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Resumo

Apresenta-se 0 Projeto de Intervencdo executado durante a Pratica de Ensino
Supervisionada do Mestrado em Ensino de Informatica do Instituto de Educacéo da
Universidade de Lisboa, decorrido na disciplina de Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacdo, numa turma do 9° ano, da Escola Secundéria Padre Antdnio Vieira.
Inserido no Dominio de Referéncia ‘Criar e Inovar’ presente nas Aprendizagens
Essenciais de TIC do Ensino Bésico, o tema da intervencao abordado foi o pensamento
computacional, habilidade que tem sido cada vez mais valorizada no mundo atual.
Com a turma inserida no Projeto STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematic) da escola, foi planeada uma atividade em articulacdo com as disciplinas
de Fisico Quimica (Circuitos elétricos) e Ciéncias Naturais (Sistemas do Corpo
Humano), com recurso a placa programavel micro:bit e a um ambiente de programacao
por blocos. Estando este contexto definido como ponto de partida, foi escolhido o jogo
“tempo de reagdo” para se jogar a pares direcionado a analise da rapidez de resposta
dos alunos a perguntas sobre os sistemas do corpo humano. No &mbito da dimenséo
investigativa, foi procurado pesquisar se o feedback facultado pelo simulador de
micro:bit facilita o processo de aprendizagem dos alunos. Os resultados mostram que
foi considerado pelos alunos como Util para o processo de aprendizagem,
especialmente no que diz respeito a facilidade de compreensdo da programacéo e a
motivacdo para aprender. Para concluir, considera-se que a Pratica de Ensino
Supervisionada foi vivenciada como uma experiéncia bem-sucedida, uma vez que
fomos desafiados a aprender com as situagdes reais e imprevisiveis enfrentadas na sala
de aula. A supervisdo e o feedback também foram considerados essenciais para este
resultado positivo.

Palavras-chave: Tecnologias da Comunicacdo e da Informacdo, pensamento
computacional, STEM, micro:bit , feedback



Abstract

This Intervention Project was carried out during the Supervised Teaching Practice of the
Master's Degree in Computer Science Teaching at the Institute of Education, University of
Lisbon, in the subject of Information and Communication Technologies, in a 9th-grade class
at Escola Secundaria Padre Antonio Vieira. As part of the 'Create and Innovate' framework of
Essential ICT Learning in Basic Education, the intervention focused on computational
thinking, a skill increasingly valued in today's world. With the class being part of the school's
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) Project, an activity was planned
in conjunction with the Physical Chemistry (Electrical Circuits) and Sciences (Human Body
Systems) subjects, using the micro:bit programmable board and a block programming
environment. In this context, the "reaction time" game was chosen to be played in pairs, aimed
at analyzing how quickly students could answer questions about human body systems. The
investigative dimension sought to determine whether the feedback provided by the microbit
simulator facilitated the students' learning process. The results show that students considered
it useful for the learning process, especially in terms of ease of understanding programming
and motivation to learn. In conclusion, it is considered that the Supervised Teaching Practice
was experienced as a successful endeavour, as it challenged us to learn from real and
unpredictable situations faced in the classroom. Supervision and feedback were also considered
essential to this positive outcome.

KeyWords: Information and Communication Technologies, Computational Thinking, STEM,
micro:bit , feedback
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Abreviaturas

AE — Aprendizagens Essenciais

AEA — Agrupamento de Escolas de Alvalade

BBC — British Broadcasting Corporation

CAC — Critérios de Avaliacdo e Classificacdo

CEIEF — Carta de Etica para a Investigagdo em Educagio e Formagio
CN — Ciéncias Naturais

ESPAV — Escola Secundéria Padre Antonio Vieira

FQ — Fisico-Quimica

IE — Instituto de Educacéo

LED - Light Emitting Diode

LMS — Learning Management System

PAA — Plano Anual de Atividades

PASEO - Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria
PE — Projeto Educativo

PIP — Projeto de Intervencdo Pedagogica

RED — Recursos Educativos Digitais

STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematic

TIC — Tecnologias da Informacédo e da Comunicagao


http://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
http://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/perfil_dos_alunos.pdf

1.

Introducao

Neste relatério sdo apresentados varios aspetos da intervencdo
pedagdgica realizada na Escola Secundaria Padre Antonio Vieira (ESPAV),
pertencente a0 Agrupamento de Escolas de Alvalade (AEA). A intervencédo
esteve centrada na disciplina de Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo
(TIC), envolvendo uma turma do 9° ano. Ao longo deste documento, foram
explorados diversos elementos, desde o contexto ao enquadramento curricular
e didatico, da problematizacdo, fundamentacdo tedrica, desenvolvimento e

avaliacdo da intervencdo, assim como os aspetos relacionados a investigacao.

A caracterizacdo do local de intervencdo compreende ainda uma anélise
da turma em questdo e da sala de aula utilizada. Adicionalmente, foram
apresentados os instrumentos de recolha de dados utilizados ao longo da

intervencao.

O enquadramento da intervencdo aborda os aspetos curriculares e
didaticos, destacando a matriz curricular do 3° ciclo, a disciplina de TIC, a
unidade didatica e o contexto cientifico, incluindo o pensamento

computacional e a criacdo de contetdos digitais.

A problematizacéo e a fundamentacgdo tedrica sustentam a abordagem
escolhida, enguanto o desenvolvimento e avalia¢do da intervencdo detalham os
objetivos de aprendizagem, metodologias, estratégias, cenario de

aprendizagem, recursos e a avaliacdo das aprendizagens.

O final do relatério é marcado por uma secdo dedicada ao objetivo de

investigacdo, onde sdo apresentados a metodologia, 0s procedimentos, 0S

instrumentos e as consideragdes éticas relacionadas a pesquisa.

Este trabalho visa proporcionar uma visdo global e detalhada da

intervencao.



2. Caracterizacgao do local da intervencao

O registo do contexto escolar que a seguir se apresenta tem por base
informacdes de documentos fornecidos online, pelo préprio Agrupamento, tal
como o Projeto Educativo (PE), o Regulamento Interno, a Avaliacdo Externa,
a Estratégia de Educagdo para Cidadania e o Plano de Acdo para o
Desenvolvimento Digital da Escola (PADDE) 2021 | 2023 e ainda informacdes

cedidas pela professora cooperante no Projeto de Intervencéo.

Para além da pagina oficial, o0 Agrupamento esta ativamente presente

nas redes sociais, como por exemplo no Facebook e no Instagram (Tabela 1).

Tabela 1 — Links para as plataformas online do AEA
Pégina oficial
Inicio (aealvalade.edu.pt)

@ Facebook
AEA | Lisbon | Facebook

WI Instagram
AEA (@aealvalade) * fotos e videos do Instagram
2.1.0 Agrupamento de Escolas de Alvalade

O Agrupamento situa-se na nova freguesia de Alvalade, criada em
2013, com uma area de 5,34km2, englobando as antigas freguesias do Campo
Grande, de Séo Jodo de Brito e de Alvalade, para além de pequenas parcelas de
territorio anteriormente pertencentes as freguesias de Marvila e Sdo Domingos

de Benfica (Figura 1).


https://www.facebook.com/aealvalade/
https://www.instagram.com/aealvalade/
https://aealvalade.edu.pt/
https://www.facebook.com/aealvalade/
https://www.facebook.com/aealvalade/
https://www.instagram.com/aealvalade/
https://www.instagram.com/aealvalade/

Figura 1 — Localizacdo das escolas do AEA (Fonte: https://acalvalade.edu.pt)

Escola Secundiria
Padre Anténio Vieira

9 Escola Basica
16 0% S.Jodo de Brito

RANOE Escola Basica
Almirante Gago Coutinho

Escola Bisica
Teixeira de Pascoais

ALADE

O AEA, criado em 2012, € constituido por quatro escolas, com a oferta

formativa apresentada na Tabela 2.

Tabela 2 — Oferta formativa do AEA(Fonte: https://aealvalade.edu.pt)

Escolas do AEA
Oferta formativa EB S. Jodo | EB Teixeirade EB Almirante ES Padre
de Brito Pascoais Gago Coutinho Antdnio Vieira
Pré-escolar X X
1° Ciclo X X
2° Ciclo X
3° Ciclo X X
Secundario X
Centro de Formacéo N
Professor Jodo Soares
Centro Qualifica X

Este Agrupamento acolhe cerca de 2300 alunos, distribuidos pelas

quatro escolas.


https://aealvalade.edu.pt/
https://aealvalade.edu.pt/

Ao tomar conhecimento com o PE (Projeto Educativo AEA, 2021), pode-
se verificar que o tecido empresarial do bairro é caracterizado por atividades
do setor terciario, nomeadamente a atividade comercial. Em matéria de
escolaridade, a freguesia de Alvalade destaca-se pela elevada percentagem de
pessoas com um nivel de ensino superior completo, correspondente a 51,7%.
Neste mesmo documento, pode-se ainda consultar um quadro de analise SWOT
(Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats), com os pontos fortes, pontos
a melhorar, oportunidades e ameacas. De referir que a gestdo da sala de aula
(metodologias ativas, ambientes digitais, avaliacdo para as aprendizagens,
relacdo pedagdgica e envolvimento do aluno no seu processo de
aprendizagem), diversificacdo de estratégias, atividades e de espacos de aula
sdo mencionados como pontos a melhorar. Expfem ainda nesta analise a

rotatividade e a falta de professores como uma ameagca.

Segundo o ultimo Relatério de Avaliacdo Externa AEA, 2014/2015,
disponivel para consulta, 0 AEA teve atribuicdo da classificacdo de BOM em
dois dos trés niveis classificados: Resultados e Prestacéo do Servico Educativo.
Teve MUITO BOM no nivel Lideranca e Gestdo. Podemos ler no documento
que “a acdo do Agrupamento tem produzido um impacto em linha com 0s
valores esperados na melhoria das aprendizagens e dos resultados dos alunos e

nos respetivos percursos escolares.”

Desejam generalizar o uso de ferramentas digitais em atividades de sala
de aula, com recurso aos kits tecnoldgicos dos alunos, como se pode ler no
documento Plano de Acéo para o Desenvolvimento Digital da Escola 2021 |
2023. A distribuicdo de kits a todos os alunos do ensino basico ao ensino
secundario faz parte do Programa Escola Digital, promovido pelo Ministério

da Educacdo e gerido pela Secretaria - Geral da Educacéo e Ciéncia.


https://aealvalade.edu.pt/images/docs/orient/__aea_pe_2021_2024.pdf
https://aealvalade.edu.pt/images/docs/orient/__aea_pe_2021_2024.pdf
https://aealvalade.edu.pt/images/docs/avalext/aea_2015_rel_aval_externa.pdf
https://aealvalade.edu.pt/images/docs/avalext/aea_2015_rel_aval_externa.pdf
https://aealvalade.edu.pt/index.php/aea-novo/documentos/padde
https://aealvalade.edu.pt/index.php/aea-novo/documentos/padde
https://escolamais.dge.mec.pt/acoes-especificas/242-escola-digital

2.2.A Escola Secundaria Padre Anténio Vieira

Localizada numa é&rea privilegiada, a ESPAV apresenta instalacfes

modernas e oferece um ambiente tranquilo para os alunos (Figura 2).

A escola recebe alunos do 3.° Ciclo e do Ensino Secundério, incluindo
cursos profissionais. Com a abertura do Centro Qualifica de Alvalade nas suas
instalagdes, passou a oferecer também Educacdo para Adultos (cursos de
Basico e Secundério, FormagGes Modulares e Portugués para estrangeiros) e
RVCC (Reconhecimento, Validagdo e Certificagio de Competéncias

Profissionais), em horario pés-laboral.

Em relacdo a populagdo escolar, a ESPAV costuma ter entre 1000 a
1500 alunos.

A utilizagdo do correio eletronico institucional para todos os agentes
da comunidade escolar e a massificagdo do uso da plataforma de ensino-
aprendizagem, Microsoft365, promovem a comunicacdo digital e o

desenvolvimento de competéncias digitais.


https://aealvalade.edu.pt/
https://www.office.com/

A escola esta organizada em semestres letivos, como se pode verificar

na Tabela 3.

Tabela 3 — Calendério escolar ESPAV 2022-2023(Fonte: https://aealvalade.edu.pt)

Inicio das atividades — pré-escolar e 12ano

15 de setembro

Inicio das atividades - restantes anos

16 de setembro

Inicio das atividades - educacdo de adultos

19 de setembro

Avaliagdo Intercalar

16 (tarde), 17 e 18 de novembro

Pausa do Natal

22 de dezembro a 2 de janeiro

Final do 12 semestre

10 de fevereiro

Pausa letiva de mudancga de semestre

13 a 17 de fevereiro

Pausa do Carnaval

20 a 22 de fevereiro

Inicio do 22 semestre

23 de fevereiro

Pausa da Péscoa

6 a 14 de abril

Final do ano letivo 92, 112 e 122 ano

4 de junho

Em relacdo as infraestruturas, a escola possui, a data, seis salas de aula

equipadas com computadores desktop e duas salas de trabalho para uso

exclusivo dos professores. Além disso, todas as salas de aula possuem

projetores e um terco das salas possuem quadros interativos.

No que diz respeito a projetos na area de informatica, a professora

cooperante informou que a escola ndo tem projetos nesta area.

2.3.A turma

A intervencdo foi realizada na turma do 9° ano, do 3° ciclo do Ensino

Basico, da ESPAV. Inicialmente, a professora cooperante foi a principal fonte
de informac&o que possibilitou a caracterizagdo da turma, ao facilitar varios

documentos da plataforma INOVAR.

A turma é uma turma mista (Anexo A), com alunos do Ensino Regular
e alunos do Ensino Artistico Especializado, em regime de Ensino Articulado,
pelo que nem todos os alunos da turma frequentam a disciplina de TIC (Tabela

4), Portaria n.° 223-A/2018, de 3 de agosto, Regulamentacdo das ofertas


https://aealvalade.edu.pt/

educativas do ensino bésico previstas no n.° 2 do artigo 7.° do Decreto-Lei n.°

55/2018, de 6 de julho.

Tabela 4 — Numero de alunos na turma e na disciplina de TIC

Turma Disciplina TIC
Masculino 14 10
Feminino 8 6
Total 22 16

A caracterizacdo da turma € aqui apresentada em funcdo das respostas
obtidas aos inquéritos (Tabela 5). Ao analisar os documentos apresentados,
verifica-se que em algumas questdes apenas um aluno responde aos
questionarios (Anexo B). A altura do preenchimento do inquérito, dos 22
alunos da turma, 7 respondem que ndo tem computador em casa e 6 respondem
que ndo tém ligacdo a internet.

Tabela 5 — Caracterizagéo da turma (Esta caracterizacéo foi elaborada em fungéo das
respostas obtidas aos inquéritos)

Idade
16 anos 1
15 anos 2
14 anos 16
3

13 anos
Meédia idade
Nacionalidade

Portuguesa 1

Brasileira 2

Angolana 1
Retencdes 2

2
2

Acéo Social Escolar
Necessidades Educativas
Encarregado de Educacéo

Mae 15

Pai 6

Outro grau de |1

Idade >40 anos

Formacéo >Ensino Secundario

Situacdo Emprego Trabalhador por conta de outrem

As aulas de TIC desta turma decorrem & 22 feira das 15h35 as 17h15,
num total de 100 minutos, dois tempos letivos, com frequéncia quinzenal, na
Sala STEM, também chamada de Sala A.0.02 (Anexo C).


https://dre.pt/web/guest/pesquisa/-/search/115652962/details/normal?l=1
https://dre.pt/web/guest/pesquisa/-/search/115652962/details/normal?l=1

2.4.A sala de aula

A sala onde a turma tem aulas € ampla. A disposic¢ao do espago permite
a livre circulagdo do professor e dos alunos, incentivando a exploracdo e a
interacdo com os colegas. Possui uma mesa para o professor, oito mesas para
os alunos e uma bancada para trabalhos. As cadeiras possuem rodas, 0 que
permite que os alunos se movimentem durante a aula. Nao ha fios visiveis que

possam atrapalhar o0 movimento.

O professor pode-se deslocar facilmente entre as mesas de trabalho e a
disposicao das mesas ndo impede a interacdo entre o professor e os alunos. Tem
um computador fixo para uso do professor e um projetor de video posicionado
de forma que a imagem projetada possa ser vista por todos os alunos presentes

na sala de aula, independentemente da distribuicdo das mesas.

Figura 3 — Fotografia da sala de aula.

Os alunos trazem o proprio equipamento digital para a escola, fornecido
pelo programa Escola Digital, computadores atribuidos no &mbito do plano de


https://portugaldigital.gov.pt/formar-pessoas-para-o-digital/conhecer-a-escola-digital/
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/30-2020-132133788

transicéo digital. Este equipamento engloba um kit de
computador (computador portatil, auscultador com microfone (headset) e uma
mochila) e um kit de conetividade (hotspot e cartdo SIM de dados, para uso
exclusivamente em contexto educativo e de modo responsavel). Atraves deste
programa foi também disponibilizado a cada aluno um pacote de 12GB de
dados por més, com a possibilidade de reforco com carregamentos adicionais
atraves das caixas multibanco, da responsabilidade do Encarregado Educacao,
que assume a despesa. Nota-se que alguns equipamentos ja tém problemas
técnicos ou de ligagdo a internet. No entanto, como os alunos trabalham em
grupo, normalmente tém sempre um ou dois computadores disponiveis para o

trabalho de grupo.

A sala de aula possui mobilidrio moderno e estd equipada para uma
integracdo eficaz da tecnologia com tomadas elétricas para carregar as baterias

dos portateis ou outros dispositivos digitais.

A turma utiliza esta sala para realizar projetos, ja que também tém
acesso a ferramentas e outros recursos para a elaboracdo e execucdo de
atividades. A sala possui uma bancada grande, uma bancada com torno e varias
ferramentas de carpintaria, como serras e martelos. Ha também estantes para
guardar os materiais e ferramentas e uma area para a limpeza e manutencao dos
mesmos. Os alunos sdo orientados a usar equipamentos de protecéo individual,

como luvas, para evitar acidentes.

O ambiente é seguro e bem iluminado, com ventilacdo adequada para

manter a qualidade do ar.

Em sintese, esta sala de aula oferece um espaco flexivel e versatil, ideal
para a implementacdo de metodos de ensino diversificados e estratégias
pedagdgicas inovadoras, como atividades centradas no debate e no trabalho em
grupo. Permite que o professor possa caminhar entre 0s grupos para dar
orientacdes e feedback personalizado e ainda garante que todos os alunos
possam estar voltados para a projecdo quando o professor precisa fazer alguma

exposi¢cdo ou demonstragéo.
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https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/30-2020-132133788

2.5.0bservacao das aulas

Apos a atribuicdo da Escola e do Professor Cooperante, foi realizado o
primeiro contato de apresentacdo, por email, e agendou-se uma reunido pelo
Zoom com a professora cooperante. Fizeram-se as apresentacdes, decidiram-se
as visitas a escola e foi realizado um pedido de autorizacdo de deslocacdo a
escola, também por email, dirigido & Diretora do Agrupamento, a qual
respondeu expressando as boas-vindas. Um gesto especialmente significante,
numa fase de grande ansiedade, pois ainda ndo havia conhecimento pessoal do

local e das pessoas envolvidas neste processo.

A Intervencdo Pedagdgica inclui um periodo de observacéo das aulas
da turma a intervir (Figura 5). Esta etapa permite conhecer a turma, a
individualidade de cada aluno e também acompanhar o trabalho da professora
cooperante, refletindo acerca da sua prética letiva. E também uma etapa em que
se pode ponderar sobre 0 tema e 0 processo antes de passar a acao.

Figura 5 — Calendarizacdo dos dias de observagdo de aulas.

2022

2023

Fins de semana Dias de observagao de at

Feriado Fim do 12 semestre

Pausa letiva: Pausa do Natal - 22 dez-02 jan
Pausa letiva: Mudanga de semestre - 13 a 17 fev

Como se pode verificar na Figura 5, foram observadas 5 aulas de 100
minutos cada. Duas no més de outubro, uma em novembro, uma em dezembro
e a Ultima em fevereiro, na Ultima semana do 1° semestre. No que diz respeito
a observagéo das aulas, foram observados e assinalados alguns aspetos (Anexo
D).

A plataforma Microsoft Teams é a plataforma colaborativa que usam

na disciplina para interagirem. Esta plataforma néo sendo exclusivamente um
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https://www.microsoft.com/pt-pt/education/products/teams

Learning Management System (LMS), inclui funcionalidades relacionadas a
aprendizagem e a colaboragéo educativa, como salas de aula e reunides virtuais,
atribuicio de tarefas e colaboracdo em tempo real. E uma parte integrante do
conjunto de servicos oferecidos pelo Microsoft 365, um conjunto de servicos e
aplicativos oferecidos pela Microsoft que inclui véarias ferramentas para
colaboragdo, comunicacdo, armazenamento em nuvem e seguranga, assim
como as versdes mais recentes dos aplicativos da Microsoft, como Word,

Excel, PowerPoint e Outlook.

A professora € sempre a primeira a entrar na sala de aula. Depois, 0s
alunos entram, quase sempre em pequeno grupo. Apesar de ser um grupo
pequeno, nem todos chegam a mesma hora, alguns entram com atraso, talvez
por ser uma aula a seguir a hora de almoco. A rotina é sentarem-se no seu lugar.
Alguns alunos s6 trazem o computador, 0 que sugere que estdo cientes da

natureza pratica e envolvente das atividades que irdo realizar.

As aulas revelam uma abordagem pedagogica dindmica e participativa,
realcando o envolvimento ativo dos alunos no processo de aprendizagem, onde
os alunos sao incentivados a explorar, questionar e aplicar conceitos de maneira
pratica. A professora cooperante demonstra flexibilidade ao ndo permanecer no
seu lugar. A sua mobilidade facilita a atencéo individual e o esclarecimento de
duvidas. E proativa na gestdo da sala, adotando estratégias preventivas para
evitar comportamentos mais problematicos, mantendo o foco na continuidade
das atividades. Ao ser a Ultima a sair da sala de aula, reforca também o seu
compromisso com 0 processo educativo, garantindo que todos os alunos

recebam a atencdo necessaria.

A turma manifesta alguma variedade no envolvimento das atividades,
observando-se entusiasmo em alguns alunos, enquanto outros nédo se mostram
assim tdo motivados. O ambiente na sala de aula mantém niveis de ruido
satisfatorios e os alunos costumam dirigir-se a professora de forma respeitosa.
Quando as tarefas ndo sdo terminadas no prazo estipulado, os alunos tém
sempre a possibilidade de terminar fora da sala de aula e enviar o trabalho pelo

Teams.
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Em tracos gerais, as aulas decorrem num ambiente de aprendizagem
centrado no aluno, onde a interatividade, a tecnologia e a abordagem préatica
desempenham papeis fundamentais. Foram observados e registados
apontamentos, nas duas primeiras aulas, mas a partir da terceira, a interacéo
com a turma foi iniciada, fazendo o papel de professora quando a minha ajuda
foi solicitada.

De seguida e de forma resumida, é apresentada cada uma das aulas

observadas.

Para a primeira e segunda aula havia uma atividade disponibilizada no
Teams (Anexo E). Os alunos foram informados pela professora sobre a
atividade a executar e o tempo de realizacdo, 0 prazo de entrega, os ficheiros
a entregar e ainda os critérios de avaliacdo. Cada grupo de 2 alunos deveria
fazer uma proposta de selo para um Dia Internacional, comemorado pela ONU,
que seria avaliado pela professora de TIC e pela turma, para determinar se era
elegivel para representar o Agrupamento junto das Nac¢des Unidas. Neste caso,
0 selo seria impresso em 3D. Apesar da professora ter cedido um guido com
todos 0s passos para realizarem a atividade, os alunos revelaram alguma
dificuldade em consulta-lo, optando por estar sempre a questionar a professora
sobre o que tinham que fazer. Antes da aula terminar, os alunos foram mais

uma vez informados que s teriam mais uma aula para terminarem esta tarefa.

A segunda aula observada coincidiu com os festejos do Halloween na
escola. Alguns alunos entraram fantasiados e com 0 comportamento um pouco
alterado. Tinham sido avisados pela professora cooperante que s6 tinham esta
aula para terminar a atividade do Selo, mas nenhum grupo chegou a terminar a
tarefa na sala de aula. Trés alunos tiveram mesmo que sair da sala durante

alguns minutos e depois regressaram, mais calmos.

Na terceira aula observada, os alunos comegaram a trabalhar no projeto
carrinhos de rolamento, o primeiro projeto STEM. Os grupos de trabalho ja
estavam orientados, ja traziam os apontamentos com o planeamento da
construgdo e com as medidas trabalhadas nas aulas de Fisico Quimica. Na sala

STEM, o material estava visivel e eles mostraram-se interessados e prontos
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https://aealvalade-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/sandra_proenca_aealvalade_edu_pt/EdDChW9kBWBHsBjeyp6fAG8Bqg2hz38qlc8VNeQ-mC0epg?e=AcWIo2

para trabalhar. Houve ruido, mas ruido de quem esta a martelar e a serrar, a
fazer o que era suposto. Admirados por saber que ha serras para madeira e
serras para metal, todos quiseram experimentar as ferramentas e executar as
tarefas. Ninguém se sentou durante toda a aula, eu incluida. A professora teve
que avisar que a aula estava terminada, pois ninguém deu conta do tempo

passar, e teve que pedir aos alunos para deixarem a sala limpa.

A quarta aula foi uma continuidade da terceira e o que sobressaiu mais
foi a reflexdo que os alunos fizeram da aula anterior do que ndo estava bem
feito. Expressodes como “nao da assim, ndo vés...”, “temos que por mais uma
tabua”, “era melhor fazer desta maneira...”. De salientar que em nenhuma
destas duas Ultimas aulas foi usado qualquer dispositivo tecnoldgico e, ndo
obstante, foram as aulas em que todos os alunos estiveram mais ativos, na
minha opinido. Verificou-se que concluiram a construcdo nas duas aulas
programadas. N&o assisti as medicdes e ensaios que os alunos realizaram com
os carrinhos construidos, mas vi algumas fotos e videos dessa experiéncia que

eles vivenciaram.

Na quinta e Gltima aula que assisti, 0 tempo também passou a correr,
pois os alunos tiveram a oportunidade de corrigir ou terminar os relatorios sobre
a atividade do Concurso de selos para a ONU — Dias Internacionais, realizados
nas duas primeiras aulas que observei. A professora cooperante ja tinha dado
um feedback ao trabalho submetido pelos alunos no Teams, apresentando
sugestbes de melhoria pelo que os alunos se esforcaram por realiza-las e em
que a minha ajuda acabou por se revelar muito importante, porque consegui
ajuda-la a atender todos os pedidos de ajuda. Os alunos reagiram positivamente

ao perceberem que estavam a conseguir melhorar os trabalhos para entrega.

Como estratégias a salientar destas aulas enumera-se a planificacéo
antecipada, com a criagdo dos guides para as atividades, a importancia do
feedback/reforco positivo e a forma educada com que a professora sempre trata

os alunos da turma.

Como reflexdo, perceber que cada situacdo é unica e a abordagem do

professor pode variar dependendo das circunstancias. E fundamental para uma
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abordagem flexivel e mais eficaz, entender e aceitar que os alunos nao

apresentam acdes e comportamentos semelhantes todos os dias.
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3. Enquadramento da Intervencao

Este capitulo descreve o enquadramento cientifico curricular e didatico
da intervencdo, resultante da pesquisa em bibliografia de referéncia para as

teméticas em questao.

3.1.Enquadramento Curricular e Didatico

O curriculo “constitui o cerne de qualquer sistema educativo, na sua
qualidade de proposta de ensino e de aprendizagem para a geragao que percorre
esse sistema.” (Antonio Carrilho Ribeiro, 1992, citado por Ana Claudia
Henriques, 2021/2022). Com base na matriz curricular-base e nas escolhas
relacionadas a autonomia e flexibilidade curricular, as escolas tém a liberdade
de organizar os horéarios letivos de acordo com a unidade que julgam mais

apropriada.

3.1..1. Matriz Curricular do 3°ciclo

No ambito da sua autonomia, as escolas tém liberdade de organizar os
tempos letivos na unidade que considerem mais conveniente desde que
respeitem as cargas horarias semanais constantes do quadro infra. Os tempos
apresentados correspondem aos tempos minimos por area disciplinar e
disciplinas, pelo que ndo podem ser aplicados apenas 0s minimos, em
simultaneo, em todas as disciplinas. O tempo a cumprir é realizado pelo
somatorio dos tempos alocados as diversas disciplinas e a oferta de escola,

podendo ser feitos ajustes de compensacgédo entre semanas (Tabela 6).
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Tabela 6 — Matriz Curricular do 3° ciclo (Fonte: Matriz curricular do 3° ciclo - Diregdo-Geral
da Educac&o)

Carga horiria semanal (a)
Componentes do curriculo
77 ano §.% ano 9 ano Total do ciclo
Areas disciplinares;
Portugués .. ... 200 200 200 600
Linguas Estrangeiras ....................oooieins 270 225 225 720
Inglés;
Lingua Estrangeira II;
Ciéncias Humanas e Sociais ......................... 200 200 250 650
Historia;
Geografia;
Matematica. ...................................... 200 200 200 600
Ciéncias Fisicas e Naturais .......................... 270 270 270 810
Ciéncias Naturais;
Fisico-Quimica;
Expressdes ¢ Teenologias .............oooiiiiiis (b) 300 (b) 300 250 850
Educacio Visual;
TIC ¢ Oferta de Escola (c);
Educacdo Fisica.
Educacdo Moral e Religiosa (d) ........................ (45) (45) (45) (135)
Tempo a cumprir ............. 1530 1 485 1 485 4500
(1575) (1530) (1530) (4635)
Oferta Complementar. ................................ (e) (e) (e) (e)

() Carga letiva semanal em minutos, referente a tempo Gtil de aula, ficando ao eritério de cada escola a distribuigio dos tempos pelas diferentes disciplinas de cada drea disciplinar, dentro
dos limites estabelecidos — minimo por drea disciplinar ¢ total por ano ou ciclo

(b) Do total da carga, no minimo, 90 minutos para Educagio Visual

(¢) Nos termos do disposto no artigo 11.°

(d) Diseiplina de frequéncia facultativa, nos termos do disposto no artigo 15.%, parte final, com carga fixa de 435 minutos.

(&) Frequéncia obrigatdria para os alunos, desde que eriada pela eseola, em fungio da gestiio do erédito letivo disponivel, nos termos do disposto no artigo 12.°

3.1..2. Adisciplina de Tecnologias da Informacéo e da

Comunicacgao

Os documentos orientadores para a disciplina sd&o o Decreto-Lei
55/2018 de 6 de julho, o Despacho n°® 6944-A/2018 de 19 de julho, o Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO) e as Aprendizagens
Essenciais (AE).
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https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Basico/Legislacao/dl_139_2012.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Basico/Legislacao/dl_139_2012.pdf
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/decreto-lei/55-2018-115652962
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/decreto-lei/55-2018-115652962
http://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/deapacho_6944-a_2018.pdf
http://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
http://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico

No sentido de contribuir para a construcdo de uma escola inclusiva,
promotora do sucesso educativo de todos os alunos, o Despacho n° 6944-
A/2018 de 19 de julho homologou as AE das componentes do curriculo e das
disciplinas inscritas nas matrizes curriculares-base dos 1.2, 2.° e 3.° ciclos do

ensino bésico geral.

No ambito do definido pelo Decreto-Lei 55/2018 de 6 de julho, a
introducdo da componente de TIC, na matriz curricular-base do 2.° e 3.° ciclos
do ensino béasico, vem aprofundar e alargar as literacias digitais basicas
adquiridas ao longo do 1.° ciclo, “[...]Javancando para o dominio do
desenvolvimento das capacidades analiticas dos alunos, através da exploracao
de ambientes computacionais apropriados as suas idades e proporcionando a

abordagem de tecnologias emergentes.”

Através dos quatro dominios de trabalho enunciados para estes ciclos,
e como forma de alcancar o definido no Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatdria, pretende-se que na disciplina de TIC “[...] se recorra
ao digital de forma muito clara e concreta, promovendo a interdisciplinaridade

e a integracdo curricular das TIC [...].”

Nas orientacGes dadas é recomendado o desenvolvimento de desafios,
problemas ou projetos, em articulacdo com outras areas disciplinares e a

colaboracdo com servicos e projetos da escola.

As AE organizam-se em quatro dominios de trabalho, para os quais séo
apresentadas orientacdes metodoldgicas. A selecdo das AE para a disciplina foi
alicercada em dados cientificos, bem como em recomendac6es produzidas no
ambito da OCDE (2017), do World Economic Forum (2016), tendo sido
estabelecidas articulagdes com o PASEO, no intuito de sublinhar a importancia
de, desde cedo, os alunos utilizarem as tecnologias como ferramentas de
trabalho promotor de competéncias digitais maultiplas, necessarias a
aprendizagem na sociedade contemporénea (Curriculo  Nacional,

2021.Direcdo-Geral da Educacdo (mec.pt))
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https://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/deapacho_6944-a_2018.pdf
https://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/deapacho_6944-a_2018.pdf
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https://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/perfil_dos_alunos.pdf
https://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/Projetos/TIC_curriculo/perfil_dos_alunos.pdf
https://curriculonacional.dge.mec.pt/organizacao-curricular/tecnologias-da-informacao-e-comunicacao-8o-ano
https://curriculonacional.dge.mec.pt/organizacao-curricular/tecnologias-da-informacao-e-comunicacao-8o-ano

As AE de TIC organizam-se em quatro dominios de trabalho, 1.
SEGURANCA, RESPONSABILIDADE E RESPEITO EM AMBIENTES
DIGITAIS, 2. INVESTIGAR E PESQUISAR, 3. COLABORAR E
COMUNICAR e 4. CRIAR E INOVAR.

O dominio Seguranca, Responsabilidade e Respeito em Ambientes
Digitais 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 aprendizagens essenciais que os alunos realizam
nesta disciplina. E, por isso, um dominio transversal, que deve ser abordado,
sempre gque oportuno, no ambito da realizacdo das atividades, tendo o cuidado
de abordar situacdes problematicas de maior complexidade relativamente as
dos anos anteriores, como as relacionadas com a publicacdo digital: validacéo
de informagcé&o, direitos de autor, acessibilidade e privacidade.

Segundo o Artigo 11° do Decreto-Lei n.° 139/2012 de 5 de julho
publicado no Diario da Republica, 1.2 série — N.° 129, a disciplina de TIC
inicia -se no 7.° ano de escolaridade, garantindo aos alunos mais jovens uma
utilizacdo segura e adequada dos recursos digitais e proporcionando condicdes
para um acesso universal a informacao, funcionando sequencialmente nos 7.% e
8. anos, semestral ou anualmente, em articulagdo com uma disciplina criada

pela escola, designada por oferta de escola.

Na Tabela 7, apresenta-se uma Anélise SWOT a disciplina.

Tabela 7 — Anélise SWOT a disciplina de TIC.

(STRENGTHS) (WEAKNESSES)
Relevancia atual: Falta de atualizacéo:
A disciplina de TIC é altamente Se o curriculo ndo estiver atualizado
relevante, uma vez que prepara 0s com as ultimas tendéncias e avangos
alunos para lidarem com as tecnologias | €m TIC, os alunos podem perder
digitais no mundo moderno. oportunidades de aprender sobre

tecnologias emergentes.

Recursos tecnoldgicos:
A disponibilidade de recursos
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tecnoldgicos, como computadores e Infraestrutura limitada:
acesso a internet, facilita a Escolas com infraestrutura limitada

implementacédo de atividades praticase | podem enfrentar desafios na

a exploracdo de conceitos. implementacdo efetiva de atividades
préticas.
(OPPORTUNITIES) (THREATS)
Integracdo com outras disciplinas: Desigualdade Digital:

Oportunidade para integrar conceitos de | Alunos com acesso limitado a

TIC com outras disciplinas, tecnologia podem ficar em
proporcionando uma abordagem desvantagem em relagdo aos seus
interdisciplinar. colegas.

Desenvolvimento de Competéncias Répida Obsolescéncia:

Digitais: Preparacéo dos alunos para as | Tecnologias e tendéncias em TIC

exigéncias da sociedade digital, podem evoluir rapidamente, tornando
desenvolvendo habilidades essenciais necessario manter o curriculo
para o século 21. atualizado.

3.1.21. STEM

Nesta escola, a disciplina de TIC, segue uma abordagem STEM
(Figura 6).

Figura 6 — Logotipo STEM do AEA (Fonte: https://aealvalade.wixsite.com/stem)

STE

A abordagem STEM, conforme definida pela literatura de referéncia,
refere-se a um modelo educativo que integra Ciéncia (Science), Tecnologia
(Technology), Engenharia (Engineering) e Matematica (Mathematics) em
atividades interdisciplinares e contextos do mundo real. Este método de ensino

visa desenvolver nos alunos habilidades praticas e cognitivas, com destaque
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para a resolucdo de problemas, pensamento critico, colaboracdo e aplicacdo
pratica do conhecimento. Incentiva a aprendizagem ativa e colaborativa,
proporcionando aos alunos oportunidades para explorar, questionar, debater e
criar. As atividades STEM sdo divulgadas no site do agrupamento em

https://aealvalade.wixsite.com/stem.

3.1.22. DIAD

A disciplina esta também envolvida no Dia D (Figura 7), um projeto
que existe desde 2015/2016 e que, a semelhanca do projeto STEM, também é
divulgado no site do agrupamento em https://aealvalade.wixsite.com/diad.
Envolve a divulgagdo de trabalhos/iniciativas dos alunos de todo o
agrupamento. Os alunos sdo responsaveis pela construcdo e dinamizacdo das
atividades, sob a orientacdo de um professor que faz a sua inscri¢do. A edicéo
Dia D 2023 ocorreu nos dias 26, 27 e 28 de abril.

Figura 7 — Logotipo do Dia D do AEA (Fonte: https://aealvalade.wixsite.com/diad)

Agrupamento do
Escolas do Alvalado

3.1..3. Unidade Didatica

Desde o inicio do projeto de intervencdo que ficou definido que a
intervenc&o iria ter dois momentos distintos. Uma parte com 3 blocos de 100
minutos, dedicada ao desenvolvimento do pensamento computacional e outra
parte, 2 blocos de 100 minutos, dedicada a criacdo conteudos digitais (poster
cientifico, cartaz ou filme de divulgagdo) sobre um dos projetos STEM

desenvolvidos ao longo do ano, para divulgacédo no dia D, o evento que a escola
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realiza anualmente. Este evento ja estava calendarizado no Plano Anual de
Atividades (PAA) da escola.

Assim, a atuacdo foi incidente sobre:

1. O pensamento computacional, no Dominio de Referéncia Criar e
Inovar. No documento APRENDIZAGENS ESSENCIAIS |
ARTICULAQAO COM O PERFIL DOS ALUNOS, do 9° ano, do
3° ciclo do Ensino Basico, pode-se observar que o aluno deve ser
capaz de explorar ideias e desenvolver o pensamento
computacional e produzir artefactos digitais criativos,
recorrendo a estratégias e ferramentas digitais de apoio a
criatividade. Ainda no documento acima referido, AE, pode-se
verificar que como exemplo de uma acdo estratégica de ensino
orientada para o perfil dos alunos refere “fomentar o
desenvolvimento de projetos, em articulagdo com outras areas
disciplinares”. No documento O Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatéria, homologado pelo Despacho n.°
6478/2017, 26 de julho, afirma-se como referencial para as decisdes
a adotar por decisores e atores educativos ao nivel dos
estabelecimentos de educacdo e ensino e dos organismos
responsaveis pelas politicas educativas, constituindo-se como
matriz comum para todas as escolas e ofertas educativas no ambito
da escolaridade obrigatoria, designadamente ao nivel curricular, no
planeamento, na realizagdo e na avaliacdo interna e externa do

ensino e da aprendizagem (Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho).

2. A criacdo e divulgacdo de conteudos digitais, no Dominio de
Referéncia Comunicar e Colaborar. A temética serd abordada com
0 proposito de apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos em

ambientes digitais.

A Figura 8 mostra as areas de competéncias do perfil dos alunos, para cada

um dos dominios.
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Figura 8 — Areas de competéncias do perfil dos alun
Educacéo (DGE). (2018). Aprendizagens Essenciais—Ensino

0s (ACPA) (Fonte: Direcdo-Geral da
Basico

http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/tic_3c_9a_ff.pdf)

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS | ARTICULACAO COM O PERFIL DOS ALUNOS

AREAS DE
COMPETENCIAS
DO PERFIL DOS
ALUNOS (ACPA)
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No tema pensamento computacional, as competéncias do PASEO a

desenvolver sdo CDEI (Raciocinio e resol
critico e pensamento criativo, relac

cientifico, técnico e tecnoldgico).

No tema criacéo e divulgacao de con

ucdo de problemas, pensamento

ionamento interpessoal, saber

tetidos digitais, as competéncias do

PASEO a desenvolver sao CDEHI (Raciocinio e resolugcdo de problemas,

Pensamento critico e pensamento criativo, relacionamento interpessoal,

sensibilidade estética e artistica, saber cientifico, técnico e tecnoldgico).

Na planificagdo anual da disci

plina facultada pela professora

cooperante (Anexo G), sdo designados os contelidos e objetivos para cada um

dos temas a abordar na intervencéo pedagog

0s que fazem parte da intervencgéo.

ica. Na Tabela 8 estdo apresentados

Tabela 8 — Conteldos e objetivos(Fonte: Planificacdo da Disciplina TIC 9° ano, da ESPAV,

professora cooperante
CONTEUDOS

documento cedido pela

Pensamento computacional
* Decompor problemas em pequenas

partes mais simples
* Criar algoritmos simples para
resolver problemas
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OBJETIVOS

Elaborar algoritmos no sentido de
encontrar solucgdes para problemas
simples (reais ou simulados), utilizando
aplicag0es digitais


http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/tic_3c_9a_ff.pdf

CONTEUDOS OBJETIVOS

Comunicagéo e colaboragéo Utilizar diferentes meios e aplicagtes

Comunicacdo sincrona e assincrona que permitem a comunicacao e

Colaboracdo em ambientes digitais colaboragdo em ambientes digitais.
Apresentar e partilhar os produtos
desenvolvidos em ambientes digitais.

3.2.Enquadramento Cientifico e Problemética

Neste subcapitulo, pretende-se apresentar as informacGes obtidas
durante a consulta e andlise bibliogréfica, que foram consideradas

importantes para a compreensdo dos temas em questéo.

3.2..1. Pensamento computacional

O pensamento computacional é um termo que ganhou importancia nos
ultimos anos devido ao rapido avanc¢o da tecnologia e ao seu impacto em varios

aspetos da nossa vida.

O conceito foi introduzido pela primeira vez por Seymour Papert, um
matematico, educador e visionario da tecnologia na educacdo, na década de
1980. No seu livro Children, Computers, and Powerful Ideas, defende que o
pensamento computacional envolve a decomposicdo de problemas
complexos em partes mais pequenas e mais faceis de gerir e a utilizacdo de
algoritmos para os resolver. Papert foi também o pioneiro da aprendizagem
Construcionista. O pensamento de Papert segue a linha de Piaget quanto ao
papel do aluno na sua propria aprendizagem, mas diverge nos métodos.
Enquanto Piaget valoriza a aprendizagem baseada em conceitos abstratos,
Papert acredita que a aprendizagem é mais eficaz quando se constroi algo
concreto e real. Defende que o uso de tecnologia, como o computador, permite

ao aluno construir, discutir, criar e ter uma compreensdo mais clara do mundo.
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Acredita que fazer algo fisico a partir de conceitos abstratos ajuda o aluno a

aprender de forma mais significativa.

Outra figura-chave no desenvolvimento do pensamento computacional
é Jeanette Wing, uma cientista informatica que popularizou o termo no inicio
da década de 2000. Wing definiu o pensamento computacional como uma
competéncia fundamental que todos devem aprender para prosperar na era
digital. A autora sublinhou a importancia da resolucdo de problemas, da

criatividade e do pensamento critico.

O pensamento computacional é um tipo de pensamento
analitico. Compartilha com o0 pensamento matemético as
maneiras gerais em que nds podemos resolver um problema.
Compartilha com o pensamento de engenharia as maneiras
gerais em gue nos poderiamos projetar e avaliar um sistema
grande, complexo que opere dentro das limitacbes do mundo
real. Compartilha com o pensamento cientifico nas maneiras
gerais em que ndés podemos abordar nossa compreensdo de
computabilidade, inteligéncia, da mente e do comportamento
humano (Wing, 2008).

Em 2014, Wing explicou que o pensamento computacional ndo se

limita a ser feito apenas por computadores:

O pensamento computacional sdo 0s processos de pensamento
que envolvem a formulacdo de um problema expressando suas
solucdes, de tal forma que um computador ou humano possam
executar de forma efetiva (Wing, 2014).

O pensamento computacional ndo esta restrito a questdes de tecnologia
ou programacdo, nem é necessario 0 uso de um computador para a sua
aplicacdo. No entanto, € uma habilidade importante para a compreenséo e
utilizacdo de tecnologias digitais, incluindo computadores e dispositivos
eletronicos. Envolve a capacidade de pensar de maneira logica e sistematica,
resolver problemas e pensar de maneira criativa. Atividades ligadas, ou
atividades relacionadas a tecnologia, incluem programacdo, criacdo de
aplicativos, desenvolvimento de jogos, analise de dados e design gréafico. Estas

atividades requerem o uso de computadores e dispositivos eletronicos e a
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capacidade de utiliza-los para resolver problemas e criar solugdes. Por outro
lado, atividades desligadas incluem atividades que ndo requerem o uso de
tecnologia, como a construcdo de modelos com papel e caneta, resolucdo de
quebra-cabecas, jogos de tabuleiro e outras atividades de logica e raciocinio.
Estas atividades ajudam a desenvolver habilidades de pensamento

computacional, mesmo sem o uso de tecnologia.

O pensamento computacional é uma estratégia para a resolucdo de

problemas que assenta em quatro pilares.

Pilares do pensamento computacional

Abstracao - habilidade de nos concentrarmos nos aspetos essenciais de
um problema, ignorando caracteristicas menos importantes. A abstracdo é
considerada como a esséncia do pensamento computacional, é o processo de
abstracdo que estabelece que detalhes sdo importantes e quais podem ser
ignorados (Wing 2006), e permite identificar qual sera a melhor ferramenta a

ser utilizada dentre as disponiveis para resolver um problema especifico.

Decomposigéo - processo de dividir um problema complexo em partes
mais pequenas e mais faceis de gerir. Ao decompor um problema, podemos
concentrar-nos na resolucdo de cada parte individual separadamente,
facilitando a compreensao e a resolucdo do problema global. A decomposicédo
permite-nos identificar padrdes e relacGes nos dados, desenvolver algoritmos
para resolver cada parte do problema e, em seguida, combinar essas solucgdes

para criar uma solucdo completa.

Reconhecimento de padrdes — identificacdo de aspetos comuns nos

processos;

Desenho algoritmico - um conjunto de instrugdes ordenadas para a
solugéo de um problema ou execucdo de uma tarefa. Segundo Wing (2008), um
algoritmo ¢ a abstracdo de uma sequéncia de passos para processar entradas e

produzir as saidas desejadas.
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A programacdo oferece uma forma pratica de aplicar e aprimorar as
habilidades acima referidas. Para criar um programa, os alunos tém que pensar
de forma ldgica, dividir problemas complexos em passos menores, reconhecer
padrdes e entender sequéncias de instrucBes necessarias para alcancar um

resultado desejado.

O pensamento computacional no Curriculo

Na Europa, a Comissdao Europeia publicou o relatério European
Schoolnet (2014) baseado no estudo da situacdo atual em 20 paises europeus,
sendo que em 13 desses paises a programacao ja faz parte de disciplinas
obrigatorias do ensino basico. A Inglaterra, por exemplo, alterou a disciplina
obrigatoria de Informéatica que explorava as ferramentas de escritério,

substituindo-a pela Computing.

Outros paises, da Finlandia a Coreia do Sul, da China a Australia e Nova
Zelandia, lancaram esforgos em larga escala para introduzir o pensamento
computacional nas escolas, como parte de novos curriculos de ciéncia, da

computacdo ou integrada em disciplinas existentes.

Com um mundo fortemente digital, dependente da computacéo, urge a
necessidade de adaptacdo desta mudanca ao curriculo. Na pagina online da
Direcdo Geral da Educacdo pode-se ler e analisar o relatorio Reviewing
Computational Thinking in Compulsory Education, uma verséo mais atualizada
e completa do estudo acerca do pensamento computacional realizado em 2016
pela Comissdo Europeia. Este relatorio explica os avangos significativos que
tém ocorrido na integracdo do pensamento computacional na escolaridade
obrigatéria na Europa, entre 2016 e 2021. Conclui que a integracdo das
competéncias do pensamento computacional no curriculo global requer atencao

em varias frentes e por isso recomenda que 0S governos:

- Integrem o pensamento computacional no Curriculo desde o
inicio ate ao fim da escolaridade obrigatoria de uma forma apropriada a
idade;
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- Abram espaco no Curriculo para conceitos fundamentais de
Ciéncias da Computacdo (tais como algoritmos, estruturas de dados,
programacéo, arquitetura de sistemas, design e resolucdo de problemas)

para desenvolver competéncias do pensamento computacional;

- Fornegam orientacdes claras sobre a quantidade de tempo que
os professores devem dedicar ao ensino de contetdos basicos de

Ciéncias da Computacao;

- Atribuam recursos para 0 desenvolvimento de material

didatico de alta qualidade e exemplos de boas préaticas pedagdgicas;

- Providenciem financiamento para assegurar a disponibilidade
de equipamento digital adequado em todas as escolas para apoiar

atividades de programacao de robotica educativa.

Na disciplina de TIC, o pensamento computacional faz parte das AE,
como uma das capacidades a desenvolver pelos alunos em todo o Ensino

Basico.

No ano letivo anterior, também foi introduzido o pensamento
computacional nas AE da disciplina de Matematica. As novas Aprendizagens
Essenciais que em 2022/2023 comecaram por ser aplicadas no 1°, 3.°,5.2e 7.°
anos de escolaridade, serdo alargadas a todo o ensino basico nos proximos dois

anos letivos e incluem estatistica e algoritmos.
Problematica

A promoc¢do do pensamento computacional, estd cada vez mais em
destaque, sendo reconhecido mundialmente como tema essencial nos
curriculos escolares. O crescente consenso sobre a importancia do tema tem
aproximado entidades profissionais, educadores, governos e organizacfes
privadas para o desenvolvimento de metodologias e ferramentas adequadas
para a promogdo do pensamento computacional em ambientes formais e
informais de aprendizagem. Um trago comum as diferentes iniciativas € o0 uso

de recursos tecnologicos, como linguagens de programacéo, jogos digitais e
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kits roboticos (Costa, 2016). No entanto, vérias discussdes tém surgido no
sentido de encontrar uma definicdo consistente que facilite o desenho
curricular. Existe uma grande variedade de defini¢Ges e abordagens para o que
€ 0 pensamento computacional, o que dificulta a definicdo de objetivos claros

para a aprendizagem e avaliacao.

A aprendizagem de pensamento computacional é frequentemente vista
como uma disciplina a parte, em vez de ser integrada noutras disciplinas, o que
pode dificultar a aplicacdo da aprendizagem de pensamento computacional em
situacOes reais. E dificil de medir, o que dificulta a avaliagio eficaz do
progresso dos alunos, o que também dificulta a comparacao de resultados entre
escolas e paises. Para superar estes desafios, € importante investir em recursos
e materiais pedagdgicos, capacitar professores, integrar o ensino de
pensamento computacional com outras disciplinas, fornecer aplicacdes préaticas

e motivar os alunos a aprender sobre este assunto.

A programacdo envolve a implementacdo pratica do pensamento
computacional. Para Perkins et al. (1988), citado por Rodrigues (2020), a
programacdo exige um esforco muito significativo envolvendo vérias
competéncias de diversas areas. As dificuldades passam pelas competéncias
dos alunos e dos professores, pela complexidade da programacdo e das
linguagens e pela inadequacdo dos métodos de ensino (Rodrigues, A. 2020)

Para os autores Gomes e Mendes (2007), existem algumas causas que
podem estar na origem das dificuldades reveladas ao nivel da programacao: Os
professores estdo mais concentrados a direcionar sua atencdo para 0 ensino
detalhado de uma linguagem de programacéo e a sua sintaxe, em detrimento da
promocdo da resolucdo de problemas por meio da aplicacdo pratica da
linguagem de programacéo; O ensino de conceitos dindmicos por meio de
materiais estaticos; A falta de conhecimento matematicos e l6gicos e conceitos

abstratos.

Muitos estudantes veem a programacdo como uma disciplina dificil e
associam-na a estere6tipos negativos, como ser um “nerd” socialmente

inadequado. Essa imagem pode afetar sua motivagao para aprender.
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Encontrar metodologias e estratégias que promovam 0 processo de
ensino/aprendizagem deve ser sempre uma preocupagado para o professor. A

avaliacdo da sua propria atividade deve leva-lo a encontrar estas respostas.

3.2..2. Criacdo de Conteudos Digitais

Vivemos numa era digital dindmica e em constante evolucéo,
caracterizada por uma profusdo de ferramentas digitais que desempenham um
papel fundamental na criacdo e comunicacdo de conteudos digitais. Estas
ferramentas abrangem um amplo nimero de aplicacdes, oferecendo aos
criadores um leque diversificado de opgdes para expressar as suas ideias de
forma inovadora e expressiva. Entre as ferramentas mais proeminentes,
destacam-se os softwares de design grafico como por exemplo o Canva, 0
Adobe Photoshop e o GIMP (GNU Image Manipulation Program), que
possibilitam a criacdo de imagens e layouts visualmente cativantes; os editores
de video como o Canva e o Adobe Premiere, que permitem a manipulacao e
producdo de videos de alta qualidade; e as plataformas de criacdo de
apresentacdes como o Canva, o PowerPoint ou o Prezi, que capacitam 0s

utilizadores a desenvolver apresentacfes visuais atrativas.

Estas ferramentas ndo oferecem apenas recursos avancgados para
aperfeicoar a estética e funcionalidade, mas também proporcionam eficiéncia
no processo criativo. Os softwares de design gréfico, por exemplo, facilitam a
criagdo de logotipos, infograficos e materiais promocionais e os editores de
video possibilitam a edigdo precisa, a incorporacdo de efeitos visuais e a
producédo de videos envolventes. Por outro lado, as plataformas de criagdo de
apresentacdes vao além dos tradicionais slides, permitindo a inclusdo de
elementos interativos e colaborativos, elevando a experiéncia do publico

durante as apresentagdes.

Essa diversidade de ferramentas reflete a adaptacdo continua as

demandas criativas e as tendéncias tecnoldgicas emergentes. Além das
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mencionadas, inUmeras outras ferramentas especializadas estao disponiveis e a
escolha do software dependera das necessidades especificas do projeto,

preferéncias pessoais e do contexto em que o design esta a ser realizado.
Problematica

A problematica relacionada a criacdo de conteudos digitais abrange
varias questdes como os direitos de autor no que diz respeito a imagem, som e
video. Muitas vezes, a falta de compreensdo sobre direitos autorais pode levar
a um uso nao autorizado, resultando em violacGes legais. A questdo da
globalizacdo complica ainda mais a aplicacédo de leis de direitos autorais, ja que
diferentes paises tém diferentes regulamentacGes. A autenticidade e a qualidade
do conteudo das bibliotecas digitais gratuitas podem variar significativamente,

levantando questdes sobre a confiabilidade das fontes.

As Licencas Creative Commons sdo um conjunto de licencas de direitos
autorais que permitem que os criadores partilhem os seus conteddos com o
publico sob certas condicdes. Estas licencas oferecem uma maneira flexivel de
conceder permissdes além das permissdes padréo do direito autoral, permitindo
que os autores incentivem a disseminacao e o uso dos seus trabalhos enquanto
ainda mantém algum controle sobre como essas obras sdo utilizadas. Existem
varias combinacdes de condi¢cdes nas Licencas Creative Commons, cada uma
representada por um icone especifico. Os utilizadores podem ter uma
compreensdo inadequada das diferentes licencas Creative Commons,
resultando num uso incorreto ou ndo autorizado do contetdo. A escolha da
licenca pode ndo ser totalmente compativel com o uso pretendido do contetdo,

levando a conflitos de interesse.

Para lidar com estas problematicas, seria importante promover a
educacdo sobre direitos autorais, incentivar o uso ético das bibliotecas digitais
e garantir uma compreenséo clara das licencas Creative Commons. Além disso,
a implementacdo de praticas de respeito aos direitos autorais e a utilizacéo
consciente de contetdo digital sdo fundamentais para a integridade e a

legalidade no ambiente digital.
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4. Fundamentacao

Um professor tem disponiveis véarias ferramentas para o auxiliarem no

processo de ensino e aprendizagem.

Na fase inicial da intervencao pedagdgica, foi transmitido pela professora
cooperante que a disciplina de TIC entraria num projeto com mais duas disciplinas,
Fisico-Quimica (FQ) e Ciéncias Naturais (CN) e foram também informados os
temas a trabalhar em cada uma delas, circuitos elétricos e sistemas do corpo
humano respetivamente. Nessa altura, ficou decidido utilizar uma placa Lilypad,
uma placa projetada para aplicaces wearable e téxteis. Contudo, posteriormente,

os professores envolvidos alteraram a sua decisdo, optando pelo micro:bit.

A programacéo é uma forma de desenvolver o pensamento computacional
pois envolve a capacidade de resolver problemas de forma l6gica e estruturada. A
escolha da placa micro:bit acontece porque se podem preparar atividades que
desenvolvem o pensamento computacional, fortalecem projetos STEM e
promovem competéncias para o século XXI indo também de encontro ao

PASEO, englobando desta forma a abordagem da disciplina de TIC desta turma.

A literatura de referéncia sobre o uso do micro:bit é ampla e diversificada,
abrangendo diferentes areas de aplicacdo e niveis de ensino. Em geral, o micro:bit
é visto como uma ferramenta poderosa e acessivel para o ensino de programacéo e
robotica, que permite aos alunos explorar conceitos de computacéo de forma

lUdica e criativa.

Em relacdo ao ensino de programacao, o micro:bit é também considerado
uma opgao adequada para iniciantes, pois oferece uma interface simples e
intuitiva para a criacdo de programas. Pode-se utilizar diferentes linguagens de
programacdo, como a programacao por blocos, o Python e o JavaScript, 0 que
permite adaptar o ensino as necessidades e habilidades dos alunos. Também é
possivel utilizar o micro:bit para controlar outros dispositivos, pode-se, por
exemplo, enviar sinais atraves dos seus pinos de entrada/saida para interagir com

outros dispositivos, como ligar e desligar um LED, controlar a velocidade de um
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motor ou recolher dados de um sensor. Esta versatilidade do micro:bit torna-o
ideal para projetos educativos.

Em geral, é destacada a versatilidade e a acessibilidade do micro:bit
como principais vantagens para o ensino e aprendizagem de ciéncia e tecnologia e
é sugerida a utilizacdo de metodologias ativas e baseadas em projetos para

aproveitar ao maximo o potencial do dispositivo.

Ainda segundo a literatura de referéncia, constata-se que paises europeus
como Inglaterra e a Eslovaquia, afirmam que a investigacao realizada até agora
sobre 0 uso das placas micro:bit demonstrou que os alunos gostaram das aulas e
consideraram que as atividades sao interessantes e significativas. Descobriram que
0 micro:bit motiva os alunos a trabalhar de forma criativa e que a novidade do

dispositivo e a sua tangibilidade estimula as atividades na sala de aula.

Uma das plataformas de programacéo mais populares para programar o
micro:bit € o MakeCode, que utiliza uma interface de programacéo por blocos.
Ao utilizar esta plataforma, os alunos podem aprender a programar de forma

interativa e visual.

A escolha do Canva para a criacdo de contetdos digitais oferece uma
combinacéo de acessibilidade, versatilidade e capacidade de colaboracao que pode

enriquecer a experiéncia dos alunos na disciplina de TIC.

De seguida, faz-se uma exploracéo destas ferramentas.

4.1.Placa BBC micro:bit

O nome micro:bit reflete a homenagem ao BBC Micro (Figura 9), um
computador muito utilizado para a alfabetizacdo em computacédo nas escolas do
Reino Unido nos anos 80 e revela continuidade do compromisso da BBC (British
Broadcasting Corporation). No entanto, ao contrario da versao inicial, 0 micro:bit

€ menor do que um cartdo de crédito e pode caber no bolso (Figura 10).
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Figura 9 — Imagem do BBC micro Figura 10 — Imagem da Placa BBC

(Fonte: https://www.tnmoc.org/adopt- micro:bit (Fonte: https:/microbit.org/pt-pt/)
artefacts/adopt-a-bbc-micro)

O micro:bit & um microcontrolador, um pequeno computador num
unico circuito integrado, composto por um processador central, memoria,

periféricos de entrada/saida e interfaces de comunicag&o.

A placa BBC micro:bit tem um ecrd de LEDs (Light Emitting Diode),
botdes, sensores e muitas funcionalidades de entrada/saida que, quando

programadas, permitem-no interagir com o utilizador e com o mundo.

Existem duas versdes principais da placa: a versao original v1 e a micro:bit
v2. A primeira foi lancada em 2016 e foi desenvolvida como uma ferramenta
educativa para ensinar programacao e eletronica. Em termos gerais, a v2 e a v1
possuem as mesmas dimensdes (52 x 42 mm). Apresentam-se, na Tabela 9,

algumas caracteristicas onde se podem comparar as duas versoes.

Tabela 9 — Caracteristicas da Placa BBC micro:bit v1 e v2 (Fonte: Microbit v2)

Item/periférico |micro:bit v1 micro:bit v2
Microcontrolador|Nordic nF51822 Nordic nF55833
Memoéria RAM |16 kB 128 kB
Memodria Flash 256 kB 512 kB
. . . 5V via USB e 3V via bateria ou

Alimentacdo SV via USB e 3V via bateria ou conector edge com LED indicador

conector edge . x

de alimentacéo

Corrente 90 mA para acessorios 200 mA para acessorios
Bluetooth BLE 4.0 BLE 5.0
Matriz de LED |25 LEDs programaveis 25 LEDs programaveis

25 pinos com 3 pinos dedicados |25 pinos com 4 pinos dedicados
Conector Edge |GPIO e 3 pinos externos para  |GPIO e 3 pinos externos para

garras jacaré garras jacaré
Buzzer n&o tem Buzzer na placa
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Item/periférico |micro:bit v1 micro:bit v2

Microfone nao tem Microfone com LED indicador
Logo Touch néo tem Logo sensivel ao toque
Acelerbmetro |3 eixos 3 eixos

Micro:bit Radio 2.4 GHz 2.4 GHz

Devido a insercdo dos novos itens, a disposi¢cdo dos componentes na

placa v2 mudou um pouco. Na Figura 11 mostram-se 0s componentes da v2.

Figura 11 — Componentes da Placa BBC micro:bit v2 (Fonte: Micro:bit Single board v2 -
Learning Developments, adaptada pela autora)

Antena

Ligacao USB
Microfone — _— Botao Ligar/Desligar
\ by -®)- Rl s :

Logo Touch

Acelerémetro

Altfalante

—25 luzes LED Ligacao baterias —

Pinos O, 1, 2, 3V e Terra
— Botdes programaveis

Na parte da frente da placa, encontramos:

Botbes programaveis: Para interagdo do utilizador, podem ser
programados para executar diferentes acdes e interacdes no micro:bit.

Ecra de 25 luzes LEDs & sensor de luz: Para exibir informacdes e detetar
a intensidade da luz. Estes recursos combinados oferecem uma ampla gama de
possibilidades de interacéo e programagéo, tornando o micro:bit uma ferramenta
poderosa para explorar conceitos como visualizagcdo de dados, controle de brilho e

reacOes a diferentes condig¢Oes de luminosidade.

Pinos (0,1,2) — GPIO (General Purpose Input/Output): Para conectar a

placa a componentes externos. Sao utilizados para entrada e saida de sinais digitais.
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Estes pinos podem ser programados para realizar uma variedade de fungdes, como
ler dados de sensores, controlar LEDs, atuar como interruptores e muito mais. S&o

uma parte essencial da capacidade de interacao e expansao do micro:bit..

Pino 3V: Fornece uma tenséo estavel de 3.3V para alimentar componentes
externos ligados ao micro:bit. Este pino é usado para fornecer energia a sensores,
LEDs, modulos de comunicacdo e outros dispositivos que operam com esta faixa

de tensao.

Pino GND (Terra): E usado para completar os circuitos e garantir que a
eletricidade possa fluir corretamente. Quando ligamos dispositivos externos ao
micro:bit, é importante ligar também o pino GND para garantir que tudo funcione
bem. Ele é como a base do sistema elétrico, garantindo que tudo esteja ligado de

forma adequada e segura.

Logo Touch: Uma nova funcionalidade que permite interaces simples e

intuitivas através de toque.

LED do microfone: Indica quando o microfone esté ativo.

Na parte de tras da placa, existe

Antena Bluetooth & radio: Para comunicacdo sem fio.

Processador & sensor de temperatura: O cérebro da placa, que também

pode medir a temperatura ambiente.
Bussola: Para detecao de direcéo.
Acelerometro: Para dete¢cdo de movimento.
Ligacdo micro USB: Para programar a placa e fornecer energia.
LED Ligacédo: Indica quando a placa esta ligada.

Botéo de ligar/desligar: Para reiniciar a placa.
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Ligacéo baterias: Para alimentar a placa quando desconectada do USB.
Altifalante: Permite que a placa produza som.

Microfone: Permite que a placa detete som.

As informacgbes a seguir apresentadas sobre a placa micro:bit foram

retiradas da pagina oficial https://microbit.org/.

Para comecar a trabalhar com a placa micro:bit, é necessario:

= Um micro:bit e suporte de 2 pilhas AAA;
= Um computador, telemovel, ou tablet com acesso a internet para

descarregar o editor de codigo Microsoft MakeCode ou Python;

Se se usar um computador, pode-se liga-lo ao micro:bit através do cabo
micro USB

Para construir e criar projetos com o micro:bit hd alguns materiais que

podem ser Uteis: auriculares, cabo elétrico com crocodilos e materiais condutores,

como papel de aluminio ou clips.

O Funcionamento da placa

O micro:bit ajuda a perceber como é que os computadores funcionam.
Quando se escreve no teclado do computador ou se toca no ecra do telemovel, esta-
se a usar um dispositivo de entrada. As entradas (input) permitem que 0s
computadores detetem coisas que acontecem no mundo real, de maneira a poderem
atuar com base nisso e fazerem depois com que alguma coisa aconteca, geralmente

numa saida (output) como um ecra.
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Entre a entrada e a saida, existe 0o processador. Pega na informacéo de
entrada como os botdes, e faz alguma coisa acontecer na saida, como, por exemplo,

tocar uma musica nos auriculares.

Um computador como o micro:bit faz o que lhe dizemos através de
instrugdes. Conjuntos de instrucdes para computadores sdo chamados programas.
Os programas sdo escritos em codigo, numa linguagem que o utilizador e o

computador entendem.

Pode-se programar o micro:bit no editor de blocos online MakeCode ou
Scratch para micro:bit, Mu, MicroPython, etc. Assim, precisamos de um
computador com acesso a internet. Quando se acabar de escrever o programa, €

preciso transferi-lo para o micro:bit.

Para se ligar o micro:bit a um computador ou a um dispositivo mével.

Se se usar um computador, é preciso um cabo micro USB para liga-lo ao

micro:bit através da ligacdo USB.

Se se usar um telemovel ou tablet, usa-se o Bluetooth para ligar o micro:bit

sem fios.

Para transferir o programa direto a partir do browser

Instalar o programa para o micro:bit é chamado flashing porque copia o
programa para a memoria flash do micro:bit. O micro:bit vai fazer uma pausa e um
LED amarelo localizado na parte de trds vai piscar enquanto o programa estiver a
ser transferido. Uma vez copiado, o programa comeca a ser executado no micro:bit.
Existem requisitos para efetuar esta operacdo: € preciso que se use um sistema
operativo Windows 8+, Mac, Chrome OS, Android ou Linux; um browser como
Google Chrome numa versao igual ou superior a 79 ou o Microsoft Edge e um
micro:bit firmware na versdo 0249 ou superior. Assim, o programa € instalado
diretamente do browser sem a necessidade de se guardar o arquivo .hex primeiro e

se usar a comunicacao serial entre o micro:bit e o editor.
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Passos para transferir um programa para 0 micro:bit usando a comunicacdo

serial

Ligar o micro:bit ao computador usando um cabo USB. A placa micro:bit

aparecera como um dispositivo de armazenamento externo no computador (

Figura 12). Gravar o programa (um arquivo .hex) gerado pelo ambiente de
programacdo no dispositivo de armazenamento do micro:bit. A placa micro:bit

reinicia automaticamente e executa o programa.

Figura 12 — Micro:bit como dispositivo de armazenamento externo
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4.2.Programacao por Blocos

Por forma a que os alunos néo se sintam afastados dos conceitos associados
ao pensamento computacional e por conseguinte desmotivados, foi ainda utilizada
uma metodologia visualmente amigavel. A programacdo por blocos é uma
abordagem de desenvolvimento de software que utiliza uma interface gréafica para
criar programas, substituindo o codigo tradicional em linguagens de programacao
textuais por uma representacdo visual baseada em blocos interconectaveis. Cada
bloco representa uma instrucdo ou um conjunto de instrugdes especificas, e 0s
programadores constroem 0s seus programas arrastando e soltando esses blocos na

area de trabalho.
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Esta abordagem elimina a necessidade de escrever codigo complexo e
reduz potencialmente erros de sintaxe. Os blocos sdo projetados de maneira
intuitiva, utilizando icones e cores para representar diferentes categorias de
comandos, como blocos de repeticdo e loops, operacbes matematicas,

entrada/saida, entre outros.

Cada bloco possui conectores que permitem estabelecer relagdes I6gicas
entre eles, indicando a ordem de execucdo das instrucbes, facilitando a

compreensdo da légica do programa.

O MakeCode é uma plataforma gratuita de software livre, desenvolvida
pela Microsoft. Um simulador interativo que fornece aos alunos um feedback
imediato sobre como o programa esta a ser executado e facilita o teste e a depuracao
do codigo. Suporta uma variedade de dispositivos, incluindo microcontroladores
como o BBC micro:bit , o Arduino e o Adafruit e permite que os utilizadores
escolham entre programacéo por blocos e JavaScript, o que é util para iniciantes e
para programadores mais avangados. Possui recursos educativos integrados, como
tutoriais e desafios, para ajudar os alunos a aprender a programar e tem uma
comunidade ativa de programadores e educadores que partilham recursos e que se

ajudam uns aos outros.

Permite que os utilizadores personalizem os seus projetos, adicionando as
suas préprias imagens e musica. Este editor também inclui uma variedade de
blocos de construgdo, como comandos de movimento, sensores e display, que

podem ser combinados para criar programas mais complexos.

E frequentemente utilizada para projetos que envolvem hardware, como
placas de desenvolvimento microcontroladas, proporcionando uma introdugéo

préatica a integracao de software e hardware.

Para usar o MakeCode:

Acede-se ao site do Microsoft MakeCode for micro:bit (microbit.org).
Atribui-se um nome a um novo projeto ou importa-se um ja construido e entra-se
na area de trabalho do MakeCode (Figura 13). Utilizam-se os blocos de construgdo

disponiveis na barra lateral esquerda para criar o programa (Figura 14).
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Figura 13 — Ambiente de trabalho do MakeCode(Fonte: https://makecode.microbit.org, adaptada pela autora)
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Figura 14 — Listagem dos Blocos do MakeCode
Fonte:https://estudoemcasaapoia.dge.mec.pt/recurso/introducao-ao-microbit

Entrada mais Radio

no botdo A ¥ premido ratagdo (") afinacio v define grupo de rédio o
forca magnética (i) x v

radio envia nimero

tempo de execucio (ms)

L Tone
tempo de execucho (micros) ridio envia valor m - o
calibrar bdssola i par 1 = batida ridioc envia string .

en agiter v

no pin PO * premido
ring tone (Hz)

ne pin PO solte receivediunber
mostrar icone
pausa(ms) 1 * batida

botio A v estd premido

pin POw estd presido definir o acelerémetro alcance 1g ¥ TR name | valme
limpar ecrd Volume
aceleragio (ng) x v
microbit (v2)

nivel de luz
set volume m a0 receber radio  receivedString

direcio da bissola () set  loud * sound threshold to m
volume

temperatura (°C)
Led stop all sounds . .
sved packet forca do sinal ¥
pausa (ns) (G0 is agitar v gesture

microchit (V2) woerr < @) » @) Tempa mais

no arranque

on loud * sound apagar x ° ¥ ° At 2 () e conjunto de radio transmite energia °

aternar x () v @) "
Y definir o ritmo en (bpn) m Gl o3 e Ty °

mostrar a seta  horte ¥

on logo pressed ¥ o ks ° ¥ ° conjunto de radio transmite o nimero serial  verdadeiro ¥
1+ batida

Loops plot bar graph of o tenge (bpw) radio raise event

@
repetir o vezes logo is pressed

fazer sound Tevel b

from source WICROBIT_ID BUTTON A ¥
Melody Advanced Bae —
with value MICROBIT_EVT_ANY v

iniciar melodia  dadadum =  a repetir uma vez v

oo < @) y @) 1o €D Logica

enquanto  falso * misica em nota de melodia tocada *
(Condicionais
o et x @) y @) vrigwness

brilho verdadeiro »  entdo

- stop melody todos +
L (ice R ° definir brilho

fazer

microcbit (V2) verdadeiro »  entdo
parar animagio

para o elementa valor de list ¥ play sound giggle » until done )

fazer ativar led  falso »

play sound giggle ¥

set display mode preto e branco * rTT—

s @
Matemitica

raiz quadrada = o

continuar e O o
escolher aleatirio () para @)

constrain () sevven (@) ¢ @)
restute e @)+ @) wor @) fron 100 @) vish @) o 10 @) v @

escolha aleatdria de verdadeiro ou falso verdadeiro ¥
we @@

_ falso
e« @@
sorouts ¢ ()



https://estudoemcasaapoia.dge.mec.pt/recurso/introducao-ao-microbit

Os blocos encaixam-se uns nos outros para definir o programa que sera

executado no micro:bit (Figura 15).

Os blocos de entrada (input) incluem botdes, sensores e outros dispositivos

que interagem com o micro:bit.

Os blocos de saida (output) incluem LEDs, sons e outras a¢Ges que 0

micro:bit pode realizar.

Variaveis: sdo espacos de memoria que armazenam Vvalores ou

informagdes num programa, podendo ser alteradas durante a execugdo do mesmo.

Operadores: sdo usados para realizar operacfes matematicas, l6gicas ou

de comparacéo entre valores.

Estruturas de decisdo: sdo utilizadas para realizar tomadas de decisfes
num programa, onde o fluxo de execucdo pode seguir caminhos diferentes

dependendo das condicdes estabelecidas.

Estruturas de selecdo: sdo utilizadas para escolher entre diferentes

caminhos de execucdo com base numa condi¢ao ou expressao.

Estruturas de repeticdo: sdo utilizadas para repetir a execucdo de um
mesmo bloco de cddigo multiplas vezes, facilitando a automatizacdo de tarefas

repetitivas.

Funcdes: sdo blocos de codigo que realizam uma tarefa especifica e podem
ser reutilizados em diferentes partes de um programa, facilitando a organizagéo e

a modularizacdo do codigo.

Debug: os utilizadores podem visualizar informacGes detalhadas sobre a

execucao do programa, como o valor das variaveis, o fluxo de execucao e possiveis

erros no codigo. Isso ajuda-os a identificar e corrigir problemas.
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Figura 15 — Exemplo de programacao por blocos
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4.3.Design e comunicacao visual (Canva)

Na propria plataforma, pode-se ler que o Canva, lancado em 2013, é uma
plataforma online de design e comunicacéo visual que tem como misséo colocar o
poder do design ao alcance de todas as pessoas do mundo, para que elas possam
criar o que entenderem e publicar as suas criacdes onde quiserem. E conhecido
pela sua interface intuitiva e facil de usar, tornando-se acessivel para alunos de
diferentes idades e niveis de habilidade. Esta caracteristica facilita a sua adocao e
utilizacdo, permitindo que os alunos se concentrem mais na expressao das suas

ideias do que na aprendizagem de ferramentas complexas.

Esta ferramenta oferece uma ampla variedade de modelos pré-desenhados
para cartazes, apresentacdes, infograficos e outros tipos de conteido. Fornece uma
extensa biblioteca de elementos visuais, como icones, imagens e graficos. Permite
que os alunos criem conteudo visualmente atraente, o que é importante para manter
0 interesse e a compreensdo. Os alunos também podem trabalhar simultaneamente
nos projetos, o que facilita a colaboracéo e a troca de ideias, mesmo remotamente
(Figura 16). Oferece ainda opcdes de licenciamento especificas para a educacéo,
tornando mais facil para os professores e alunos usarem a plataforma de maneira

ética e legal.

A comunicacéo visual e a colaboragdo sdo ferramentas importantes para a

aprendizagem pois promovem um ambiente mais dindmico e envolvente.

Figura 16 — Imagem ilustrativa do Canva (Fonte: www.canva.com)
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5. Desenvolvimento e avalia¢ao da intervencao

No contexto educativo, a planificacdo é um processo essencial em que 0s
professores preparam as suas aulas com antecedéncia, definem os objetivos de
aprendizagem, selecionam estratégias de ensino, recursos e atividades. Garantir
que os objetivos de aprendizagem sejam alcancados € o principal objetivo desta
planificacdo, proporcionando assim uma experiéncia educativa significativa e bem
estruturada aos alunos. E necesséario que este plano seja frequentemente revisto

para avaliar o progresso e realizar 0s ajustes necessarios.

5.1.0bjetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desempenham um papel crucial na
intervencdo pedagogica, pois estabelecem as metas e as diretrizes para 0 processo
de ensino-aprendizagem. As AE representam as diretrizes curriculares que
orientam este processo e ttm como objetivo principal promover o desenvolvimento

das competéncias delineadas no PA.

O documento das AE para a disciplina de TIC do 3° ciclo indica que “A
l6gica que deve prevalecer serd a do desenvolvimento de desafios, problemas ou
projetos, recomendando-se um trabalho conjunto e em simultaneo para as
aprendizagens de diferentes dominios, bem como a articulacdo com outras areas

disciplinares e a colaborag@o com servigos e projetos da escola”.

Assim, tendo em mente os temas pensamento computacional e criagdo de
conteddos digitais, respetivamente nos dominios de referéncia “Criar e Inovar” e

“Comunicar e Colaborar”, 0s objetivos sdo:

i.  identificar e decompor problemas em pequenas partes mais simples
ii.  criar algoritmos simples para resolver problemas
iii.  identificar e corrigir erros em programas criados em ferramentas de

programacéo visual por blocos
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iv.  Criar, apresentar e partilhar contetidos desenvolvidos em ambientes

digitais.

Estes objetivos estéo alinhados com o documento AE em articulagdo com
0 PASEO ja que “o aluno deve ser capaz de explorar ideias e desenvolver o
pensamento computacional e produzir artefactos digitais criativos” e permitem o
desenvolvimento das areas de competéncias do perfil dos alunos: raciocinio e
resolucéo de problemas, pensamento critico e pensamento criativo, relacionamento
interpessoal, sensibilidade estética e artistica, saber cientifico, técnico e

tecnoldgico.

5.2.Metodologias e Estrategias

Metodologias sdo os métodos e técnicas utilizadas para ensinar. Elas
incluem o uso de atividades praticas, projetos, jogos, estudos de caso, entre outras.

Sao ferramentas para aplicar e desenvolver o conteldo ensinado.

Estratégias, por sua vez, sdo planos e taticas utilizadas para alcancar os
objetivos de aprendizagem. Elas incluem a definicdo de metas e objetivos, a
selecdo de recursos, a avaliagdo do progresso e a adaptacdo do plano de acordo
com as necessidades dos alunos. S&o orientagdes para alcancar 0s objetivos

estabelecidos.

Durante a intervencdo foi utilizada uma combinacdo de métodos
pedagdgicos adaptados ao contexto e aos objetivos da aprendizagem, com a

finalidade de promover uma aprendizagem mais significativa.

Assim, de inicio, foi utilizado o método expositivo. Nesta abordagem
didatica, foram transmitidas informagdes aos alunos de forma direta e organizada.

A apresentacdo oral, com o auxilio de recursos educativos digitais (RED)
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preparados para o efeito, foi a forma predominante de comunicacdo para introduzir
os alunos na tematica, apresentando-se o0 micro:bit e a interface do ambiente de
programacéo por blocos, MakeCode (Figura 17).

Figura 17 — Imagem representativa do RED “pensamento computacional”

==> PENSAMENTO COMPUTACIONAL
programagdo de placas eletronicas

Placa BBC Micro:bit Pagina de recursos Microsoft MakeCode

O Microsoft MakeCode & uma
plataforma gratuita de software livre

E um computador de bolso que te

B e Esta pagina serd um espage para compartilhar

- conteddos e atividades com os alunos da turma do 9.°3 e
e (8 SR R T i Sl
muitas funcionalidades de computagdo.

entrada/saida que podem ser - q -
programadas para interagir contigo e i‘: pret‘:.sursluThem e D E
com o mundo. AR

Evita incompatibilidades e € um
simulador, permitindo ter feedback
imediato antes de se enviar o codigo

Se entenderes fazer alguma sugestao, por favor envia para a placa.

Clica na imagem para veres defalhes um email a Professora.

Clica na imagem para veres melhor a
Um bom trabalho! drea de trabalho da plataforma.

Apesar de ser uma abordagem predominantemente unidirecional, o
envolvimento dos alunos foi promovido com questdes e interacBes pontuais,
garantindo que conseguissem acompanhar a explicagdo. Para enriquecer a
exposicdo, foram utilizadas demonstracdes praticas do micro:bit e do
MakeCode. A natureza expositiva dos conceitos foi assim complementada por esta
abordagem prética, o que possibilitou maior clareza e compreensao.

Para a exploragdo individual do editor MakeCode foi adotada uma
abordagem pratica e orientada ao aluno. Foram utilizadas instrugdes passo a
passo, através de um guido (Anexo K), para orientar os alunos na resolucdo de
pequenos blocos de programacdo para realizacdo de tarefas especificas,
envolvendo a adicdo de blocos, controle de LEDs, a interagdo com botdes,
sensores, a definicdo de variaveis e a utilizacdo de estruturas de seleco, repeticao

e decisio.

Durante o desenvolvimento das atividades “Jogo da Rea¢do” e “Criagdo de

conteudos digitais”, caracterizadas pela sua natureza STEM e interdisciplinar, foi
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adotada uma abordagem mais ativa e colaborativa. Os alunos foram levados a
realizar as tarefas de maneira conjunta, em grupo, construindo a sua aprendizagem
de maneira interdependente, ou seja, a dependerem uns dos outros para que o
processo de aprendizagem ocorresse. Ao reunir 0s alunos em grupos, pretende-se
desenvolver a cooperacdo e a ajuda mdtua entre os alunos, que passam nao sé a
aprender como também a ensinar uns aos outros. Esta metodologia também auxilia
no desenvolvimento das habilidades de cognicdo dos alunos, incentivadas pelo

trabalho e pelas discussdes realizadas em grupo.

S&o inlmeros 0s autores que nos chamam a atencdo para este novo olhar e
renovacao das praticas pedagogicas, desde Piaget, Vigotsky, Dale, Freire, Ausubel
a autores contemporaneos como, Moran, Bacich, Behrens, Mattar, NOvoa...e outros
tantos que se preocupam com o desenvolvimento do cenario educativo (Alves, J.
S., Santos, L. M. A., & Machado, P. S. (2018)).

5.3.Cenario de aprendizagem

Os cenarios de aprendizagem (Figura 18) sdo projetados com objetivos
educativos especificos em mente e sdo adaptados as necessidades dos alunos e aos
resultados desejados com a finalidade de contribuir para a organizacdo da pratica
de ensino mais dinamica e rica, com a integracdo de metodologias e estratégias de
aprendizagem ativa e recursos digitais. “Pensar em cenarios de aprendizagem ¢
algo que o professor faz na sua pratica docente se se considerar que ao planificar a
sua préatica pedagogica quotidiana, o professor desenha ou antecipa, de uma forma
mais ou menos consciente, diferentes tipos de situagdes que procurara criar na sua
sala de aula” (Matos, 2014). Segundo Pedro, Piedade e Matos (2019), a sua
utilizacdo como estratégia na planificacdo de aulas revela-se como uma poderosa
ferramenta que, por um lado, mobiliza conceitos cientificos inerentes a docéncia e,
por outro, permite o envolvimento de capacidades e estratégias essenciais para 0s

professores e para os alunos.
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Para 0 desenvolvimento da atividade foi elaborado um cenario de
aprendizagem, que se apresenta no Anexo |, onde se descreve uma atividade a
desenvolver com os alunos, a programacao de um jogo. Este cendrio visa introduzir
conceitos de Idgica de programacéo e interacdo com o hardware de forma ludica e

envolvente.

Figura 18 — Imagem ilustrativa do cenéario de aprendizagem

Titulo: Jago da reagso. Aprender, fazendo. ‘ Objetivo Geral: Pensamento computacional

Objectivos Especificos:

- Executar comandos pars ler & escrever dados — Input |
Output

- Trabalhar com diferentes tipos de dados

peradores (aritméticos, I6gicos &

Os alunos foram desafiados a mergulhar no mundo da programacéo criando
0 "Jogo da Reacdo" para se jogar a pares. Foram desafiados a programar um
micro:bit para registar o primeiro jogador a reagir, ap6s um estimulo visual da
placa. O primeiro jogador a reagir tinha a possibilidade de responder a uma questéo
(disponibilizada em cartdes), que acertando Ihe permitia somar pontos que seriam

registados no micro:bit.

Na articulagdo com a disciplina de FQ, os alunos foram conduzidos a fazer
a construcao fisica do jogo com os circuitos necessarios e na articulagdo com CN,
os alunos foram direcionados a criar cartbes com perguntas sobre os sistemas do

corpo humano.

Este cenario oferece uma experiéncia pratica e tangivel aos alunos, pois
podem ver como a programacéo influencia diretamente as acdes do dispositivo
fisico. Ao programar o micro:bit, os alunos desenvolvem néo apenas habilidades
de programacdo, mas também uma compreensdo mais profunda de como o

software e o hardware podem interagir para criar aplicacdes préaticas. O
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pensamento computacional também é assim favorecido ao integrar a teoria
(programagdo) com a prética (hardware). Como referido, a construgdo fisica do
jogo envolve a interacdo direta com o hardware, integrando conceitos de Fisico-
Quimica. Os alunos aprendem a criar circuitos. A integracdo da disciplina de
Ciéncias Naturais, através dos cartdes com perguntas, proporciona uma aplicacdo
pratica dos conhecimentos sobre os sistemas do corpo humano. Além das
competéncias técnicas, a atividade promove competéncias transversais, como

pensamento critico, resolucdo de problemas e criatividade.

Esta atividade oferece oportunidades para avaliagdo formativa, permitindo
ao professor identificar areas de melhoria, fornecer feedback especifico e adotar a

abordagem de ensino conforme necessario.

O papel do professor envolve a gestdo alargada do contexto da
aprendizagem, abordando conteldos, recursos e a dinamica da sala de aula. Em
vez de apenas fornecer informacdes e corrigir erros, o foco é fazer perguntas e
incentivar o pensamento independente. Nesta perspetiva, 0 insucesso € visto como

uma oportunidade de aprendizagem.

Os alunos devem analisar e avaliar problemas que lhes seréo colocados.
Esta abordagem incentiva a criatividade, o trabalho em equipa e a lideranca. Novas
formas de conhecimento ocorrem através da autoaprendizagem e 0s problemas
encontrados podem ser considerados como ferramentas que permitem aos alunos
obter conhecimentos e estar empenhados na resolugéo dos problemas. Os alunos
devem pedir apoio ao professor sempre que precisarem.

Neste contexto, o aluno e o professor partilham responsabilidades e

decisoes.

5.4.Recursos

Recursos a utilizar para a realizagdo da atividade (para cada grupo de
trabalho):
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Hardware
- Placa BBC micro:bit ;
- Bateria com 2 pilhas AAA;

- Computador (kits programa Escola Digital) com ligacéo a Internet e porta

USB,;
- Cabo Micro-USB para ligar a placa ao computador;
- Cabos crocodilo;
Software

- Plataforma online (Microsoft MakeCode
https://MakeCode.microbit.org/);

- Plataforma Microsoft Teams
Material adicional (para construir o “tabuleiro™)
- Cartéo
- Papel de aluminio
- Tesoura
- Marcadores,

Recursos Educativos Digitais (RED)

- https://tic9.my.Canva.site/

- Tutoriais da plataforma Microsoft MakeCode for micro:bit
(microbit.org) ;

- Primeiros passos com micro:bit micro:bit  Educational Foundation |
micro:bit (microbit.org)

- Guido para cada etapa do jogo. (com complexidade crescente);
- Codigo com possivel solucgdo para cada etapa do jogo.

- Recursos Educativos para a criacdo de contetdos digitais
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5.5.Metodologia de avaliagio das aprendizagens

A metodologia de avaliacdo das aprendizagens € um processo
sistematico e continuado que permite medir o desempenho dos alunos em
relacdo aos objetivos de aprendizagem estabelecidos. A avaliacdo é
fundamental pois permite ao professor identificar os pontos fortes e fracos dos
alunos, assim como 0s seus conhecimentos anteriores. Isto permite que o
professor planeie as suas aulas de forma mais eficaz e adapte o seu ensino para

atender as necessidades individuais dos alunos.

Para os alunos, a avaliacdo é importante porque Ihes permite entender o
seu nivel de compreenséo dos assuntos e identificar as areas onde precisam de
mais ajuda. Isto pode incentiva-los a esforcarem-se mais e a serem mais ativos

no processo de aprendizagem.

No inicio da intervencdo, foi realizado um questionario de avaliacdo
diagnostica (Anexo F), com o objetivo de obter informacdes sobre o nivel de
desenvolvimento dos alunos em relacdo ao primeiro tema, pensamento

computacional.

Durante a intervencédo, foi efetuada uma avaliacdo continua, com a
finalidade de ajudar os alunos a compreender melhor o contetdo e identificar
as suas necessidades. Assim, a avaliagdo formativa esteve presente em todas as
aulas, na ajuda, no feedback oral e nas sugestdes de melhoria ou corregéo.
Observa-se o desempenho dos alunos em aula, fazendo anotac6es sobre o seu

comportamento, participacédo, habilidades, etc., como se pode ver na Tabela 10.
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Tabela 10 — Grelha de avaliacdo formativa

Feedback e
Indicadores Critérios Niveis de desempenho Plano de
acao

Participacdo ativa na aula e nas Né&o atingiu o objetivo [NA]
atividades

b o i
Expresséo de curiosidade e perguntas @ Atingiu o objetivo [A]
relevantes E

c Atingiu o objetivo e destacou-se [A+]

Envolvimento em tarefas extras

relacionadas ao tema Superou o objetivo [S]

Esforco e dedicacdo demonstrados nas Néo atingiu o objetivo [NA]
atividades o
zw - - - -

Persisténcia diante de dificuldades %é" Atingiu o objetivo [A]

A . . >
Iniciativa para a melhoria continua =

oA . o Atingiu o objetivo e destacou-se [A+]

Consisténcia no cumprimento de >

prazos Superou o objetivo [S]

BT Na&o atingiu o objetivo [NA]
Participacéo ativa de cada membro do

- 3
grupo nas atividades O o -
© Atingiu o objetivo [A]
Contribuicdo com ideias e solucbes 8
Distribuicéo das tarefas pelo grupo c—g Atingiu o objetivo e destacou-se [A+]
Capacidade em lidar com conflitos o
Superou o objetivo [S]
o N&o atingiu o objetivo [NA]
Resultados finais alinhados com os =
objetivos estabelecidos = o -
LL Atingiu o objetivo [A]
Processo (esforco, colaboracéo e S
. S
melhoria ao longo do tempo) g Atingiu o objetivo e destacou-se [A+]
Habilidades préticas a

Superou o objetivo [S]

A avaliacdo sumativa foi realizada pela professora cooperante. Os
professores de TIC do 3° ciclo desta escola seguem os critérios de avaliacdo e
classificacdo (CAC) da disciplina (Anexo H). Neste documento pode ler-se

que as aprendizagens dos alunos se organizam em trés areas de competéncias:
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a. Conhecimento;
b. Comunicacéo;
c. Autonomia e Desenvolvimento do trabalho.

As areas Comunicacdo e Autonomia e Desenvolvimento do trabalho sdo
os pilares para o trabalho desenvolvido em todas as disciplinas, constituindo-

se como &reas transversais.

A demonstracdo de competéncia do aluno manifesta-se através da
aquisicdo das aprendizagens definidas para cada temética de acordo com niveis
de complexidade e aprofundamento das aprendizagens. Os dois niveis de

desempenho séo:

Nivel elementar (E) — demonstracdo de competéncias simples e
fundamentais que revelam compreensdo dos assuntos abordados e

aprendizagens realizadas.

Nivel avancado (A) — demonstracdo de competéncias complexas que
revelam um uso diferenciado de aprendizagens em novas situacdes e

conhecimentos mais aprofundados das tematicas abordadas.
E considerado ainda:

Nivel intermédio (1) - demonstracdo total dos descritores previstos nas

competéncias do nivel Elementar e de alguns do nivel Avancado.

N&o elementar (NE) - quando o aluno ainda ndo conseguiu atingir o

nivel Elementar.

Depois, € atribuido um nivel de classificacdo (Figura 19) consoante 0s

critérios de classificacdo da disciplina (Anexo H).
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Figura 19 — Excerto dos critérios de avaliacdo e classificacdo da disciplina (Fonte: Critérios
de Avaliacdo e Classificacdo, documento cedido pela professora cooperante)
Nivel Critérios de Classificagdo
5 Conhecimentos: 1A (CPD) + 1A + 11

Transversais: 1A (ADT) + 1 (Comunicagdo)

4 1(CPD) +31

Nio pode ter NE

3 2E (Conhecimento) + 1E (Transversais)

2 3NE

1 5NE

0Os patamares de apuramento da classificagdo sao os minimos. Se o aluno ndo atingir um patamar superior, as combinagdes posicionam-no sempre no
nivel minimo.

A metodologia de avaliacdo das aprendizagens deve ser objetiva,
imparcial e baseada em padrdes claros e definidos. Além disso, os resultados
da avaliacdo devem ser divulgados aos alunos e usados para orientar a
preparacdo e execucdo de atividades pedagdgicas que melhorem o
desempenho.

5.6.Desenvolvimento do Plano de Acéo

Ter um plano de acdo é uma tarefa crucial para garantir um ambiente propicio
a aprendizagem, mas mesmo com todo o cuidado e planeamento, alguns contratempos
podem surgir. Foi o que aconteceu, quando em fevereiro, precisamente no dia vinte e
dois, um email da professora cooperante veio alterar os dias que estavam definidos
para a intervencgédo, por motivo de visitas de estudo da turma que coincidiam com dias
de aula de TIC. Desta forma, foram alterados os planos de duas aulas dedicadas a
Criacdo de Conteldos Digitais, pois uma das aulas reservadas para o efeito seria ja
apos o dia D. Assim e como ndo havia forma de alterar esta situacéo, ficou decidido

que a ultima aula ficaria destinada & apresentacao das atividades realizadas.

O dia da primeira intervengdo coincidiu com a primeira aula do segundo
semestre. A professora cooperante mostrou alguma preocupagdo com a turma, em
especial com dois alunos que, apesar de serem apenas dois, conseguiam com 0 Seu
comportamento menos satisfatorio destabilizar a sala de aula. Estava ainda preocupada
com a assiduidade destes alunos. Os grupos de trabalho foram estabelecidos pela

professora cooperante e a listagem estava visivel no Teams.
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Cada aula foi
desenvolvimento e o fim (Tabela 11). Este modelo fornece uma estrutura organizada,

embora haja flexibilidade e se facam ajustes.

Tabela 11 — Fases de uma aula

estruturada em trés momentos distintos, o inicio, o

Objetivo Atividades
Estabelecer o propdsito da aula. Apresentacédo do tema
Envolver os alunos no tema a ser Revisdo do contetdo

:§ abordado. anterior.

- Contextualizagcdo com
experiéncias prévias dos
alunos.

Objetivo Atividades

% Explicar os conceitos centrais. Exposicao do contetdo.

§ Envolver os alunos em atividades Aplicacéo préatica do

g praticas e discussoes. conhecimento.

§ Discussdes em grupo.

o

Objetivo Atividades
Recapitular os principais pontos. Resumo dos principais

’§ Verificar a compreensdo dos conceitos.

g alunos. Perguntas de revisao.

© Estabelecer ligacdo com proxima Previsdo do proximo

aula. conteudo.
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5.6..1. Calendario da intervencéo

A calendarizacédo das atividades é aqui apresentada de uma forma visual, com
0 objetivo de proporcionar uma visdo abrangente do cronograma da intervencao

pedagdgica.

Figura 20 — Calendarizagdo das atividades de observacdo e intervencdo pedagdgica

2022

[2¢]

2023

Fins de semana

Dias de observagdo de aulas
Feriado Fim do 12 semestre
Pausa letiva: Pausa do Natal - 22 dez-02 jan
Pausa letiva: Mudanga de semestre - 13 a 17 fev Dias de intervencdo
Pausa letiva: Pausa do Carnaval - 20 a 22 fev Dia D (2023)

Pausa letiva: Pausa da Pascoa - 06 a 14 de abr IFinaI do ano letivo

Inicio do 22 semestre

5.6..2. Plano de Agéo e Reflexao

12 aula — 27/02/2023 (100 minutos)

Na primeira aula, o papel da professora cooperante e da professora estagiaria
foi trocado e foi realizada uma apresentacdo mais formal do que ocorreria nas proximas
aulas. Os alunos foram avisados que iriam trabalhar em grupos de 4 e que os elementos
de cada grupo tinham sido escolhidos pela professora cooperante. No inicio, foram
feitos alguns comentarios, mas rapidamente foram ultrapassados e cada grupo ocupou
uma mesa de trabalho. De seguida, os alunos foram instruidos a completar um breve
questionario, sendo-lhes solicitado para entrarem na plataforma Teams. Neste
ambiente virtual, foi-lhes aplicado um questionério de diagndstico (Anexo F),
previamente disponibilizado. O objetivo foi fazer uma avaliagdo ao conhecimento

prévio dos alunos e identificar reas que necessitassem de maior atencao.
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De acordo com o plano de aula (Anexo J), foi introduzida a primeira temética
do projeto. Foi apresentada a placa micro:bit e o editor MakeCode. Foi também
explorado um filme “Introducdo ao micro:bit . Este processo foi facilitado pela
utilizacdo da pagina de recursos disponibilizada no Teams, acessivel atraves do link

https://tic9.my.Canva.site/.

Ao prosseguir para o desenvolvimento da aula, os alunos foram aconselhados
a utilizarem o browser Microsoft Edge na sua versdo atualizada, e instruidos a entrarem
no editor MakeCode. Foi atribuida uma tarefa que envolveu a exploragdo individual
da plataforma, utilizando exercicios do guido disponivel (Anexo K). Trés alunos,
como ndo tinham computador, acabaram por se juntar ao colega mais proximo e
fizeram os exercicios propostos em conjunto. Os exercicios foram escolhidos de forma

a cumprir os objetivos (Tabela 12).

Tabela 12 — Blocos de programacao usados no simulador (12 linha: mostra cara, conforme
botdo pressionado (A, B) e sensor acelerdmetro; 22 linha: cracha de emogdes a piscar; 32 linha: Palmas
para acender e apagar as luzes: usar o sensor de microfone do novo micro:bit para medir o volume do
som e fazer com que a intensidade da luz de saida dos LEDs do ecra varie em resposta as leituras do
sensor de entrada)

MakeCode Python

no botio A ¥ premido

SRR AL = Executar comandos para ler e escrever
dados — Input |Output

= Usar o simulador para simular a
programacéo e ver como funcionaria na
placa micro:bit

= Desafiar o aluno a acrescentar
funcionalidades

mostrar icone mostrar icone

em agitar -

= .
mostrar icone sssss w
-

MakeCode Python

= Compreender o funcionamento
das estruturas de selecéo,

no botdo A ¥ premido no botic B ¥ premido

repeticao e decisdo rrete @ e roetic @ e
= Acrescentar funcionalidades mostrar fcone [ L. |~
= Usar o simulador para simular a pausa (ns) (RS pausa (ns) (EXR
programacao e ver como e e
funcionaria na placa micro:bit pausa (us) ETRD e (ns) R

» Modificar estruturas de repeticdo
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on loud ¥ sound

definir lightsOn ¥ para < ndo lightsOn v

o - = Trabalhar com diferentes tipos de
e dados e diferentes operadores
(aritméticos, logicos e relacionais)
= Compreender o debug: teste, detecéo e
correcao de erros
= Acrescentar funcionalidades

senao

limpar ecrd

C)

| FOMENTAR O PENSAMENTO COMPUTACIONAL |
(1 identificar e decompor problemas em pequenas partes mais

simples
(i) criar algoritmos simples para resolver problemas
(iii)  identificar e corrigir erros em programas criados em

ferramentas de programacéo visual por blocos

Durante esta fase, as atividades dos alunos foram acompanhadas de perto, e foi
dado feedback regular para que compreendessem melhor o que estavam a fazer,
identificando acertos e erros.

Antes da aula terminar e para contextualizar o tema "feedback", objetivo de
investigacdo, os alunos foram questionados oralmente sobre seu significado, contexto
e importancia em varias areas. Foi aproveitado este momento para os informar do
questionario final, da razdo por tras dele, do fato de ser voluntario e de poderem desistir

se assim o entendessem.

Na fase de concluséo da aula, foi introduzida a atividade seguinte, o "Jogo da
Reacéo". Esta antecipacdo tem o objetivo de criar, nos alunos, curiosidade para o que

esta para vir.

Reflexao

Na primeira intervencdo, foi experienciada pelo professor estagiario uma

mistura de ansiedade, nervosismo e entusiasmo. Ansiedade e nervosismo pela pressao
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de desejar causar uma boa impresséo e estabelecer uma ligagdo mais forte com a turma
e ainda garantir uma apresentacdo eficaz dos conteidos. Ao mesmo tempo, um certo
entusiasmo impulsionado pela empolgacdo com o inicio de um novo ciclo, a

oportunidade de partilhar conhecimento e a perspetiva de inspirar alunos.

Em relacdo a realizacdo das tarefas propostas, poucas dificuldades foram
enfrentadas pelos alunos, demonstrando compreensdo e envolvimento no uso do
MakeCode. Nao foram registadas ocorréncias significativas que impedissem a
execucdo da planificagdo, permitindo que as atividades transcorressem conforme o
planeado. Antes da aula terminar, foi lancado um desafio verbal, que os alunos, em
conjunto com a professora estagiaria e a professora cooperante conseguiram resolver
facilmente. O desafio, que foi lancado verbalmente, consistia em fazer luzes de
discoteca usando o micro:bit. As luzes da placa deviam acender e apagar ao ritmo da
musica captada pelo microfone integrado, ou seja, quanto mais alto o som, mais

brilhante fica a luz. Uma possivel solucédo é apresentada na Figura 21.

Figura 21 — Blocos de programacdo com a solucdo do desafio verbal

no arranque para sempre

mostrar leds definir brilho volume

Assim, pode ser afirmado que a aula foi bem-sucedida e o plano da aula foi
concluido de forma positiva, alcan¢ando os objetivos propostos. Acrescentar que um
dos alunos fonte de preocupacgédo da professora cooperante, foi observado como um
dos alunos que mais envolvimento mostrou, tendo uma postura muito correta, ndo so
ao realizar todos os exercicios propostos, pedindo ajuda sempre que precisou e
interagindo com os colegas de forma adequada. O envolvimento do aluno foi tanto que
a professora cooperante Ihe deu os parabéns e ele, em tom de brincadeira, pediu-lhe
para enviar um email a sua mée para ela ficar feliz, ja que nunca recebia feedback

escrito deste tipo.
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2% e 3% aula —13/03/2023 e 27/03/2023 (200 minutos)

A segunda aula foi segmentada em duas etapas (1%etapa e 2%tapa), oferecendo
uma evolucéo logica. Na terceira aula foi realizada a 32 etapa de adaptacao do jogo a
novas funcionalidades, conforme o plano de aula (Anexo L) e utilizando o guido

disponivel (Anexo M).
Figura 22 — Etapas da 22 e 3% aulas

12 Etapa 22 Etapa 32 Etapa

Jogo Individual - Criar segundo jogador - Adaptagao do jogo a novas

Medir o tempo de reagado do funcionalidades
jogador

Adaptacao do jogo a dois

Cddigo do jogo é fornecido
jogadores

Melhoria do jogo

Na primeira etapa, foi criado um programa basico para medir o tempo de reacdo
de um jogador (Figura 23). Para a realizacdo desta tarefa, os alunos trabalharam em

grupo e o cddigo foi-lhes fornecido, tal como na aula anterior.

Chegara a hora de trabalhar com a placa, transferir e testar o programa. Esta
abordagem permite que os alunos primeiro explorem e compreendam o programa
virtualmente e, em seguida, apliquem esse conhecimento de forma pratica no ambiente
fisico do micro:bit. Foi assim distribuido o material de trabalho pelos grupos, dentro
de um saco. Neste saco, que foi posteriormente identificado pelos alunos com o
numero do grupo, estavam guardados um Kit basico micro:bit , cabos crocodilo, papel

de aluminio, cartdo desperdicio ja recortado, tesoura, marcadores (Figura 24).
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Figura 23 — Programacéo base do jogo (1 jogador)

para sempre

definir Jogo Iniciado * para falso *

pausa (ms) escolher aleatdrio para

mostrar icone

definir Jogo Iniciado * para verdadeiro ¥
definir Tempo Inicio * para tempo de execu¢do (ms)
enquante Jogo Iniciado *

fazer . . .
se botdo A * esta premido entdo

mostrar string “

chamar temporizador

definir Jogo Iniciado * para falso =

®

definir Tempo passado ¥ para tempo de execucdo (ms) - - Tempo Inicio ¥

mostrar nimero Tempo passado ¥

pausa (ms) @ECECI4
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de trabalho
. |

S e

No primeiro contato dos alunos com o kit foi experimentada alguma excitacéo,
mas que passou rapidamente porque queriam experimentar a placa. A experiéncia de
transferir o programa para o micro:bit foi conseguida sem grandes contratempos, ainda
que os alunos quase gque precisassem de autorizacdo para iniciarem a transferéncia,
talvez por ser a primeira vez ou por algum nervosismo em estragar a placa. Os alunos

foram incentivados a experimentar o resultado do programa na placa.

Foi-lhes depois solicitado que modificassem o codigo para permitir dois
jogadores, iniciando a segunda etapa da aula. Os alunos foram instruidos a examinar
varias estratégias para resolverem o problema. Foram discutidas questdes como:
quanto tempo os jogadores devem esperar antes do inicio do jogo? Quando for hora de
reagir, como é que o micro:bit dara feedback visual? Como é que o micro:bit identifica
0 jogador com o menor tempo de reacdo/resposta? O codigo do jogo foi adaptado a
dois jogadores, cada grupo transferiu a nova versao para o micro:bit e o resultado foi

experienciado pelos alunos.

De seguida, foi lancado o desafio de levar a experiéncia digital para 0 mundo
fisico, para os grupos construirem o jogo com botdes fisicos reais, introduzindo nogoes

basicas de circuitos elétricos. A Tabela 13 mostra como a atividade foi orientada.

Tabela 13 — Fases para a cria¢do do jogo “Jogo da Rea¢do”

Fase Descricao

Materiais recursos para cada grupo.

Preparacdo dos Reunir todos os materiais necessarios, garantindo acesso aos

Contextualizagéo

Tedrica ] )
(video com as regras do jogo).

Iniciar a atividade com uma breve apresentacao tedrica sobre as

regras do jogo, com o auxilio de recursos educativos digitais

Construcgéo do Circuito

Orientar os alunos na montagem do circuito fisico, com guido.

Esta etapa pratica permite que os alunos se envolvam
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Fase

Descricdo

fisicamente com 0s componentes, construindo uma base

sensorial para a aprendizagem.

Programacao

Praticar conceitos como variaveis, estruturas de controle,
mostrando como o cddigo se relaciona diretamente ao

comportamento do circuito.

Construcéo de cartbes

com perguntas

Instruir os alunos a pesquisarem as questdes sobre os sistemas

do Corpo Humano (com solucdo).

Exploracao do jogo

Incentivar os alunos a experimentar e explorar. Eles devem
testar 0 jogo, promovendo a aplicacdo pratica dos conceitos

aprendidos e a compreenséo do funcionamento do circuito.

Foi novamente explicado
aos alunos o objetivo do jogo: criar um
circuito fechado rapidamente em
resposta a um sinal visual do micro:bit.
Os cabos e pinos sdo responsaveis por
enviar sinais elétricos ao micro:bit
quando os botdes do “tabuleiro” s&o
pressionados, indicando o inicio do
jogo e a acdo dos jogadores. Cada
botdo “do tabuleiro” estd associado a
um pino especifico, permitindo ao
micro:bit identificar qual o jogador

com menor tempo de reacao.

forma:

Figura 25 — Imagem do Jogo da Reagéo

Desta

e Cabo Verde (Botdo START) ao Pino 0 (P0): este cabo esta ligado ao
botdo START. Quando o botdo é pressionado, ele envia um sinal ao

micro:bit através do Pino 0 (P0), indicando que o jogo deve comecar.

e Cabo Amarelo (Botéo Jogador A) ao Pino 1 (P1): o cabo amarelo esta

ligado ao bot&o do Jogador A. Quando o jogador A toca no seu botéo,
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ele fecha o circuito, e essa acdo é detetada pelo micro:bit através do
Pino 1 (P1).

e Cabo Vermelho (Botdo Jogador B) ao Pino 2 (P2): o cabo vermelho
esta ligado ao botdo do Jogador B. Da mesma forma que no caso do
Jogador A, quando o jogador B toca no seu botdo, o micro:bit deteta
essa acao através do Pino 2 (P2).

e Cabo Preto (Botdo Central para os Dois Jogadores) ao Pino GND: o
cabo preto estd ligado ao botdo central, que é usado pelos dois
jogadores. Pode-se pensar no GND como 0 "comecgo” do circuito, e
todos 0s outros componentes estdo relacionados a esse ponto. Ele é
essencial para garantir que todos os componentes partilhem a mesma

referéncia elétrica e que o circuito funcione corretamente.

Foi usado cartdo de desperdicio, cortado na forma de retangulo, para criar uma
base sélida e plana para o tabuleiro. O papel de aluminio foi estrategicamente dobrado
para maior resisténcia, evitando rasgos ao ser aplicado sobre o cartdo de desperdicio e,
assim, criando superficies condutoras. Os cabos crocodilo foram utilizados para ligar
0 papel de aluminio aos pinos do micro:bit. Para os alunos perceberem melhor a
diferenca entre circuito aberto e circuito fechado foi dado o exemplo como se a
eletricidade fosse como a agua que flui por canos. Se o cano estiver rebentado ou tiver
um buraco, a agua ndo consegue fluir. Da mesma forma, num circuito aberto, a
eletricidade ndo pode passar porque ha algo a interromper o caminho, como um
interruptor desligado. No caso de canos sem nenhum buraco ou obstaculo, a agua pode
fluir livremente de um lado para o outro. Da mesma forma, num circuito fechado, a
eletricidade pode percorrer o caminho sem interrupges, pois o circuito estd completo
e ligado. Isto acontece quando um interruptor esta ligado, permitindo que a eletricidade

passe.

A medida que a aula terminava foi solicitado aos alunos que guardassem o
trabalho com algum cuidado dentro do saco, de forma a que ndo tivessem que repetir
toda a construcdo na aula seguinte, e também foi informado que n&do se esquecessem
de adaptar as perguntas e respostas da disciplina de CN em “cartdes”, conforme o
contetido estudado na disciplina.
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A terceira aula foi iniciada com uma revisdo do que tinha sido feito na aula
anterior, ja com os “tabuleiros” do jogo construidos em cima da mesa. Foi pedido aos
alunos para verificarem se o aluminio ndo apresentava rasgos e se 0s cabos estavam

corretamente ligados ao micro:bit.

Foram também relembradas as trés partes do jogo: a ligacdo fisica (FQ), a

programacéo (TIC) e as questdes (CN) para o jogo.

Depois de todos os grupos terem concluido e verificado as ligacdes fisicas do
jogo e de forma a que todos avangassem no trabalho, foi realizada, em conjunto, a
programacéo base do jogo (Figura 26), de acordo com o estipulado no guido (Anexo

M). Para isso foi efetuada uma reviséo da aula anterior.

Figura 26 — Programacao base do jogo (2 jogadores)

para sempre

definir Jogo iniciado * para verdadeiro *

pausa (ms) escolher aleatorio (@UEEE para

mostrar icone

enquanto Jogo iniciado =

fazer . . . -
se pin P1 * esta premido entao

mostrar string o

limpar ecra

alterar PontoA ¥ por o

definir Jogo iniciado ¥ para falso *

se pin P2 v estd premido entao
mostrar string 0

limpar ecra

alterar PontoB * por o

definir Jogo iniciado ¥ para falso »

®
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Depois de construido o programa base, 0s grupos tiveram que adicionar novas
funcionalidades seguindo o guiéo:

Sempre que um jogador ganha tem a oportunidade de receber um ponto extra.
Para isso, ser-lhe-a feita uma questéo de escolha multipla sobre os sistemas do corpo
humano. Para tal, cada grupo deve arranjar um minimo de 5 questdes com a respetiva

resposta correta.

Ponto extra - Se 0 jogador acertar a resposta, deve ser pressionado o Botdo (A
ou B) do micro:bit conforme o Jogador que ganhou. O micro:bit deve: registar o ponto
extra para esse Jogador, mostrar a mensagem “Ponto Extra (A ou B) =", mostrar os

pontos que o jogador tem (Figura 27).

Figura 27 - Programacdo "ponto extra"

no botdo A v premido no botéc B * premido

alterar PontoA ¥ por o alterar PontoB v por o

mostrar string (TR CCRN mostrar string (LSRG

mostrar string PontoA ¥ mostrar string PontoB v

Mostrar pontuagdes - Ao pressionarem os botdes A+B da placa em simultaneo,

0 micro:bit deve mostrar os pontos que cada jogador tem (Figura 28).

Figura 28 — Programacéo "mostrar pontuacfes”

no botdo A+B * premido

mostrar string juntar PontoA v @ @

mostrar string juntar "pcntos de 8" PontoB ¥ @ @

Fim do Jogo - O jogo chega ao fim quando um jogador atinge os 4 pontos.
Quando um jogador chega aos 4 pontos (por pressionar o seu botdo ou por acertar a
questdo de Ciéncias sobre os Sistemas do Corpo Humano) o micro:bit deve: mostrar

a mensagem “A ganhou” ou “B ganhou” (Figura 29).
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Figura 29 — Programacéo "fim do jogo
—
se pin P& + estd premido entdo

pausa (ms) escolher aleatério QLN para (=]
N

mostrar icone
definir jogo iniciado ¥ para verdadeiro v
enquanto jogo iniciado ¥

fazer ) _ )
se pin P1 * estd premido entdo

mostrar string @

alterar pontos do A ¥ por o

se pontos do A ¥ =w ° entao

definir jogo iniciado * para falso «
sendo (&)

se pin P2 * esta premido entio
mostrar string o

slterar Fontes de 8 = por @)
se Pontos de B ¥ | = w ° entio

mostrar string

definir jogo iniciado * para < falso ¥

@®
®

Reiniciar jogo - Programar o logo touch do micro:bit para recomecar 0 jogo.
Ao tocar no logo, o micro:bit deve limpar o ecra e colocar as variaveis a zero (Figura
30).

Figura 30 - Programacdo "reiniciar jogo"

ao tocado ¥ logotipo

definir Jogo iniciado ¥ para falso ¥

definir PontoA ¥ para °

definir PontoB ¥ para o

Evitar a batota — Programar o micro:bit para evitar que um jogador pressione
0 seu botéo (e pontue) antes do botdo START ser pressionado (Figura 32).

Até ao fim da terceira aula, 0s grupos ndo conseguiram terminar todos 0s passos
do jogo. Construiram o “tabuleiro” do jogo, escreveram o codigo, fizeram testes,

enviaram o codigo para a placa, mas nao tiveram tempo para criarem “fisicamente” as
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questdes em cartdo, nem para experienciar o jogo. Chegaram a criar um ficheiro com
as perguntas e as respostas, mas ndo as passaram para um cartdo. Mas, como so havia

uma aula até ao Dia D, estes passos ficaram adiados.

Figura 31 — Tabuleiro do "Jogo da Reacdo™" de um grupo
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Figura 32 — Possivel solucdo final para o jogo

no arranque
ao tocado ¥ logotipo

definir inicio jogo ¥ para falso »

definir Pontos A ¥ pa o
definir Pontos B ¥ para o

limpar ecrd
definir inicio jogo ¥

definir Pontos A ¥ para o

definir Pontos B ¥ para o

para sempre

pin P@ ¥ est3 premido

no bot3e A ¥ premido

alterar Pontos A ¥ por o
mostrar string Ponto Extra A:

e | AAsas & - S
definir inicio jogo para verdadeiro Y fontos A

snicio jogo ¥
enquanto inicio joge pausa (ms

fazer
pin Pl ¥ estd premido entdo

mostrar string “

pausa (ms) (ECEEIRS

Pontos A ¥

mostrar string (NG

definir inicio jogo ¥ para

limpar ecrd

alterar Pontos A ¥ por °
Pontos A~ = % ° ent3o

mostrar string (NG

®

definir inicio jogo ¥ para

no botS3c B ¥ premido

alterar Pontos B ¥ por o
mostrar string onto Extra B

mostrar nimerc Pontos B *

limpar ecrd

pin P2 ¥ est3 premido
mostrar string o
pausa (ms) (@CGLE]

limpar ecrd

alterar Pontos B ¥ por o
Pontos B> = ¥ o ent3o

mostrar string B ganhou BBBB

definir inicio jogo ¥ para falso ¥

®
®

Pontos B v

mostrar string (- UL RCEL

definir inicio joge ¥ para

no bot3c A+B ¥ premido

© mostrar string jumtar G Pontos A v | (2 @

pin P1 ¥ est3 premido in P2 ¥ esti premido entio

mostrar string juntar “ Pontos B ¥ @ @

mostrar leds

pausa (ms) (@GLZ]

limpar ecrd

®

®
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Figura 33 — Programacéo dos blocos do jogo por um grupo

para sempre no arranque

se pin PO ¥ esta premido entdo definir jogo iniciado ¥ para falso »

definir Pontos de B ¥ para o

pausa (ms) escolher aleatério (@L:l:l para

DTSRRI .- -. S definir pontos do A * para o
(11}

definir jogo iniciado ¥ para verdadeiro *

ao tocado ¥ logotipo

enquanto jogo iniciado ¥

definir Jjogo iniciado ¥ para falso

fazer . - . =
se pin P1 * esta premido entao

mostrar string (LGNS

alterar pontos do A * por o

definir pontos do A * para o

definir Pontos de B * para o

se pontos do A v = w ° entdo

mostrar string

definir jogo iniciado * para falso »

no botdo A ¥ premido
alterar pontos do A ¥ por o

mostrar string "Ponto extra A"

mostrar nimero pontos do A ¥
sendo

se pin P2 v esta premido

mostrar string ":Ingador' B"

no botdo B ¥ premido

alterar Pontos de B ¥ por o

mostrar string "ponto extra B"

mostrar numero Pontos de B ¥

alterar Pontos de B * por o

se Pontos de B ¥ = ° entdo

mostrar string

definir jogo iniciado ¥ para falso »

@

no botdo A+B ¥ premido

mostrar string juntar NGRS pontos do A ¥ @ @

mostrar string juntar @ENGTIE:M Pontos de B ¥ @ @

No final da aula, os alunos arrumaram os trabalhos e foram relembrados que s6

teriam uma aula disponivel para a criacdo de contetdos digitais.
Reflex&o

Em comparacdo com a primeira aula, na segunda e na terceira aula os alunos
demonstraram ter mais duvidas e dificuldades, devido a complexidade crescente da
atividade, a medida que novos elementos foram introduzidos. Acho que foi confuso
para eles a compreensdo de como os componentes fisicos interagem com o c6digo no

micro:bit. Foi observada alguma confusdo entre os botdes fisicos do “tabuleiro” e os
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botbes da placa (A e B), isto é, entre o botdo do tabuleiro do Jogador A (Pinol) e o
botdo A do micro:bit. A davida foi esclarecida, mas numa proxima oportunidade

considerar os nomes Jogadorl e Jogador2 ou X e Y em vez de Jogador A e Jogador B.

Alguns alunos também mostraram alguma confuséo em n&o utilizar a funcéo
dada na primeira etapa do jogo, ao que foi respondido que poderiam utiliza-la, mas

para a finalidade do jogo ndo seria necessario.

Perante estas dificuldades, penso que se deve reforcar a ideia de que é normal
ao aprender algo novo. A minha opinido é que se deve incentivar a persisténcia e a

exemplos praticos para ultrapassar as dificuldades.

Os alunos foram estimulados a realizar testes e fazer correcdes e, ao longo da

atividade, receberam feedback continuo que os ajudou a ultrapassar estes problemas.

Numa préxima oportunidade, optaria por guardar o jogo numa caixa ou numa
tampa de uma caixa de forma a que a montagem fisica se mantivesse “inalterada” de

uma aula para outra.

A decisédo de adiar alguns passos da atividade para uma préxima aula destaca a
importancia do planeamento e da flexibilidade no ensino pratico. Os desafios de gestéo
de tempo e a complexidade das atividades exigem por vezes um método de trabalho

que envolve revisdo e nem sempre o tempo gira em nosso favor.

42 aula — 17/04/2023 (100 minutos)

A temaética da criacdo de contetdo digital foi introduzida na quarta aula (Anexo
N). A professora cooperante tinha informado que as professoras de FQ tinham feito
uma apresentacdo com as normas para a elaboracdo de cada tipo de material a ser
trabalhado (ela também tinha acrescentado uns detalhes) e que o poster cientifico tinha
que respeitar o que pediam (Anexo O). Estas apresentac@es ficariam disponiveis para

os alunos, na equipa TIC, do Teams e também no site https://tic9.my.canva.site/.
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Figura 34 — Imagem do RED “criacdo de contetdos digitais”

Criagdo de conteddos digitais
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Através do método expositivo deu-se a conhecer aos alunos as potencialidades
de aplicacbes digitais para a criacdo de conteudos digitais e discutiu-se muito
rapidamente a importancia da comunicacdo visual eficaz, apresentando-se alguns
exemplos de posteres cientificos, posteres e videos de divulgacdo. Foram também

apresentadas ou relembradas algumas funcionalidades do Canva.

Foi dada a oportunidade aos alunos de escolherem o grupo de trabalho, desde
que cada trabalho fosse de 2/3 alunos. Uma vez que o tempo estava no limite, cada
grupo teve que optar por divulgar ou o carrinho ou o jogo, uma vez que nao dava tempo
para divulgarem os dois. Os alunos rapidamente criaram um grupo e escolheram o
tema. Depois, o formato para divulgar o projeto selecionado foi escolhido por cada
grupo. Um poster cientifico, ou um cartaz ou video de divulgacéo foram as trés opcoes
distintas e expressivas que estavam a sua disposi¢do. Para garantir uma execucao
eficaz, os grupos puderam usar a plataforma Teams, e na equipa TIC, puderam
encontrar instrucdes detalhadas para cada formato que escolheram como ja foi acima
descrito. A medida que os grupos foram trabalhando para produzir o contetdo digital,
o trabalho colaborativo ganhou destaque. A etapa de ajustes, resultado do feedback

recebido, evidencia o compromisso dos grupos com a melhoria continua.
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Figura 35 — Exemplo de dois posters cientificos criados por dois grupos
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Figura 36 — Exemplo com imagens de um video criado por um grupo

CARRINHGS 9°3

ESTUDO DO MOVIMENTO RETILINIO
UNIFORMEMENRE ACELERADO
DIA D

5% aula — 08/05/2023 (100 minutos)

Na quinta e Gltima aula da intervencdo, estava planificado que cada grupo de
trabalho apresentasse aos colegas as duas atividades realizadas, mas acabaram por
apresentar apenas o trabalho do tema “Criacdo de Conteudos Digitais”, com recurso
ao computador do professor e ao video projetor. Apds a conclusdo de cada
apresentacdo, os colegas dos outros grupos participaram ativamente, ao colocar
questdes pertinentes e ao oferecer sugestdes construtivas para melhoria. Foi
interessante perceber como o dialogo e a troca de ideias enriqueceram os trabalhos e
contribuiram para um ambiente de aprendizagem colaborativo e dindmico. Esta troca
de ideias traz uma variedade de perspetivas ja que diferentes alunos percebem aspetos
distintos do trabalho, enriquecendo a compreensédo global. Também ficou evidente,
pela organizacdo, postura e comportamento mostrado pelos alunos que eles j& estavam
habituados a realizar este tipo de apresentagdes, o que demonstra um desenvolvimento
das habilidades de comunicagao e expressao oral. Todos os grupos de trabalho foram

reforcados positivamente pelos objetivos alcancados na realizacéo da atividade.
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Ao terminar a aula, foi ainda solicitado que os alunos preenchessem um
questionario para saber o que pensam sobre o feedback em geral e em particular na

realizacdo da atividade “Jogo da Reagdo”.

Por fim, foi feito um agradecimento aos alunos, com desejos de muita

felicidade e muito sucesso pela vida fora.

5.7.Avaliagéo da Intervencao

A avaliacdo da intervencéo pode ser analisada a partir de diversas perspetivas

e utilizada como base para realizar ajustes no futuro.

Em relacdo ao questionario de diagnostico aplicado (Anexo F), foram obtidas
14 respostas e o tempo médio de concluséo foi de 3:26 minutos para as seis questdes.
Este tempo médio sugere uma resposta rapida, o que pode indicar que os alunos se
sentiram confortaveis com as questdes apresentadas. Todos 0s alunos responderam
corretamente as questbes relacionadas com sequéncias, indicando uma boa
compreensdo da capacidade de decompor problemas, identificar padrdes e desenvolver

algoritmos. Este resultado é positivo e sugere um bom nivel nestas habilidades.
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Figura 37 — Exemplo de algumas questdes com sequéncias

Que sequéncia leva o Pac-man até ao fantasma? Escolhe a alternativa correta. [T} Qual € a sequéncia que o artista deve sequir para desenhar a figura abaixo? O lado menor
mede 50 pixels e o maior mede 100 pixels. * [}
Qual sequtncia kva o Pac Man' até o fantasma pelo caminho indicado? | Avermaiva A
D i —
CITTTEE) ot Covance por + 30 [
e ) CTTITED por (500 o e b (TN por (LD gromn
Altemativa B [avarce por + 00 L) (ovece por + WOLL)
(2 Alsernatva C
. >4t
Alernatna D
A
A
B
) B
) € c
D D
Escolhe a sequéncia correta para fazer uma omelete. * [J,
o Fazer uma omelete o
1. Partir os ovos 1. Partir os ovos
2. Bater os ovos 2. Por os ovos batidos na frigideira
3. Adicionar sal 3. Adicionar sal
4. Ligar fogdo 4. Ligar fogao
5. Adicionar dleo na frigideira 5. Adicionar dleo na frigideira
6. Colocar frigideira no fogo 6. Colocar frigideira no fogo
7. Por os ovos batidos na frigideira 7. Bater os ovos
8. Verificar se estd pronto 8. Verificar se estd pronto
9. Se sim, desligar o fogo 9. Se sim, desligar o fogo
1 1

0. Se nao, voltar para passo 8 0. Se ndo, voltar para passo 8

Em relacdo a pergunta sobre o uso de ambientes de programacéo por blocos, a
maioria dos alunos (12 dos 14) afirmou ja ter utilizado ambientes de programacao por
blocos. Apenas dois alunos indicaram ndo ter experiéncia neste tipo de ambiente. Isto

mostra a familiaridade dos alunos com ferramentas deste tipo.

Na ultima pergunta sobre identificar o resultado de um bloco de programacéo,

11 alunos acertaram.

Isto evidencia que a maioria dos alunos possui uma boa capacidade de
compreender e analisar programacdo por blocos, demonstrando habilidades na

interpretacéo de resultados.
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Figura 38 — Exemplo de uma questao sobre resultado um bloco de programacéo

Consegues identificar o resultado deste programa?

No geral, os resultados indicam uma compreensdo solida das sequéncias de
imagens e das habilidades relacionadas ao pensamento computacional. Por outro lado,
o0s 2 alunos que nunca utilizaram ambientes de programacéo por blocos podem oferecer

informacdes relevantes sobre as areas que possivelmente requerem maior atencéo.
Em relacdo a assiduidade, s6 foi registada a falta de um aluno a 52 e Ultima aula.

A avaliagdo formativa esteve presente em todas as aulas, observando-se o
desempenho dos alunos.

No que diz respeito aos exercicios de exploracdo da plataforma MakeCode,
realizados de forma individual na primeira aula, todos os alunos superaram as
expetativas na grelha de avaliacdo formativa que avalia critérios de interesse,
motivacao, colaboracdo e solugdes encontradas para os desafios propostos. De referir
gue ndo se destacaram pela negativa os dois alunos que responderam no questionario

de diagndstico nunca ter utilizado um ambiente de programacéo por blocos.

Quanto as tarefas realizadas em grupo, a grelha de avaliacdo formativa foi
preenchida de forma individual (Tabela 14). Neste contexto sdo evidenciadas algumas
situagdes que, para serem melhor percebidas, se exibe uma lista com a identificagio

dos grupos/alunos:
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Tabela 14 — Avaliacdo formativa (Cada cor representa um grupo numa atividade. Foram
usados os seguintes niveis de desempenho, com base na Tabela 10: N&o Atingiu o objetivo (NA),
Atingiu o objetivo (A), Atingiu o objetivo e destacou-se (A+), Superou o objetivo (S))

atividade micro:bit atividade criagdo conteudos digitais

22aula 323ula 433ula 52aula
o < o < o < [e) <
o uT c o 1] c o T c o ] c
ol 2| S| &|ZT|lg|S| &l S| &l T]lg|S| |iL

c 3 <] = 3 IS = D IS = 1] IS =
> — > o 8 o > o 8 o > o 8 st > o 8
—_ 5] = °o = [ = °o = [ = °Q = [<5] = °o S
<|le|lo| 8| | e o | 8| 5| € o L S c o S S
|l =zl el—-—|=2|RL2R| |- = Q el - | = Q o
O | x O | g O | x O | g

A

(g1 Nl G4 G5 G6

G1

e A representacdo da tabela foi elaborada desta forma para representar as
duas atividades e 0s grupos que, como ja foi referido, na primeira atividade

foram propostos pela professora cooperante e na segunda foi dada
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possibilidade de escolha aos alunos. Assim, a atividade do micro:bit foi
trabalhada em 4 grupos de 4 alunos e a atividade criagcdo contetdos digitais
foi trabalhada em 6 grupos, cujo nimero de elementos variou entre 1 e 4,
como se pode verificar na Tabela 14.

e O nivel “Nao atingiu o objetivo” [NA] néo foi aplicado a nenhum aluno.

e Em cada grupo, houve um aluno que se destacou. Notavelmente, num dos
grupos o aluno em destaque foi uma rapariga, concretamente a aluna K. De
notar que o grupo a que pertencia tinha 2 rapazes e 2 raparigas.

e No caso do aluno mencionado na primeira aula, o aluno P, como um caso
de sucesso, nas restantes aulas a contribuicdo individual e para o grupo
baixou, talvez porque a dindmica de grupo e interacdo social tenha
influenciado negativamente o desempenho deste aluno. N&o foi por falta de
feedback positivo. Também se verificou que na segunda atividade em que
os alunos poderiam ter escolhido o grupo, este aluno ndo se conseguiu
juntar a nenhum, tendo realizado a primeira aula da atividade sozinho e

faltado a segunda.

Tabela 15 — Resultados (mostra-se a relagdo entre os alunos e o seu nivel de desempenho nas
duas atividades

Atividade/Aluno

Jogo Reagao Criagao Conteudos Digitais

[T |

e Pode-se constatar que o dobro dos alunos atingiu o nivel “Superou o
objetivo” na segunda atividade, mas 3 mantiveram o nivel nas duas
atividades: aluno A, F e K.

e Em relagdo ao nivel “Atingiu o objetivo e destacou-se”, um maior nimero

de alunos atingiu este nivel na atividade “Jogo da Reagao”, mas ¢ explicado
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porque a diferenca coincide com os alunos que obtiveram o nivel “S” na

atividade “Criacao de Contetidos Digitais”.

e Em relac¢do ao nivel “Atingiu o objetivo”, ficaram posicionados 0 mesmo

numero de alunos, 5, dos quais 4 se mantém neste nivel nas duas atividades.

Como ja foi referido anteriormente, a avaliagdo sumativa das atividades “Jogo
da Reagao” e “Criagao de Conteudos Digitais” foi realizada pela professora cooperante
seguindo os CAC ja mencionados e que foram por nds decididos e disponibilizados
em cada guido de atividade para que os alunos tivessem conhecimento dos critérios de

avaliacdo a0 mesmo tempo que iniciavam cada atividade.

Seguindo os mesmos CAC, os alunos também foram incentivados a avaliar o

seu proprio desempenho preenchendo a sua autoavaliagdo, Intra grupo.

Figura 39 — Exemplo autoavaliagcdo de um grupo

Nomest Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 A- AVanQadO
Comunicagio I 1 T < | - Intermédio
il A A A A

0 que correu melhor com o trabalho do grupe:

&T“‘&mu-ms e e Yodes contabud- e

Na segunda aula da criacdo de contetdos digitais, em que 0S Qrupos
apresentaram os seus trabalhos, fica destacada a contribuicéo dos pares para a melhoria
do trabalho, dai que como alteracdo faria uma mudanca no formato de avaliacdo

introduzindo a pratica de avaliagao entre pares.

A gestdo do tempo mostrou-se um desafio, especialmente porque os alunos néo
terminaram todos os passos da atividade “Jogo da Reagao”. A calendarizacéo foi muito

apertada, ndo deixando margem para mais.
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6. Problema/objetivos de investigacao

Durante a intervencdo foi utilizada a plataforma MakeCode para
programar o micro:bit. Esta plataforma fornece uma resposta, um feedback em
tempo real sobre como a programacdo esta a funcionar, o que permite aos
alunos verem imediatamente o impacto das suas decisfes de programacéo. O
simulador também simula dados de sensores, como por exemplo temperatura,
humidade e aceleracao, possibilitando que os alunos testem os seus projetos em
diferentes cenarios, obtendo resposta em tempo real. Os alunos podem cometer
erros sem consequéncias graves e receber feedback imediato sobre o seu
desempenho, permitindo que corrijam imediatamente esses erros. Também
oferece recursos de depuracdo (debug) que ajudam os alunos a identificar e

corrigir erros.

O facto de permitir que os alunos pratiquem habilidades e técnicas
repetidamente pode melhorar o seu desempenho e a sua confianca. Desta

forma, o processo de aprendizagem pode ser acelerado.

Alarcdo (2001, citada por Ponte, 2002) sustenta que todo o bom
professor tem de ser também um investigador, desenvolvendo uma
investigacdo em intima relacdo com a sua funcdo de professor. De forma a
avaliar a eficacia dos recursos educativos selecionados como estratégia de
intervencdo e de modo a explorar a dimensdo investigativa, foi lancada a

seguinte questdo de investigacao:

Q1 - O feedback facultado pelo simulador de micro:bit facilita o

processo de aprendizagem dos alunos?

O feedback é uma ferramenta importante em varias areas devido a sua
eficAcia. Na vertente da educacdo, ajuda os alunos a melhorar a sua
aprendizagem, motiva-os e orienta-0s. Também permite que os professores
identifiguem problemas de aprendizagem e melhorem as suas estratégias de

ensino.
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Investigar se o feedback facultado pelo simulador de micro:bit facilita
0 processo de aprendizagem dos alunos € importante porque permite avaliar a
eficicia da ferramenta como estratégia de ensino. Se o feedback do simulador
é eficaz, isso pode indicar que os alunos estdo a ter sucesso na compreensao e
aplicacdo dos conceitos de programacdo. Além disso, investigar como o
feedback do simulador ajuda os alunos pode ajudar a entender se os alunos se

estdo a sentir mais motivados e mais envolvidos na aprendizagem.

O termo é amplamente referenciado na literatura de referéncia e pode
ser analisado sob varios aspetos, por exemplo quanto a forma, fonte, tipo,

funcéo e nivel.

Figura 40 — Mapa Mental — Feedback.
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Black e Wiliam (1998) escreveram um artigo intitulado "Assessment
and Classroom Learning” onde definem feedback como informagGes sobre o
desempenho de um individuo ou grupo, fornecidas com o objetivo de permitir
a melhoria. Destacam que o feedback pode ser fornecido em diferentes
formatos, incluindo as avalia¢Ges, 0s comentarios verbais ou escritos, as notas,
entre outros. Segundo estes autores, o feedback eficaz deve ser especifico,
descritivo e deve oferecer sugestdes concretas de acbes para melhorar o
desempenho. Além disso, deve ser fornecido de forma oportuna, para que o

destinatario possa usar as informacfes para tomar medidas imediatas para

83



melhorar. Evidenciam ainda a importancia do feedback formativo, ou seja,
aquele que tem como objetivo ajudar o individuo a melhorar o seu desempenho
e aprender com os erros, em contraste com o feedback sumativo, que tem como
objetivo avaliar o desempenho e atribuir uma nota final. Argumentam que o
feedback formativo é mais eficaz para promover a aprendizagem e o
desenvolvimento, porque da informacGes especificas e relevantes sobre o
desempenho, permitindo que o aluno saiba o que melhorar e como e é dado em
tempo habil permite que o aluno possa fazer correcbes imediatas e melhorar
continuamente. Por sua vez, o feedback sumativo como é dado apenas no final
do processo de aprendizagem, pode ser menos eficaz porque ndo permite que

o0 aluno faca corre¢des durante a aprendizagem.

Hattie e Timperley (2007) definem feedback como informacdes
fornecidas por um agente (pode ser um professor, colega, livro, experiéncia)
sobre um aspeto da performance ou compreensao, com o objetivo de melhorar
a aprendizagem ou a performance futura. Esta definicdo destaca a importancia
de o feedback ser especifico, relacionado ao objetivo da tarefa e com o
proposito de melhorar o desempenho e a compreensdo do aluno. O feedback
pode vir de varias fontes, ndo apenas do professor, e pode ser usado para
orientar a aprendizagem em tempo real. O objetivo final do feedback é
melhorar a aprendizagem do aluno e ajuda-lo a atingir os seus objetivos de

aprendizagem.

Shute (2008) define feedback como uma comunicacdo de informagdes
sobre o desempenho do aluno para o aluno, com o objetivo de promover a

aprendizagem.

Assim, o feedback pode ser dado por varios agentes de vérias formas,
sendo as mais comuns o feedback oral e o feedback escrito. O feedback oral é
aquele que é dado verbalmente e o feedback escrito é aquele que é dado por
escrito, por meio de corregcdes, comentarios ou avaliagdes. O feedback oral
permite que o aluno faca perguntas e esclareca dividas imediatamente, o que
pode ajudar a melhorar a compreensdo e o desempenho e que, normalmente,

pode ser mais personalizado do que o feedback escrito. O feedback escrito é
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mais detalhado e preciso, mas pode levar mais tempo para ser entregue e pode
ser menos personalizado.

Hattie e Timperley desenvolveram um modelo de feedback no qual

definem trés funcdes e quatro niveis diferentes de feedback (Figura 41).

Figura 41 — Modelo de feedback de Hattie & Timperley (2007)
https://huwhumphreys.wordpress.com/2017/01/04/what-we-say-to-children-has-real-impact-feedback-
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Each feedback question works at four levels:

Feedback can be about the:

Feed Up
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Segundo estes autores, as trés funcdes do feedback sao:

Feed-up: ajuda o aluno a entender qual é o objetivo de aprendizagem,

0 que precisa alcancar e como é que pode l& chegar. (Para onde vou?)

Feedback: fornece informacdes ao aluno sobre o seu desempenho atual,

0 que ele esta a fazer bem e o que precisa melhorar. (Como vou? (progressos))

Feed-forward: orienta o aluno sobre o que ele pode fazer para melhorar
0 seu desempenho no futuro. E um tipo de feedback que ajuda o aluno a planear
e a pensar sobre as proximas etapas da sua aprendizagem. (Para onde vou a

seguir? (acdes necessarias para melhorar)).

Segundo Hattie, existem também diferentes niveis de feedback, cada

um com suas proprias caracteristicas e objetivos.
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Feedback sobre a tarefa: Este tipo de feedback é fornecido diretamente
sobre a tarefa em si, indicando aos alunos o que foi feito corretamente e o que

precisa ser melhorado.

Feedback sobre o processo: Este tipo de feedback concentra-se nos
processos que os alunos usam para realizar a tarefa. Pode incluir comentarios

sobre a estratégia utilizada para resolver um problema, por exemplo.

Feedback sobre a autorregulacéo: Este tipo de feedback concentra-se
na forma como os alunos gerem a sua aprendizagem e se autorregulam para
alcancar os seus objetivos de aprendizagem. Pode incluir comentarios sobre a
organizacdo do tempo de estudo ou sobre a definicdo de metas de

aprendizagem.

Feedback sobre a autoeficacia: Este tipo de feedback concentra-se na
capacidade dos alunos de acreditarem na sua propria capacidade de aprender e
realizar a tarefa com sucesso. Pode incluir comentarios positivos sobre o

esforco ou a determinacéo do aluno.

Apesar destes niveis fornecerem uma estrutura Util para entender como
o feedback pode ser usado de forma eficaz para melhorar a aprendizagem dos
alunos, é importante salientar que estes niveis de feedback nao sdo mutuamente

exclusivos e, em certos casos, até se podem sobrepor.

Seja de que tipo for, o feedback é um elemento importante para o
desenvolvimento dos alunos ja que tem como objetivo orientar o aluno a
melhorar as suas habilidades e competéncias. Por outro lado, o feedback
também é importante para o professor, pois permite que compreenda como esta
0 desempenho da turma e identifique quais sdo 0s pontos que precisam de ser
melhorados. Desta forma, é possivel ajustar a metodologia de ensino e as

estratégias pedagdgicas para que sejam mais efetivas.

Wiggins (2012), no seu estudo, concluiu que o feedback é muito mais
eficaz em melhorar a aprendizagem do que outras abordagens educativas

comuns. Destacou também a importancia do feedback na avaliacdo para a
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aprendizagem, que se concentra em ajudar o aluno a melhorar em vez de

somente avaliar seu desempenho.

Os alunos podem aceder a esta plataforma de simulacdo de qualquer
lugar e a qualquer momento, permitindo que pratiqguem e recebam feedback
quando for conveniente para eles. A aprendizagem torna-se mais flexivel e
acessivel para alunos com diferentes necessidades e circunstancias. O que 0s
estudos mostram é que o feedback é mais eficaz quando promove a
disponibilidade do aluno para encontrar previamente solu¢@es por si proprio
(Bangert-Drowns et al., 1991). Quando o professor usa este tipo de plataformas,
possibilita que seja o computador o agente do feedback ao aluno, isto é, delega
para o computador a responsabilidade de fornecer feedback imediato. Se o
computador atua sobre a tarefa, da flexibilidade ao professor para que possa
oferecer um suporte mais individualizado e eficaz aos alunos, atuando noutro
nivel, por exemplo sobre a autoeficacia. O professor ganha assim tempo para
o0 aluno, ou grupo de alunos, e pode, por exemplo, fazer comentarios positivos
sobre o esforgo, motivando-o(s) a fazer melhor e até desafiando-o(s) a fazer
diferente.

E importante ndo pensar apenas em novas ideias, mas avaliar como
afetam e que beneficios trazem para a aprendizagem. A literatura cientifica
aponta que o uso de simuladores ¢ uma ferramenta eficaz para o ensino de
programacéo. “O uso de simuladores tem se apresentado como uma solugao e
tem demonstrado resultados satisfatorios na aprendizagem de programacéo,
principalmente, por auxiliar no processo de abstracdo que esses conteldos
requerem” (Oliveira, 2019). O simulador de micro:bit permite que os alunos
experimentem e aprendam a programacéo de forma interativa e visual, o que
aumenta sua compreensdo e motivacao para aprender. Alguns estudos também
sugerem que o feedback do simulador de micro:bit pode ser util para ajudar
os alunos a identificar e corrigir erros na programacdo, melhorando assim as
suas habilidades de resolucdo de problemas e pensamento critico. Além disso,
0 uso do simulador de micro:bit  também pode ajudar a desenvolver
habilidades de colaboracdo e trabalho em equipa, pois os alunos podem

trabalhar juntos para criar projetos e solucionar problemas.
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Em geral, a literatura cientifica suporta o uso do simulador de micro:bit
como uma ferramenta valiosa para o ensino de programacdo e robotica,

especialmente quando combinado com feedback e orientacdo pedagdgica.

6.1.Metodologia de investigacao

A investigacdo em educacdo é o processo de recolha, analise e
interpretacdo de dados para compreender e melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. E uma metodologia cientifica que procura desenvolver
conhecimento sobre o0s processos educativos, identificando problemas e
propondo solucdes para melhorar a qualidade da educacéo. Tendencialmente,
os métodos utilizados na investigacdo educacional incluem a pesquisa

quantitativa, a pesquisa qualitativa e a pesquisa mista.

A metodologia quantitativa fornece uma abordagem sistematica e
objetiva para a recolha e analise de dados, com o objetivo de medir e comparar
os fendmenos educativos. A metodologia qualitativa, por outro lado, concentra-
se na compreensdo da complexidade e subjetividade dos fenomenos
educativos, através da recolha de dados ndo estruturados e da analise

interpretativa.

Este estudo utiliza uma abordagem qualitativa para alcancar o seu
objetivo. A abordagem qualitativa é fundamental para a compreensdo dos
processos educativos, pois permite uma analise profunda e detalhada dos
fendmenos educativos, permitindo uma compreensao mais ampla e completa
dos contextos e das perspetivas dos individuos envolvidos. Esta abordagem é
especialmente Util para estudar questdes complexas e multidimensionais na

educacédo, como a aprendizagem, a motivacao e a participagdo dos alunos.
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6.2.Procedimentos e instrumentos

Embora tenha sido inicialmente planificado um questionario com
questdes abertas para recolher informacgdes qualitativas e aprofundadas dos
alunos permitindo que estes expressassem as suas opiniées e pensamentos
sobre o tema, no decorrer da intervencdo e por sugestdo da professora
cooperante foi alterado este plano inicial, devido ao fator tempo e
disponibilidade dos alunos. A professora cooperante foi de opinido que nao
devia fazer as questdes abertas, pois as respostas exigiriam consideravelmente
em termos de contetido e complexidade. Ainda foi sugerido que preenchessem
0 questionario apds a aula, mas também foi refutado por achar que ndo iria

conseguir respostas.

Desta forma, como instrumentos para o processo de recolha/anélise de
dados foi utilizado o inquérito por questionario com perguntas fechadas em vez
de perguntas abertas. Este formato beneficia os participantes, uma vez que as
questdes sdo mais acessiveis e se pedem respostas mais diretas, 0 que exige
menos esforco deles. O questionario foi aplicado apdés a conclusdo da
intervencdo. Depois, os dados foram analisados de forma descritiva e
interpretativa. As perguntas fechadas sdo consideravelmente mais simples de

analisar, ja que as respostas ndo variam.

Neste caso, cada pergunta apresenta cinco possibilidades de alternativas
apresentadas numa escala de Likert. Escalas de Likert utilizam-se para “registar
0 grau de concordancia ou de discordancia com determinada afirmag&o sobre

uma atitude, uma crenga ou um juizo de valor”.

O questionario (Anexo P) foi criado na plataforma Forms do Microsoft

365, e disponibilizado aos alunos no Teams.

Nesta secdo apresentam-se os resultados das respostas obtidas ao

questionario.

89



Figura 42 - Respostas obtidas a pergunta 1 do questionario Feedback

1. Como avalias a importancia do feedback na tua aprendizagem?
1.Nada importante; 2.Pouco importante; 3.Mais ou menos importante; 4.Muito importante; 5.Extremamente

importante;

(=]

]

B

4.40

Classificacao Média

L

R

Com base nas respostas dos alunos, pode-se concluir que a grande maioria dos

alunos atribui uma importancia alta ao feedback na sua aprendizagem.

Figura 43 - Respostas obtidas a pergunta 2 do questionario Feedback

2. Com que frequéncia recebeste feedback dos teus professores?
1. Nunca; 2.Raramente; 3. As vezes; 4.Frequentemente; 5. Sempre;

=N

3.80

Classificacdo Média 2

Na percecdo dos alunos, ainda que o feedback dos professores seja uma parte
relevante do processo da sua aprendizagem, existem diferencas na frequéncia

percebida desse feedback.
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Figura 44 - Respostas obtidas a pergunta 3 do questionario Feedback

3. Como preferes receber feedback

@ verbalmente 7
. Escrito 3
@ Formato avaliacdo 5

Com base nas respostas fornecidas, parece que a maioria dos alunos prefere
receber feedback verbalmente.

Figura 45 - Respostas obtidas a pergunta 4 do questionario Feedback

4. Acreditas que o feedback deve ser:

. Apenas critico 2

. Critico, mas deve incluir tambe... 13

A maioria dos alunos acredita que o feedback ideal deve ser uma combinagdo

de criticas construtivas e reconhecimento do trabalho realizado.
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Figura 46 - Respostas obtidas a pergunta 5 do questionario Feedback

5. Como te sentes quando recebes um feedback negativo?

. Motiva-te a melhorar. 10
. Sentes-te desmotivado. 3

. Nenhuma das opgoes anteriores. 2

Parece haver uma tendéncia predominante de que o feedback negativo
geralmente motiva os alunos a melhorar. No entanto, ha uma minoria que se sente
desmotivada com este tipo de feedback e dois alunos ndo identificaram as suas reagoes

com nenhuma das op¢des fornecidas.

Figura 47 - Respostas obtidas a pergunta 6 do questionario Feedback

6. Para ti, qual é o melhor momento para receber feedback:

. Durante a realizagdo de uma tar... 11

. Apos a conclusdo de uma tarefa. 4

Com base nas respostas dos alunos, parece haver uma preferéncia dominante
para receberem feedback durante a realizacdo de uma tarefa, o que pode sugerir que
eles valorizam a oportunidade de ajustar o seu desempenho engquanto estdo envolvidos

na tarefa, o que pode facilitar a corregdo de erros e melhorias imediatas.
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Figura 48 - Respostas obtidas a pergunta 7 do questionario Feedback

7. O simulador micro:bit foi facil de usar?
1.Nada facil; 2.Pouco facil; 3.Mais ou menos facil; 4. Muito facil; 5.Extremamente facil;

A

4.07

Classificagdo Média

w

(A8}

—

A maioria dos alunos avaliou o simulador micro:bit como relativamente facil

de usar, com a maioria a selecionar as opg6es "Muito facil" ou "Extremamente fécil".

Figura 49 - Respostas obtidas a pergunta 8 do questionario Feedback
8. O feedback do simulador micro:bit ajudou-te a entender melhor o que estava a

acontecer no programa que estavas a criar?
1.N&o ajudou nada; 2.Ajudou pouco; 3.Ajudou mais ou menos; 4.Ajudou muito; 5.Ajudou extremamente;

;
6
5
433 4
Classificagdo Média 3
1 I
0 2 3 4 5

A maioria dos alunos avaliou o feedback do simulador micro:bit como Gtil, com

P

a maioria a selecionar as opcdes "Ajudou muito” ou "Ajudou extremamente". Sugere
que o feedback fornecido pelo simulador foi eficaz em ajudar os alunos a entenderem
melhor o programa que estavam a criar.
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Figura 50 - Respostas obtidas a pergunta 9 do questionario Feedback

9. O simulador micro:bit ajudou-te a compreender conceitos de programacao?
1.N&do ajudou nada; 2.Ajudou pouco; 3.Ajudou mais ou menos; 4. Ajudou muito; 5.Ajudou
extremamente;

[}

=y

4.20 3

Classificacdo Média

A maioria dos alunos avaliou que o simulador micro:bit foi Gtil para ajuda-los
a compreender os conceitos de programacgdo, com a maioria a escolher as opgoes

"Ajudou muito™ ou "Ajudou extremamente".

Figura 51 - Respostas obtidas a pergunta 10 do questionario Feedback

10. O simulador micro:bit motivou-te a aprender programacao?
1. Nao motivou nada; 2. Motivou pouco; 3 Motivou mais ou menos; 4. Motivou muito; 5. Motivou
extremamente;

Eey

4.00

Classificacdo Média

[

A maioria dos alunos encontrou o simulador motivador para aprender
programacao.
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Figura 52 - Respostas obtidas a pergunta 11 do questionario Feedback

11. Consideras o simulador micro:bit uma ferramenta util para iniciantes em
programacao?
1.Nada util; 2.Pouco util; 3.Mais ou menos Util; 4.Muito til; 5.Extremamente Util;

-
o

4.07

Classificacado Média

[ R N T - AT "R =1

1 2 3 4 5

A maioria dos alunos considera o micro:bit muito Util para iniciantes em

programacéo.

Figura 53 - Respostas obtidas a pergunta 12 do questionario Feedback

12. Recomendarias o uso do simulador micro:bit para outros estudantes que estao
a aprender programacao?
1.Discordo totalmente: 2.Discordo; 3.Ndo concordo, nem discordo; 4.Concordo; 5.Concordo totalmente

4.20 a
Classificacdo Média 3
2

| B
0

A maioria dos alunos recomenda o uso do simulador para alunos que estejam a

aprender programagao.
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Figura 54 - Respostas obtidas a pergunta 13 do questionario Feedback

13. Achas que com o feedback do simulador micro:bit, a professora ganhou tempo
para dar mais feedback individual?

1.Discordo totalmente; 2.Discordo; 3.Nédo concordo, nem discordo; 4.Concordo; 5.Concordo totalmente

4.20 4
Classificacdo Média 3
2

| |
0

A maioria dos alunos concorda ou concorda totalmente que o feedback do
simulador micro:bit ajudou a professora a “ganhar tempo” para fornecer mais feedback
individual. Isto sugere que os alunos percebem que o simulador pode ser uma
ferramenta eficaz para complementar o feedback de um professor, permitindo que este

possa gerir melhor o seu tempo e fornecer um feedback mais personalizado aos alunos.

Figura 55 - Respostas obtidas a pergunta 14 do questionario Feedback

14. Achas que um simulador é capaz de fornecer um feedback mais completo do que um professor??
1.Discordo totalmente; 2.Discordo; 3.N&o concordo, nem discordo; 4.Concordo; 5.Concordo totalmente

2.80
Classificagdo Média I l
0
1 2 3 4 5

A amplitude das respostas é maior, uma vez que todas as opc¢des tém resposta.

(o8]

o

—-

A maioria dos alunos tende a discordar da afirmacdo de que um simulador pode
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fornecer um feedback mais completo do que um professor. A média indica uma
inclinacdo leve para a discordancia, mas ndo é uma discordancia forte. Mostra que as
opinides estdo bastante divididas e que ha uma variedade de perspetivas sobre o
assunto. Um numero consideravel de respostas (5) estd na posicdo neutra (3). Pode
indicar que ambas as abordagens tém seus defensores e que a questdo pode ser mais

complexa do que uma simples escolha entre uma coisa ou outra.

Em conclusdo, embora considerem o feedback como "Muito Importante™, a
maioria dos alunos afirma sé receber feedback dos professores "As vezes". Preferem
o feedback verbal, durante a realizacdo de uma tarefa, que inclua criticas, mas também
elogios e reconhecimento do esforco realizado. A maioria sente-se motivada a
melhorar mesmo quando tem feedback negativo, mas ha uma minoria que se desmotiva
com ele. Embora concordem que o simulador economiza tempo para um feedback
individual e personalizado da parte professora, a maioria discorda que um simulador é

capaz de fornecer um feedback mais completo.

Em relacdo a avaliagdo do simulador micro:bit, é bem avaliado em termos de
facilidade de uso e utilidade para aprendizagem. O feedback do simulador micro:bit é
percebido pelos alunos como Util para o processo de aprendizagem, principalmente no
que diz respeito a facilidade de compreensdo de programacdo e a motivacdo para

aprender.

6.3.Questdes Eticas

Dos 16 alunos da disciplina, 15 responderam e concluiram o questionario. O
aluno P ndo respondeu por ndo ter assistido a Gltima aula, como se pode verificar na
Tabela 14.

A recolha de dados foi alvo de cuidados éticos caracteristicos de uma
investigacdo em educacdo — a responsabilidade para com os participantes de acordo
com a Carta Etica para a Investigacio em Educagio e Formagdo (CEIEF) do Instituto
de Educacéo (IE) da Universidade de Lisboa (Carta Etica IE, 2016).
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A carta estabelece principios éticos claros e precisos para guiar a conduta dos
investigadores e orientar as suas atividades de investigacdo. A importancia da CEIEF
¢ imensa, pois garante a protecdo dos direitos dos participantes e dos sujeitos da
investigacdo, bem como a garantia de que os resultados obtidos séo precisos,
confidveis e validos. Além disso, a carta também ajuda a garantir que os investigadores
cumpram as normas e regulamentos estabelecidos pelas institui¢cbes e pelos 6rgéos

reguladores. Assim,

- Os dados pessoais dos alunos, como nomes, idades e informacdes de contato,
foram protegidos e ndo compartilhados, garantindo o anonimato - Protecdo de dados

pessoais; a sua identificacdo ndo foi usada nos dados de analise documental.

- Os alunos foram oralmente informados sobre o questionario, o tema e a
finalidade do estudo, como ja foi referido no Plano de Acdo da 1? aula, garantindo

assim o consentimento informado.

- Foi dada a oportunidade de resposta a todos os alunos independentemente do

género ou origem, garantindo a ndo descriminacdo dos alunos.
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7. Consideracoes Finais

O periodo de preparacdo e intervencdo pedagodgica na escola permitiu uma
compreensdo mais aprofundada sobre o funcionamento do sistema educativo,
incluindo a vertente pedagégica, curricular, humana e tecnoldgica. Tambem
possibilitou o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas e abordagens
criativas para superar obstaculos que possam acontecer, quer através da observacédo
das aulas como pela leitura de documentos e guias facultados pelos professores

orientadores.

A orientacdo e o feedback fornecidos pela professora cooperante durante o
periodo de supervisdo foram fundamentais para o meu crescimento profissional
proporcionando insights valiosos sobre técnicas de ensino e estratégias para melhorar
a interacdo com os alunos. A disponibilidade da professora para ajudar foi evidenciada
tanto na planificacdo das aulas, no esclarecimento de duvidas, como na apresentacdo
de sugestbes que permitiram ajustar e adotar metodologias mais adequadas desde a

fase inicial.

O conhecimento da dindmica da sala de aula foi essencial para a construcao de
uma relacdo mais solida com a turma. Ao entender como os alunos interagiam entre si,
foram identificados influenciadores positivos no grupo, bem como possiveis conflitos
ou dificuldades de relacionamento, o que permitiu uma intervencdo mais adequada,
promovendo a cooperacao e a inclusdo entre os alunos. O espaco fisico em si também
proporcionou um ambiente flexivel e adaptavel, perfeito para trabalhar as atividades

planeadas.

Incorporar conteudos de varias disciplinas, no @mbito da abordagem STEM,
revelou-se desafiador, mas com a atividade escolhida foi possivel demonstrar a
interdisciplinaridade de maneira eficaz. A planificacdo foi bem-sucedida e ocorreu
conforme o planeado. O envolvimento ativo dos alunos foi promovido pela estratégia
e pelos recursos escolhidos. O calendario do Dia D e a necessidade de trabalhar na
criacdo de conteudos digitais durante o periodo de intervencdo representaram um
obstaculo para finalizar a atividade do micro:bit como gostaria. Foi desejada a

oportunidade de ter pelo menos mais dois blocos de aulas, para assim ter tempo para a
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realizacdo de uma competicdo amigével entre grupos para testar as habilidades de

reacdo dos alunos.

Em relacdo a turma, conseguimos estabelecer um ambiente propicio a
aprendizagem, no qual todos se sentiram acolhidos e motivados a participar. A
experiéncia de trabalhar com a placa micro:bit também foi motivante para mim porque
permitiu integrar teoria e pratica, demonstrando aos alunos como conceitos abstratos

de programacao podem ter aplicagdes concretas no mundo real.

No contexto da dimensdo investigativa, houve algumas preocupacdes devido a
necessidade de mudar os planos originais. Inicialmente, pensei em utilizar um
questionario com perguntas abertas para obter respostas mais detalhadas e qualitativas.
No entanto, devido as limitagdes de tempo, optei por alterar o questionario para
perguntas fechadas. Esta mudanca foi feita para garantir que os dados pudessem ser
recolhidos e analisados de maneira eficiente dentro do tempo disponivel. Os resultados
obtidos indicam que o simulador micro:bit é visto pelos alunos como uma ferramenta
educativa eficaz, proporcionando suporte tanto na aprendizagem pratica de
programacdo como na motivagédo para aprender. Os dados recolhidos revelam ainda
uma reflexdo critica e uma andlise cuidadosa por parte dos alunos sobre o papel da
tecnologia (simuladores) em comparacao com o papel dos professores no fornecimento
de feedback educativo. Esta analise mostra que ha uma valorizacdo da interacdo
humana no processo educativo. Estes insights podem ser fundamentais para orientar
praticas pedagogicas futuras e o desenvolvimento de tecnologias educativas que

complementem, mas ndo substituam o papel essencial dos professores.

No caso dos professores, as primeiras aulas podem ser especialmente
desafiadoras. E solicitado ao futuro professor um vasto conhecimento em varias areas,
incluindo conhecimentos cientificos, habilidades pedagdgicas, competéncias em
tecnologia e capacidade de inovacdo. Um profissional adaptavel, capaz de responder a
diversidade das escolas e dos alunos e comprometido em preparar os alunos para
enfrentarem desafios e oportunidades do mundo contemporaneo. Neste contexto, um
papel fundamental é desempenhado pelas universidades ao promoverem estes valores
e caracteristicas na nossa preparagdo para agirmos de acordo com estes principios.
Acredito que estas habilidades e principios se aperfeicoam naturalmente a medida que

se adquire mais experiéncia e confianca.

100



Para finalizar, gostaria de referir que embora tenha enfrentado alguns desafios
pessoais e vivenciado vérias fases emocionais neste periodo, sou grata por ndo ter
percorrido este caminho sozinha. Um agradecimento especial a Carmen Almeida e ao
Pedro Branddo, que foram verdadeiros “anjos” durante este periodo tdo dificil para

mim.
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Anexo A — Listagem da turma

RLIFCOLICA
PORTUICUTSS,

wein

Agrupamento de Escolas de Alvalade

Escola Secundaria Padre Antdnio Vieira, Lisboa

202223
Beizan -3
| P1I FAGECMCFETECDEETF sR
w NOwE Ancaso ot ifAlfRaTE ¥
MATRIC. DT N T a [ AE . E PROC
E 12 u s
19335 o 13 X X X X X X X T1I T X X X X X NFNF N X 19335
210s = 15 X X X X X X XTI T X X X X X NFNF N X X 24105
ik m 15 X X X X X X XTI T X X X X X X X N X 3132
19376 ] " X X X X X X XTI T X X X X X NFNF NF X 19376
20011 -4 M X X X X X X XTI TINFN X X X N X X X oot
19353 ] M K XK X X X X EXET T X X X X X N KN N X 15353
19364 1 " X X X X X X X T1I T X X X X X NFNF N X 19364
18842 [ 8 " X X X X X X XTI T X X X X X NFNF NF X 18342
19330 ] " X X X X X X X TI TI NFNF X NF X NFNF X X 19330
19378 [} 13 X X X X X X XTI T X X X X X NFNF NF X 19378
19380 m M X XK X X X X XTI T X X X X X NN N X 15380
19385 =] M K K X X X X X T2 TINFMNF X NF X NN X X 15385
19365 A M X XK X X X X X T2T2 X X X X X NN N X 15385
ik g -] M K K X X X X X T2T2 X X X X X NN N X 3137
19375 E 13 X X X X X X X T2 T2ZN N X X X NN X X 15375
225 w " X X X X X X X T2T2 X X X X X NF NFNF X Frabi
2098 W " X X X X X X X T2T2 X X X X X NF NF N X 82
19358 w " X X X X X X X T2T2 X X X X X NF NFNF X 19358
19326 [ ] 13 X X X X X X X T2 T2 X NF X NF X NF NF X X 19326
19365 ol " X X X X X X X T2T2 X X X X X NF NFNF X 19366
18184 o B X X X X X X X T2 T2 X X X X X NFNF X X 18184
19363 o " X X X X X X X T2 T2 NFNF X NF X NF NF X X 19363
Alunos - 22 Aluncs por Discipina) 14 |22 22| 22| 22|22 |22 | 22| 22| 22| 17| 16|22 |18|22| 1| 2 |6

Legenda: X - Maricuiado; TR - Transfenéncia; A - Anuiou matrioua; EF - Excluido por faitns; AE - ASmitido a sxame; MT - Mudo de huma ; NF - Nio frequenta

030 Fua Marqués de Sav

Impresso em: 23-10-2022
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Anexo B — Caracterizac¢do da turma

Agrupamento de EsCoias oe ANaate

Caraciertzag3o da Tuma

Escoia : Escola Secundana Padre Anionio Vieia, Lisbod

AmDIS § Tmaz3d | Ano Lethvo 202323

Dados dos Alunos
D B - B
Re‘benpﬁe_s no ano de o 1 Total
escolaridade atual
N® de retenghes [} 2 D 1 D Tedal E
Ano de escolaridade 7 9 Total
das retengies
Macionalidade portugal brasll H angola Total B
ASE i |I| ’ e |E|
=0 o B i B
LE(II) Trancss IEI Total E
Ensing Portuguas
Outros 7 MEE IIngua ndo
ancuiads |E| matema
M® de negativas no ano
a - ’ ! : F D
Cracipinmm —om ~egutve 0o e wriecor
Fougule B Frarcis D E ducacio Viesl D [ R D
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Anexo C — Horario da turma

Agrupamento/Escolas de Alvalade  Ano Lectivo 2022/2023 Untis 2022
P-1740 Lishoa Valido a partir de19 de Setembro 142022

993 DT BelizandaLowsada 3CICLO ENS BASICO

Segunda Terca Quarta Quinta Sexta

B50 DT-ALU A203

FR AZ203 1 ING A203 | MAT A203 | GEO A2D3
B:50
B:40

:55 CN-T2
EF G1 FaT1

e
=hd
oo
i

FQ AZ203 | EF G4 PORT AZ203
10:45 CN-T1
138 ING  A203 i)

e
=
(==}
il

150
12:40

CN AZ03 | PORT AZ2.03 | HIST A203 | EV B.2.05 | MAT A203
12:40
13:30

13:40
14:30

14:30
150 EMRC A0.08

15:35
16:25

16:25
1715

1720
18:10

18:10
16:00

Professor Disciplinas

Belizanda Lousada PORT FR CD  Esc.Crafiva
DT-ALU

Isabel Duarte EMRC

Paulo Domingos ING

Ana Faula Lima HIST

Emelinda Patinha GEO

Regina Martins MAT

Alexandra Fereim  FQ FQ-T1 FQ-T2

Jhonny Abreu CH CMN-T2 CN-T1

Alexandra Carvalho  TIC

Madalena Mimnda EV

Gustave Lozano EF

A Diretora
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Anexo D — Grelha registo da observacéo

GRELHA DE REGISTO DA OBSERVACAO

Turma
Nome da escola: Escola Secundania Padre Antémio Vieira
Turma: 9°3 | Horirio: 15h:35 - 17h:15
Sala: STEM (A.0.02) | Data:
Sumario:
Alunos
N de alunos da turma: 22 alunos Rapazes:
E;:s’l;::i:m disciplina TIC: 16 Raparigas Meédia de idades Turma: 14 anos

A disposiciio da sala com o movimento do professor?

A disposiciio da sala com o movimento dos alunos?

A disposiciio da sala interfere com a interacio professor/alunos?
Equipamentos:

Tluminacio:

Sonoridade:

Inicio da aula
A professora entra na sala: Antes dos alunos: [J com os alunes [0 depois dos alunos 0 Observages:

Os alumos entram na sala: Individualmente: 0 doisadois 0 em prupo O Observagdes:
Ambiente de entrada: Calmo: 0 agitado 0 mudoso O Observagdes:

Durante a aula

Ha rotinas estabelecidas? Sim [0 W&o OO Observacdes:

0s alhmos que chegam atrasados interrompem o fluxo da aula? Sim 0 N&o O Observacdes:

0s alumos estio empenhados na tarefa? Sim [0 Nio O Observagdes:

O professor tem comportamentos diferenciais relativamente aos melhores e prores alunos? Smm 00 Nao O
Observacdes:

O professor desloca-se frequentemente? Sim [0 Nio O Observacdes:

O trabalho foi escolhido pelos alunos? Sim 00 Nio O Observagdes:

0 muido, nas atividades, mantém-se em nivels aceitaveis? Sim (1 Mo O Observagdes:

0z alunos normalmente terminam os trabalhos? Sim 00 Wao O Observacdes:

Participaciio

O professor estimula a participacio fazendo perguntas? Sim 0 Nio O

A participacdo levanta problemas de gestio e mtmo? Sim 0 Nae O

O professor solicita preferencialmente os melhores alunos? Sim 00 Nio O

As perguntas dirigem-se especialmente a setores da sala on a certos alunos? Sim 0 N&oO

Rotinas

Em geral o professor faz cumprir as rotinas e as regras? Sim 0 Nao O
Como € que os alunos se dinigem ao professor?

Os alunos levantam o dedo para falar? Sim 0 Nio O
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Anexo E - Atividade 9_guiao_selo

P, ) ated TIC - STEM 92
Concurso de selos para a ONU — Dias Internacionais

A ONU pediu ao nosso agrupamento para criar selos comemorativos para os varios dias
mundiais/internacionais que assinala todos os anos. O selo deve representar o tema do Dia e promover
a reflexdo dos cidadios de todo o mundo sobre os seus objetivos.

“As Magdes Unidas elegem dias especificos para marcar acontecimentos ou assuntos
relevantes com o objetivo de promover, através da consciencializacdo e da acdo, os objetivos
da Organizacdo. Geralmente, sdo um ou mais Estados membros que propbem estas
comemoracoes e a Assembleia Geral estabelece-as através de uma resolucdo_”

Centro Regional de Infermagao para a Europa Ocidental, ONU

Para cumprir esta missdo, o AEA tera que enviar 8 ONU um modelo 3D (digital e fisico) de cada selo,
acompanhado pela sua descrigdo e justificagao.

Este agrupamento decidiu que as propostas de selo serdo elaboradas pelos alunos do 92 ano.

Assim, cada grupo (2 alunos) devera fazer uma proposta de selo para um Dia Intermnacional,
comemaorado pela ONU, que serd avaliado pela professora de TIC e pela turma, para determinar se &
elegivel para representar o agrupamento junto das Nacdes Unidas. Nesse caso, o selo sera impresso
em 3D.

Usa a tua criatividade e... bom trabalho!!!

A tua proposta de selo tem que ter...

= Modelo digital 3D do selo, realizado no Tinkercad (imagens e videao).
= Documento em que descreves o Dia Internacional que escolheste, porque pensas que &
importante, onde apresentas as imagens do teu selo e em gue explicas o seu significado.

O que vais aprender:

= Criar modelos 3D no Tinkercad e usar as suas fundonalidades principais;

= Conhecer as principais funcionalidades do Word online, para editar e formatar texto, bem como
para insercdo de imagens;

= Respeitar direitos de autor e referir as fontes utilizadas;

= Selecionar e usar licencas Creative Commons.

pusess B e

(]
m
=
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Anexo F — Questionario de Diagnostico

R, s Din
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Anexo G — Planificacdo da Disciplina TIC 9° ano, da ESPAV

REFUINCICA
FOEMIGL RS

Agrupamento de
Escolas de Alvalade

A |

Fodha de calculo
= Gerir lvros
# Imserir dados em tabelas
= Formatarcelulas
®  Gerir folhas
= IHillizar formulas simples & avangadas
= |hilizar funges simples & avangadas
= Criar graficos simples & avangzdos
«  Anilise £ representacSo de dados

estatistions
Projeto STEM
para di mibves |
= Desenho e planificagio de uma
aplicagio mavel

= UtiizagSo de ambicnts grafico de
T e il o i s

= Criagdo da estrutura pars uma
aplicagio

= Programagio dos elementos de uma
aplicagio

= Partilhar e divulgar splicagbes maveis

Pensamento Computacional

Objetivas

Rees de aplicagBes digitais.

=5 potenciali

Conhecer e utilizar 2s potencialidades de aplicagbes digitsis de representagio de dados &
estatistica.

Produzir e modificar artefactos digitais criatives, para exprimir ideias, sentimentos e
‘conhedmentos, em ambientes digitais.

WHilizar ferramentas digitsis para planificar, investigar, implementar e apresentar,discutir/avaliar
solugbes para problemas reais.
Explorar os conceitos de programagao para dispositivos moveis.

Promower a criatividade dos slunos para criar aplicgies para dispositives moweis, utilizzndo as
dol e o o & i adequadas.

e

Produzir, testar e validar aplicagbes para dispositivas moveis que comespondam 2 solugdes pars o
problema enunciado.

Elaborar algoritmas no sentido de encontrar solugbes para problemas simples [reais ou

* Decompor pr
partes mais simples

= Criar slgoritmos simples para resobver
problemas

utilizando aplicagbes digitais.

Para integrar em atividades e projetos desenvolvidos no mbito dos conteddos anteriores:

Seguranga

*  Sepuranga na utilizagie de aplcgoes

digitais

®  Sepuranga na navegagac na Internet

Direitos de sutor
- Normas

=«  Registo e fiabilidade das fontes

#»  Licen{as Creative Commons

Pesquisa e andlise de informagSo
»  \hilizagSo do navegador web
= Pesguisa de informagao
irie dei .

Conhecer diferentes sistemas operativos e mecanismas de seguranga.

Adotar praticas seguras de instalagio, atualizacdo, configuracio & utilizacio de
ferramentas digitais.

Conhecer comportamentos gue visam a protegao da privacidade.

Adotar praticas seguras de utilizag3o das ferramentas digitais & na navegago na
Intermet.

Ler, compreender e identificar mensagens manipuladas ou falsas.

identificar os riscos do uso inaproprisdo de imagens, de sons & de videos.
Conhecer e utilizar as normas reladonadas com os direitos de autor [imagem, som
e video) e a necessidade de registar as fontes utilizadas.

conhecer a necessidade de utilizagio de fontes fidveis.

Licendiar criagbes digitais com licencas Creative Commans adequadas.

Planificar estratégias de investigacdo e pesquisa a realizar online.

Formular questbes que permitam orientar 3 recolha de dados ou informagdes

e  [pertinentes.

andlize de informagio
Grupo da Informétics, 2015/2020
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Anexo H — Critérios de Avaliagdo e de Classificacdo - TIC 3° ciclo

REFUBLICA
PORETUGUESA
Agrupamento de
ErCALA Escolos de Alvolode
4 L L]

Critérios de Avaliacdo e de Classificagdo

TIC — 32 Ciclo

Ajuste realizado em reunido de professores de TIC do 3¢ cicla, (

0 PE deste agrupamento estabelece como objetivo a preparagdo dos alunos “[...) enquanto cidad3os, com uma visio ampla do outro e do mundo capazes de construir o
futuro com base nas experiéncias de aprendizagem”™. (PE, 2021)

Partinde deste pressuposto, e enquadrado com o PASEQ, consid: que as aprendizagens dos alunos se erganizam em trés dreas de competéncias:

a. Conhecimento;
b. Comunicagdo;
€. Autonomia e Deserwolvimento do trabalho.

As dreas Comunicagio e A ia e D i o do trabalho sio os pilares para o trabalho desenvolvido em todas as disciplinas, constituindo-se como dreas
transversais.

A demonstragdo de competéncia do aluno manifesta-se através da aquisigo das aprendizagens definidas para cada temdtica de acordo com niveis de complexidade e
apr dasap

0= dois niveis de desempenho s3o:

Nivel elementar (E) — demonstrag3e de competéncias simples e fundamentais que revelam compreens3o dos abordados e izagens realizadas.

Nivel avangado [A) — demonstragio de competéncias complexas que revelam um uso diferenciade de aprendizagens em novas situagbes e conhecimentos mais
aprofundados das temdticas abordadas.

Notas:
Nivel intermédio (I} - demonstragdo total dos descritores previstos nas competéndias do nivel Elementar e de alguns do nivel Avangado.
N3o elementar |NE) - quando o aluno ainda n3o conseguiu atingir o nivel Elementar.
(cf. “Referencial de Avaliagdo de e para as Aprendizagens”)

Critérios de Avaliagdo—TIC 72, 82 e 92 1
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Anexo | — Cenario de Aprendizagem

Modelo de Cenario
de Aprendizac

Disciplina: Tecnologias da Infermacgio e da Comunicagio
Modulo/ Unidade diditica: Pensamento Computacional
Turma: 9%ano

Autor: Sandra Vilarinho

Breve descricio
Em que disciplina e respetiva tematica se inscreve este cenario?

Este cendrio insere-se na disciplinag de Tecnologias de Informagdo & Comunicagdo (TIC), numa turma do 9° ano, do
3 cico do Ensino Basico. No Deminio de Referéncia Criar e Inovar, o tema da intervencao sera o Pensamento
Computacional com recurso & Programagio de placas programaveis — micro:bit.

O cenario ambiciona desenvolver o pensamento computacional nos alunes, atraves da programagao de uma placa
microchit, trabalhando colaborativamente as potencialidades da placa programavel & da plataforma Microsoft
MakeCode. Esta plataforma, fadl e intuitiva, & a plataforma oficial para se programar o microchit, evitando
incompatibilidades, e & um simulador, permitindo ter feedback imediato antes de se enviar o codigo para a placa.
Assim, com a simplicidade do micro:bit & do simulador, pretende-se desenvolver competéncias e habilidades no
pensamento computacional dos alunos, permitinde uma ligagao entre conceitos abstratos e experiencias claras e
reais.

A turma do 973 esta integrada no Projeto STEM (Science, Tech gy. Emgi img and atic) da Escola. A
abordagem interdisciplinar serd utilizada como base para as atividades de ensino. E esperado que os alunos
desenvolvam um projeto em articulagdo com as disdplinas de Fisico Quimica e Ciéncias Naturais.

A intervencao tera uma duracdo de quinhentos minutos, dos guais trezentos serao destinados 3 execucao de uma
atividade, programacio de um jogo que passard por varias fases, por forma a que os alunos fagam adaptagbes, e
o5 restantes duzentos minutos serso utilizados pelos alunos para produzir conteddos digitais que divulgardo o
trabalho realizado, nos dias reservados pela escola para a exposigdo dos trabalhos dos alunos do Agrupamento. A
escola reserva para este efeito o Dia D (26, 27 e 28 de abril).

Espera-se que, no final da intervencda, os alunos tenham desenvolvido habilidades de legica. pensamento critico @
resolugao de problemas, alem de ter adquiride uma maior compreensao das potencialidades da programacgae e da
tecnologia.

De que modo este contribui para o desenvolvimento das competéncias preconizadas na disciplina?

Este cenario assenta num processo de concecdo de pequencs problemas que combinam varias competéncias tais
COMO PEensar criati i atical comunicar com clareza, colaborar de uma forma eficaz e
aprender de forma permanents & continua. Também pretende sensibilizar os alunos para os beneficios do trabalho
em equipa necessarios em diferentes contextos de aprendizagem e no processo de aquisicio de conhecimentos,
competéncias e experiéncias que sio comumente aplicadas para resolver uma questdo da vida real. O microcbit
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Anexo J — Plano de Aula 1

A;@:.‘,_:;ﬁ;j:* Escola Secundaria Padre Antonio Vieira Fij'm:é‘&’.‘!m
Ano Letivo 2022/2023
PLANODE AULA

DADOS IDENTIFICATIVOS

Grupo de
=
550 TiC 923

Sandra A. R. Vilarinho C. Proenga
o N2 de
m “ ESCOIa!SﬂIa Aula
15:35
27f02{2023 100 minutos ESPAV [ STEM (ADD2) 1
17:15

Caraterizacao da turma

16 alunos (6 feminino e 10 masculino);
Media de idades: 14 anos;
Turma heterogénea, em gue a discplina de TIC funciona a base de projetos
interdisciplinares em grupo;
®* Adiscipling de TIC funciona quinzenalmente.

Conceitos abordados

=  Pensamento computacional : Algoritmos, Abstracdo, Decomposicio,
Reconhecimento de padrbes;
Programacdo: Depuracdo, Sequéncia, Decisdo, Repeticio;
Sistemas informaticos: Controlo, entradas e saidas;

=  Apresentacdo dos recursos educativos: PLACA BBC MICRO:BIT e MICROSOFT
MAKECODE.
Introdugdo ao editor MICROSOFT MAKECODE.
Exploracdo individual do editor MICROSOFT MAKECODE através de exercicios do
GUIAD DE EXERCICIOS.

®* jdentificar & decompor problemas em pequenas partes mais simples
criar algoritmos simples para resolver problemas
identificar e corrigir erros em programas criados em ferramentas de programacao
visual por blocos

Paginalde3
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Anexo K — Guido de exercicios para a Aula 1

A, EscolaSecundiria Padre Antonio Vieia ¢~ STEM”
Ano Letivo 2022/2023
GUIAO DE EXERCICIOS

Conceitos abordados

= Pensamento computacional: Algoritmos, Abstragio, Decomposicdo,
Reconhecimento de padrbes;

= Programagdo: Depuragdo, Sequéncia, Decisdo, Repeticdo;

= Sistemas informaticos: Controlo, entradas e saidas;

O que vais aprender

Conhecer algumas funcionalidades da placa programavel Micro:bit
Conhecer a plataforma MICROSOFT MAKECODE
Executar comandos para ler e escrever dados — Input |Output

= Trabalhar com diferentes tipos de dados e diferentes operadores (artméticos,
IGgicos e relacionais)

= Compreender o funcionamento das estruturas de selegdo, repeticio e
decisdo

= Compreender o debug: teste, detegdo e comegio de emos

Competéncias do PASEQ que vais desenvolver

= Raciocinio e resolucio de problemas
= Pensamento Critico e Criativo

= Saber cientifico, t#&cnico e tecnoldgico
= Relacionamento interpessoal

» TEAMS - hitps/fiteams.microsoft.com

» MICROSOFT MAKECODE - hitps://imakecode.microbit.org/

» Plataforma de recursos: hitps:/ftic.my.canva_site

= Computador (kits do programa Escola Digital) com ligaco a Intemet;
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Anexo L —Planode Aula2e 3

A;@:.‘,_:;ﬁ;j:* Escola Secundaria Padre Antonio Vieira Fij'm:é‘&’.‘!m
Ano Letivo 2022/2023
PLANO DE AULA

DADOS IDENTIFICATIVOS

Grupo de e
550 TiC 923

Sandra A. R. Vilarinho C. Proenga
o N2 de
13/03,/2023
e 200 minutos ESPAV [ STEM (ADD2) 2e3
27/03/2023 17:15

Caraterizacdo da turma

®= 16 alunos (& feminino e 10 masculing);

*  Média de idades: 14 anos;

* Turma heterogénea, em gue a discplina de TIC funciona a base de projetos
interdiscplinares em grupo;

= A disciplina de TIC funciona quinzenalmente.

Conceitos abordados

" Pensamento  computacional:  Algortmos,  Abstragdao,  Decomposicao,
Reconhecimento de padries;

* Programacdo: Depuracdo, Sequéncia, Decisdo, Repeticio;

= Sistemas informaticos: Controlo, entradas e saidas;

Atividade J0GO TEMPO DE REACAOD (construcio e programagio).
*  Adaptacdo do jogo a novas funcionalidades.

1. Objetivos

Identificar e decompor problemas em pequenas partes mais simples

Criar algoritmos simples para resolver problemas

Identificar e corrigir erros em programas criados em ferramentas de programacao
visual por blocos

= Criar e inovar
= Seguranga, responsabilidade e respeito em ambientes digitais

Paginalde3
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Anexo M — Guido Atividade Jogo da Reagéo

TIC - STEM 9*
Bgrupamento de Escola Secundéria Padre Anténio Vieira . .
Escolas da Alvalada ] C o micro:bit
Lkbea Ano Letivo 2022/2023 Microsol L
‘{t PAslecrCocd e

Conceitos abordados

* Pensamento computacional: Algoritmos, Abstracdo, Decomposigdo, Reconhecimento de
padrbes;

* Programag3o: Depuragdo, Sequéncia, Decisdo, Repetic3o;

=  Sistemas informaticos: Controlo, entradas e saidas;

0 que vais aprender

= Utilizar a plataforma MICROSOFT MAKECODE para programar uma placa micro:bit (V2)
= Construir fisicamente o jogo e 0s circuitos necessanos.
Identificar e decompor problemas em pequenas paries mais simples
Criar algoritmos simples para resolver problemas
*  Usar o simulador da placa micro:bit para desenvolver e testar projetos
= Compreender o debug: teste, dete¢do e corregdo de emos
= Transferir programas do MICROSOFT MAKECODE para a placa microcbit

* Raciocinio e resoluc3o de problemas
* Pensamento Critico e Criativo

= Saber cientifico, tecnico e tecnoldgico
* Relacionamento interpessoal

= MICROSOFT TEAMS - hitps:/fteams. microsoft. com

MICROSOFT MAKECODE htips://makecode microbit.org/
Guido ATIVIDADE JOGO TEMPO DE REACAD (disponivel na Pagina de recursos

disponibilizada pela professora - hitps:/tic9.my.canva.sitel)

Computador e Projetor (Professor)

Computador (kits programa Escola Digital) com ligag3o a Intemet e porta USB
Placa BBC micro:bit

Bateria com 2 pilhas AAA

Cabo Micro-USB para ligar a placa ao computador

Cabos crocodilo

Cartdo e Papel aluminio

Tesoura e Marcadores
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Anexo N —Planode Aula4e5

HVris. Escola Secundiria Padre Antonio Vieira B
Ano Letivo 2022/2023
PLANO DE AULA

DADOS IDENTIFICATIVOS

Grupo de
oo
550 TicC 923

Sandra A. R. Vilarinhe C. Proenca
- NE de
17/04/2023 15:35
e 200 minutos ESPAV f STEM {AD02) 4e5
08/05/2023 wEE

Caraterizagdo da turma

= 15 alunos (6 femninino e 10 masculino);
Media de idades: 14 anos;
Turma heterogénea, em que a disciplina de TIC funciona & base de projetos
interdisciplinares em grupo;

= Adiscipling de TIC funciona quinzenalmente.

Conceitos abordados

=  Conteddos digitais.
= Direitos de autor (imagem, som e video).
® Bibliotecas digitais gratuitas (imagem, audio e video).
®* Licencas Creative Commons.
Sumario

*  Atividade Criacio Contetidos Digitais.

= Conhecer as potencialidades de aplicacbes digitais para a criacio de contetdos
digitais.
Desenvolver habilidades de design grafico usando a plataforma Canva.
Criar posteres cientificos eficazes com énfase na apresentacao visual de informacbes
ou produzir posteres ou videos de divulgacdo com foco na comunicagao clara e
envolvente.
Licenciar criages digitais com licengas Creative Commons adequadas.
Desenvolver habilidades de apresentagdo oral, partilhar conhecimento e promover
discussies construtivas.

119



Anexo O — Guido Atividade Criacdo de Contetdos Digitais

TIC - STEM 9°

Agrupamento de Escola Secundana Padre Antonio Vieira m
Ercolas de Alvalade g
Lkbea Ano Letivo 2022/2023 M

Criacio de Conteudos Digitais

Conceitos abordados

= Contetdos digitais.

= Direitos de autor (imagem, som e video).

= Bibliotecas digitais gratuitas (imagem, audio e video).
= Licengas Creative Commons.

0O que vais aprender

= Conhecer as potencialidades de aplicacdes digitais para a criagdo de contelidos digitais.

* Produzir contetidos digitais (poster cientifico, cartaz ou video de divulgac3o) sobre os projetos
que realizaste.

= Utilizar critérios de validagdo da informaco publicada em ambientes digitais.

= Licenciar criagdes digitais com licengas Creative Commons adequadas.

= Usar diferentes meios e aplicagdes que pemitem a comunicagio e colaboragdo em ambientes
digitais.

= Apresentar e pariilhar os produtos desenvolvidos em ambientes digitais.

* Raciocinio e resolugdo de problemas
* Pensamento Critico e Criativo

= Saber cientifico, técnico e tecnolégico
= Relacionamento interpessoal

* Sensibilidade estética e artistica

MICROSOFT TEAMS - hiips:/fteams. microsoft. com

Recursos educativos digitais (Power Point e videos)

Guido ATIVIDADE CRIACAO CONTEUDOS DIGITAIS

Computador e Projetor (Professor)

Computador (kits programa Escola Digital) com ligago 3 Intemet

Plataformas online gratuitas para criagio de contelidos digitais: Canva e outras
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Anexo P — Questionario Feedback

1201724, 1601 Feedback

Feedback

Quando fazes um trabalho, resolves um problema ou realizas uma atividade, o feedback &
uma resposta que obbténs do professor, ou mesmo de um colega ou até de um
computador..Esta resposta pode ser positiva, se fizeste bem, ou construtiva, se ha maneiras
de melhorar. O feedback ajuda-te a aprender... como um caminho para fazer coisas cada vez
melhores,

Pretende-se com este questionario saber o gue pensas sobre o feedback em geral e na
realizacio das nossas atividades. O questiondrio € anonimeo e confidencial.

* Obrigatéria

1. Como avalias a importancia do feedback na tua
aprendizagem?
1.Nada importante: 2.Pouco importante; 3.Mais ou menos importante:
4.Muito importante; 5.Extremamente importante; *

2. Com que frequéncia recebeste feedback dos teus
professores?

1. Munca; 2. Raramente; 3. As vezes; 4.Frequentemente; 5. Sempre;
*

hitps://Tarms. ofice com/Pages/DesignPagel2. aspx"prevorigin-shelli cegin-NeoPoralPageksubpage-designaid=_YyZ-xkuECMhF JETAF YD,
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