 - Anexo 1, p. 110). Sendo que o robd Bubble foi uma novidade para
esta turma, ndo sé foram feitas demonstragdes do seu modo de funcionamento, como também
foi disponibilizado aos alunos um periodo para experimentarem o robd. Posteriormente, tal
como previsto na planificacdo desta atividade, foram constituidos grupos de cinco elementos
tendo em consideracéo o equilibrio interno de cada grupo.

Durante a atividade, os alunos revelaram-se bastante capazes de cumprir com as tarefas
propostas sem apresentarem grandes dificuldades. Em primeiro lugar, num ambiente de
brainstorming entre cada grupo, os alunos resolveram facilmente o calculo proposto no mapa
da atividade. Ap6s uma breve verificacdo, constatou-se que todos 0s grupos obtiveram um
resultado correto, o que demonstrou que estavam confortaveis com este tipo de operagdes.
Numa segunda etapa, os alunos foram Figyra 33
desafiados a planear o seu algoritmo para Planeamento da programagéo - Contas com
desenhar o resultado da conta. Todos os alunos  © BuPble
foram capazes de, através da unido dos pontos [
presentes na ficha de trabalho, desenhar o seu
algarismo com facilidade (Figuras 33 e 58 - =
Anexo 1). Foi notério que alunos de diferentes .4 /
grupos, que tinham algarismos em comum,
apresentaram solugbes diferentes. Nestas
situacOes, foi aproveitada a oportunidade para

a comparacdo e discussdo de ideias entre & ! - AN
diferentes grupos. i | ‘ g

Seguidamente, foi proposto aos alunos que estes programassem o robd Bubble para
desenhar o resultado obtido no espaco dedicado. Como estratégia adicional intermédia, foi
solicitado que, apds programarem o robd, o testassem numa folha de rascunho para
confirmarem que a sua programacao estava correta (Figura 59 — Anexo 1, p. 110). Além do
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mais, isto também permitiu aos alunos perceber qual o tamanho do nimero que o robé iria
desenhar, permitindo assim que estes fizessem uma melhor organizacdo do espaco disponivel
no mapa para desenhar o resultado completo.

Ap0s estas simulagdes terem sido efetuadas com sucesso, foi tempo de executar o codigo
no rob0 para que este desenhasse o resultado no mapa. Tal como abordado na planificacéo, o
resultado das contas propostas aos alunos era sempre composto por cinco algarismos. Isto
garantia que cada um dos cinco elementos do grupo teria a oportunidade de desenhar um
algarismo. Além do mais, o resultado obtido ndo podia conter dois algarismos iguais para
assegurar que todos elementos de cada grupo tivessem um desafio distinto. Estas estratégias
foram bastante benéficas uma vez que garantiram que todos os alunos tivessem a oportunidade
de experimentar o rob0 e de criar algoritmos diferentes, tornando assim a sua participacdo mais
ativa e diversificada.

A proposta de realizar a atividade em grupos também foi, mais uma vez, positiva no
sentido em que foi promovido o desenvolvimento e reforco de competéncias de trabalho
colaborativo entre os alunos. Embora cada aluno desenhasse o seu algarismo, foi notério a
interajuda e a partilha de ideias entre todos os elementos da equipa. Alias, todos os alunos
revelaram muito empenho em que o produto final estivesse correto e com qualidade. As suas
producdes finais, de facto, ficaram com uma qualidade excecional, tendo sido posteriormente
afixadas na sala.

De um modo geral, todos os alunos demonstraram muita motivagdo e interesse em
participar na atividade. N&o se verificaram grandes constrangimentos por parte de nenhum
aluno, no sentido em que todos conseguiram concluir os objetivos com uma certa facilidade. O
robd Bubble, por sua vez, demonstrou também ser um excelente instrumento de aprendizagem
dos conceitos relacionados com a programacdo e a robdtica bem como um promotor da
interdisciplinaridade com outras &reas do saber. Além dos desafios matematicos presentes na
atividade, os alunos também tiveram a oportunidade de experienciar alguns conceitos
relacionados com a programacdo e desenvolver competéncias do PC como a abstracdo, a
algoritmia, a decomposicdo de problemas, a depuracao e a generalizacao.
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Figura 34 Figura 35

Execucdo do codigo - Contas com 0 Bubble  Producdes finais (1) - Contas com o Bubble

' Atividade ~ Contas com o Bubbi

1. Desafio:

)
12,057 +13,84 = ? 2. Resalve aqui a canta: TN
q

No Anexo 1 (p. 110) podem ser consultadas outras fotografias das produgdes finais dos
alunos.

3.2. Estagio em Ensino de Informatica Il

Aula Contetidos abordados
#1  Lecionagdo sobre Direitos de Autor.
#2  Lecionagdo sobre Ergonomia.
#3
Atividade de Robotica Educativa: Robos Virtuais (Conferir seccao a) Robds Virtuais, p. 53).
#5  Atividade de Robotica Educativa: Corridas com Edison (Conferir sec¢do b) Corridas com
#6  Edison, p. 57).
#7 . . . . .
g Lecionagido sobre Gestao de Pastas e Ficheiros no explorador do Windows e no OneDrive.

a) Robés Virtuais

A atividade Rob0s Virtuais foi desenvolvida no ambito do 2.° CEB, mais concretamente
com alunos cuja experiéncia em programacao por blocos e/ou Robética Educativa era escassa.

Com uma duragdo prevista de duas aulas de 45 minutos, a atividade “Robds Virtuais” tinha
como foco os seguintes objetivos gerais de aprendizagem:

Introduzir o conceito de programacao, a programacéo por blocos e a plataforma Scratch;
Desenvolver habilidades primordiais de programacéo de robos educativos;

Programar o comportamento de um robd utilizando os blocos de deslocamento, rotagcdo
e ciclo;

Desenvolver e reforcar competéncias de trabalho colaborativo;

Desenvolver a capacidade de analise de cddigo e de debugging;

Desenvolver competéncias de PC, tais como a abstracéo, a decomposi¢do de problemas
e a sequenciacao (pensamento algoritmico).
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Em termos de recursos, a implementacdo desta atividade apenas requer o Ficheiro da
Atividade, computadores para os alunos e o projetor da sala de aula. O ficheiro mencionado é
um ficheiro executavel no Scratch que contém toda a preparacdo da atividade, incluindo o
mapa, motor de jogo e 0 personagem.

A participacdo dos alunos nesta atividade pressupds que 0S mesmos se organizassem em
grupos de trabalho de dois ou trés elementos. Desta forma, foram proporcionadas oportunidades
para os alunos desenvolverem competéncias de relacionamento interpessoal como o trabalho
colaborativo. Além do mais, devido aos seus conteudos, esta atividade promoveu também a
interdisciplinaridade com outras areas do saber, como € o caso da Matematica.

Embora de carater virtual, esta ¢ uma atividade de RE concebida sobre a plataforma
Scratch. Nesta atividade, os alunos sdo confrontados com varios desafios (tarefas) de
programagéo que envolvem programar o deslocamento de um carro (robd) desde um ponto de
partida até a um ponto de chegada (meta). Esta atividade foi implementada ao longo de duas
aulas de 45 minutos.

Como é observavel nas Figuras 36 e 37, 0 cenario de jogo era composto por um carro e por dois
caminhos distintos para chegar ao mesmo destino (meta). Além dos blocos de programacéo ja
existentes no Scratch, foram desenvolvidos blocos de instrugdes adicionais para esta atividade
(Quadro 8 — Anexo 2, p. 111). Paralelamente, foi também concebido um motor de jogo, o qual
continha todas as funcionalidades e funcGes inerentes ao funcionamento da atividade.

Figura 36 Figura 37
Tarefas 1 e 2 (Cenério 1) - Rob6s Virtuais Tarefas 3 e 4 (Cenério 2) - Rob6s Virtuais

a9y
% T

| Tarefal | | Tarefad |
- — G

A realizacdo desta atividade pressupds a conclusdo de quatro desafios. Cabia aos alunos
programarem o deslocamento do carro para concluirem todas as tarefas propostas.

T T
Tarefa2 |

e
¥ 3

Na primeira tarefa (Figura 36), de carater introdutdrio a programacéo por blocos, o carro
devia ser programado para se deslocar em linha reta até a meta. J& a segunda tarega previa que
os alunos colocassem em pratica os conhecimentos adquiridos e que introduzissem os blocos
de rotacdo. A terceira tarefa requeria a alteracdo do cenario de jogo para o mapa #2 (Figura 37).
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Os alunos foram desafiados a analisar e adaptar o seu cddigo para acomodar as alteragdes
encontradas no mapa #2. Desta forma, foi promovida a oportunidade de trabalhar e desenvolver
competéncias do Pensamento Computacional como a depuracdo e a algoritmia. Finalmente, a
quarta tarefa desafiava os alunos a formular uma solucédo para deslocar o carro sucessivamente
(em loop) ao longo do mapa.

Na primeira parte da primeira aula, apds a introducédo da atividade, foram abordados todos
0S conceitos necessarios para a realizacdo da atividade. J& neste momento, os alunos
demonstraram muito interesse, motivagao e concentragdo em adquirir 0s novos conhecimentos.
Na segunda parte da aula, os alunos organizaram-se em grupos de forma ordenada e realizaram
0s exercicios propostos (tarefas 1 e 2) com sucesso, tendo tido a oportunidade de desenvolver
também competéncias como o trabalho colaborativo, a comunicacéo e a discussdo de ideias.
Durante a realizagéo das tarefas propostas, observou-se que os alunos adquiriram facilmente os
conhecimentos necessarios para a realizacdo da atividade e que foram capazes de realizar as
tarefas de forma autdbnoma e proativa. Por vezes, no decorrer da atividade, constataram-se
algumas incorrecdes no cédigo elaborado por alguns grupos, pelo que se procedeu a explicacao
do mesmo aos grupos em questdo. Na grande maioria destes casos, as dificuldades prenderam-
se com a utilizagdo do bloco de ciclos e com questdes de lateralidade. Nestes momentos, foi
prestado o devido auxilio de forma que estes alunos percebessem os seus erros e foi-lhes
explicado como os podiam retificar, garantido sempre que os alunos compreendiam a logica e
0 raciocinio inerente quer aos exercicios propostos, quer a prépria programacao por blocos.

Todos os grupos conseguiram completar as tarefas propostas para esta primeira aula.
Embora alguns grupos tivessem demonstrado uma maior facilidade que outros, ndo foram
notdrias grandes dificuldades em nenhum dos grupos. Para 0s grupos que terminaram oS
exercicios primeiro, foi proposta a realizagdo de outros exercicios, como por exemplo fazer o
carro apitar quando a tecla “barra de espago” era pressionada ou até mesmo colorir e modificar
0 aspeto do carro, 0 que promoveu um momento para o desenvolvimento de soft skills como a
criatividade. Esta estratégia relevou-se Util para que estes grupos pudessem estar ocupados com
um novo desafio enquanto os restantes terminavam as tarefas elencadas no planeamento da
aula.

Com base no observado, ¢ seguro afirmar que a primeira aula dedicada a atividade “Robos
Virtuais” correu bastante bem e que os alunos realizaram todas as tarefas previstas com
interesse, motivacdo e aptiddo, o que revela que os mesmos adquiriram 0s conhecimentos
expectaveis com a realizacdo desta atividade.

Na segunda aula dedicada a atividade Rob6s Virtuais foi proposta aos alunos a realizagdo
das tarefas 3 e 4 previstas no planeamento desta atividade. Constatou-se a partida que, embora
houvesse um intervalo de uma semana entre as duas aulas, os alunos demonstraram que ainda
tinham bem presentes os contetdos abordados na aula anterior.
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Em relagdo a realizagdo da tarefa 3 da atividade, que incidiu sobre a capacidade de
depuracéo e de analise de cddigo, foi sugerido aos alunos a melhor estratégia para a resolucéo
deste desafio: analisar o cddigo bloco a bloco e conferir o comportamento do carro a cada etapa
até serem identificadas anomalias no mesmo. Observou-se que os alunos se demonstraram
muito recetivos a esta estratégia e que concluiram esta tarefa com sucesso.

Por outro lado, a tarefa 4 da atividade Robds Virtuais teve um carater mais desafiante. Tal
como constava do planeamento da atividade, esta tarefa prop6s que os alunos adaptassem o seu
cddigo para que o carro percorresse a parte circular do circuito infinitamente em loop. Notou-
se que, embora os alunos facilmente identificassem que a solucao incluia a utilizacdo do bloco
de ciclo “repetir para sempre”, o cdodigo correspondente a realizagdo da tarefa nao era
imediatamente intuitivo. De entre os diversos grupos que participaram nesta atividade, apenas
aproximadamente metade conseguiu resolver este exercicio corretamente de forma proativa e
sem qualquer ajuda externa. Quantos aos restantes grupos, foi necessario intervir e dar algumas
pistas que ajudassem os alunos a compreender melhor o problema e a construirem o seu
pensamento para resolver este desafio final. No entanto, com esta pequena ajuda, constatou-se
que estes grupos acabaram por resolver o exercicio e perceber o raciocinio por detras do mesmo
com facilidade. Desta forma, embora mais desafiante, o grau de exigéncia e complexidade
inerente a esta tarefa foi adequado pois desafiou o0s alunos a pensarem e a discutirem ideias de
forma a resolver a tarefa.

Assim sendo, considera-se que esta segunda sessdo também tenha sido muito bem-
sucedida uma vez que os alunos ndo s6 conseguiram concluir todas as tarefas propostas na
atividade, como também revelaram muito entusiasmo, interesse e motivacdo. Mais uma vez foi
notdrio um grande espirito de equipe, de trabalho colaborativo e uma participacdo equilibrada
entre os diversos elementos de cada grupo.

De um modo geral, no decorrer da atividade Robds Virtuais, foi notoria uma evolugdo na
metodologia adotada pelos alunos para a concretizagdo das diversas tarefas propostas. Aquando
da construcdo de cddigo, notou-se que os alunos aprenderam e decompor um problema em
problemas menores e a resolvé-los um de cada vez. Tal foi observado durante a construcéo do
cddigo para o deslocamento do carro na pista em que 0s alunos programavam o movimento do
carro estrada a estrada e testavam-no até concluirem todo o percurso. Esta estratégia revelou
ser muito benéfica para o desenvolvimento de competéncias relacionadas com o PC tais como
a capacidade de decomposicdo de problemas e a algoritmia, as quais foram intensivamente
trabalhadas nesta atividade, ndo descurando a abstracdo, a depuracdo, a iteracdo e a
generalizagdo. As Figuras 38 e 39 ilustram a participagdo dos alunos nesta atividade. Mais
fotografias neste &mbito podem ser consultadas no Anexo 2 (p. 111).
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Figura 38 Figura 39
Participacéo na atividade Robds Virtuais (1) Participacdo na atividade Robos Virtuais (2)

Em suma, conclui-se que esta atividade ndo s6 promoveu a aprendizagem de novos
conceitos relacionados com as TIC (como é o caso da programacéo por blocos) como também
proporcionou o desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional, de trabalho
colaborativo, de espirito critico, de criatividade e de autonomia. Adicionalmente, considera-se
gue a metodologia adotada para a realizacdo da atividade foi adequada uma vez que permitiu
aos alunos que, de forma progressiva, mobilizassem os conceitos e competéncias relacionadas
com a programacao por blocos.

b) Corridas com Edison

A atividade Corridas com Edison surgiu em continuidade da anterior (Rob6s Virtuais),
pelo que os alunos foram novamente desafiados a programar um robd de modo que este se
deslocasse desde um ponto de partida até a um ponto de chegada. Neste sentido, com uma
duracdo prevista de duas aulas de 45 minutos, esta nova atividade focou-se nos seguintes
objetivos de aprendizagem:

= Manusear outra plataforma de programacéo por blocos (EdScratch);

= Reforgar os conhecimentos de programacao por blocos adquiridos na atividade anterior,
nomeadamente os blocos de deslocamento, rotacéo e ciclo;

= Desenvolver novas habilidades de programacdo de robds educativos, mais
concretamente utilizacdo dos blocos de pausa, som e luz;

= Desenvolver e reforcar competéncias de trabalho colaborativo;

= Desenvolver e reforgar a capacidade de analise de cddigo e de depuragéo (debugging);

= Desenvolver e reforcar competéncias de PC, tais como a abstracéo, a decomposicéao de
problemas e a sequenciacdo (pensamento algoritmico).

Para sua implementacdo foram necessarios o rob6 Edison e o respetivo cabo de ligacdo ao
computador, a pista concebida para a atividade, a ficha de trabalho da atividade, computadores
para os alunos e um projetor.
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Contudo, aléem de promover novos conhecimentos e habilidades de programacéo, esta
atividade segue uma metodologia inspirada em Chevalier et al. (2020), pelo que visou adotar e
adaptar algumas das suas estratégias de forma a promover o desenvolvimento de competéncias
de PC de forma eficaz. Tal como no estudo da autora supracitada, durante a resolucdo desta
atividade houve uma fase inicial em que os alunos ndo puderam testar o seu codigo no rob6 a
fim de evitar que os mesmos adotassem uma metodologia de tentativa-erro. Neste sentido, a
atividade Corridas com Edison foi dividida em duas tarefas distintas.

Em termos préticos, na primeira tarefa, os alunos deviam programar o deslocamento do
robd desde o ponto de partida até & meta. No entanto, nesta tarefa, os alunos ndo puderam
executar o codigo no robd. Perante este desafio, os estudantes deviam seguir as indicacfes
(Figura 40) contidas na Ficha de Trabalho e construir o cdigo correspondente.

Figura 40
Instrucdes de programacéo - Corridas com Edison

450 ..
o

Durante o seu deslocamento,
o robo deve:

Andar na velocidade "3" para
evitar acidentes

Depois desta curva,
o robo deve:

IMudar para a velocidade
maxima e preparar-se para a
rampa de langamento!

velocidade: 10

/Antes de comecara
andar, o robo deve:

1 Acender as duas luzes
/ {LEDs) para ver bem o
caminho;

Esperar 1 segundo para
aguecer o motor;

Quando chega a meta,
o robo deve:

4.

Apitar 3x para festejar o
seu magnifico salto.

Apitar 1x para avisar que
Qai comecar a andar, /'

A construcdo do codigo foi efetuada na plataforma EdScratch. Esta plataforma é especifica
para a programacdo do robd Edison e, em temos de funcionamento, € muito semelhante ao
Scratch. De forma a promover o desenvolvimento de competéncias de PC, os alunos deviam
construir e avaliar o seu c6digo sem o testar no robd. Sendo assim, os alunos deviam utilizar as
suas capacidades de abstracdo, algoritmia e decomposicdo de problemas para prever o
comportamento do rob6 em fungdo do codigo elaborado. Adicionalmente, apos construir o
cddigo, os alunos deviam preencher a checklist presente na Ficha de Trabalho, de modo a
verificar se todos os requisitos do programa estavam cumpridos (ver Figura 67 - Anexo 2, p.112
para mais detalhes).

A segunda tarefa pressupde que os alunos transferissem o cdédigo para o robd Edison e
testassem o seu comportamento no tabuleiro da atividade. A Figura 68 (Anexo 2, 112) ilustra o
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tabuleiro que foi concebido para esta atividade. Ao executar o cddigo, os alunos deviam
observar o comportamento do robé e, caso este nao fosse o esperado, deviam analisar e retificar
0 seu codigo no EdScratch, de forma a ir ao encontro dos objetivos da atividade.

Do ponto de vista da implementagdo da atividade, a primeira aula foi dedicada apenas a
programacédo do rob6 Edison. Esta aula teve inicio com um breve didlogo com os alunos onde
foram também relembrados os conceitos abordados na atividade anterior (Robds Virtuais) de
forma a estabelecer uma ligacao e sequencial com esta nova atividade uma vez que o0s objetivos
eram similares (Figura 69 - Anexo 2, p. 113). Esta estratégia revelou ser eficaz uma vez que
permitiu introduzir esta nova atividade de forma ldgica e clara para todos os alunos.
Seguidamente foi apresentado aos alunos o0 mapa da atividade e o robd Edison. Neste momento,
foi notorio que os alunos demonstraram um elevado nivel de interesse e curiosidade para com
0 robd, o qual cativou de imediato a sua atencdo. Adicionalmente, procedeu-se a uma breve
apresentacdo e explicacdo da plataforma EdScratch, recorrendo sempre que possivel a
comparagOes entre a mesma e a plataforma Scratch (utilizada nas aulas anteriores). Também
foram revistos com os alunos alguns conceitos de inglés (visto que a plataforma EdScratch
apenas esta disponivel neste idioma).

Posteriormente, apos este momento introdutério, os alunos organizaram-se em grupos de
forma ordenada e procederam a realizacéo da atividade. No inicio da sua realizacdo foi notério
gue os alunos ainda estavam ligeiramente constrangidos com alguns dos termos em inglés. Para
colmatar estas dificuldades, além de ser sugerida a utilizacdo do tradutor do Google, foi feita
uma segunda revisdo de alguns termos em inglés subjacentes a movimentacdo do robd. No
entanto, ap6s poucos minutos da atividade, constatou-se que estas dificuldades foram
ultrapassadas e que os alunos conseguiram proceder a resolucdo da atividade normalmente.

Enquanto os alunos realizavam esta etapa, foi feito o devido acompanhamento dos diversos
grupos. Tal permitiu ndo s6 perceber o seu progresso como também o esclarecimento de
eventuais questdes. Além do mais, nestes momentos foram colocadas questdes aos alunos com
0 proposito de aferir se estavam a compreender efetivamente o que estavam a fazer. Por vezes
foram encontrados alguns erros no cédigo dos alunos. Nestas alturas, a estratégia prendeu-se
pela indicacdo que havia um erro (sem identificar claramente onde estava) e solicitar aos alunos
que revissem o seu trabalho e o identificassem. Aquando destas situagdes, era dado tempo aos
alunos para analisar o seu codigo com calma, sendo posteriormente feita uma nova verificacao
para averiguar se 0s mesmos o tinham corrigido. Na grande maioria dos casos, constatou-se
que os alunos foram capazes de, autonomamente, identificar e corrigir as suas incorregoes.

A medida que os grupos terminaram a programacio do robd, foi-lhes solicitado que
revissem o0 seu codigo e verificassem a sua conformidade com o enunciado, através do
preenchimento da checklist presente na ficha de trabalho. Foi-lhes também explicado o
proposito de existir uma checklist e a forma de proceder para a verificagdo do codigo e
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preenchimento da mesma. Todos os alunos demonstraram-se capazes na resolugédo desta etapa
e concluiram-na sem dificuldades.

Segundo a planificacdo desta atividade, esta primeira aula terminava neste momento.
Contudo, como alguns dos grupos haviam terminado todas as tarefas previstas antes do fim da
aula, foi possivel proceder com estes grupos a execucdo do codigo no robd. Desta forma, esta
etapa de teste foi iniciada por alguns grupos no final da primeira aula e concluida pelos restantes
durante a segunda aula desta atividade. Para tal, foi explicado aos alunos como deviam proceder
para importar o seu codigo para o robd, tendo sido os proprios alunos a realizar este
procedimento.

Durante o teste do codigo no rob6, cada grupo foi acompanhado até ao tabuleiro onde o
robd foi testado. Nestes momentos, procedeu-se uma revisao geral dos comportamentos
esperados do robé com recurso a ficha de trabalho. Foi-lhes explicado que, uma vez que as
instrucOes presentes na ficha de trabalho estavam de acordo com o tabuleiro e que se o robd
tivesse sido programado de acordo com a ficha de trabalho, a partida o0 mesmo iria conseguir
(teoricamente) completar o percurso sem problemas. No entanto, foi também abordada a ideia
de que, por vezes, existem algumas diferencas entre a teoria e a pratica no sentido em que ha
aspetos que ndo sdo passiveis de serem previstos na teoria, mas que podem ter alguma
influéncia no comportamento do robd aquando da sua execu¢do. Neste sentido, foi explicado
aos alunos que, como o rob0 sé tinha duas rodas e que a parte da frente do mesmo arrastava-se
pelo tabuleiro, as irregularidades no solo podiam desviar ligeiramente a sua direcdo. Apos este
breve didlogo, o grupo de alunos em fase de teste procedeu a execucao do codigo e a analise do
comportamento do rob6.

Nas primeiras execucfes constatou-se que os alunos revelaram um maior interesse na
deslocacdo do robd, ndo prestando muita atencdo as acGes do robd antes e depois do seu
deslocamento, como por exemplo acender luzes ou reproduzir sinais sonoros. Perante isto, foi-
Ihes solicitado que testassem novamente o comportamento do robd com a finalidade de
analisarem o seu comportamento na totalidade e verificarem se, de facto, o rob6é cumpria todas
as instrugdes. Todos 0s grupos testaram o robd no mapa aproximadamente trés ou quatro vezes.
Enquanto a Figura 41 mostra os alunos a programarem o rob0, a Figura 42 mostra-o0s a testarem
o0 cddigo na pista. Outras fotografias da implementacao desta atividade podem ser encontradas
no Anexo 2 (p. 113).
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Figura 41 Figura 42
Alunos programam o robd Edison (1) Alunos testam o cddigo (1)

Paralelamente a este momento de teste, houve a preocupacdo em manter todos os alunos
ocupados enquanto um determinado grupo procedia ao teste do rob6 no mapa. Numa fase
inicial, enquanto os primeiros grupos testavam o rob6 no mapa, os restantes grupos procediam
a conclusdo da construcdo do seu codigo ou a verificacdo do mesmo. Numa fase posterior, em
que todos os grupos ja tinham concluido a programacao do rob6 prevista na ficha de trabalho,
apos o teste do robd no mapa, foi langado o desafio de criarem um cddigo de tema livre, o qual
deveria ser executado posteriormente no chédo da sala e apresentado aos colegas. Esta estratégia
revelou ser bastante eficaz uma vez que ndo sé possibilitou aos alunos que explorassem de
forma mais aprofundada a plataforma EdScratch como também descobrissem e testassem novos
comandos e instrucdes de programacao, proporcionando também um momento para 0s mesmos
trabalharem a sua criatividade. No final desta sessao, todos 0s grupos ja tinham completado as
tarefas propostas na atividade e ja haviam explorado novos co6digos no rob6.

De uma forma geral, apds estas duas aulas dedicadas a atividade Corridas com Edison,
conclui-se que a atividade foi bem conseguida uma vez que os alunos ndo s6 revelaram ter
aprendido a utilizar a plataforma e a programacédo subjacente, como também demonstraram
muito interesse, motivacdo, curiosidade e, acima de tudo, uma felicidade contagiante ao
explorar as funcionalidades do robd Edison.

Tal como previsto na planificacdo da atividade, a estratégia de dividir a atividade em dois
momentos principais, um para compreensdo do desafio, idealizacdo de solugdes, construcéo de
pensamento e programacao do robds e outro separado para o teste do rob6, revelou ser muito
eficaz no que diz respeito ao desenvolvimento do Pensamento Computacional dos alunos. De
facto, durante a primeira aula, os alunos foram desafiados a programar corretamente o robd sem
0 poder testar, o que implicou uma maior aten¢édo dos mesmos ao longo de todo o seu progresso
e a uma previsdo dos comportamentos do rob6 em rela¢do ao codigo construido. Inerentemente
a este fator, os alunos tiveram a necessidade de decompor os problemas, recorrer a um
pensamento algoritmico e de se abstrairem do mapa fisico para procederem a programacao do
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robd. Nesta 6Gtica, estes fatores estimulam de forma apropriada o Pensamento Computacional
dos alunos o que, no fundo, é um dos principais objetivos desta atividade de Robdtica
Educativa. Além das mencionadas anteriormente, existiram oportunidades para desenvolver
outras competéncias do PC, nomeadamente a depuracdo, a iteragdo e a generalizacao.
Adicionalmente, esta atividade permitiu também trabalhar os contetdos previstos no programa
de lecionacdo de TIC para o 2.° CEB, nomeadamente, a programacdo por blocos, e
proporcionou a oportunidade aos alunos de desenvolverem competéncias pessoais e sociais
como a criatividade, a autonomia, a comunicacgéo e o trabalho colaborativo.

3.3. Estagio em Ensino de Informatica Il

Aula Contetdos abordados
#1 e #2 Apresentagdo e Diagnoéstico de Conhecimentos.
#3 a #6 Lecionagao sobre Correio Eletronico e Armazenamento de ficheiros na Nuvem.
47 o 48 Atividade de Robotica Educativa: Robos Virtuais. (Conferir sec¢do a) Robos Virtuais,

p. 53).
Atividade de Robotica Educativa: Corridas com Edison (Conferir sec¢do b) Corridas

#9 e #10 .
com Edison, p. 57).

411 e #12 Atividade de Robdtica Educativa: Rob6 no Labirinto (Conferir sec¢do b) Robd no
Labirinto, p. 65).

#13 Atividade do planto anual de atividades - Hora do Codigo.

#14 e#15  Desafios SeguraNet.

#16 Autoavaliacdo do primeiro semestre.

#17a#20  Lecionagdo sobre Criagdo de paginas Web.

#21 Participagéo da turma num evento da escola.

#22 e #23 Lecionagao sobre Criagdo de paginas Web.

#24 a#27  Desenvolvimento dos projetos de Criagdo de Paginas Web.

Preenchimento de dois questionarios a pedido do Conselho Executivo;

#28

Verificagdo dos computadores dos alunos para a realiza¢do das provas de aferigao.
#29 Apresentagdo e discussao dos projetos de Criagdo de Paginas Web.
#30 Autoavalia¢do do segundo semestre.

a) Atividades Introdutérias de Robética Educativa

Atraveés da aplicacdo de um questionario de diagnostico de conhecimentos, constatou-se
que os alunos desta turma nao possuiam conhecimentos e experiéncia prévia no ambito quer da
programacao, quer da robotica. Por esta razdo, em prol do desenvolvimento de novos saberes e
competéncias nesta tematica, foram realizadas as atividades Robds Virtuais e Corridas com
Edison com o intuito de preparar estes alunos para a sua participacdo na atividade Robé no
Labirinto.

Tal como previsto, a atividade decorreu ao longo de duas aulas de quarenta e cinto minutos,
sendo que a primeira iniciou com uma explicagdo introdutéria sobre o funcionamento da
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atividade e sobre a Idgica de programacgdo em si, tendo sido abordados todos os conceitos
necessarios para a realizacdo da atividade. Observou-se que os alunos acolheram muito bem
estes novos conhecimentos e demonstraram-se muito interessados e capazes de participar nos
diversos desafios (tarefas) propostos na atividade.

Nestas tarefas, de um modo geral, observou-se que no seu decorrer todos os alunos
revelaram entusiasmo e interesse na sua realizacdo. A Tarefa 1 foi a mais simples e foi realizada
em conjunto com a turma com o intuito de exemplificar os conteudos relacionados com a
programagédo por blocos. Todos os alunos conseguiram acompanhar as exemplificagdes sem
constrangimentos. J& na Tarefa 2, que introduzia alguns conceitos de lateralidade, verificaram-
se algumas dificuldades por parte dos alunos. Embora o raciocinio estivesse presente, alguns
alunos por vezes enganavam-se na direcdo para o qual deveriam girar, confundindo assim a
esquerda com a direita. Estes casos verificaram-se com maior afluéncia em segmentos da
estrada em que o carro estava virado de frente para os alunos. Nestas situa¢des, procurou-se
auxiliar os alunos, evidenciando que o erro se encontrava nos blocos de dire¢do. Apds uma
analise mais cuidada do cddigo por parte dos alunos, todos conseguiram retificar os seus erros
e conduzir o carro até a meta.

Por sua vez, na Tarefa 3 era esperado que Figura 43

os alunos fossem capazes de depurar o seu Participacao na atividade Robds Virtuais (3)
codigo e acomoda-lo ao novo caminho. Ao o

explicar o desafio, verificou-se que todos os
alunos tinham compreendido qual era o
objetivo e a maioria seguiu 0 mesmo
raciocinio: executar o c6digo e acompanhar a
execucao dos varios blocos até identificar o
ponto em que o codigo falha (quando o carro
sai da pista). A partir dai, a resolucdo foi
acessivel, pois 0s alunos construiram apenas o
cédigo que faltava para acomodar as
alteracdes do novo caminho. Na quarta e Gltima tarefa, que previa a utilizacdo de um ciclo

infinito, verificaram-se algumas dificuldades na sua utilizagdo. Embora os alunos
compreendessem a partida que a solucdo passava por utilizar um bloco de ciclo infinito e
tivessem identificado este bloco de imediato, houve alguma confusdo em relacdo a porcéo do
cddigo que deveria ser inserida neste ciclo infinito. Estas dificuldades ja estavam previstas uma
vez que, sendo a ultima tarefa, o grau de dificuldade foi mais exigente. Perante esta situag&o,
procedeu-se a uma demonstracdo da tarefa com recurso ao projetor, explicando de forma
cautelosa o raciocinio para resolver este exercicio.
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De um modo geral, ao longo da atividade Robds Virtuais, os alunos desenvolveram a
capacidade de decompor problemas complexos em problemas menores, resolvendo-os de forma
independente. Essa habilidade foi observada na construcdo do codigo para o deslocamento do
carro na pista, em que os alunos programaram o movimento do carro uma estrada de cada vez
e testaram o cOdigo até que o carro completasse todo o percurso. Além disso, os alunos também
desenvolveram a capacidade de abstracdo e de reconhecimento de padrdes, competéncias estas
que sdo essenciais para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Perante o
observado, foi possivel prever que os alunos estavam aptos para participar e resolver os desafios
propostos na atividade seguinte (Corridas com Edison), a qual j& pressupunha a utilizacéo de
um rob6 educativo fisico.

Semelhantemente ao EEI-I1I, a atividade Corridas com Edison realizou-se ao longo de duas
sessdes, sendo a primeira dedicada a programacao do robd e a segunda a execucao do codigo
no robd. Neste sentido, em jeito de revisdo, a atividade iniciou-se com um diédlogo com a turma
relacionado com os conceitos abordados na atividade anterior (programacao por blocos). Apos
este momento, foi apresentado aos alunos o rob6é Edison e a pista da atividade. Foi-lhes
explicado que o objetivo era muito semelhante ao da atividade anterior, mas que havia agora
mais alguns parametros a programar no rob0, tais como, por exemplo, a velocidade, sinais
luminosos e sinais sonoros). Apés esta introducdo, foi apresentada aos alunos a plataforma
EdScratch e feita uma demonstracdo dos seus recursos.

Posteriormente, foram formados grupos de trabalho equilibrados e foram distribuidas as
Fichas de Trabalho. Foi explicado que, para programar o robd, os alunos deveriam seguir as
instrucdes contempladas na mesma. Em grupo, os alunos revelaram-se capazes de construir o
seu codigo. Verificaram-se algumas davidas por parte dos alunos, os quais foram devidamente
auxiliados no momento. A medida que os alunos terminavam a construcio do seu codigo, foi-
Ihes solicitado que resolvessem o segundo exercicio da ficha de trabalho, o qual previa que,
antes de testar o codigo no robd, previssem o comportamento do robd e verificassem se este
estava em conformidade com os pardmetros apresentados na checklist. Perto da hora de término
desta primeira sessdo, todos 0s grupos haviam concluido os exercicios propostos.

A sessdo seguinte foi dedicada a execu¢do do cddigo do rob6 na pista construida para o
efeito. A aula iniciou-se com uma demonstracdo da transferéncia do codigo do EdScratch para
0 rob6 Edison. Apos este momento, a turma dirigiu-se ao local da sala onde se encontrava a
pista, onde podiam a execucao do cddigo do robd de cada grupo. Neste sentido, cada grupo
carregou de forma auténoma o codigo para o rob0 e testou-o, enquanto 0s colegas observavam.
Solicitou-se aos alunos que analisassem com cuidado todos os comportamentos do rob6 para
aferir se 0s mesmos estavam de acordo com os objetivos pretendidos. Isto incluia ndo so o
deslocamento do rob6 ao longo do percurso, como também todas as sinalizagcGes sonoras e
visuais que o rob6 deveria executar.
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Figura 44 Em termos de resultados, dos sete grupos
Alunos festejam o teste bem-sucedido do cddigo que testaram o codigo, seis conseguiram
concluir a atividade com sucesso (Figura
44), sendo que apenas um grupo cometeu um
erro relacionado com a lateralidade. A este
grupo foi dada uma nova oportunidade para
analisar mais uma vez o comportamento do
rob6, com o intuito de que estes alunos
percebessem qual o bloco incorreto e
pudessem corrigi-lo. Apds uma revisdo do
cddigo por parte do referido grupo, 0 mesmo
conseguiu retifica-lo, concluindo assim a
atividade com sucesso.

De um modo geral, a estratégia de
realizar estas atividades com esta turma do
3.° CEB revelou-se bastante eficaz pois
permitiu que os alunos aprendessem e
desenvolvessem todas as competéncias necessarias para a sua posterior participacdo na
atividade Robd no Labirinto.

b) Rob6 no Labirinto

Esta atividade surge em continuidade com as anteriores pelo que, mais uma vez, os alunos
séo desafiados a programar um robd para que este se desloque entre dois pontos. No entanto,
ao contrario da atividade anterior em que o0 caminho era conhecido, nesta atividade o robd devia
ser programado para descobrir e percorrer o0 caminho de forma autonoma. Naturalmente, esta
mudanca de paradigma néo sé introduz novos conceitos (quer de programacao, quer de robética
em geral), como também eleva o nivel de complexidade desta atividade para um patamar
superior. Neste sentido, em duas aulas de 45 minutos, esta atividade pretende concretizar o0s
seguintes objetivos:

I. Reforcar os conhecimentos de programacéo por blocos na plataforma EdScratch:

I1.  Adquirir conhecimentos e desenvolver habilidades no &mbito da:

» Programacao em pseudocodigo na o6tica da resolugdo de problemas e projegéo de
solugdes;

» Programacao através de instrucOes despertadas por eventos;
» Programacdo relacionada com a utilizacdo de sensores de dete¢éo de obstaculos.

I11. Desenvolver diversas competéncias do Pensamento Computacional,

IV. Desenvolver e reforcar competéncias de debate e discussdo de ideias numa perspetiva de

brainstorming;
V. Desenvolver e reforgar competéncias de trabalho colaborativo.
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Em termos de recursos, além do robé Edison e respetivo cabo de ligacdo ao computador, €
necessario a pista modelavel construida para esta atividade, a ficha de trabalho e computadores
para os alunos.

Em termos de abordagem, esta atividade seguiu as ideias propostas pelo modelo Creative
Computacional Problem-Solving (CCPS) apresentado por Chevalier et al. (2020). Contudo, ao
invés de abordar este modelo de forma ciclica, nesta atividade foi testada uma abordagem
continua das diferentes fases do modelo CCPS. Assim sendo, a presente atividade inclui cinco
momentos distintos, cada qual especialmente dedicado a cada uma das fases do modelo CCPS
(Figura 75 — Anexo 3 p. 114). Adicionalmente, foram exploradas novas estratégias/tarefas para
trabalhar com os alunos cada uma das diferentes fases do modelo.

Para este desafio, foi concebida uma pista modular que permite a construcdo de diversos
caminhos com caracteristicas distintas. Desta forma, a pista desta atividade € constituida por
diversas pecas que se unem em jeito de puzzle, o que permite a criagdo de VAarios percursos
distintos. Na Figura 45 e sdo apresentados dois de muitos exemplos de caminhos que podem
ser construidos através de diferentes disposicGes das placas da pista.

Figura 45
Exemplos de montagem da pista - Rob6 no Labirinto
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E de realcar que, embora ndo seja evidente nos diagramas anteriormente apresentados, esta
é uma pista modular em trés dimensdes (3D), pelo que os caminhos séo delineados por paredes
que o robd deve detetar para evitar a colisdo. A Figura 76 (Anexo 3, p.114) ilustra um exemplo
real da pista construida para esta atividade.

Neste sentido, do ponto de vista da logica da atividade, os alunos foram desafiados a
programar o robd Edison para que este, autonomamente, se descolasse entre as extremidades
da pista. Como este deslocamento ¢ efetuado com recurso aos seus sensores de distancia, o rob6é
deve cumprir o0 seu objetivo independentemente do percurso construido.

Em termos de implementac&o, ap0s a apresentacao da atividade e dos seus objetivos, houve
um momento de dialogo e de discussdo de ideias com os alunos para apurar quais 0s requisitos
necessarios para concretizar os objetivos desta atividade. Ao longo deste momento, na ética de
gerar ideias para resolver o problema, os alunos identificaram os sensores como uma ferramenta
essencial para completar a atividade. Neste instante, foi introduzido o conceito de sensores de
distancia e foi explicado o seu modo de funcionamento (Figura 77 - Anexo 3, p. 115). Os alunos
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mostraram-se motivados e atentos a esta explicacdo, compreendendo bem o modo de
funcionamento dos referidos sensores.

Numa segunda etapa, dedicada a Figura 46

formulacdo do comportamento do robd, os Exg!ic_:aféo da atividade - Rob6 no
abirinto

alunos reuniram-se em grupos de trabalho para
resolver os exercicios propostos na ficha de
trabalho. Nesta ficha, os alunos utilizaram
expressdes em pseudocodigo para preencher os
espacos em branco e ordenar as instrucfes de
programacéo do robd (ver Figura 78 - Anexo 3,
p. 115 para mais detalhe). Inicialmente,
verificaram-se algumas dificuldades por parte de
alguns alunos em realizar o exercicio pois,
embora tivessem percebido o modo de
funcionamento dos sensores, ainda estavam um
pouco reticentes na construcdo do codigo como
um todo. Perante esta situacdo, foi feita uma
reunido com os alunos em redor da pista onde foi
(em paralelo com a ficha de trabalho) analisado o comportamento esperado do robé (Figura
46). Para tal, foi utilizado o robd desligado, o qual foi movido manualmente aquando da
explicacdo do comportamento esperado em cada etapa do percurso.

Com esta estratégia, os alunos compreenderem como deveriam proceder para programar o
robd e as suas duvidas foram esclarecidas. Nos ultimos momentos desta primeira aula da
atividade Robd no Labirinto, os alunos completaram os exercicios da ficha de trabalho e
programaram o robd na plataforma EdScratch.

A segunda aula dedicada a esta atividade iniciou-se com uma breve revisdo dos contetdos
anteriormente abordados e foi solicitado aos alunos que acedessem ao EdScratch, que
importassem 0 seu programa e que O carregassem para o robd Edison. Neste sentido, foi
solicitado aos alunos que, de forma ordenada, testassem o seu cddigo na pista (Figuras 47 e 48).
Durante este momento constatou-se que, enquanto um grupo testava o seu cédigo, os restantes
alunos observavam atentamente o comportamento do robd para verificar se 0 mesmo conseguia
concluir o desafio com sucesso.
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Figura 47 Figura 48
Alunos testam o robd Edison (1) Alunos testam o robo Edison (2)
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Para dinamizar ainda mais a aula, uma vez que a pista é modular, foi acordado com os
alunos que enquanto aguardavam a sua vez para testar o rob0, estavam encarregues de mudar
0 cenério da pista. Assim, ndo s6 se garantiu que o0s grupos testavam o rob6 em diferentes pistas,
como também que os restantes alunos se mantinham ocupados enquanto um grupo testava o
seu codigo.

Dos seis grupos de trabalho que foram formados para esta atividade, apenas dois ndo
conseguiram resolver o desafio a primeira tentativa. Ap6s uma anélise do seu codigo,
identificaram-se alguns erros relacionados com as direcdes que o robd deveria virar, 0 que
comprometia 0 seu comportamento. Ao mostrar estes erros a estes dois grupos, os alunos
rapidamente perceberam o problema e afirmaram ter sido uma pequena “distragao”. Porém, no
final da aula, todos os grupos conseguiram concluir o desafio com sucesso.

Nesta aula foi notério um grande envolvimento e entusiasmo por parte dos alunos, 0s quais
festejavam sempre que o robd completava o desafio com sucesso. Os alunos afirmaram ter
adorado a atividade, principalmente a pista modular. Nesta Otica, esta atividade foi bem
conseguida uma vez que os alunos revelaram ter adquirido muitos conhecimentos relacionados
com a programacdo num curto espaco de tempo, tendo sido notavel uma evolucdo das
competéncias dos alunos Além do mais, esta atividade promoveu uma excelente oportunidade
para o desenvolvimento de competéncias do Pensamento Computacional e competéncias de
trabalho colaborativo. No Anexo 3 podem ser consultadas figuras adicionais que mostram 0s
alunos a participar nesta atividade.

Quanto a metodologia adotada, mais uma vez se verificou que a mesma revelou ser
bastante eficaz. Como descrito na planificacdo, as atividades foram divididas em diferentes
fases para que os alunos consigam progredir de forma continua, desenvolvendo eficientemente
as diversas competéncias do Pensamento Computacional. Os resultados observados na
implementacdo desta atividade confirmam o sucesso desta abordagem visto que a maioria dos
grupos completou as atividades com sucesso e sem grandes dificuldades uma vez que esta
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permitiu acautelar eventuais dificuldades, garantindo um tempo suficiente para perceber e
formular solugdes para os desafios propostos. Esta metodologia ajudou também os alunos a se

abstrairem e a visualizar o problema como um todo e, posteriormente, a reparti-lo em diferentes
etapas menores.

3.4. Estagio em Ensino de Informatica IV

Aula

Conteudos Abordados

#l e#2

Apresentagdo e Diagnodstico de Conhecimentos.

Moédulo O5: Gestao de Bases de Dados

#3 Introduc@o as Bases de Dados.

#4 a #6 Objetos de um Sistema de Gestdo de Bases de Dados.
#1 Mini-teste sobre os conteudos tedricos.

#8 Introdugdo ao MS Access.

#9 a #12 Criagdo de Tabelas no MS Access.

#13 a #15 Relacdo entre Tabelas.

#16 e #17 Ficha de Avaliagao #1.

#18 Correcdo da Ficha de Avaliagao #1.

#19 a #23 Consultas no Contexto de uma Base de Dados.

#24 a#26  Formularios no Contexto de uma Base de Dados.

#27 Relatorios no Contexto de uma Base de Dados.

#28 e #29 Ficha de Avaliagdo #2.

#30 Correcdo da Ficha de Avaliagdo #2.

#31 Autoavaliagdo do Mddulo O5 — Gestdo de Bases de Dados.
#32 e #33  Aulas reservadas a recuperagao.

Robédtica Educativa - 11.° ano

Atividade de Robotica Educativa: Robds Virtuais. (Conferir secgcdo a) Robos Virtuais,

#34 e #35
p. 53).

436 o #37 Atividade de Robotica Educativa: Corridas com Edison (Conferir sec¢do b) Corridas
com Edison, p. 57).

438 o #39 Atividade de Robotica Educativa: Rob6 no Labirinto (Conferir sec¢do b) Robd no

Labirinto, p. 65).

Moédulo O1: Edi¢cao de Som e Video

#40 Introduc@o ao modulo e Diagndstico de Conhecimentos.
#41 Introducdo ao Som.
#42 Avaliagao tedrica sobre a teoria do som.
#43 Revisdes dos conceitos tedricos e introdugdo ao Audacity.
HA4 o H45 Ferramentas e Func':ionalidade.s do Audacity.

Introduc@o aos projetos de Edi¢ao de Som.
#46 Gravagodes de voz.
#47 e #48 Desenvolvimento dos Projetos de Edicao de Som.
#49 Apresentacao e Discussao dos Projetos de Edi¢do de Som.
#50 e #51 Introdugédo ao Video.
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#52 e #53 Ferramentas e Funcionalidades do CapCut.

#54 e #55 Pré-Produgdo de Video: Planeamento dos projetos de Edi¢ao de Video.

#56 e #57  Produgdo de Video: Gravagdes para os projetos de Edigdo de Video.
#58 a#61 Pos-Produgio de Video: Edigdo dos projetos de Edigao de Video.

#62 Apresentagdo e Discussdo dos Projetos de Edigdo de Video.

463 Comemoracao do Dia Internacional da Internet Segura (Atividade do Plano Anual de
Atividades).

#64 Autoavalia¢do do Mo6dulo O1 — Edi¢do de Som e Video.

#65 e #66 Aulas reservadas a recuperagao.

Robética Educativa - 12.° ano
Atividade de Robotica Educativa: Luta de Sumo Lego MindStorms (Conferir sec¢do
b) Luta de Sumo: Lego MindStorms EV3, p. 70).

#67 a #70

a) Atividades de Robdtica Educativa no 11.° Ano

De acordo com o aferido através da aplicacdo de um questionario diagnostico, os alunos
turma do 11.° ano também ndo possuiam conhecimentos na area da programacao e da roboética.
Neste sentido, para que estes alunos pudessem ter a oportunidade de aprender e desenvolver
competéncias neste ambito, optou-se por implementar mesmas atividades de RE realizadas com
a turma do 3.° CEB.

A semelhanca do 3.° CEB, a atividade Rob0s Virtuais foi utilizada como ponto de partida
para a introducdo a programacao por blocos. Foi explicado aos alunos que, embora a atividade
pudesse parecer um pouco infantil para a sua faixa etaria, esta permitia uma introducéo suave
e acessivel a programacdo. Além disso, a atividade possibilitou que a maioria dos alunos
conhecesse e explorasse a plataforma Scratch. Como nos casos anteriores, a atividade foi
iniciada com uma apresentacao da plataforma, seguida de uma explicacdo da atividade e uma
demonstracdo da Tarefa 1. Os alunos acompanharam muito bem e rapidamente compreenderam
tanto o funcionamento da plataforma quanto da prépria atividade. Em seguida, foram
apresentados os proximos desafios (Tarefas 2 e 3), os quais 0s alunos resolveram de forma
autonoma e proativa. Durante a realizacdo destas tarefas, foi observado que, ocasionalmente,
os alunos cometiam erros nas instrucdes de direcdo do carro. No entanto, mostraram-se
autonomos e capazes de identificar, repensar e corrigir o seu codigo. Na Tarefa 4, de carater
mais desafiador, surgiram dificuldades na utiliza¢do do bloco de ciclo infinito. Assim como nas
outras turmas de outros anos escolares onde essa atividade foi implementada, os alunos
identificaram a necessidade de utilizar esse bloco, mas enfrentaram dificuldades em
compreender qual porcdo do cdédigo deveria ser incluida no ciclo. Para resolver essa questéo,
foi realizada uma demonstracdo passo a passo, explicando a solucdo correta. Apos esta
explicacéo, todos os alunos revelaram ter compreendido a solugédo para o desafio.
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Em sessdes seguintes, foi realizada com essa turma a atividade Corridas com Edison. Esta
atividade foi iniciada com a apresentacao da pista, do robd Edison e da plataforma EdScratch.
Apdbs esta introducdo procedeu-se a explicacdo da atividade em si, bem como dos seus
objetivos. De uma forma geral, os alunos compreenderam o desafio e procederam para a
resolucéo dos exercicios propostos na ficha de trabalho sem grandes dificuldades. Em seguida,
procederam a testagem do robd na pista. Durante os testes, 0os alunos mostraram-se muito
capazes de resolver a atividade, uma vez que todos concluiram os objetivos com sucesso. A
medida que os grupos concluiam a atividade, foi proposto que explorassem a plataforma
EdScratch e elaborassem um programa para testar no robd. Foi observado que, ao contrario dos
alunos de outras turmas que elaboraram Figura 49
programas para testar no chdo, esses alunos Participagédo na atividade Corridas com
desenvolveram um c6digo para testar na pista. Edison
O resultado foi interessante uma vez que 0S
alunos conceberam cddigos bastante criativos.
Em alguns casos, o rob6 andava para a frente e
para tras na pista, fazia inverses de marcha,
percorria segmentos da pista em recuo, fazia
piruetas e até tocava melodias criadas pelos
alunos ao longo do percurso. Durante esta aula,
ficou evidente que os alunos aprenderam muito
bem e de forma célere os conceitos ensinados
e foram capazes de explord-los de forma
aprofundada. Os alunos demonstraram grande
entusiasmo e curiosidade em relagdo ao robo
Edison, achando-o muito interessante e
divertido.

Na terceira e ultima atividade com esta turma (Rob6 no Labirinto), os alunos mostraram
um grande entusiasmo ao ver a pista modelar desta atividade, tendo percebido de imediato o
objetivo da atividade: atravessar a pista sem tocar nas paredes. Ao dialogar sobre possiveis
solugdes, alguns alunos identificaram de imediato 0s sensores como ferramenta essencial para
realizar a tarefa. Apos a explicagédo sobre o funcionamento dos sensores de distancia, iniciou-
se a programacéo do robd por pseudocddigo atraves da ficha de trabalho correspondente. Os
alunos realizaram os exercicios propostos e procederam a programacéo do robd na plataforma
EdScratch. A medida que terminavam a programacao, construiram diversos cenarios com as
pecas da pista para executar o seu codigo. Todos os grupos conseguiram concluir a atividade
na primeira tentativa sem cometerem erros na direcdo para a qual o robd deveria virar. Ao
concluir a atividade, os préprios alunos demonstraram interesse em criar outros codigos para
experimentar no rob6. Neste sentido, foi concebido o tempo restante da aula para este efeito.
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Os alunos criaram programas interessantes, em que a sua maioria inclui os sensores de
distancia presentes no Edison. Mais uma vez, os alunos foram capazes de explorar o rob6 e as
suas funcionalidades, concebendo programas funcionais e criativos. Durante a execucdo dos
seus codigos, foi notavel um particular interesse pelo sensor de distancia do rob6 uma vez que
os alunos observavam atentamente o comportamento deste sensor, verificando a que distancia
este ativava e como o robd reagia. Mais uma vez, foi evidente o grande envolvimento dos alunos
na atividade, demonstrando curiosidade e interesse no trabalho desenvolvido. As Figuras 50 e
51 ilustram os alunos desta turma do 11.° ano a participarem na atividade Robd no Labirinto.

Figura 50 Figura 51
Participacéo na atividade Robd no Labirinto  Participacéo na atividade Robd no Labirinto

(1)

De modo geral, para estes alunos que nunca tinham tido contato com a programacao por
blocos e com robds educativos, estas atividades foram uma mais-valia na sua aprendizagem.
Em primeiro lugar, os alunos aprenderam diversos conceitos relacionados com a programacéo
e com a RE. Além do mais, estes alunos tiveram a oportunidade de desenvolver diversas
competéncias intrinsecas ao Pensamento Computacional. Mais uma vez, a metodologia
adotada, permitiu que os alunos concluissem as atividades de forma metodolédgica e sem
grandes dificuldades ou impasses.
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b) Luta de Sumo: Lego MindStorms EV3

A atividade Luta de Sumo: Lego MindStorms foi desenvolvida no ambito do Ensino
Secundario, mais concretamente para uma turma do 12.° ano de escolaridade. Com uma duracéo
de duas aulas de 90 minutos, esta atividade teve como principais objetivos:

I.  Reforcar e colocar em pratica diversos conceitos de programacdo, nomeadamente:
condicionais, ciclos, variaveis e funcdes.

Il.  Adquirir e colocar em pratica novos conceitos inerentes a programagao: maquina de
estados;

1. Adquirir saberes e desenvolver competéncias relacionadas com a utilizagdo e
programacdo de diversos sensores e atuadores, nomeadamente: sensor ultrassénico,
sensor de toquem, sensor de cor e motores elétricos.

IV.  Programar o comportamento de um rob6 e respetivos recursos em funcdo de um
objetivo tangivel;

V.  Desenvolver e reforgar diversas competéncias de trabalho colaborativo;

VI.  Desenvolver diversas competéncias inerentes ao Pensamento Computacional.

Em termos de recursos, a implementacgéo desta atividade pressup0s a utilizagéo de dois kits
LEGO MindStorms EV3 (com respetivos sensores e acessorios), o tapete de atividade, o guido
da atividade, computadores com o Software Lego MindStorms Education EV3 Classroom e o
ficheiro da atividade (executavel no referido software). Além do mais, foi necessaria a
utilizacdo de outros recursos presentes na sala de aula, como o projeto e o quadro de escrita.

Nesta atividade os alunos foram desafiados a programar um robé para participar numa
Luta de Sumo. Tal como na modalidade desportiva em que esta atividade foi inspirada, vence
aquele que expulsar o oponente do ringue circular. As regras detalhadas deste duelo de robos
podem ser consultadas no Quadro 9 do Anexo 4 (p. 117)

Os robos escolhidos para esta atividade foram os Lego MindStorms EV3 uma vez que nédo
sO pertencem a um Kit de robdtica mais complexo e adequado aos alunos desta faixa etaria,
como dispdem de um vasto leque de mecanismos necessarios para resolver esta atividade, como
por exemplo sensores e atuadores. Além da base do robd, foi construida uma estrutura frontal
com a finalidade de ndo s suportar 0s sensores necessarios, como também para lhe conferir
uma maior robustez. Nesta construcéo foi integrado o sensor ultrassonico, de cor, de toque e
dois motores para as rodas do robd. Adicionalmente, foi concebido um tapete onde o duelo iria
ocorrer. No Anexo 4 (p. 117) estdo disponiveis fotografias quer dos robds (Figura 82), quer do
tapete (Figura 83) construido para esta atividade. Por fim, como recurso didatico adicional, foi
produzido um documento intitulado “Guido da Atividade”. O propdsito deste guido passou por
compilar num tnico documento todas as informacdes e instrugdes necessarias para a realizacéo
da atividade em prol da autonomia progressiva dos seus participantes. Além do mais, neste
guido estavam presentes varias tarefas que os alunos deveriam realizar durante a atividade.
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Em termos de lecionagéo, tal como previsto na planificagdo da atividade, esta decorreu
durante duas aulas de noventa minutos. A lecionagéo iniciou-se com uma apresentacdo do da
atividade e dos respetivos recursos. Além do mais, foram constituidos os grupos de trabalho
para esta atividade. Na constituicdo dos grupos de trabalho houve a preocupacdo em formar
grupos equilibrados a nivel de conhecimentos e competéncias. Posteriormente, foram
apresentados os rob6s e a pista e foram explicadas as regras da luta de sumo. Para esta
explicacdo, recorreu-se ao tapete e aos proprios robds para exemplificar as regras e 0s
comportamentos que eram esperados que o rob6 executasse nos diversos cenarios possiveis.
Recorreu-se também ao Guido da Atividade, onde constava a descrigdo textual e visual das
regras da atividade para complementar esta explicacdo. Durante este momento introdutorio,
constatou-se que os alunos estavam atentos e a conseguir acompanhar facilmente a aula e que
foram capazes de expor as suas duvidas.

Posteriormente, foi promovido um momento de brainstorming com a turma sobre ideias e
ferramentas que permitissem o rob6 participar numa luta de sumo. Tal com esperado, alguns
alunos identificaram de imediato o uso de diversos sensores do robd. Nesta altura, os alunos
foram questionados sobre 0 modo de funcionamento destes sensores. Constatou-se que, embora
conseguissem identificar a sua necessidade, nenhum aluno foi capaz de explicar o seu modo de
funcionamento. Perante tal situacdo, procedeu-se a uma breve explicacdo do modo de
funcionamento dos sensores e atuadores presentes no robd, recorrendo ao desenho de diagramas
no quadro e a casos concretos do quotidiano onde estes sensores sdo utilizados. Para aferir o
nivel de compreensdo dos alunos sobre os conteudos que eram lecionados, foram colocadas
diversas questdes e foi-lhes solicitado também que identificassem outros cenarios do quotidiano
onde a utilizacdo de sensores € imperativa. Apds este breve didlogo com os alunos, foi notorio
que os mesmos tinham compreendido a definicdo e modo de funcionamento dos diversos
sensores pressupostos na atividade. Para consolidar as ideias, procedeu-se a realizacdo da
Tarefa #1 do Guido da Atividade. Nesta tarefa, foi solicitado que os alunos descrevessem
brevemente a utilidade dos diversos sensores durante a luta de sumo. Uma vez que os alunos ja
dominavam relativamente bem este tema, conseguiram resolver a tarefa de forma célere e sem
quaisquer constrangimentos.

Seguidamente, iniciou-se a fase dedicada a formulacdo do comportamento do robd.
Através da analise prévia do questionario diagnostico, havia a consciéncia de que os alunos ndo
conheciam o conceito de maquina de estados. Sendo assim, esta fase iniciou-se com uma
explicagdo deste conceito com recurso ao desenho de diagramas no quadro da sala e aos
préprios robbs para explicar o seu funcionamento no contexto desta atividade (Figura 84 -
Anexo 4, p. 119). Durante este momento, foram colocadas questdes aos alunos, os quais foram
também expondo as suas duvidas. Para terminar esta etapa, foi solicitado aos alunos a realizacao
da Tarefa #2, a qual previa a consolidacdo dos saberes referentes & maquina de estados desta
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atividade em concreto. Mais uma vez, os alunos demonstraram estar a acompanhar a lecionacéao
pelo que conseguiram resolver rapidamente a referida tarefa.

Em continuidade com o trabalho que era desenvolvido, foi solicitada aos alunos a
realizacdo das Tarefas #3 e #4 que visaram, respetivamente, importar e interpretar o codigo
base da atividade (Figura 85 - Anexo 4, p. 119). Ao seguir as instrugdes patentes na Tarefa #3,
todos os alunos demonstraram-se capazes de importar o codigo base para a plataforma LEGO
EV3 Classroom sem dificuldades. Neste momento, através do projetor da sala, procedeu-se a
uma breve apresentacdo do ambiente de trabalho do software de programacéo do rob6 e do seu
modo de funcionamento. Os alunos acompanharam bem esta explicacdo e colocaram as suas
duvidas, as quais foram devidamente esclarecidas. JA na Tarefa #4, que pressupunha a
interpretacdo do modo de funcionamento do cddigo base e das respetivas instrucoes, os alunos
revelaram um bom envolvimento e espirito de trabalho colaborativo na sua realizagdo. No
entanto, foi nesta tarefa que surgiram as primeiras dificuldades dos alunos. Ap6s um breve
periodo para os alunos debaterem em grupo, deu-se um momento dedicado a partilha de ideias
e correcdo desta tarefa. Durante este momento verificou-se que os alunos interpretaram
facilmente algumas das instrucdes iniciais e finais presentes no cédigo base, identificaram bem
quais as instrugcBes associadas a maquina de estados, mas revelaram dificuldades em
compreender o0 modo de funcionamento do codigo referente a maquina de estados. Atraves da
colocacdo de questdes a turma, foi notdrio que esta tinha percebido bem o conceito de maquina
de estados, mas estavam com dificuldades em compreender a “tradu¢do” deste conceito em
cddigo. Neste sentido, através da projecdo do cddigo base e do diagrama de estados desenhado
previamente no quadro, foi explicado aos alunos a sua programacao. Primou-se por uma
explicacdo a um ritmo lento e esclarecedora para garantir que 0s alunos compreendessem estes
contetdos. Naturalmente, os alunos colocaram imensas questdes que, ao longo do tempo, foram
devidamente esclarecidas. No final desta explicacdo, mobilizaram-se estratégias para aferir se
os alunos compreenderam efetivamente o cddigo base e, através da colocacdo de questdes,
constatou-se que sim.

Para finalizar a fase de formulacdo do comportamento do robd, foi solicitado aos alunos a
realizacdo da Tarefa #5, onde estes deviam descrever em pseudocddigo as acdes efetuadas pelo
roboé em cada um dos seus estados (“preparar”, “procurar”’, “evitar limite” e “atacar”). Foi
explicado a todos que o pseudocodigo consiste na representacdo de algoritmos através de uma
linguagem informal e simplificada, que combina elementos de linguagens de programacao e de
linguagem natural, facilitando a compreensdo da lI6gica de programacao dos robds. Apds esta
breve explicagéo recorrendo a alguns exemplos, os alunos revelaram-se capazes de realizar
autonomamente a Tarefa #5. Tal como em momento anteriores, apos a realizagdo desta tarefa
foi promovido um pequeno debate entre a turma dedicado a discussdo e correcdo deste
exercicio. A partir deste momento, toda a turma dedicou-se a programacao e avaliacdo do

comportamento do rob6 (Figuras 52, 90 e 91 - Anexo 4, p. 117).
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Figura 52 No caso concreto desta atividade, os
Alunos programam o Lego MindStorms (1) alunos deveriam programar quatro funcdes

T — distintas, pelo que foi 0 momento oportuno
para abordar com os grupos a decomposicao
de problemas. Neste sentido, os alunos foram
desafiados inicialmente a programar e a testar

a fungdo “preparar” (Tarefa #6). Sendo esta a
primeira tarefa dedicada efetivamente a
programacdo do robd, foi incluido no
enunciado diversas dicas Uteis para orientar e
ajudar os alunos a construir o seu raciocinio.

Numa primeira instancia, foi-lhes disponibilizado algum tempo para poderem discutir
ideias e tentarem resolver o exercicio autonomamente. Apos este periodo, ao aferir 0 progresso
dos alunos, verificou-se que os grupos estavam no bom caminho, mas que ainda existiam
algumas falhas no seu codigo. No entanto, num momento inicial, foi permitido que os alunos
continuassem a construcdo do seu codigo e progredissem para o teste no tapete, mesmo que o
comportamento do robé ndo fosse o esperado. Optou-se por esta estratégia para proporcionar
aos alunos a oportunidade de avaliar o seu préprio codigo e tentar identificar os seus erros. Em
alguns casos, quando constatado que o erro no codigo impedia o robd de efetuar qualquer
comportamento foi feita uma intervencao. Tal foi notério quando um dos grupos construiu bem
0 seu cAdigo, mas ndo incluiu os blocos que definiam quais os motores que iriam trabalhar. No
entanto, na generalidade, ambos 0s grupos conseguiram construir o codigo referente a funcéo
“preparar” relativamente bem. Um aspeto positivo que foi observado durante esta fase da
atividade foi o facto de que, dentro da propria funcao “preparar”, os alunos aplicaram o conceito
de decomposicdo de problemas que havia sido abordado anteriormente. Numa primeira
instancia, os alunos programaram o rob6 apenas para andar para a frente. Apos funcional,
programaram-no para parar ao detetar a linha preta do tapete e, por fim, para girar 180°. Outra
dificuldade que se verificou consistiu em programar o rob6 para fazer esta rotacdo sobre si
proprio. De facto, na plataforma de programacédo deste robd ndo existem blocos especificos
para efetuar esta rotacdo. Tal como descrito na planificacdo desta atividade, a solugdo passa por
mover os motores individualmente, um para a frente e o outro para tras. Naturalmente que esta
solucgdo, a primeira vista ndo é muito intuitiva pelo que foi necessario explica-la aos alunos.
Apos esta breve explicagdo, constatou-se que todos os alunos a tinha compreendido e que, a
partir dai, foi-lhes facil terminar a programacéo da fungdo preparar.

A segunda sessdo para a implementacgéo desta atividade, que decorreu no dia seguinte, foi
iniciada com uma breve reviséo do trabalho desenvolvido no dia anterior. Os alunos revelaram
recordar-se bem dos conceitos desenvolvidos na aula anterior e rapidamente prosseguiram para
a programacéo das restantes fungdes do robd.
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O passo seguinte consistiu na programacao da fungdo “procurar”. Esta funcdo aumentava
ligeiramente o nivel de complexidade e pressupunha que os alunos programassem o robd para
andar aleatoriamente pelo tapete a procura do adversario, constatou-se que 0s alunos seguiram
0 raciocinio correto, embora apresentassem algumas dificuldades. Em primeiro lugar, todos
perceberam que deveriam usar um bloco que gerasse um numero aleatorio a fim de decidir qual
a direcdo que o rob6 deveria girar a cada iteracdo. No entanto, a dificuldade residiu na forma
como este bloco deveria ser integrado no seu cédigo. Esta dificuldade verificou-se em ambos
0s grupos e foi necessario um auxilio para que os alunos conseguissem prosseguir com a
construcdo do seu cadigo. Explicou-se a cada grupo esta etapa devagar e procurou-se aferir se
os alunos tinham realmente compreendido o conceito.

Durante o teste desta funcao, verificaram-se outras duas dificuldades. Em primeiro lugar,
alguns alunos confundiram as fun¢es com os estados devido a similaridade dos seus nomes.
Por exemplo, no final da funcdo “preparar”, ao invés de alterar a varidvel do estado de
“preparacao” para “procura”, alteravam-na para “preparar”’ (nome da funcao). Obviamente que,
desta forma, o cddigo ndo funcionava corretamente e o rob6 ndo executava as acdes inerentes
a procura ap6s terminar a preparagdo. Todavia, considerou-se este erro como um pequeno lapso
de pouca significancia e, apds se alertar os alunos para este fator, todos compreenderam o
problema. Outra situacdo que ocorreu durante o teste da funcdo “preparar” foi o facto de, por
vezes e ao contrario do suposto, o rob6 ultrapassava os limites do tapete. Embora a funcéo
“evitar limite” ainda ndo tivesse sido definida, ndo era esperado que o robo ultrapasse a linha,
mas sim que parasse 0 seu comportamento ao encontrar o limite do tapete. Ao analisar o codigo
desenvolvido pelos alunos, observou-se que os valores que estes haviam colocado na distancia
que o robo deveria andar para a frente a cada iteracdo da fungdo “procurar” eram muito
elevados. Neste sentido, foi-lhes explicado que, num cenario em que o robd ja se encontrava
muito proximo do limite, a execucdo de um comando de deslocamento com uma distancia
demasiado elevada poderia levar o rob6 a ultrapassar o limite do tapete. Isto acontece em
situacbes em que o comando de deslocamento era executado com uma distancia superior a 5
centimetro (largura da linha do limite do tapete). Ao executar um deslocamento inferir a 5
centimetros era possivel garantir que, mesmo que o robd ja estivesse muito proximo da linha,
ao mover em frente iria parar em cima da linha e deteta-la. Para complementar esta explicacéo
recorreu-se aos robds e ao tapete para exemplificar estes cenarios. Os alunos compreenderam
bem a situacdo e foram capazes de retificar o seu cédigo.

Para finalizar as tarefas propostas no Guido da Atividade, a Tarefa #8 consistiu na
programacao das fungdes “evitar limite” e “atacar”. Dada a simplicidade destas duas fungdes
e 0s conhecimentos dos alunos adquiridos até ao momento, foi-lhes relativamente facil e
intuitivo programar as fungdes supramencionadas.
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Posteriormente, foi realizado o duelo final em que os grupos de alunos desafiaram os seus
colegas para uma partida de luta de sumo com robd (Figura 53). Tal como planeado, decorreram
varias partidas para proporcionar aos alunos a Figura 53
oportunidade de, entre lutas, poder efetuar Duelo final de Luta de Sumo
algumas alteracdes no seu codigo. Além da :
inclusdo de sinais sonoros e/ou visuais, 0S
alunos experimentaram diferentes valores nos
demais parametros (como velocidade, rotacéo,
entre outros) de acdo dos seus robds. Houve
inclusive um grupo muito criativo que adaptou
completamente a funcao “atacar”.
Inicialmente, quando o robd deteta o
adversério, deve deslocar-se em frente a
velocidade méaxima para o tentar expulsar da

arena. Este grupo em concreto programou a fungdo “atacar” para que, ao fim de alguns
segundos ap0s o embate, 0 rob6 recuasse um pouco e voltasse a atacar. Durante um dos duelos,
esta estratégia dos alunos revelou-se eficaz, pois concedeu efetivamente a vitoria a este grupo.

Terminada a atividade, em jeito de reflexdo, considerou-se que esta correu muito bem e
gue o seu sucesso tenha advindo das estratégias planeadas e implementadas para a realizacdo
deste desafio. Em primeiro lugar, todo o suporte teérico em que esta atividade se baseou foi
crucial para a escolha das estratégias mais apropriadas. Mais uma vez, o modelo Creative
Computational Problem Solving (CCPS) revelou ser extremamente Gtil para a planificacdo de
uma atividade de Robdtica Educativa para o desenvolvimento de competéncias do Pensamento
Computacional visto que proporcionou uma organiza¢ao metodolégica das diversas etapas da
atividade em funcdo dos seus objetivos. No entanto, realga-se que este modelo corresponde
apenas a metodologia de implementacdo da atividade pelo que, existem inimeras possibilidades
de estratégias a serem implementadas para aplicar cada umas das suas fases.

Nesta atividade em concreto, procurou-se implementar ndo s estratégias que ja haviam
sido aplicadas em atividades passadas como também novas estratégias de lecionacao para aferir
a sua eficdcia. Em primeiro lugar, destaca-se a aplicacdo de um questionario diagnostico que,
tal como no passado, permitiu adequar a atividade ao conhecimento dos alunos. Este primeiro
passo foi crucial pois permitiu a conce¢do de uma atividade que, além de reforgar os seus
saberes atuais, promovesse a aprendizagem e a préatica de novos conceitos.

Outra estratégia, que mais uma vez resultou muito bem, foi a promog¢do de momentos de
debate e de brainstorming. Nestes momentos (particularmente Uteis na fase de gerar ideias para
resolver o desafio), foram proporcionadas aos alunos oportunidades de partilha e discusséo de
ideias, o que fortaleceu e desenvolveu competéncias de trabalho colaborativo.
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Para uniformizar ideias e formular o comportamento do robd, ao contrario de atividades
anteriores em que foi disponibilizada uma ficha de trabalho, nesta atividade foi desenvolvido
um Guido de Atividade. Este guido justificou-se em primeiro lugar pela maior duracdo e
complexidade desta atividade face as anteriores. Além do mais, este guido ajudou a realcar o
conceito de decomposicao de problemas, uma vez que estava organizado por tarefas sequencias
que, por sua vez, conduziam progressivamente os alunos a realizacdo da atividade. Nesta Otica,
0 Guido da Atividade ndo s6 suportou a organizacao de toda a atividade como também auxiliou
os alunos na realizacdo das diversas etapas. Além do mais, nas tarefas especificas de
programacéo do rob0 (#6, #7 e #8), foram adotadas medidas para incentivar a autonomia e a
progressdo gradual dos alunos. Inicialmente, o Guido da Atividade incluiu uma série de dicas
Uteis para orientar o raciocinio dos alunos nas primeiras etapas. A medida que estes progrediam
nas tarefas, estas dicas foram sendo reduzidas gradualmente. Esta abordagem permitiu que os
alunos usufruissem de um suporte adicional no inicio do processo de programacéo, facilitando
a aquisicdo das competéncias necessarias. Conforme progrediam, puderam confiar nos
conhecimentos previamente adquiridos para enfrentar os desafios seguintes.

Outra estratégia implementada, foi a utilizagdo de uma linguagem de programagéo por
blocos. Embora esta atividade tenha sido implementada no contexto do Ensino Secundario
numa turma em que os alunos ja possuiam alguns conhecimentos relativamente a algumas
linguagens de programacdo, conforme constatado no questionario diagnostico de
conhecimentos aplicado inicialmente, considerou-se que, para esta atividade, a programacéo
por blocos era a linguagem mais adequada. Em primeiro lugar, os conceitos de programagéo
abordados nesta atividade sdo transversais a todas as linguagens, pelo que a programacao por
blocos ndo impede os alunos de desenvolverem e praticarem estes saberes. Por outro lado, dada
a natureza desta atividade, considerou-se que seria mais benéfico centralizar a complexidade
da atividade no raciocinio inerente a realizacdo do desafio ao invés de na escrita de cddigo.
Além do mais, dada a dimensdo da atividade, considerou-se que a programacéao por blocos fosse
a linguagem mais adequada para poder implementé-la na calendarizacéo disponivel.

O proéprio contexto da atividade e a escolha dos robés foi também um fator decisivo no
sucesso da mesma. Inicialmente, durante a concecdo e preparacdo deste desafio, foram
experimentados outros rob6s educativos (e.g. Thymio) mas o LEGO MindStorms EV3 revelou-
se superior. Embora ambos os robds sejam robustos e resistentes ao choque, o robd da LEGO
€ mais versatil tanto a nivel de construcdo, como de programacédo. A rapidez na conexao e
transferéncia de codigo para o robd é superior no robd da LEGO e 0s seus sensores sdo bastante
precisos e eficazes.

De um modo geral, esta atividade decorreu da melhor forma possivel. Inicialmente houve
receio que o periodo disponivel para a sua implementacdo fosse insuficiente, mas a boa gestéo
do tempo permitiu implementar a atividade em duas aulas de noventa minutos sem
comprometer a participagdo e aprendizagem dos alunos. Quanto aos participantes, na sua
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generalidade, estes demonstraram-se bastante entusiasmados, motivados e participativos.
Revelaram um bom nivel de autonomia, de proatividade e de competéncias de trabalho
colaborativo. Além dos conceitos de programacdo abordados, ao longo desta atividade, os
alunos foram expostos ao desenvolvimento de todas competéncias do Pensamento
Computacional elencadas no modelo apresentado na sec¢do 1.2.1. No Anexo 4 (p. 117) podem
ser consultadas mais imagens do desenrolar de toda a atividade.

3.5. Integracdo das Competéncias do Pensamento Computacional nas Atividades de
Robdtica Educativa Implementadas

O Quadro 7 relaciona as atividades de Robdtica Educativa apresentadas anteriormente com
as competéncias do Pensamento Computacional patentes no modelo de Shute et al. (2017).

Quadro 7
Integracdo das competéncias de PC nas atividades de RE
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A Decomposicao de Problemas é uma competéncia do PC transversal a todas as atividades
de RE desenvolvidas uma vez que, em cada atividade, as criancas e 0s alunos necessitaram de
decompor o problema em seccdes menores de forma a completar cada desafio. Isto promove
ndo sé um raciocinio estruturado como também a resolugéo de problemas ou desafios de forma
eficaz.

No ambito da Abstracdo, a sub-competéncia de Recolha e Anélise de Dados esteve também
presente em todas as atividades. Na sua maioria, o robd deveria se deslocar entre dois ou mais
pontos de um mapa. Para tal, as criangas e 0s alunos eram desafiados a interpretar o0 mapa e
recolher informacg0es sobre o seu caminho para que, posteriormente, pudessem programar o
robd corretamente em funcao dos objetivos da atividade. Em algumas atividades, como a Rob6
no Labirinto e a Luta de Sumo: Lego MindStorms, houve também a recolha e analise de dados
do percurso através da utilizacdo de sensores.

Por sua vez, o Reconhecimento de Padrdes também foi uma sub-competéncia da Abstracdo
presente em todas as atividades visto que estas pressupunham a identificacdo de regularidades
e semelhangas num conjunto de dados ou processos, permitindo uma melhor compreenséo e
previsdo de comportamento do rob6. J& a Modulacgdo, que pressupde a utilizacdo de funcgdes,
esteve apenas presente nas atividades Robds Virtuais e na Luta de Sumo: Lego MindStorms
EV3. No primeiro caso, os alunos utilizaram funcgdes ja criadas para mover o robd corretamente
ao longo do mapa. Na segunda atividade, os alunos criaram func¢des que executavam o codigo
correspondente ao estado em que o robd se encontrava. No entanto, de uma forma geral, a
Abstracdo foi uma competéncia presente em todas as atividades implementadas pois estas
exigiram que as criancas e os alunos fossem capazes de extrair a esséncia de um problema
complexo de forma para o resolver.

No contexto especifico da programacdo, a abstracdo foi também trabalhada nos seus
diversos niveis (alto, intermédio e baixo). O nivel mais alto de abstracdo, onde néo é trabalhada
diretamente a programacao, esteve presente em todas as atividades uma vez que, numa etapa
inicial, estas implicaram que as criancas e os alunos concebessem uma solucdo para um
problema sem recorrer a uma linguagem de programacdo. J& o nivel intermédio de abstracéo,
em que ndo é utilizada uma linguagem de programacao especifica para resolver um problema,
mas em que as solucOes estdo relacionadas com uma linguagem de programacéo, esteve
também presente na maioria das atividades. Nas atividades implementadas no contexto do EEI-
I, as criancas e os alunos programaram os seus robds através de instrucfes simples como por
exemplo setas direcionais. Em atividades como o0 Robd no Labirinto ou a Luta de Sumo: Lego
MindStorms, os alunos passaram por esta etapa ao programar inicialmente o rob6 através de
pseudocaddigo. Ja o nivel mais baixo de abstragdo no contexto da programacao esta presente nas
atividades em que os alunos efetivamente recorrem a uma linguagem de programacao
especifica para programar os seus robds. Tal foi 0 caso das atividades implementadas nos EEI
I, HlelV.
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A Algoritmia esteve também presente em todas as atividades visto que estas pressupdem
que os alunos projetem instrugdes l6gicas, sequenciais e ordenadas a fim de construir o codigo
de programacdo do seu rob6. Além do desenho algoritmico, é também dado enfoque a eficiéncia
do cddigo, primando por uma construcao de cddigo robusto e sem instrucdes desnecessarias ou
redundantes.

A Depuracédo foi também uma competéncia que esteve presente em todas as atividades,
principalmente nos momentos em que as criangas e 0s alunos construiam os seus codigos e
algoritmos e testavam-nos. Naturalmente, durante este processo ocorriam erros e nem sempre
o comportamento do rob6 era o esperado. Tal implicava que os alunos analisassem o seu codigo
de forma a identificar e corrigir estes erros.

Ja a Iteracdo, que se refere a repeticdo de um processo ou conjunto de instru¢cbes num
programa, esteve apenas presente em algumas das atividades. No caso das atividades Rob0 da
Reciclagem e Futebol com Rob0s, a iteragdo esteve presente nos momentos em que as criangas
e os alunos forneciam um conjunto de cédigos ao robd em simultaneo, como por exemplo “anda
trés passos para a frente”. Nas atividades Robds Virtuais, Corridas com Edison, Robd no
Labirinto e Luta de Sumo, a Iteracdo este presente na incluséo de ciclos na programacao dos
robos.

Por fim, sendo a Generalizacédo a capacidade de transpor e praticar as competéncias do PC
em variadas situacdes, com a resolucdo destas atividades os alunos terdo desenvolvido
competéncias do PC que poderdo replicar noutras circunstancias em que serdo desafiados a
resolver problemas de forma efetiva e eficiente.
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Além da componente de intervencéo realizada durante os diversos estagios pedagogicos,
foi conduzida uma investigacdo cujo objetivo passou por analisar a perce¢do dos docentes
relativamente ao Pensamento Computacional e a Robdtica Educativa como estratégia para o
desenvolvimento das suas competéncias.

Neste sentido, este capitulo inicia-se com uma apresentacdo da metodologia de
investigacdo onde ndo s sao abordados o tipo de investigacdo e o instrumento de recolha de
dados como também € feita uma caracterizacdo da amostra. Posteriormente, é feita uma
apresentacdo e analise dos resultados obtidos. O capitulo finaliza com a apresentacdo das
conclusdes e limitacbes do estudo.

4.1. Metodologia de Investigagdo

4.1.1. Tipo de Investigacado e Instrumento de Recolha de Dados

Este estudo, de carater exploratdrio, foi concretizado através da realizacéo e aplicacao de
um inquérito por questionario. A escolha por este instrumento de recolha de dados prendeu-se
com o facto do mesmo permitir a obtencao de respostas padronizadas de um grande nimero de
participantes de forma eficiente e consistente. Para a aplicacdo deste questionario optou-se pela
plataforma Google Forms® ndo sé pela propria natureza da investigacdo, como também pela
facilidade e rapidez de divulgacdo, de recolha e de tratamento dos dados que esta plataforma
disponibiliza. A divulgacdo do questionario estendeu-se a todas as unidades organicas da
Regido Auténoma dos Acores.

Em termos de estrutura, o questionario foi composto por quatro secgdes. Na primeira
seccdo, em conjunto com a introducdo do estudo, foi apresentado o termo de consentimento
informado. A segunda seccao visou recolher alguns dados que permitissem a caracterizacédo da
amostra. Seguiu-se uma seccao dedicada a percecdo dos inquiridos relativamente ao tema do
Pensamento Computacional, sendo o questionario finalizado com uma quarta sec¢édo
relacionada com a utilizacdo de rob6s educativos como estratégia para o desenvolvimento das
suas competéncias.

Durante todo o processo de investigacdo foram cumpridas todas as exigéncias que a
aplicacdo de um questionario pressupde, salvaguardando a identidade e a privacidade dos seus
participantes. Os dados recolhidos através deste questionario sdo posteriormente analisados de
forma quantitativa e qualitativa.

O questionario desenvolvido pode ser consultado na integra no Anexo 5.
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4.1.2. Caracterizagéo da Amostra

Ao inquérito por questionario responderam um total de cinquenta e oito docentes. Como
se observa no Grafico 5, a maioria dos inquiridos tem entre 41 e 50 anos de idade (59%),
existindo também um grupo consideravel de docentes com idades compreendidas entre os 51 e
0s 60 anos (28%). Assim, 94% dos inquiridos tem uma idade superior a 41 anos.

Grafico 5 Grafico 6
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Relativamente aos anos de servigco completos como docente (Gréafico 6), verifica-se que
86% dos participantes ja contam com pelo menos quinze anos completos de servico, o que
revela um nivel de experiéncia consideravel por parte dos docentes inquiridos.

A maioria dos docentes tem como formacao académica mais elevada a licenciatura (55%),
seguida de mestrado (22%) e pos-graduacédo (17%). Nao se identificaram docentes detentores
do grau de Doutorado ou de Antigo Magistério (Gréafico 7).

Grafico 7
Formacéao académica mais elevada dos inquiridos
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No que respeita a distribuicdo geografica dos respondentes, como é observavel na Figura
56, verificou-se uma grande afluéncia na participacdo de docentes da ilha de S&o Miguel (52%)
e da ilha Terceira (33%), seguidos de Pico (10%) e do Faial (5%). Nao se verificaram entradas
de docentes das ilhas de Santa Maria, S&o Jorge, Graciosa, Flores e Corvo
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Por sua vez, o Gréafico 8 ilustra a distribuicdo dos inquiridos por ilha da RAA.

Grafico 8
Distribuicéo dos inquiridos por ilha
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Para finalizar a caracterizagdo da amostra, foi solicitado que indicassem o nivel educativo
onde lecionam e, se aplicavel, a area cientifica que lecionam (Informatica ou Matematica). Os
resultados obtidos com esta questdo podem ser consultados no Grafico 9, o qual ilustra a
contabilizagdo de entradas por cada opgéo.

Gréfico 9
Distribui¢do dos inquiridos por nivel educativo e por &rea cientifica
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Como ilustrado, embora tenha havido um maior nimero de entradas nas disciplinas de
informatica, os inquiridos estdo relativamente distribuidos pelos diversos niveis educativos e
disciplinas em estudo. Ha que realcar também que o nimero total de entradas (81) é superior
ao namero de participantes (58), pelo que se conclui que ha inquiridos que lecionam em mais
do que um nivel educativo. Deduz-se que estes casos acontecam nas areas cientificas da
informatica e da matematica.
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4.2. Apresentacdo e Analise dos Resultados

4.2.1. Percegao sobre o Pensamento Computacional

Quando questionados sobre se conheciam o termo “Pensamento Computacional”, 96.6%
dos participantes responderam que sim, o que sugere um reconhecimento significativo da
importancia desse conceito no contexto educativo.

Aos inquiridos que responderam afirmativamente & questdo anterior, foi pedido que
indicassem em que contexto tinham ouvido falar sobre “Pensamento Computacional”. Feita a
analise de conteldo as respostas dadas, foram identificadas 4 subcategorias, a saber: contexto
escolar; formacdo; pesquisa autébnoma e projetos educativos (Anexo 6).

Relativamente a primeira subcategoria, 39 respostas remetem para o contexto escolar.
Embora 17 destas 39 entradas ndo especifiquem detalhes, as restantes fazem referéncia a
documentos orientadores (6 respostas), manuais escolares (1), documentos ndo especificados
(1), reunides (3 respostas), clubes de robética (2), atividades escolares externas (3), através de
colegas (4) e através da lecionacdo da disciplina de TIC (2)

No que respeita ao “contexto de formac¢ao”, das 12 respostas obtidas, 7 referem-se a acdes
de formacdo, 3 ao percurso academico e profissional dos inquiridos e 1 a formacao continua
(como workshops e webinares).

Para a subcategoria “pesquisa autdbnoma” verificaram-se 9 respostas, que dizem respeito
conhecimento através de leituras e pesquisas varias (4 respostas), a artigos cientificos (2
respostas) e a redes sociais, noticiarios e pesquisas online (1 resposta cada).

Na subcategoria “Projetos Educativos” foram registadas 10 respostas que remetem para o
Projeto Pensamento Computacional Acores, que contabilizou um total de 8 entradas, e para
outros projetos como o Code Week e o eTwinning (1 resposta cada)

Seguidamente, foi solicitado aos inquiridos que selecionassem de entre quatro frases
aquela que, na sua 6tica, melhor define o conceito de Pensamento Computacional (Gréafico 10).
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Gréfico 10
Definicdo de Pensamento Computacional na 6tica dos inquiridos
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Ao analisar os resultados apresentados no Gréafico 10, é interessante observar que a maioria
dos inquiridos (64%) associa o PC ao desenvolvimento de competéncias cognitivas que
transcendem o ambito puramente tecnoldgico. Esta perspetiva enfatiza a importancia do
Pensamento Computacional como uma ferramenta para fortalecer habilidades de raciocinio e
de aprendizagem, demonstrando uma compreensdo mais abrangente e integrada do conceito.
Por outro lado, os 28% dos inquiridos que associam 0 Pensamento Computacional diretamente
a tecnologia, a programacao e ao uso do computador destacam uma visdo mais restrita, focada
nas ferramentas e na aplicacdo pratica da computacdo. Esta percecdo pode enfatizar a
componente técnica do Pensamento Computacional em detrimento de sua dimensédo conceptual
e transversal. E também notdrio que apenas uma pequena parcela (5%) dos inquiridos interpreta
0 PC como um conjunto de mecanismos associados ao uso do computador como forma de
interacdo com o meio ambiente e que houve ainda 3% dos inquiridos que que associam o PC a
utilizacdo do computador como um recurso motivador e facilitador da aprendizagem,
evidenciando uma perspetiva que enfatiza o computador como uma ferramenta educacional.
Com este resultado, pode-se concluir que, embora 96.6% dos inquiridos estejam familiarizados
com o termo “Pensamento Computacional”, muitos desconhecem em concreto a sua defini¢ao
e 0S Seus pressupostos.

De seguida, também se procurou saber em que niveis educativos deveriam ser trabalhadas
as competéncias do Pensamento Computacional na perspetiva dos inquiridos (Grafico 11). Esta
questdo permitia a selecdo de maultiplas opcoes.
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Gréfico 11
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Ao analisar as suas respostas, constatou-se um ndmero relativamente equilibrado de
entradas para as diversas op¢des. Mais uma vez, por a pergunta permitir a insercao de multiplas
opcoes, verificou-se um maior nimero de entradas (184) face ao numero total de inquiridos.
Ao analisar os dados recolhidos em maior detalhe, verifica-se que apenas 19 docentes (32.7%)
selecionaram todos o0s niveis educativos. Este resultado vai ao encontro da ideia de que o
Pensamento Computacional é uma aprendizagem que deve ser desenvolvida ao longo de todo
0 percurso escolar, desde a Educacdo Pré-Escolar ao Ensino Secundario, conforme abordado
por Lu & Fletcher (2009).

Posteriormente, foi pedido aos participantes que selecionassem quais as competéncias que,
na sua opinido, sdo intrinsecas ao Pensamento Computacional (Grafico 12).

Gréfico 12
Competéncias do PC segundo os inquiridos
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Ao analisar os resultados, verificou-se uma maior afluéncia nas opgoes de “Decomposi¢ao
de Problemas” (55 entradas) e de “Abstragdo” (45 entradas). No entanto, havendo a
possibilidade de selecionar vérias opg¢des, constatou-se que apenas trés inquiridos selecionaram
todas as opgOes. Realca-se que as opgdes que foram disponibilizadas estdo de acordo com o
modelo de Shute et al. (2017).

Na questdo seguinte, foi solicitado aos inquiridos que incluiram a opgao “Outra” para
indicar que outras competéncias, na sua Otica, estdo relacionadas com o PC. Apenas foram
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obtidas trés respostas, as quais referiram: “Autoconsciéncia na resolu¢do de problemas”,

“Criatividade Computacional” e “Sistematiza¢ao de raciocinio na resolugdo de problemas”.

Para finalizar esta sec¢éo, foi solicitado aos participantes que, a partir de um conjunto de
opgoes, selecionassem 0s recursos educativos que consideram ser 0s mais apropriados para
trabalhar competéncias de Pensamento Computacional. O Gréafico 13 ilustra o nimero de
entradas em cada opc¢do. Mais uma vez, houve a possibilidade de selecionar multiplas opcdes,
pelo que se verificou um total de 216 entradas.

Gréfico 13
Recursos educativos para o desenvolvimento de competéncias do PC
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Como ilustrado Gréafico 13, de entre as opgOes disponiveis, 0s Jogos que estimulem o
raciocinio foram os recursos mais assinalados (52 entradas), sequidos dos Robés Educativos
(48 entradas) e do computador (38 entradas). Com menos registos, encontramos o tablet e as
atividades de movimento e lateralidade (com 24 respostas cada). Verificou-se, ainda, que houve
docentes que identificaram recursos menos convencionais, como “Objetos do quotidiano” (20
respostas) e “Material de escrita” (10 respostas). Essa diversidade de recursos sugere uma
abordagem mais abrangente para o ensino e desenvolvimento do Pensamento Computacional,
reconhecendo que as habilidades necessarias para a computacdo podem ser cultivadas atraves
de uma variedade de experiéncias e em diversos contextos de aprendizagem. Essa analise
reforca a importancia de uma abordagem holistica e inclusiva no ensino do Pensamento
Computacional, que integre tanto ferramentas tecnologicas como recursos mais tradicionais,
adaptando-se as necessidades e caracteristicas especificas dos alunos e do ambiente educativo.
Tal vai ao encontro das propostas de Saxena et al. (2020), as quais apontam para o facto de que
0 desenvolvimento das competéncias do PC néo esta necessariamente vinculado ao uso de
tecnologia, podendo estas ser cultivadas, por exemplo, através de atividades simples e criativas
com recurso a materiais tangiveis.
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4.2.2. Utilizacdo de Robds Educativos como Estratégia para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional

A Ultima seccdo do questionario foi dedicada as questdes relacionadas com a utilizacéo de
robds educativos como estratégia para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Dos
cinquenta e oito participantes deste questionario, trinta e cinco (60,3 %) afirmou conhecer
algum robd educativo. Esta taxa de conhecimento dos docentes em relacao aos rob6s educativos
pode ser promissora, pois pode constituir um indicador positivo para a implementacéo de
atividades de Robdtica Educativa nas suas praticas pedagogicas. Estes resultados podem
também refletir um crescente interesse na integracdo destas tecnologias no contexto de sala de
aula.

Na questdo seguinte, foi solicitado aos inquiridos que identificassem os robés educativos
que conhecem. Apo6s analise das respostas, foi concebido o Gréafico 14, o qual apresenta a
frequéncia com que cada robo foi identificado.

Grafico 14
Rob0s educativos conhecidos pelos inquiridos
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A diversidade de robés educativos destacados pelos docentes inquiridos (Grafico 14)
revela a riqueza e a variedade de ferramentas disponiveis no @mbito da Robdética Educativa. Os
robds identificados com maior afluéncia (Bee/Blue Bot, os robds da Lego, o MatataLab e o
mBot) representam diferentes abordagens e funcionalidades, cada um com seus préprios pontos
fortes e aplicabilidades. O Bee/Blue Bot é conhecido pela sua simplicidade e acessibilidade,
sendo frequentemente utilizado no contexto da Educacdo Pré-Escolar para introduzir conceitos
béasicos de programacdo e logica de forma ludica e envolvente. Ja o MatatalL.ab é conhecido
pela sua interface intuitiva e adaptavel, projetada especificamente para as criangas e alunos
mais novos. Por sua vez, 0 mBot é caracteriza-se pela sua combinagdo de acessibilidade,
funcionalidade e flexibilidade, sendo uma escolha popular numa variedade de contextos
educativos. Por fim, dedicado aos alunos mais velhos, os rob6s da Lego, disponibilizam uma
plataforma versatil e modular que permite explorar uma variedade de conceitos de engenharia,
de programacéo e de resolugédo de problemas através da construcao e programacao de modelos
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robdticos. De entre os robds da Lego, identificam-se o robd MindStorms (2 entradas), 0 NXT
(2 entradas) e 0 Spike (1 entrada). As restantes cinco entradas da categoria Lego ndo identificam
0 robd concreto. o A diversidade de robés educativos disponiveis oferece aos educadores e
professores uma palete de opcOes de escolha, permitindo-lhes selecionar as ferramentas mais
adequadas para atender as necessidades e objetivos especificos de aprendizagem de seus alunos.

Em seguida, aquando questionados se consideravam um robd educativo como um recurso
tecnoldgico fundamental para a realizacdo de uma atividade de robotica educativa, quarenta e
seis dos cinquenta e oito participantes (73,3%) respondeu que sim. Este dado destaca uma forte
valorizacdo da tecnologia tangivel como meio de ensino, refletindo a crenga de que a interacéo
direta com os robés pode enriquecer a aprendizagem e o envolvimento dos alunos. Tal como
abordado por Saxena et al. (2020), as atividades de RE unplugged sdo particularmente Gteis no
contexto da EPE uma vez que proporcionam uma abordagem ludica, acessivel e adequada para
que as criangas mais novas possam desenvolver novos saberes e competéncias.

Questionados sobre se ja tinham desenvolvido alguma atividade de RE com os seus alunos,
os resultados obtidos revelam uma divisdo equitativa. Enquanto 50% dos professores e
educadores afirmaram ja ter realizado estas atividades com os seus alunos, demonstrando um
avanco significativo na integracdo da robdtica como ferramenta educativa e o seu potencial para
enriquecer a aprendizagem, a outra metade dos docentes confessou ainda nao ter explorado essa
abordagem. Tal evidencia um cendario misto: por um lado, é positivo que metade dos educadores
e professores estd a adotar praticas inovadoras, por outro, é preocupante que uma parcela
consideravel ainda ndo tenha aproveitado as oportunidades que a robética educativa pode
proporcionar.

A metade dos inquiridos que afirmou ja ter promovido atividades de RE foi solicitado que
identificassem os rob6s que ja utilizaram em contexto de sala de aula. Ap6s a analise das
respostas adquiridas, foi identificada a frequéncia com que cada robd educativo foi
mencionado. O Grafico 15 ilustra os resultados obtidos nesta questéo.

Gréfico 15
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Ao comparar os resultados referentes aos robds que os inquiridos afirmaram conhecer
(Grafico 14) com os resultados relativos aos robds que estes ja utilizaram em contexto de sala
de aula (Gréafico 15), é possivel constatar que estes sdo consistentes no sentido em que se
destacam 0s mesmos robos.

Para finalizar, foi solicitado aos participantes quais eram, na sua opinido, as etapas
fundamentais que devem constituir uma atividade de Robotica Educativa para o
desenvolvimento das competéncias do Pensamento Computacional. Podendo selecionar mais
do que uma opgdo, os resultados obtidos sdo os apresentados no Gréafico 16.

Gréfico 16
Etapas fundamentais de uma atividade de Robética Educativa
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Na analise dos resultados obtidos nesta ultima questao verificou-se uma maior afluéncia
as opgoes de “Perceber o problema” (com 53 entradas), “Gerar ideias para resolver o problema”
(52 entradas) e “Programar o robd” (46 entradas). E de realcar que as cinco opgdes
disponibilizadas no questionario correspondem as cinco fases do modelo CCPS apresentado
por Chevalier et al. (2020) para desenvolver de forma eficaz as competéncias do PC através de
uma atividade de RE. Neste sentido, segundo o estudo supracitado, todas as opgOes estdo
corretas e devem ser incluidas na implementacdo de uma atividade de RE para o
desenvolvimento do PC. No entanto, salienta-se que dos cinquenta e oito participantes, vinte e
oito (48.2%) dos inquiridos selecionaram todas as op¢fes. Tal sugere um reconhecimento
generalizado da importancia de adotar estratégias para incluir todas as fases deste processo na
implementacao de atividades de RE.

92



Capitulo 4 - A Utilizagdo de Rob6s Educativos para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional na Perspetiva dos Docentes

4.3. Conclusdes e Limitagdes do Estudo

Em primeiro lugar, é possivel concluir que o Pensamento Computacional tem tido um
destaque crescente no contexto educativo da RAA, sendo que a vasta maioria dos participantes
confessou ja se ter cruzado com este tema. Por outro lado, existem vérios contextos que
promovem oportunidades para que os docentes possam tomar conhecimento ou até mesmo
aprender mais sobre este tema.

Contudo, embora positivos, os resultados obtidos ainda apontam para algumas lacunas no
conhecimento dos docentes relativamente ao conceito e aos pressupostos do Pensamento
Computacional. Muitos docentes ainda associam o PC a tecnologia, ao uso especifico do
computador ou até mesmo a programacao. Além do mais, um grupo significativo de inquiridos
ndo se revelou capaz de identificar com acurdcia as competéncias intrinsecas ao PC,
identificando apenas as mais comuns: abstracdo e decomposicéo de problemas. O facto de néo
haver um reconhecimento mais generalizado destas competéncias pode dificultar a promogéo
de oportunidades para o seu desenvolvimento por parte dos alunos. Tal vai ao encontro das
conclusdes do estudo de Ling et al. (2017), as quais sugerem que os docentes ainda revelam um
conhecimento limitado relativamente ao tema do Pensamento Computacional.

Por outro lado, embora aproximadamente um terco dos inquiridos reconheca que o
desenvolvimento de competéncias do PC aplica-se a alunos de todas as idades, muitos
acreditam que o PC s deve ser trabalhado em certas idades e ciclos de ensino. Relativamente
aos recursos passiveis de promover o desenvolvimento do PC, os resultados sdo também
positivos. Os inquiridos ndo sé reconheceram a RE como uma boa estratégia, como também
foram capazes de identificar outras ferramentas que, com alguma criatividade, permitem
trabalhar com os alunos o desenvolvimento das competéncias do PC.

No ambito da Robdtica Educativa, os resultados também sdo positivos. Embora apenas
60% dos inquiridos revele conhecer algum robd educativo e 50% ter afirmado que j& os utilizou
nas suas aulas, os participantes integrados neste grupo foram capazes de identificar uma
variedade surpreendente de robds educativos. No entanto, salienta-se que, para o
desenvolvimento de competéncias do PC ndo basta implementar atividades de RE. Estas
atividades devem ser estruturadas e planeadas em funcdo de metodologias e estratégias
adequadas ao desenvolvimento efetivo destas competéncias.

De um modo geral, este estudo evidencia que o Pensamento Computacional esta a ganhar
relevancia no contexto educativo da RAA, com muitos docentes familiarizados com o tema.
No entanto, ainda existem lacunas significativas no entendimento profundo do PC, sendo que
a falta de reconhecimento completo das competéncias intrinsecas ao PC pode limitar o
desenvolvimento eficaz destas competéncias nos alunos. A Robotica Educativa surge como
uma ferramenta promissora, mas a sua implementacdo requer uma abordagem metodologica
bem estruturada. Para maximizar os beneficios da aprendizagem do PC (recorrendo a RE ou

93



CAPITULO 4 — A Utilizagio de Robds Educativos para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional na Perspetiva dos Docentes

ndo), é crucial continuar a investir na formacdo continua e aprofundada dos docentes, bem como
na criacdo de oportunidades de aprendizagem integradas que atendam as necessidades dos
alunos. Este aspeto ja foi previamente discutido no estudo de Sands et al., (2018), o qual real¢a
a importancia de estruturar programas de formacgéo e de desenvolvimento profissional para
promover a integracdo do PC nas salas de aulas. Os resultados apresentados pelos autores
supracitados sugerem também que este desenvolvimento profissional necessita de diferenciar a
utilizacdo de ferramentas de computacgéo dos conceitos e praticas do PC, podendo ser também
benéfica a exposicdo dos professores a ferramentas de desenvolvimento do PC que ndo
recorrem & utilizagdo da tecnologia.

Numa nota final, é importante reconhecer que existiram varias limitacfes neste estudo que
podem afetar a interpretacdo dos resultados. Em primeiro lugar, o numero de participantes foi
reduzido em relacéo a totalidade de docentes elegiveis para responder a este questionario, o que
limita a representatividade dos resultados para toda a Regido Auténoma dos Acores. Além
disso, apesar deste questionario ter sido distribuido por todas as unidades organicas da RAA,
apenas foram obtidas respostas de docentes das ilhas de Sdo Miguel, Terceira, Pico e Faial, o
que restringe a generalizacdo dos resultados para as outras ilhas do arquipélago.
Adicionalmente, pode ter havido um viés nas respostas dos participantes, onde alguns podem
ter sido mais propensos a responder devido ao seu interesse pré-existente nesta tematica, o que
poderia distorcer a representacéo geral das percecdes e praticas dos docentes. Estas limitagdes
sublinham a necessidade de interpretar os resultados deste estudo com precaucao e sugerem a
importancia de futuras investigac6es que incluam uma amostra mais ampla e diversificada.
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Em conclusdo, os objetivos definidos neste Relatério de Estagio foram todos devidamente
cumpridos. Foi feita uma caracterizacdo profunda dos diversos contextos de estagio, a qual
incluiu ndo s6 o meio envolvente como também as escolas, as salas de aula e as turmas. Foram
promovidas, nos diversos ciclos educativos, diversas atividades de Robotica Educativa para o
desenvolvimento de competéncias do Pensamento Computacional, tendo sempre como base
fundamentacdo tedrica atualizada. Foram também abordadas diversas das intervencdes
pedagdgicas realizadas em contexto de estagio. Por fim, foi também feito um levantamento da
percecdo dos educadores e professores da RAA sobe a forma como a RE é colocada ao servico
do PC.

As diversas atividades de Robdtica Educativa implementadas ao longo dos estagios
pedagdgicos correram da melhor forma possivel, tendo sempre ido ao encontro das
expectativas. As estratégias mobilizadas aquando da concecdo e da implementacdo destas
atividades revelaram-se bastante eficazes. Como abordado na secgéo 3.5 (p. 80), as atividades
de RE ndo s6 desenvolveram saberes e competéncias relacionados com a Programacao e com
a Robdtica, como também promoveram o desenvolvimento de competéncias associadas ao
Pensamento Computacional.

Foi também notdria a importancia de conceber atividades que incentivassem o dialogo, a
partilha e a discussdo de ideias entre os diversos participantes. Além do mais, foram
mobilizadas estratégias para integrar todas as criancas e alunos nas atividades, adaptando-as
aos participantes com mais dificuldades. Outro aspeto fundamental que ajudou a colmatar certas
dificuldades foi o facto de planear as atividades para que estas se realizassem em grupos, sendo
estes organizados de forma a promover a colaboracéo e o sentido de interajuda entre os diversos
membros.

Além do mais, as atividades propostas proporcionaram oportunidades para o
desenvolvimento de diferentes areas de competéncias elencadas no Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade Obrigatdria, com um particular destaque para o Raciocinio e Resolucédo de
Problemas, o Pensamento Critico e Criativo, o Relacionamento Interpessoal, o
Desenvolvimento Pessoal e Autonomia e o Saber Cientifico, Técnico e Tecnologico. Por fim,
as atividades propostas cativaram muito o interesse, a motivacao e o empenho dos alunos, 0s
quais sempre se manifestaram bastante satisfeitos com a sua participagéo.

Contudo, as atividades de Robética Educativa abordadas no presente Relatorio de Estagio
representam apenas uma parcela daquilo que foi a experiéncia como estagiario em Ensino de
Informatica. De uma forma geral, todos os estagios pedagdgicos realizados foram promotores
de diversas experiéncias, oportunidades e aprendizagens.
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Durante o Estagio em Ensino da Informética | (EEI-I), o contexto da Educacéao Pré-Escolar
proporcionou uma experiéncia Unica e muito enriquecedora tanto a nivel de formacéo
profissional, como pessoal. Uma das primeiras aprendizagens adquiridas neste estagio foi o
facto de ter constatado que as criancas aprendem ao brincar. Desta forma, no ambito da
lecionacdo, o verdadeiro desafio passou por transformar estas brincadeiras em oportunidades
de aprendizagens para as criancas. Como tal, as estratégias adotadas consistiram na concecao
de atividades ludicas que ndo s6 mobilizaram novas aprendizagens, como também mantiveram
as criangas curiosas, entusiasmadas e interessadas, proporcionando sempre um ambiente
agradavel e divertido.

Esta experiéncia permitiu observar e aprender sobre a forma como se pode adaptar o ensino
dos conceitos de informatica a criancas desta faixa etaria. Além do mais, foram percetiveis
muitos outros aspetos fundamentais para a educacdo e formacdo das criancas. Em primeiro
lugar, destaca-se a importéncia de iniciar as atividades com didlogo em grande grupo e
recorrendo a historias que ajudem as criangas a imaginar e a criar todo um cenario para as
cativar e integrar nas atividades. Durante as atividades, revelou-se fundamental dar tempo e
espaco para as criangas pensarem e desenvolverem o seu préprio raciocinio. Quando estas se
enganavam, em vez de as corrigir durante a atividade, a estratégia passou por deixa-las errar de
forma a criar oportunidades para que pudessem refletir e aprender com o seu erro. Para ensinar
as criancgas conceitos relacionados com a programacdo e a robotica, a melhor estratégia foi, de
facto, comecar com atividades simples e unplugged com recurso a tabuleiros ou através dos
movimentos corporais das criangas. Esta estratégia tornou-se bastante eficaz para desenvolver
conhecimentos basicos de forma que, numa fase posterior, fosse possivel as criancas utilizar e
programar os robés educativos.

O momento do estagio no &mbito do 1.° CEB também foi muito enriquecedor e promotor
de diversas aprendizagens. Comparativamente a EPE, rapidamente se constatou que os alunos
do 1.° CEB, por terem uma idade mais avancada, ja haviam desenvolvido alguns saberes e
competéncias. Neste sentido, houve a necessidade de adaptar as estratégias de lecionagdo. De
uma forma geral, a metodologia de trabalhar os diferentes conteudos através de atividades
ludicas e divertidas manteve-se, mas foi dado énfase a atividades mais complexas e com recurso
a tecnologia (plugged), como por exemplo, robds educativos e plataformas online de
aprendizagem.

Ja a transicdo para o Estagio em Ensino da Informatica Il implicou uma mudanga de
paradigma do ponto de vista da lecionagdo. Neste novo ciclo de estudos os alunos tinham uma
idade mais avancada, j& demonstravam alguma destreza em adquirir novos saberes. A mesma
sensacado foi experienciada no EEI-1I1 e EEI-1V no sentido em que, a cada novo ciclo educativo,
os alunos revelaram-se cada vez mais conhecedores, capazes e competentes. Além do mais, 0s
EEI-II, 11l e 1V, decorreram em ambientes escolares onde existe um curriculo para lecionar e
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uma maior restricdo em termos de horario. Naturalmente, estas mudancas exigiram uma
adaptacdo das praticas pedagogicas utilizadas face as do estagio anterior.

Dadas estas novas circunstancias, com recurso a autonomia curricular, foi possivel
organizar e programar as leciona¢des de forma a incluir ndo s6 os contetdos presentes em cada
curriculo, como também as diversas atividades de RE desenvolvidas nos demais estagios
pedagdgicos.

Como estratégia inicial, foram desenvolvidos e aplicados diversos questionarios
diagndsticos em diferentes momentos dos estagios. Estes questionarios diagnésticos foram
aplicados ndo so para as atividades de RE, mas também previamente a lecionacdo de diversas
sequéncias didaticas de outras tematicas. Esta estratégia revelou-se sempre muito Gtil, uma vez
gue nao so6 possibilitou aferir o nivel atual do conhecimento dos alunos, como também permitiu
adaptar as lecionagdes e conceber os recursos didaticos em funcdo das suas necessidades,
favorecendo assim a sua aprendizagem.

Relativamente as aulas lecionadas, o trabalho foi desenvolvido com o intuito de procurar
um equilibrio entre a apresentacdo tedrica e a sua aplicacdo pratica. Este equilibrio variou
ligeiramente entre as diferentes turmas dos demais ciclos educativos, tendo sido ajustado ao
longo do estagio. Estas variacBes ocorreram consoante as turmas, os niveis educativos ou até
mesmo a propria tematica dos contetdos a lecionar. Neste sentido, em prol da promocéo de
uma aprendizagem significativa, os conteudos foram iniciados com uma abordagem mais
tedrica, seguindo-se de uma componente pratica. Esta estratégia permitiu que os alunos
desenvolvessem aprendizagens e habilidades préaticas robustas, consolidando o entendimento
tedrico por meio de experiéncias praticas e concretas.

Outra estratégia utilizada consistiu na producédo de recursos educativos variados, ajustados
as propostas de trabalho e apelativos. Ao longo destes estagios pedagdgicos foram utilizadas
diversas plataformas digitais para diversas finalidades. O Google Forms® revelou ser uma
plataforma muito Gtil para a criacdo de questionarios a serem aplicados aos alunos, quer para
efeitos de avaliacdo diagndstica, formativa ou até mesmo sumativa. A plataforma Kahoot®
também foi bastante utilizada pois, além de servir os mesmos propositos da anterior,
acrescentava uma componente ludica e cativante aos questionarios, tendo um efeito positivo na
motivacgdo e envolvimento dos alunos. Para efeitos de lecionagdo de contelidos de carater mais
expositivo, foram concebidas diversas apresentacdes PowerPoint®, as quais se revelaram como
uma estratégia bastante eficaz. Em primeiro lugar, permitiam a organizacdo da informacao,
tornando possivel exibir os conteudos de forma clara e estruturada. Adicionalmente, por
permitir a inclusdo de videos e imagens, estas apresentacdes reforgaram, pelo apoio visual, 0s
conceitos apresentados verbalmente, auxiliando assim os alunos a compreender melhor os
conteudos programaticos. Além do mais, foi notdrio que a inclusdo de elementos multimédia
nas apresentacoes PowerPoint® fomentou o interesse e a concentracdo dos alunos. A utilizacéo
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de ferramentas de apresentacdo de contedos promoveu a participacdo ativa dos alunos no
sentido em que eram criadas oportunidades para debates, questdes ou outros desafios. Para a
lecionacdo dos conteudos praticos, foram utilizados diversos tipos de softwares apropriados
para cada tematica. Em prol da aprendizagem dos alunos, foi tida em conta a adocdo de
plataformas de trabalho que fossem atuais, acessiveis e adequadas ao nivel dos alunos. Foram
também desenvolvidos recursos educativos mais tradicionais como fichas de trabalho ou
guides. Para garantir a sua qualidade, todos os materiais didaticos produzidos foram
previamente apresentados e aprovados pelas Professoras Cooperantes e/ou pelos Orientadores
de Estagio. Sempre que aplicivel, estes materiais foram também disponibilizados aos alunos
para posterior consulta ou estudo.

Nas aulas de componente mais pratica, sempre que possivel, foram promovidas
oportunidades para os alunos trabalharem colaborativamente. Com a adog¢do desta estratégia,
verificaram-se varios aspetos em que se consideram ter enriquecido o processo de
aprendizagem dos alunos. Em primeiro lugar, foi notério que a aprendizagem colaborativa
promoveu oportunidades de partilha de conhecimentos e de discussao de ideias entre os alunos.
Tal permitiu que os alunos ndo s6 aprendessem uns com 0S outros, mas também que
desenvolvessem competéncias fundamentais de comunicacao, cooperacao e de areas essenciais
da sua formacéo pessoal e social. Com a promocao do trabalho colaborativo surgiram também
oportunidades para iniciar debates ou brainstormings, estratégias estas que foram também
frequentemente utilizadas. Adicionalmente, a interagdo com os colegas e o0s debates
promovidos também promoveram o desenvolvimento do pensamento critico e criativo dos
alunos, uma vez que estes foram confrontados com diversas opinides e perspetivas. Por fim, foi
notdrio que, ao trabalhar em grupo, os alunos revelaram um maior envolvimento e participacao
nas atividades de sala de aula.

Outra estratégia utilizada com frequéncia foi a metodologia de aprendizagem baseada em
projetos, tendo-se verificado que esta abordagem representou novas oportunidades de
aprendizagem para os alunos. Em primeiro lugar, proporcionou um contexto pratico e realista
para a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos. Adicionalmente, foi notério que estimulou a
autonomia e a produtividade dos alunos, incentivando-os a pesquisar, planear e a desenvolver
0s seus projetos. Além do mais, em conjunto com o trabalho colaborativo, a aprendizagem
baseada em projetos abriu a possibilidade ao desenvolvimento de competéncias de colaboracéo,
de organizacéo e de resolucdo de problemas.

Como estratégia auxiliar para cativar a atencdo e interesse dos alunos pelos conteudos
programaticos, sempre que possivel, foi efetuado um esforgo para adequar as lecionagdes e 0s
recursos educativos a tematicas do interesse dos alunos. Tal foi particularmente notorio no EEI-
IV, onde a disciplina de TIC foi lecionada a uma turma de um curso profissional de desporto.
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Embora ndo seja propriamente uma estratégia de lecionacgdo, sempre que possivel, foram
mobilizadas medidas para promover a interdisciplinaridade entre as TIC e outras areas do saber.
No caso do EEI-I, no contexto da EPE, as atividades implementadas promoveram o
desenvolvimento de competéncias como a nogdo espacial e a lateralidade e a aquisigéo de
saberes nas areas de Conhecimento de Mundo e de Formacao Pessoal e Social. No EEI-III, os
conteddos programaticos das TIC foram interligados com conteudos das disciplinas de
Matematica e de Cidadania. De um modo geral, como ja referido, a implementacdo das
atividades de Robotica Educativa no EEI-II, 11l e IV promoveram a aquisicao e o reforco de
saberes de outras areas curriculares, tais como a Matemaética, a Fisica e o Inglés.

Durante os estagios realizados, foram sempre considerados os documentos orientadores
para cada nivel educativo. No caso do EEI-I, foram seguidos 0s pressupostos presentes nas
OCEPE e nas OrientacBes Curriculares para as TIC no 1.° CEB. J4 nos restantes estagios
pedagogicos, as lecionacbes seguiram as diretrizes apresentadas nas Aprendizagens Essenciais
para as TIC dos respetivos anos de escolaridade. Neste sentido, foi feito um esforco para incluir
de forma equilibrada atividades que promoviam aprendizagens de todos os dominios previstos
nestes documentos. Por sua vez, as Aprendizagens Essenciais a Saida da Escolaridade
Obrigatéria contribuiram para uma visdo integrada e abrangente do processo de
desenvolvimento dos alunos. Neste sentido, durante as intervencGes em estagio, foram
consideradas estratégias para que o processo de ensino-aprendizagem fosse ao encontro dos
principios, valores e areas de competéncia elencadas no referido documento. Sempre que
aplicavel, foram consultados diversos manuais escolares de forma a aferir as opcbes tomadas
relativamente as atividades propostas no que respeita ao seu enquadramento nos diferentes anos
escolares.

A avaliacdo dos alunos foi feita em diversas vertentes, consoante os diversos estagios
pedagogicos. No EEI-I e 11, apenas foram realizadas avaliacGes diagndsticas e formativas, tendo
sido a avaliacdo sumativa realizada pelas Professoras Cooperantes. Ja nos EEI-II1 e IV foram
efetuadas também avaliagdes sumativas dos alunos. Nestes casos, a semelhanca das
planificages de aula e dos recursos didaticos produzidos, todos os instrumentos de avaliagdo
dos alunos foram previamente revistos e apreciados pela Professora Cooperante.

Além dos momentos de lecionacdo, a experiéncia em contexto de estagio foi enriquecida
atraves da participacdo em diversos eventos escolares. No caso do EEI-II, surgiu a oportunidade
de implementar a atividade Corridas com Edison num evento escola no final do ano letivo. J&
no caso do EEI-1II e IV, durante um evento de apresentacéo da escola aos alunos de outras
escolas do 2.° CEB, houve a oportunidade de apresentar a atividade Luta de Sumo: Lego
MindStorms. Fora do contexto de estagio, também surgiram oportunidades para implementar
algumas das atividades de RE apresentadas. E o caso da atividade Corridas com Edison, que
foi implementada na Noite Europeia dos Investigadores 2023 e da atividade Robd no Labirinto
no evento Escol@tiva 2024. O facto de as atividades de RE terem sido implementadas noutros
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contextos é algo muito positivo pois, além de contribuir para esta investigacao, possibilitou que
outras criancas e jovens tivessem a oportunidade de participar em atividades de Robdtica
Educativa e de desenvolver novos saberes e competéncias.

Adicionalmente, o EEI-IlIl e IV contribuiram com experiéncias e aprendizagens
significativas para uma futura carreira como docente. Ao longo do EEI-III houve a
possibilidade de acompanhar a Diretora de Turma no exercicio das suas funcées. Tal inclui a
organizacdo e gestdo de tarefas administrativas, a comunicacdo com pais e encarregados de
educacédo, bem como a resolugéo de questdes disciplinares e de orientacdo dos alunos. Este
acompanhamento foi fundamental pois proporcionou uma melhor compreensdo e
familiarizacdo sobre o papel de um Diretor de Turma no contexto escolar. Nos EEI-III e 1V,
surgiram oportunidades para participar em diversas reunibes de professores, as quais
proporcionaram uma visdo mais ampla sobre o funcionamento da escola e sobre a dindmica
entre os diferentes membros da classe docente. Nestas reunides foram discutidos assuntos
pedagdgicos, estratégias de ensino e de avaliacdo e questBes especificas relacionadas com o
progresso e bem-estar dos alunos. Estas experiéncias foram também bastante enriquecedoras a
nivel profissional, pois permitiram o acesso a experiéncias e perspetivas de colegas mais
experientes.

Apdbs dois anos de participacdo em diversos estagios pedagdgicos em Ensino de
Informatica em diferentes niveis de ensino, considera-se que estes foram muito bem-sucedidos
tanto para o estagiario, como para os alunos envolvidos. Em todos os casos, 0s alunos
demonstraram competéncia, curiosidade e empenho pelas atividades realizadas. Os objetivos
estabelecidos no Projeto Formativo Individual (PFI) de cada estagio foram integralmente
cumpridos, a calendarizacdo acordada foi respeitada e foram garantidos todos os requisitos
éticos e deontoldgicos inerentes as funcdes desempenhadas.

Do ponto de vista educacional, houve a percecéo de que o trabalho realizado com as turmas
foi produtivo, resultando numa evidente aquisicdo de conhecimentos e no desenvolvimento de
novas competéncias ao término de cada estagio. Além disso, reconhece-se que o trabalho
desenvolvido foi significativamente benéfico tanto para o progresso e formacdo dos alunos,
como para o aperfeicoamento profissional do estagiario.

Para além das atividades letivas conduzidas, cada estagio pedagdgico proporcionou
diversas experiéncias e oportunidades de desenvolvimento profissional no contexto escolar. Em
todas as instituicGes visitadas, houve um acolhimento cordial e foram dadas as melhores
condicBes possiveis. Esta experiéncia foi, sem davida, muito enriquecedora, adicionando um
valor substancial & minha formacg&o pessoal e profissional.
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Anexo 1 — Anexos do Estagio em Ensino de Informética |

Caca ao Tesouro

Figura 54
Tabuleiro construido - Caga ao Tesouro

Figura 55
Mapa correspondente - Caca ao Tesouro

NGOG
nNOCONGD

O Robd da Reciclagem

Figura 56
Exemplo de cenario - O Robd da Reciclagem
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Contas com o Bubble

Figura 57 Figura 58
Introdugao de .Fra Oes com o Bubble Planeamento da programacao do Bubble (2)

Figura 59 . | Figura 60

Produ?oes flna|S"(2l) Contas c%n; 0 'Bubble

y st . a
1y 7.2+8,046 =2 - 3.0 4
1

o

% i / N"""“’“Quina::_»‘g‘ Sl 5
Figura 61 Figura 62
Producdes flnals (3) Contas com o Bubble Producoes flnals (4) ngnt?s com o Bubble
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Anexo 2 — Anexos do Estagio em Ensino de Informética Il

Robo6s Virtuais

Quadro 8
Blocos de movimento criados - Rob6s Virtuais
Bloco de instrugéo Descricéo
Anda 1 quadrado O carro desloca-se para o quadrado em frente.
O carro gira gradualmente para a esquerda
consoante a indicagdo do nimero de graus.
O carro gira gradualmente para a direita consoante
a indicagdo do nimero de graus.
Figura 63 Figura 64

Participacéo na atividade Robds Virtuais (4) Participacdo na atividade Robos Virtuais (5)

Figura 65 Figura 66
Participacdo na atividade Rob6s Virtuais (6) Participacéo na atividade Robds Virtuais (7)
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Corridas com Edison

Figura 67
Checklist da Ficha de Trabalho - Corridas com Edison

Checklist:

[0 - O rob6 acende as duas luzes antes de andar;

[J- O robo espera um segundo antes de andar;

[J - O robo apita uma vez antes de andar;

[0 - Em cada segmento, o rob6 anda as distancias corretas;

[J - O rob6 anda os trés primeiros segmentos sempre na velocidade 3;
[0 - O rob6 faz as curvas na diregdo correta;

[J - Nas curvas, robd gira o nimero de graus indicado nas instrugdes.
[0 - O rob6 faz todas as curvas na velocidade 3;

[0 - O rob6 percorre o ultimo segmento na velocidade maxima;

[J - O rob6 apita 3x quando termina o percurso.

Figura 68
Tabuleiro construido - Corridas com Edison

: «((( (R S R

W

RS
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Figura 69 Figura 70
Apresentacao da atividade Alunos programam o robd Edison (2)

Figura 71 Figura 72
Alunos transferem o cédigo para o Edison Alunos testam o codigo (2)

Figura 73 Figura 74
Alunos testam o cadigo (3) Alunos testam o cédigo (4)
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Anexo 3 — Anexos do Estagio em Ensino de Informética 111

Rob6 no Labirinto

Figura 75
Abordagem continua ao modelo CCPS

»  Perceber o problema;
»  Gerar ideias para resolver o problema;
*  Formular o comportamento do robd;
*  Programar o roho;
= Testar o codigo.

Figura 76
Pista da atividade - Robd no Labirinto
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Figura 77

Modo de funcionamento do sensor de infravermelhos do Edison

Emissor de infravermelhos .)

K

Recetor de infravermelhos

Figura 78

Emissor de infravermelhos .) >>>>

Exercicio de programacéo do rob6 em pseudocddigo - Rob6 no Labirinto

/COMANDOS:

[Andar para a frente até detetar um obstaculo em
qualquer lado]

[Recuar por 2 eentimetros|
[Girar para a direita por 45
\[Girar para a esquerda por 457

Obstacle detected left

e

clear obstacle detector * sensor data

N

turn obstacle detection beam on «

clear obstacle detector »+ sensor data

clear obstacle detector » sensor data

(IE'
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Figura 79 Figura 80
Programacéo do robé Edison Alunos montam a pista

i

Figura 81
Alunos testam o robd Edison (3)
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Anexo 4 — Anexos do Estagio em Ensino de Informatica IV

Luta de Sumo: Lego MindStorms

Quadro 9
Regras da Luta de Sumo: Lego MindStorms

1.

Ambos 0s rob6s devem comecar no
centro do ringue, virados de costas um
para o outro.

Antes da luta comecar, quando
pressionado o botdo central dos robds,
estes devem fazer a sua preparagdo, ou
seja, devem avangar até ao limite do
ringue e, quando detetarem a linha,
devem-se virar um para o outro.

A luta inicia-se e 0s rob6s comegam a
procura do seu adversario.

Se um robd detetar o limite do ringue devera recuar e girar para o interior do ringue.

Se um rob0 detetar o oponente, devera E
passar ao ataque, embatendo no

adversario a velocidade méxima de

forma a o expulsar do ringue.

Apos terminada a luta, para parar os rob6s, devera ser pressionado sensor de togue.
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Figura 82
Rob0s construidos - Luta de Sumo

Figura 83
Tapeta da atividade - Luta de Sumo
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Figura 84
Maquina de estados - Luta de Sumo

/ Robé estd parado \ / Robb esté ativo \

Botdo central

Fim da preparacdo

Estado inicial Preparagao

Vé adversario e
ndo deteta limite

-

-
Qﬁnrde toque /

Figura 85
Codigo base da atividade - Luta de Sumo

} when program starts

set estado v to @

@ set movementmotorsto A~v and B v

E write E o . @ with font bold black *

tll preparacao then

preparar

|procurar

evitar_limite

set estado v to @
E write at @ . @ with font bold black =
wait o seconds

stop and exit program *
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Figura 86 Figura 87
Resolucéo da Tarefa #1 do Guiéo Explicacdo da maquina de estados

Figura 88 Figura 89
Resolucdo da Tarefa #4 do Guiéo Alunos testam a funcéo "preparar™

Figura 90

Alunos programam o Lego MindStorms (2)
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Anexo 5 — Questionario Divulgado

Seccdo 1: Introducdo e Consentimento Informado

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

No ambito do Relatério de Estdgio exigido para a conclusdo do Mestrado em Ensino de
Informatica da Universidade dos Acores, solicito a sua colaboracdo para o preenchimento de
um questionario sobre a perspetiva dos docentes relativamente a utilizacao de robds educativos
como estratégia para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Este questionario destina-se aos Educadores da Educacao Pré-Escolar, Professores do 1.° CEB
e aos Professores dos restantes ciclos de ensino que lecionem disciplinas da area da informética
(TIC, Aplicacdes Informaticas B, entre outras) e de Matematica.

O preenchimento deste questionario demorara cerca de 10 minutos, sendo que deve ir
respondendo as perguntas em funcéo da sua realidade profissional e da sua perspetiva acerca
dos tdpicos apresentados. Esclarece-se que a recolha de dados através do presente questionario
tem uma finalidade puramente académica.

Em salvaguarda da sua privacidade, os dados recolhidos através deste questionario serdo
totalmente anonimizados, ndo existindo qualquer forma de identificacdo do inquirido. Além do
mais, o inquirido pode desistir do seu preenchimento a qualquer momento.

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

Ao prosseguir para o preenchimento do questionario, o inquirido declara que concorda o termos
supramencionados e que aceita participar neste questionario.

Qualquer esclarecimento adicional ou acdo que pretenda sobre os seus dados, deve contactar o
responsavel através do endereco: joao.nm.teixeira@edu.azores.gov.pt

Desde ja muito agradecido pela sua colaboracéo,

Jodo Nuno”
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Seccgéo 2: Caracterizacdo do inquirido

Questao colocada

Liberdade de resposta

1. Indique a sua idade.
*

Escolha multipla:

o Entre 18 ¢ 23 anos
Entre 23 e 30 anos
Entre 31 e 40 anos
Entre 41 e 50 anos
Entre 51 e 60 anos
o Mais de 61 anos

O O O O

2. Quantos anos de servigo
*  completos tem como docente?

Escolha multipla:
o Entre 0 e 4 anos
o Entre 5 e 9 anos
o Entre 10 e 14 anos
o Entre 15¢ 19 anos
o Entre 20 e 24 anos

Entre 25 € 29 anos
Entre 30 e 34 anos
Entre 35 ¢ 39 anos
40 ou mais anos

O O O O

3. Indique a sua formagdo
* académica mais elevada.

Escolha multipla:
o Antigo Magistério
Bacharelato

Licenciatura
Pés-Graduagao
Mestrado

o Doutoramento

O O O O O

Complementos de Formagao Cientifica e Pedagogica

4. Assinale a ilha onde leciona:

Escolha multipla:
o Sao Miguel o Sao Jorge
o Santa Maria o QGraciosa
o Terceira o Flores
o Faial o Corvo
o Pico

5. Profissionalmente exerce a sua
*  atividade como:

Caixas de selegao:

Educador(a) de Infancia

Professor(a) do 1.° CEB

Professor(a) de Informatica no 2.° CEB
Professor(a) de Informatica no 3.° CEB
Professor(a) de Informatica no Ensino Secundario
Professor(a) de Matematica no 2.° CEB
Professor(a) de Matematica no 3.° CEB
Professor(a) de Matematica no Ensino Secundario

O O O O O O 0 O

Seccgéo 3: Percecdo sobre o Pensamento Computacional

Questao colocada

Liberdade de resposta

6. Ja ouvi falar em Pensamento
*  Computacional?

Escolha multipla:

o Sim
o Nao

7. Se respondeu “Sim”, indique
em que contexto.

Resposta aberta
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8. Assinale a afirmacdo que, na  Escolha multipla:
% 1 3
sua interpretacdo, melhor define . NPT
rpretagao, o O Pensamento Computacional refere-se a utilizagcdo do
o conceito de Pensamento -
. computador ¢ das suas potencialidades como recurso
Computacional. . .
que motiva os alunos e consequentemente facilita a sua
aprendizagem.

o O Pensamento Computacional relaciona-se com o
desenvolvimento de um conjunto de competéncias que
auxiliam o raciocinio, a forma como se aprende e o
conhecimento que temos sobre o mundo.

o O Pensamento Computacional relaciona-se com a
tecnologia, com a programagdo ¢ com a utilizacdo do
computador no geral, permitindo que os individuos
formulem problemas e desenvolvam solugdes
apropriadas.

o O Pensamento Computacional refere-se a um conjunto
de mecanismos seguidos por um computador,
transformando-o numa maquina capaz de interagir com
o meio ambiente e executar agdes definidas por quem o
programa.

9. Em que niveis educativos Caixas de selegdo:
* .
considera que o Pensamento < Do
M o Educagao Pré-Escolar
Computacional deva ser o
trabalhado com os alunos? o 17CEB
) o 2.°CEB
o 3.°CEB
o Ensino Secundério
10. Na sua Otica, quais as Caixas de selegdo:
% A 1 3
competéncias ue sdo -
comp q o Decomposi¢do de problemas
intrinsecas ao  Pensamento ~
) o Abstragdo
Computacional? ~

o Depuragao

o Iteracdo

o Generalizagdo

o Outra(s)

11. Se selecionou a opg¢do Resposta aberta
“Outra(s)”, por favor indique
quais.
12. Que recursos considera que sdo  Caixas de selecdo:
k

mais apropriados para trabalhar
com os alunos as competéncias
do Pensamento Computacional?

O O O O O O O

Computador

Material de escrita

Objetos do quotidiano

Tablet

Robo6s Educativos

Jogos que estimulem o raciocinio
Atividades de movimento e lateralidade
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Seccdo 4: Utilizagdo de Robbs Educativos como estratégia para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional

Questio colocada Liberdade de resposta
13. Conhece algum Robd Escolha multipla:
*  Educativo? .
o Sim
o Nao
14. Se respondeu “Sim”, indique os  Resposta aberta
Robds Educativos que conhece.
15. Na sua opinido, um Robo Escolha multipla:
*  Educativo ¢é um recurso .
. o Sim
tecnologico fundamental para a ~
.2 .. o Nao
realizagdo de uma atividade de
robotica educativa?
16. Ja desenvolveu alguma  Escolha multipla:
*  atividade de Robotica o Sim
Educativa com os seus alunos? o Nio
17. Se respondeu “Sim”, indique Resposta aberta
que robds utilizou nas suas
atividades?
18. Na sua perspetiva, que etapas  Caixas de selegdo:

devem ser proporcionadas
durante uma atividade de
Robotica Educativa?

o

O O O O

Perceber o problema

Gerar ideias para a resolug¢do do problema

Prever o comportamento do robo
Programar o rob6
Testar o programa

* - Resposta obrigatoria
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Anexo 6 — Anélise de Conteludo

Quadro 10
Analise de Contetdo
Categoria | Subcategoria Indicador Unidades de Registo Frequéncia Total
“Aprendizagens essenciais”,
Documentos “novo programa de 6
orientadores matematica”, “nos
contetdos programaticos”
Manuais w . .
escolares manuais escolares 1
Néo especifica .
docunFW)entos “diversos documentos” 1
. “reunides”, “reunides
Reunides L, 3
Contexto pedagdgicas
_ Escolar Clube de “Clube e aula de robdtica”, ’ 39
o Robdtica “clube de robotica”
o —
S Atividades e .
< atividades organizadas para
= escolares . 3
g_ externas os alunos
8 Através de “conversa com colegas”, 4
o colegas “através de uma colega”
o
S Lecionagdo de | “na lecionagdo da disciplina ’
= TIC de TIC”
[%2] « 9
c ~ . escolar”, “contexto
) Né&o especifica e . 17
o escolar”, “na minha escola
% Acdes de “acdes de formagao”, 7 70
5 formacéo “formagdes nesta area”
o) Formagéo “Durante a aula de Didatica 1
= . académica da informatica”
> Formagcdo - — 12
3 . percurso académico”,
Outra formagdo | fissional o 3
< profissional e académico
o Formacéo .
= . ¢ “Workshops ¢ Webinares” 1
S continua
S Artigos . .
< . ? “em vérios artigos” 2
'.g cientificos
o Redes sociais “Redes sociais” 1
© Pesquisa Noticiario “em noticias” 1 9
Auténoma Pesquisa online “através da internet” 1
“nas pesquisas”, “media”,
Néo especifica “leitura”, “investigagao 4
autbnoma”
Projeto “projeto DREF”
Pensamento “projeto Pcom” 8
Projetos Computacional “Projeto Pensamento 10
Educativos Acores Computacional Agores”
. “Code Week” 1
Outros projetos —
eTwinning 1
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