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Epigrafe.

"N&o ha crescimento sem constru¢do. Mas para que a Educacdo conduza ao
crescimento € necessario que as experiéncias tenham significado educativo e motivem os

alunos para o prazer de aprender."

(John Dewey)
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RESUMO

Este estudo centra-se na implementacdo da plataforma digital ubbu, a uma turma de
6.° ano de escolaridade, com o objetivo principal de analisar o seu impacto no
desenvolvimento das capacidades mateméaticas de resolugéo de problemas e de pensamento
computacional. Mais concretamente, pretende-se identificar a evolugdo da capacidade de
resolucdo de problemas dos alunos, durante e apés a realizagdo de sessdes da plataforma
ubbu, enquanto se implementa uma préatica pedagogica inovadora que pode ser promotora de
sucesso educativo. Adicionalmente, pretende-se observar se 0s alunos demonstram a

capacidade de pensamento computacional durante a realizacdo dessas sessoes.

A fundamentagéo tedrica apresenta os seguintes topicos, elencados da seguinte

forma: programagé&o no ensino basico, pensamento computacional e resolugédo de problemas.

Esta investigacdo segue uma abordagem qualitativa e insere-se no paradigma estudo
de caso. Para avaliar o impacto da plataforma no desenvolvimento da capacidade de
resolucdo de problemas, foram criados dois grupos de alunos (duas turmas de 6.° ano de
escolaridade). Uma turma serviu de controlo e seguiu o método tradicional de ensino, e a
outra turma explorou as atividades da plataforma. Para a realizagdo do estudo com a
plataforma participaram vinte e sete alunos, tendo sido escolhidos trés alunos para uma
andlise mais aprofundada das suas produ¢des, nhomeadamente, no desenvolvimento das
atividades propostas na plataforma e na resolugdo de problemas. Os problemas foram
aplicados a ambas as turmas, na mesma data, em trés momentos distintos. Os trés problemas

aplicados basearam-se no uso da estratégia “trabalhar do fim para o principio”.

A recolha de dados foi conseguida através da observacao participante e da andlise
documental. Devido a situacdo pandémica surgiram alguns constrangimentos, sobretudo,
causados pela passagem do ensino presencial para o ensino a distancia. Assim, a recolha de

dados decorreu nos 1.° e 3.° periodos letivos, com 0s reajustes necessarios.

Da analise dos resultados deste estudo, ha algumas evidéncias que a plataforma ubbu
tem potencial pedagogico e que podera aumentar o interesse e a qualidade das
aprendizagens efetuadas na area da Matemética, desenvolver o pensamento computacional

e melhorar a capacidade de resolucéo de problemas.

O trabalho que aqui se apresenta podera dar um contributo importante para esta area
especifica e a plataforma ubbu podera ser uma ferramenta interessante a qual o professor
pode recorrer, para promover a aprendizagem dos alunos na capacidade de resolucdo de

problemas.

Palavras-chave: matemética, pensamento computacional, plataforma ubbu

programacéo, resolucdo de problemas.
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ABSTRACT

This study focuses on the implementation of the ubbu digital platform, to a 6™ grade
class, with the main goal of analyzing its impact on the development of problem-solving skills
and computational thinking. More specifically, the intention is to identify the evolution of
students’ problem-solving skills, during and after doing ubbu sessions, while implementing an
innovative pedagogical practice that can promote educational success. Additionally, the goal
is to observe if students show computational thinking while doing those sessions.

The theoretical foundation presents the following topics, listed as follows: programming
in the elementary and middle school, computational thinking and problem solving.

This investigation follows a qualitative approach and uses a case study paradigm. To
assess the impact of the platform on the development of problem-solving skills, two groups of
students were created (two 6™ grade classes). One class served as a control and followed the
traditional teaching method, and the other class explored the platform's activities. Twenty-
seven students participated in the study with the platform, and three students were chosen for
a more in-depth analysis of their productions, namely, in the development of the activities
proposed on the platform and in solving problems. The problems were applied to both classes,
on the same date, at three different times. The three problems applied were based on the use

of the strategy “work from the end to the beginning”.

Data collection was achieved through participant observation and document analysis.
Due to the pandemic situation, some constraints have arisen, mainly caused by the transition
from face-to-face teaching to distance learning. Thus, data collection took place in the 1%t and

3" academic periods, with the necessary adjustments.

From the analysis of the results of this study, there is some evidence that the ubbu
platform has pedagogical potential and that it could increase the interest and quality of learning
carried out in the area of Mathematics, develop computational thinking and improve the ability

to solve problems.

The work presented here could make an important contribution to this specific area and
the ubbu platform can be an interesting resource that the teacher can use to promote student

learning in the ability to solve problems.

Keywords: computational thinking, mathematics, programming, problem solving, ubbu

platform.
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CAPITULO I. APRESENTACAO DO ESTUDO
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1.1. Introducéo

A Direcdo-Geral da Educacéo (DGE) promoveu, em 2015, um projeto-piloto “Iniciagdo
a Programacao no 1.° Ciclo do Ensino Basico”. Este projeto decorreu entre 2015 e 2017 e
envolveu mais de setenta mil alunos. O principal objetivo do projeto foi desenvolver
capacidades associadas ao pensamento computacional, a literacia digital e fomentar
competéncias transversais ao curriculo. Uma outra valéncia, para além do dominio da
computacao, era tornar as aprendizagens mais significativas e contextualizadas e levar os
alunos a desenvolver competéncias nas varias areas disciplinares, fazendo-os acreditar nas
suas capacidades (DGE, 2015). “O focus na programacéao é relevante, mas mais importante
€ centrar o processo nas ideias, na criatividade, na colaboracao e na resolucao de problemas,

assumindo uma perspetiva pedagogica motivadora” (DGE, 2015).

Como alicerce de qualquer sucesso esta a motivacdo. Nessa perspetiva € urgente

(re)pensarmos as nossas praticas de ensino.

“Entre os muitos “ventos da mudanga” destacamos a emergéncia de movimentos na
sociedade que reclamam da escola e das instituicbes educativas, ndo uma mudanca de
cosmética, na forma de uma nova abordagem ou uma nova tecnologia ou aplicagdo, mas
pretendem algo mais fundo e duradouro: uma mudanca de paradigma de aprendizagem”
(Ramos, 2015)

Este trabalho de investigagdo envolveu a implementagdo de uma plataforma digital,

com atividades direcionadas para o pensamento computacional.

Apesar de ndo existir muita investigacao sobre a implementacéo da plataforma digital
ubbu como ferramenta pedagoégica, nomeadamente na disciplina de Matematica, este assunto
despertou-me bastante interesse. A plataforma ubbu é uma iniciativa da Academia de Cédigo
Janior, apoiada pela DGE, e tem como missdo preparar as criangas para uma sociedade
digital, através do ensino das ciéncias da computacdo, ajudando-as a serem cidadas
conscientes e multidisciplinares (DGE, 2021). O uso desta plataforma € gratuito para todas as
escolas publicas. Na escola onde leciono reparei que o interesse dos professores para a sua
implementacao é quase nulo. Com excec¢ao de duas docentes, ninguém se predispde a utiliza-
la. Como argumentos ouvi varias vezes que “temos um programa para cumprir, ndo tenho
tempo para essas brincadeiras”. Num contexto urgente de mudancas de estratégias
pedagdgicas ha, ainda, uma grande lacuna relativamente ao uso das novas tecnologias.
Existe uma fraca e baixa utilizacao das tecnologias digitais, ou uma ma utilizacdo numa 6ética
de aprendizagem de natureza construtivista. As grandes duvidas dos docentes relativamente

a metodologia mais adequada na utilizacdo das tecnologias, com vista a promocao da

2
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aprendizagem dos alunos, podem constituir sérios obstaculos a sua implementacéo (Costa,
2009).

Posto isto, relativamente aos recursos materiais, humanos e financeiros ndo houve
qualquer tipo de entrave. Quanto ao tempo necessario para implementar este projeto,
seguindo as diretrizes emanadas da plataforma ubbu, seriam necessarias 30 aulas, com a
frequéncia de uma hora semanal, para cumprir a planificacdo proposta, tornando-se exequivel

em cerca de dois periodos letivos.

1.2. Motivacéao

A motivagdo para realizar este estudo surgiu da minha inquietacdo perante o0s
elevados e sucessivos indices de insucesso na disciplina de Matematica. Este facto pode
estar associado a varios fatores de risco e causas, com origem no contexto familiar ou no

contexto escolar.

Este assunto incomoda professores, mas também alunos e pais, acabando por originar
concecdes pessimistas, como por exemplo, a incapacidade de contornar esta situacdo, que
ja foi aceite, por muitos, como uma normalidade. A Matematica é vista pela sociedade em
geral como uma disciplina dificil, que s6 alguns a conseguem compreender, levando ao

desinvestimento quase total nesta area do conhecimento.

Como professora de Matematica sinto que a maior dificuldade dos alunos é nado
saberem pensar, ndo sabem ler um enunciado e retirar os dados, ndo conseguem delinear
uma estratégia de resolucdo, ndo sabem analisar o resultado e, consequentemente, ndo

conseguem aprender devidamente e, por isso, na aula seguinte ja ndo se lembram.

Contudo, nem sempre o desinteresse pela escola ou pela Matematica se traduz em
insucesso, mas existe uma lacuna entre as competéncias desenvolvidas por uma escola dita

tradicional e as competéncias impostas pela sociedade atual.

Este desalinhamento foi, e ainda é, reconhecido pelas politicas educativas. Em 2017,
surgiu o documento “O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria” homologado
pelo Despacho n.° 6478/2017, de 26 de julho, que define 12 areas de desenvolvimento de
competéncias para os desafios do século XXI, acrescentando, as literacias da leitura e da

escrita, a literacia digital como base para aprender e continuar a aprender ao longo da vida.

No nosso dia-a-dia devemos colocar como uma prioridade resolver o problema do “nao

LU

saber pensar”. “Saber pensar” e o “saber resolver problemas” sdo competéncias transversais

gue vém referidas, direta e indiretamente, no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
3
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Obrigatoria e nas Aprendizagens Essenciais do Ensino Basico, homologadas pelo Despacho
n.° 6944-A/2018, de 19 de julho.

Estes documentos foram elaborados em consonéncia e orientam para se trabalhar
estas competéncias na sala de aula, de forma exaustiva. O documento das Aprendizagens
Essenciais (DGE, 2018) enfoca como objetivos que os alunos devem adquirir e atingir no final
de cada ano e de cada ciclo, o saber resolver problemas, o raciocinar matematicamente e
dominar o pensamento computacional. No Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatéria (Martins, 2017), encontramos 0 raciocinio, o pensamento critico e criativo e a

resolucdo de problemas como objetivos ou competéncias que os alunos devem desenvolver.

Se nos focarmos nestas vertentes caminhamos no sentido certo para se combater o
problema de os alunos ndo saberem pensar. Colocar o pensamento computacional como uma
estratégia central para se trabalhar a resolugcdo de problemas, o pensamento critico, o
pensamento criativo e o0 raciocinio matematico podera ser uma solucdo para esta
problematica, para além de se desenvolver outras competéncias, como por exemplo, a

concentracao, o relacionamento interpessoal e a colaboragéo.

Vaérios estudos internacionais sugerem que existe “uma relacéo direta entre o ensino
de programacédo informética e o desenvolvimento cognitivo dos alunos, nomeadamente no
raciocinio légico e na resolucéo de problemas.” (Vidd, 2020, p.86). Conhecendo a facilidade,
motivacao, gosto e aceitagcdo por parte dos alunos na utilizacéo das tecnologias da informacgéo
e comunicacdo, aliada a, ainda, deficitaria utilizacdo destas tecnologias a favor das
aprendizagens escolares, surgiu a ideia de investigar o impacto da implementacdo de uma

plataforma digital, com atividades direcionadas para o pensamento computacional.

1.3. Definicdo de questdes

A tematica principal deste estudo traduziu-se na seguinte questao:

Qual o impacto da utilizacdo da plataforma digital ubbu no desenvolvimento das
capacidades matematicas de resolugéo de problemas e de pensamento computacional no 6.°

ano de escolaridade?
Subdividindo-se em:
A utilizagao da plataforma ubbu...

i) ...melhora a capacidade de resolucao de problemas?

i) ...favorece o pensamento computacional?
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1.4. Objetivo geral

Analisar qual o impacto da utilizacdo da plataforma digital ubbu no desenvolvimento
das capacidades matematicas de resolucao de problemas e de pensamento computacional,
no 6.° ano de escolaridade.

1.5. Objetivos especificos

i) Analisar se a utilizacdo da plataforma ubbu melhora o desempenho dos
alunos na capacidade de resolucéo de problemas;

i) Analisar se a utilizacdo da plataforma ubbu desenvolve o pensamento
computacional.

1.6. Valor acrescentado da pesquisa

Com esta investigagdo pretende-se demonstrar as potencialidades da plataforma
digital ubbu para que lhe seja reconhecido mérito de utilizagdo no ensino e incentivar os

docentes na sua implementac&o, como estratégia pedagogica.

Adicionalmente, com esta investigagdo ha o objetivo de motivar os alunos e

desenvolver competéncias na area das ciéncias da computacao.

Por dltimo, esta investigacdo visa também melhorar o sucesso escolar,
nomeadamente na area da Matematica, desenvolvendo as capacidades matematicas de

resolucéo de problemas e de pensamento computacional.
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CAPITULO Il. ENQUADRAMENTO TEORICO
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2.1. Programacéo no ensino béasico

Seymour Papert fundou os principios da teoria construcionista e mudou a forma de se
pensar a educacao e o processo de aprendizagem. No final da década de 60, Papert criou a

linguagem de programacéo LOGO e, segundo ele, LOGO seria uma "nova filosofia de ensino".

Esta teoria ndo trata da questdo do processo de desenvolvimento cognitivo. A teoria
construcionista coloca o uso das tecnologias computacionais como um objeto de
aprendizagem. Papert considerou 0 computador como um recurso com muitas
potencialidades para motivar as criancas facilitando as aprendizagens. Por intermédio de um
computador o aluno constroi o seu conhecimento utilizando uma linguagem de programacgao,

ele é o protagonista desse processo e o professor é um mediador. Desta forma, as

aprendizagens serdo mais significativas e, consequentemente, mais eficazes.

‘O construcionismo desenvolvido por Seymour Papert, € uma variagdo do
construtivismo de Piaget, e prega que o conhecimento é construido a partir do quotidiano, de
coisas que fagam sentido para o aluno, tendo o professor como um mediador do conhecimento

e nao mais no papel de “dono do conhecimento” (Bastos, Borges, & Abreu, 2010, p. 3).

Maltempi (2005) refere que Seymour Papert considera o construcionismo uma
extensdo do construtivismo: "O Construcionismo postula que o aprendizado ocorre
especialmente quando o aprendiz esta engajado em construir um produto de significado
pessoal" e, segundo Fino (2004), "[...] educar consiste em proporcionar-lhes oportunidades
de se ocuparem em atividades criativas, que alimentem aquele processo de construcéo de

conhecimento", evidenciando desta forma a importancia de uma aprendizagem ativa.

Marques (2009), faz uma andlise entre as teorias de Piaget e de Papert e resume-as

da seguinte forma:

- “Piaget - Construtivismo: Aprendizagem como um processo dindmico, no qual as
pessoas constroem continuadamente novo conhecimento (modelos mentais e teorias sobre o

mundo a sua volta) aperfeicoando-o ao longo do tempo.

- Papert - Construcionismo - Extens&o do conceito de construtivismo de Piaget. As
pessoas constroem conhecimento novo especialmente bem quando se envolvem na
manipulacdo e construcdo de objetos de diferentes tipos (desde castelos de areia, a
programas de computador, ou teorias sobre o Universo). Assenta na ideia de que a
aprendizagem é mais eficaz quando parte dela corresponde a experiéncia de construcdo de

produtos com significado pessoal e também para o mundo a nossa volta. Papert (1980)
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associa os ambientes de programacao como o LOGO as ideias de Pdlya sobre a resolugéo

de problemas”.

Ja ha vérias décadas que a programacao é vista como uma das habilidades que todos
deveriamos ter. Programar ensina a pensar de maneira mais estruturada, com estratégia e
criatividade. H& evidéncias de que a programacdo melhora a capacidade de resolucéo de
problemas (Pedro, Matos, Piedade, & Dorotea, 2017/2018, p. 9). Numa sociedade fortemente
digital urge ensinar os jovens, desde muito cedo, a programar. Com esta habilidade ir-se-a
aprender estratégias para a resolucdo de problemas, para além de se aprender conceitos

matematicos e computacionais (Pedro, Matos, Piedade, & Dorotea, 2017/2018, p. 9).

Pela importancia de envolver os jovens em atividades ligadas a programagéo e a
robotica, no seguimento do projeto-piloto “Iniciacdo & Programacdo no 1.° ciclo do Ensino
Béasico”, a DGE avancgou, no ano letivo 2017/2018, com uma nova iniciativa “Programacao e
Robédtica no Ensino Basico — Probdtica”, com o objetivo de aumentar as atividades
desenvolvidas nesse ambito ao 2.° e 3.° ciclos do ensino bésico. As linhas orientadoras desta
iniciativa refletem sobre as preocupac¢fes de varios autores quanto ao ensino das ciéncias da
programacdo a criancas e jovens. Nesse sentido, acautelam que o ensino de programagao
nas escolas deve respeitar o desenvolvimento cognitivo e social das criangas propondo um
conjunto de atividades baseadas em metodologias ativas de ensino e aprendizagem (Pedro,
Matos, Piedade, & Dorotea, 2017/2018). “O contacto pedagogico entre crianca e computador
ndo deve estar dependente do factor idade” (Pinto, 2010). Desde que as atividades propostas
sejam organizadas de acordo com os estadios de cada crianca, € possivel considerar o
desenvolvimento de competéncias “ligadas a comunicagdo, colaboracgdo, criatividade e
pensamento critico” (DGE, 2017) e a resolucdo de desafios através da programacdo e

robotica.

A programacéo além de permitir que a crianga interaja com o mundo digital, promove
a criatividade e o sentido de organizagdo. Melhora consideravelmente as competéncias do
pensamento e, paralelamente, desenvolve capacidades em varias &reas, nomeadamente nas
da Matemética. A programacado é um desafio, envolve relacdes de causa e efeito, associadas
ao pensamento logico e ao raciocinio preciso, e quando existem desafios, o interesse, a
motivacdo e o desempenho das criangas aumentam. Isto podera ser um ponto de partida para

0 sucesso dos nossos alunos.
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2.2. Pensamento computacional

O pensamento computacional tem vindo a ser estudado desde a década de 50, mas
ganhou um grande protagonismo a partir de 2006, quando Jeannette Wing publicou um artigo
em que fazia uma relacdo entre o pensamento computacional e as suas grandes vantagens
na educacdo. Wing (2006) defende que o pensamento computacional é uma habilidade
fundamental que deve ser desenvolvida por todos, como a leitura, a escrita e a aritmética e

gue deveria ser trabalhado na capacidade analitica da crianca.

A mesma autora destaca ainda que o pensamento computacional difere da capacidade
de programar, “é um tipo de pensamento fundamental (reflexivo e teérico), ndo rotineiro; uma
forma de pensar que os seres humanos utilizam, ndo os computadores, uma forma de
pensamento que combina pensamento matematico e de engenharia, refere-se a ideias, ndo

a artefactos, é um tipo de pensamento para todos e em qualquer lugar” (Wing, 2006).

Ramos (2014) compara a importancia do pensamento computacional na atualidade e
na vida das pessoas a um “Canivete Suigo Cognitivo”. Quem tem essa forma de pensar possui
um conjunto de ferramentas ou recursos intelectuais que, quanto maior for o seu nimero e a
sua especificidade, mais facilmente o individuo estara preparado para enfrentar e resolver

com sucesso uma maior diversidade de situa¢cdes ou problemas.

Existem varias definicdes publicadas sobre o pensamento computacional, mas a maior
parte dos textos que falam sobre o0 assunto, transmitem a ideia de que este “corresponde a
um modo estruturado de raciocinio que é tipicamente usado na resolucao de problemas pelos
cientistas desta area. A sua aprendizagem € igualmente valorizada pela comunidade cientifica
da computagao que sustenta que pensar € bom para aprender a pensar” (Ramos & Espadeiro,
2014). Espadeiro (2021), defende que o pensamento computacional podera ser interpretado
como “um processo de pensamento que envolve a formulagao de problemas e os meios para
alcancar as suas solucdes, de forma que a sua representacdo permita que estas acoes
possam ser realizadas por um agente de processamento de informagdes.” O agente que
processa a informagdo podera ser o computador, mas desenvolver o pensamento

computacional nao é obrigatdrio o recurso a meios computacionais.

Para Costa (2017, p. 2) o Pensamento Computacional baseia-se nas “competéncias
adquiridas através da Ciéncia da Computacao, ndo apenas como ferramenta, mas como uma
forma de pensar de maneira organizada e capaz de explorar as potencialidades provenientes
das tecnologias da informacdo e comunicacao”. Silva, et al.(2016) acrescentam ainda a
importancia da transversalidade do pensamento computacional no ensino “o pensamento

computacional aborda alguns fundamentos da ciéncia da computacdo com aplicacdes no dia

9
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a dia para a resolucéo de problemas em diversas areas do conhecimento, possibilitando uma

interdisciplinaridade enquanto pratica pedagdgica”.

Para Brackmann (2017) o cerne do pensamento computacional envolve a
decomposicdo de um problema complexo em partes mais simples, ou problemas menores,
em que cada uma dessas partes pode ser mais facilmente analisada e ao detalhe. Na
realizacdo deste processo podem-se encontrar semelhancas a outros problemas ja
anteriormente resolvidos. Este passo é identificado pelo autor como “Reconhecimento de
padrbes”. Assim, é possivel reconhecer e retirar do problema somente aquilo que é relevante,
ignorando tudo o que ndo é necessario. Finalmente, para cada um desses problemas
menores, podem ser criadas regras simples ou passos para os solucionar, a que chamou de

“algoritmos”.

No documento das aprendizagens essenciais (Canavarro et al. 2021), no novo
curriculo da Matemética do ensino basico, surge o pensamento computacional como uma das
6 capacidades matematicas. O pensamento computacional € apresentado “com 5 praticas
associadas: abstracdo, decomposi¢cao, reconhecimento de padrdes, algoritmia e depuragao”
(Espadeiro, 2021). Assim, a depuracdo é a pratica que veio completar as referidas por
Brackmann. Depurar “é procurar e corrigir erros. Para além disso podera assumir, de igual
modo, acdes de testagem, verificagdo, refinamento e otimizacdo da resolucéo apresentada”

(idem).

2.3. Resolucéao de problemas

Importa definir o que se entende por “problema” para nao se confundir com “exercicio”.
Estamos perante um problema quando nos depararmos “com uma questdo a que nao [se]
pode dar resposta ou com uma situacao que ndo [se] sabe resolver, usando os conhecimentos
imediatamente disponiveis” Kantowski (1977). Como diz Pélya (1981), s6 ha um problema se
existir uma dificuldade que se quer ultrapassar e resolver um problema “significa procurar
conscientemente alguma acéo apropriada para atingir um objetivo claramente definido, mas
nao imediatamente atingivel’. Para se considerar um verdadeiro problema “A situacédo deve
ser suficientemente complicada para constituir um desafio, mas nédo tdo complexa que surja
como insoluvel” (NCTM, 1987). O Ministério da Educacédo (2001) alude que “os problemas
sdo situacbes ndo rotineiras que constituem desafios para os alunos e em que,
frequentemente, podem ser utilizadas varias estratégias e métodos de resolugcéo” (p.68).

Boavida et al. (2008), na mesma linha de pensamento dizem que para ser um problema é

10
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“necessario encontrar um caminho para chegar a solugao e esta procura envolve a utilizagao

do que se designa por estratégias” (p.15).

Para Sousa (2015), “exercicio” difere de um “problema” quando um aluno chega a
solugdo de imediato, sem necessitar de nenhuma estratégia. Contudo, atenta a necessidade
de se conhecer as caracteristicas do aluno e as suas aprendizagens anteriores, para se propor
a resolucdo de um problema. No mesmo sentido, Ponte e Serrazina (2000) dizem que “Uma
questao pode ser um exercicio ou um problema para um certo aluno, dependendo dos seus

conhecimentos prévios”.

Considerando o exposto anteriormente, quando um aluno ao resolver uma tarefa, tem
de delinear um percurso, ndo habitual, que envolva a aplicagdo de estratégias que o
conduzam a uma solucgéo, entdo esta perante um problema. Quando consegue uma solugéo

de imediato, utilizando processos rotineiros e mecanizados, entao esta perante um exercicio.

Na resolugcdo de problemas a maior dificuldade dos nossos alunos é ao nivel da
compreensdo. Nao sabem retirar os dados de um problema e seguir um caminho légico para
chegar a uma possivel solugdo. Muitas vezes enveredam por uma estratégia inadequada ou
incompreensivel, utilizam regras e aplicam conhecimentos matematicos, mas sem as
entender. Podem até chegar a uma solugcdo, mas nao sao suficientemente criticos para

verificar a validade das suas respostas.

“A falta de sucesso na resolucio de problemas decorre, na maior parte das vezes, nao
da falta de conhecimentos, mas sim da ineficacia do uso desses conhecimentos. Por vezes
guem esta a resolver o problema ndo sabe mobilizar o conhecimento que possui para aplica-

lo & nova situagao” (Palhares, 2000).

Para a resolucdo de um problema devem seguir-se, respetivamente, quatro etapas:
compreensdo do problema (identificar os dados e o objetivo), elaboracdo de um plano
(definicao de estratégias), execucgédo do plano (operacionalizagéo) e verificacdo dos resultados
(analise critica). Estes passos poderdo ajudar o aluno a estruturar o seu pensamento de modo

sistemético e eficiente (Pdlya e Moreira, 2003).

Ha vérias tipologias de classificacdo de problemas. Neste trabalho optou-se por uma
classificacdo simples proposta por Boavida et al. (2008): problemas de célculo, problemas de

processo e problemas abertos.

Os problemas de célculo sédo aqueles em que os alunos leem e interpretam a
informacgéo contida no enunciado, retiram os dados necessérios e utilizam uma ou mais
operacdes para chegar a solucdo. Podem ainda diferenciar-se, como sendo problemas de um

passo, quando exigem uma s6 operacao, ou de mais passos quando envolvem mais do que

11
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uma operacdo. Como vantagem neste tipo de problemas é apontado o treino de conceitos e
conhecimentos j& aprendidos e, como desvantagem, se houver uma aplicacdo sistematica
deste tipo de problemas, pode levar os alunos a fazer leituras rapidas e sucintas, resultando
em respostas sem sentido no contexto do problema (Boavida et al., 2008, p. 17-18).

Os problemas de processo diferem do anterior porque ndo chega escolher a ou as
operacdes apropriadas. Sao problemas que envolvem contextos mais complexos e
resolucBes mais criativas, onde é fundamental uma boa compreensao do enunciado, definicdo
de estratégias, boa organizacdo dos passos de resposta e que 0s alunos nao desistam ao
longo do processo. “Requerem persisténcia, pensamento flexivel e uma boa dose de
organizacao” (Boavida et al., 2008, p. 19). Como vantagens as mesmas autoras apontam a
utiidade deste tipo de problemas “(...) para desenvolver diferentes capacidades, para
introduzir diferentes conceitos ou para aplicar conhecimentos e procedimentos matematicos

anteriormente aprendidos” (idem).

Os problemas abertos sdo de natureza investigativa e podem ter mais do que uma
solucdo correta. Os alunos podem seguir varios caminhos investigando, descobrindo
regularidades e elaborando conjeturas que os leve a uma solucdo possivel. Este tipo de
problemas apela “(...) ao desenvolvimento do raciocinio, do espirito critico e da capacidade
de reflexdo.” (Boavida et al., 2008, p. 20).

Relativamente a estratégias de resolucao de problemas, Boavida et al. (2008)
descrevem seis, como sendo as mais comummente utilizadas no ensino béasico e que podem
auxiliar os alunos durante o processo de resolu¢ao: “Fazer uma simulacdo/dramatizacao;
Fazer tentativas; Reduzir a um problema mais simples; Descobrir um padréo; Fazer uma lista
organizada; Trabalhar do fim para o principio”. Estas estratégias podem ser usadas de uma
forma isolada os conjugadas e, muitas vezes, complementadas com representacdes, como

por exemplo desenhos, tabelas ou esquemas.

As representacfes na resolucdo de problemas ajudam os alunos a raciocinar e a
explicar o seu raciocinio aos outros. Neste sentido as representagbes sdo “ferramentas de

raciocinio e instrumentos de comunicagao” (NCTM, 2007, p.240).

Para uma andlise das representacdes usadas na resolucdo de problemas Boavida et
al. (2008) apresentam um modelo simplificado do tipo de representacdes, valorizando o
estabelecimento de conexdes entre elas (Figura 1). Estas autoras incluem simbolos,
vocabulario matematico e linguagens nas representacdes simbolicas; imagens, desenhos e
esquemas nas representacfes iconicas, e materiais manipulaveis e objetos nas

representagdes ativas.

12
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pctivas <, \cOnicas

Materiais manipulaveis, Imagens,
outros objectos desenhos, esquemas

N7

S\mbf)liCaS

Simbolos, vocabulario
matematico, linguagens

Figura 1 - Modelo de Boavida et al. (2008, p. 72)

Os problemas selecionados para o presente estudo enquadram-se nos problemas de
processo, cuja estratégia de resolucgdo é trabalhar do fim para o principio. Esta estratégia esta
associada a problemas onde a situacao final é conhecida e é necessario inverter o raciocinio
para se chegar a solugdo. E sempre importante validar o resultado obtido fazendo o
procedimento inverso, ou seja, partindo do principio para o fim e confirmar se o resultado
corresponde a solugdo do problema. Para a andlise das representacdes de resolucao de
problemas seguir-se-a o0 modelo apresentado no modelo de Boavida et al. (2008).
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3.1. Estratégias de investigacao

Este trabalho de investigacdo insere-se no ambito educativo, sendo um campo
favoravel a adocéo de estratégias de investigacdo qualitativas devido as mdltiplas interacdes
entre os distintos intervenientes nos ambientes naturais em que se ira desenrolar, a
complexidade envolvida e a natureza singular dos fendmenos. O estudo de caso é uma
metodologia de investigacdo qualitativa das mais utilizadas em pesquisa educacional.
Contudo, ndo existe ainda um consenso quanto a sua concecao e a realizacao desse método,

dificultando a sua plena evolucéo (Yazan & Vasconcelos, 2016).

Com o presente estudo pretendia analisar e compreender se a utiliza¢do da plataforma
ubbu influenciava no desenvolvimento das capacidades de resolugcdo de problemas e de
pensamento computacional. As questdes a que teriamos de responder apontavam para um
objeto de estudo que abrangia essencialmente uma natureza descritiva e interpretativa. Face
a este objetivo e as questdes que norteiam este trabalho de investigacéo, considerei que a
melhor opcéo seria uma abordagem metodolégica de caracter qualitativo para a recolha e
andlise de dados, enquadrada num método investigativo de estudo de caso.

Bogdan e Biklen (1994) mencionam que a estratégia qualitativa requer que o0s
investigadores desenvolvam empatia com os participantes no estudo e que facam esforcos
concentrados para compreender varios pontos de vista. O objetivo ndo é o juizo de valor, mas
antes, o de compreender o ponto de vista dos sujeitos e determinar como e com que critério
eles o julgam. “Este tipo de abordagem enfatiza a descri¢do, a indugéo, a teoria fundamentada

e 0 estudo das percecdes pessoais’.

Em educacgéo tém-se tornado cada vez mais comuns os estudos de caso de natureza
qualitativa. No entanto, isso ndo é uma caracteristica essencial deste tipo de investigagao.
Embora ndo sejam muito frequentes, podem ser realizados estudos de caso recorrendo a
abordagens preferencialmente quantitativas ou de caracter misto. Assim, por exemplo,
tratando-se “o caso” de estudo de uma escola ou de um sistema educativo pode certamente
tirar-se importantes informacdes de varidveis quantitativas de natureza demografica como o

namero de alunos, as taxas de reprovacao, a origem social, entre outros (Ponte, 1994).

Coutinho e Chaves (2002) referem que “se é verdade que na investigacao educativa
em geral abundam sobretudo os estudos de caso de natureza interpretativa/qualitativa, ndo
menos verdade é admitir que, estudos de caso existem em que se combinam com toda a
legitimidade métodos quantitativos e qualitativos”, desta forma também podemos considerar
que o enquadramento do “estudo de caso” dentro das estratégias de investigacao também é

controverso.
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A escolha de um paradigma essencialmente qualitativo ndo impede a recolha de dados

de natureza quantitativa para completar os instrumentos selecionados.

“Combinar métodos qualitativos e quantitativos parece uma boa ideia. Utilizar multiplas
abordagens pode contribuir mutuamente para as potencialidades de cada uma delas, além de
suprir as deficiéncias de cada uma. Isto proporcionaria também respostas mais abrangentes
as questdes de pesquisa, indo além das limitacdes de uma Unica abordagem” (Dal-Farra
&Lopes, 2015) citando (Spratt; Walker; Robison, 2004, p. 6).

O propdsito desta investigacdo enquadra-se num estudo de caso uma vez que se
objetiva descrever a sucessdo dos acontecimentos, relatar situagbes ou factos, facultar
conhecimento acerca de um fendmeno estudado e comprovar ou contrastar efeitos e relagoes

presentes no caso (Guba & Lincoln, 1994).

Segundo Stake (1995), o estudo de caso permite prestar atencdo a problemas
concretos. O caso é a complexidade e a especificidade de um sistema em atividade, sendo
esse sistema integrado. Nao é necessario que as partes funcionem bem, os objetivos podem
ser irracionais, mas é um sistema. Presta-se atencéo aos detalhes de intera¢do do caso com
0s seus contextos. O estudo de caso € o estudo da particularidade e da complexidade de um
anico caso, chegando a compreender a sua atividade dentro de circunstancias importantes
(idem).

3.2. Instrumentos de recolha de dados

Segundo Bogdan e Biklen (1994), numa abordagem qualitativa as principais formas de
recolha de dados sdo as entrevistas ou questionarios, as observacdes e os documentos ou
artefactos. Recorrendo a diferentes fontes de dados é possivel ter uma visdo do fenbmeno
em estudo, de diferentes perspetivas, permitindo a triangulacdo dos dados, ajudando a uma

melhor compreenséo e validagdo desse fendmeno (Yin, 1994).

Neste estudo os instrumentos de recolha de dados assentam na observacgdo
participante, diario de bordo, registos da plataforma e resolucéo dos alunos aos problemas de
Matematica propostos. Estes instrumentos serdo usados para verificar a evolugdo dos alunos
ao longo desta investigacdo aferindo se, com a utilizacdo da ubbu, desenvolveram o

pensamento computacional e melhoraram a capacidade de resolucéo de problemas.
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3.2.1. Observacéo participante

Este tipo de observacdo caracteriza-se pela integracéo da investigadora no contexto
natural, vivendo a situagdo em estudo por dentro, conhecendo-a profundamente (Freixo,
2011, p.197), permitindo observar e registar “os comportamentos no momento em que eles
se produzem e em si mesmos, sem a mediacdo de um documento ou de um testemunho”
(Quivy & Campenhoudt,1997, p. 196).

Algumas das vantagens deste tipo de observacdo consistem em permitir ao
observador selecionar, registar e analisar apenas as ocorréncias relevantes, bem como
desenvolver uma relacdo intima e informal com os sujeitos do estudo (Bailey, citado por Cohen
e Manion, 1990). Este tipo de observagédo obrigou a uma entrega total da investigadora no

estudo.

Para Pinto (2010) citando Laperriére (1992), tem “como principal limitacdo, a
subjectividade dos diferentes observadores. Para este instrumento ser considerado fiel, deve

traduzir, nesta perspetiva, resultados precisos exatos e consistentes”.

3.2.2. Diario de bordo

Os registos obtidos por meio da observacdo devem ter uma parte descritiva e outra
reflexiva. Na abordagem qualitativa a palavra escrita assume particular importancia tanto para

o registo dos dados como para a divulgagéo dos resultados (Bogdan e Biklen, 2010).

Todas as situacdes consideradas pertinentes para o presente estudo foram registadas
pela investigadora num caderno, nomeadamente, discussdes em grupo, colaboragédo entre
pares, solicitagfes de ajuda, expressdes de contentamento, entre outras. O diario de bordo é
“o relato escrito daquilo que o investigador ouve, vé, experiéncia e pensa no decurso da
recolha” (Bogdan & Biklen 1994, p. 50).

Pretendeu-se com o diario de bordo fazer anotagdes, comentarios e reflexdes sobre

0S acontecimentos relevantes para esta investigagéo.
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3.2.3. Registos da plataforma

A plataforma ubbu, no final de cada sesséo, emite ficheiros (Figuras 2, 3 e 4) com
avaliacdo quantitativa dos resultados obtidos por recurso, por aluno e por turma. Este material
especifico possibilita um conjunto de informacdes para dar resposta as questdes iniciais.

Para desenvolver algumas das tarefas propostas na plataforma ubbu, os alunos
tiveram de resolver, posteriormente, desafios que envolviam a produgéo de documentos e/ou
artefactos. A analise destes registos e das resolugbes dos alunos aos exercicios propostas

serdo fundamentais para a esta investigacao.

& Voltar ubbu o Céliapaima @+ )

Aqui estdo os resultados desta turma

. Turma 662021 » . » 3= Resultados por aluno

Alunos Pontuagdo Progresso
B sovmanesi D :
B s D -
! araraazul639 Emcurso @1 | =X =Y =5 4 =] [ a7 v
@ e oo TP e 5
B oo D -
6 covadocess D -
B covanvrers D -
B covasoon D :

Figura 2 - Exemplo da visualizagdo geral dos resultados da aula 2

Detalhes da aula 028 ® Editar alunos =

Por que ndo estou a ver os nomes

Aula 2 Desempenho da turma reais dos alunos?
Os computadores no mundo que nos rodeia Média da pontuacao n gatolongo767
Conhecer a evolugao dos computadores € a sua importancia nos dias de hoje.
. @ cisnealto222
rogresso
a gnulongo960
m percaverde618
o
Lista de recursos 53 Resultados da aula ¢F "\’.Resultados por aluno {= ) ) 6 galosuave687
== melrobeged37?
Atualizado a 19:17 24/02/22 Atualizar valores « =>
a carpadoce484
§ ° orcapardo989
Alunos com pontuagéo nesta aula 2828 Média da porttuachio de exercicios Resultados dos questionarios
e pandagiro683
Alunos que completaram a aula 25/28 o 1 7
' araraazul639
-
o ° ° -

Figura 3 - Exemplo da visualizagdo, por aluno, dos resultados da aula 2
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E1 - Jx
A E F G

1 |Introducéo & Ciéncia da C _|

2 2. Os computadores no mundo que nos rodeia :
3 Pontuacao Realizados Progresso (%) |
4 Maxima da aula 28 26 100%
5 |aguiasuave512 27 26 100%
6 |alceroxo589 28 26 100%
7 |araraazul639 4 4 15%
8 |araralevel27 15 25 96%
9 |araraverde453 28 26 100%
10 |carpadoce484 27 26 100%
11 |carpalivre275 27 26 100%
12 |carpararo650 28 26 100%
13 |cisnealto222 28 26 100%
14 |cisneruivob697 3 4 15%
15 |corvoroxol134 28 26 100%
16 |focaazul815 27 26 100%
17 |galosuave687 28 26 100%
18 |gatolongo767 28 26 100%
19 |gnulongo960 26 26 100%
20 grilogirol1 27 26 100%
21 |javaliideal675 28 26 100%
22 |loboazul515 28 26 100%
23 |lobojustob 28 26 100%
24 melrobeged437 28 26 100%
25 \melroverde981 26 26 100%
26 orcapardo989 28 26 100%
27 pandagiro683 28 26 100%
28 percaazul323 26 26 100%
29 percaverde618 28 26 100%
30 |trutaalto492 27 26 100%
31 |trutafofo916 28 26 100%
32 |zebradoce210 17 25 96%

Figura 4 - Resultados, por aluno, da aula 2 “Os computadores no mundo que nos rodeia”

3.2.4. Problemas de Matematica

Com o intuito de analisar qual seria o impacto da utilizacdo da plataforma ubbu no
desenvolvimento da capacidade matematica de resolucéo de problemas e da capacidade de
pensamento computacional, foram aplicados trés problemas: antes, durante e ap6s a sua

implementagéo.

Todos os problemas foram aplicados de forma presencial, o Problema 1 no 1° periodo
letivo e os restantes no 3° periodo. As datas da aplicagdo dos problemas foram,

respetivamente:

e Problema 1 (P1) a 29 de outubro 2020 (antes da implementacao da ubbu);
e Problema 2 (P2) a 4 de maio de 2021 (durante a implementacéo da ubbu);

e e Problema 3 (P3) a 6 de julho de 2021 (apds a implementacdo da ubbu).

Os problemas foram aplicados a turma dos alunos participantes (Turma X) e a turma
de controlo (Turma Y), permitindo avaliar e analisar as diferencas entre ambas e perceber
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qual a evolugdo dos alunos relativamente as aprendizagens adquiridas e verificar se a
utilizacdo da ubbu melhorava o desempenho dos alunos na capacidade de resolugéo de
problemas.

Tendo por referéncia as questdes de investigacdo e o enquadramento tedrico deste
estudo, selecionei problemas que assentam na estratégia de “Trabalhar do fim para o
principio” e para analisar a resolucdo dos problemas, escolhi as representacfes icénicas e as

simbolicas.

Os problemas 1 e 2 foram retirados de instrumentos de avaliacdo utilizados pela
docente ao longo da sua pratica letiva, tendo os mesmos sido adaptados de varios exercicios
propostos pelas editoras dos manuais escolares adotados. O problema 3 foi retirado de
Pinheiro (2013).

Segue-se a apresentagdo dos enunciados dos problemas aplicados no ambito do

presente estudo.

Problema 1 (P1): No domingo, um pai deu uma semanada igual aos seus trés filhos,
Rui, Jodo e Ana. Na sexta-feira seguinte, o Rui ja tinha gastado trés quartos da semanada. O
Jodo ainda tinha um tergo da sua, e a Ana, que gastara 50% do que o pai lhe dera, ainda tinha
seis euros. Poderdo comprar, juntos, uma prenda de 15 €? (mostra como chegaste a tua

resposta)

Problema 2 (P2): O Rui levou para a escola um saco de rebucados para dar aos
amigos. Aos primeiros que encontrou deu metade dos rebugados que trazia. Depois encontrou
mais amigos e deu um quarto dos que ainda tinha. E foi assim que chegou a sala dele ja s6
com 30, um para cada colega. Quantos rebucados tinha o saco antes do Rui o abrir? (mostra

como chegaste a tua resposta)

Problema 3 (P3): O Sr. Paulo tinha uma pequena loja onde, para além de outras coisas,
vendia berlindes. O Tomas, que vivia perto da loja, decidiu, na 22 feira ir comprar berlindes.
Trouxe 1/6 dos berlindes que o Sr. Paulo tinha. Na 32 feira, voltou a loja e comprou 1/5 dos
berlindes que ainda existiam no saco. Na 42 feira, 0 Tomas levou o seu amigo Pedro e este
comprou 1/4 dos berlindes que restavam. Na 52 feira, o Pedro voltou a loja e comprou 1/3 dos
berlindes existentes no saco. Finalmente, na 62 feira, 0 Tomas e o Pedro voltaram juntos a
loja, e desta vez, compraram juntos 1/2 dos berlindes que o Sr. Paulo ainda tinha no saco.
Quando eles foram embora, o Sr. Paulo viu que, no saco dos berlindes, apenas existiam 3
berlindes. Quantos berlindes existiam inicialmente no saco? (mostra como chegaste a tua

resposta)
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3.3. Participantes

Coutinho e Chaves (2002) citando (Bravo,1998) dizem que “num estudo de caso a
escolha da amostra adquire um sentido muito particular (...). A constituicdo da amostra é
sempre intencional baseando-se em critérios pragmaticos e tedricos, em detrimento dos
critérios probabilisticos, procurando as variagdbes maximas e nao a uniformidade”. Os mesmos
autores, citando (Creswell, 1994), mencionam que “ao escolher o “caso” o investigador
estabelece um fio condutor légico e racional que guiara todo o processo de recolha de dados”.

Revela-se assim muito importante a escolha da amostra evitando a uniformidade.

Esta investigacao decorreu na Escola Basica D. Jodo I, do Agrupamento de Escolas
Sa da Bandeira, em Santarém. Para este estudo de caso foi selecionada uma turma de 6.°
ano de escolaridade (Turma X) constituida por um grupo de alunos muito heterogéneo, quer
em capacidades de aprendizagem, quer em atitudes face a escola. A turma era constituida
inicialmente por 14 rapazes e 14 raparigas, perfazendo um total de 28 alunos. A meio do ano
letivo, um discente do género masculino foi transferido para outra escola, ficando a turma com

27 alunos. Esta turma tinha trés alunos diagnosticados com necessidades especiais de saude.

Foi escolhida, na mesma escola, uma outra turma de 6.° ano de escolaridade (Turma
Y), que serviu como grupo de controlo, formada, na sua maioria, por um grupo de alunos com
facilidade na aprendizagem e na organizacéo do estudo, apresentando métodos de trabalho
e habitos de estudo regulares. A turma era constituida por 13 rapazes e 14 raparigas,

perfazendo um total de 27 alunos. Havia um aluno com necessidades especiais de saude.

Em ambas as turmas, os alunos estavam a frequentar pela primeira vez 0 6.° ano e
tinham na sua maioria 11 anos de idade. Assim, em termos de constituicdo, as turmas eram

exatamente iguais, quer em termos de género, quer em idades.

A investigadora foi a professora de Matematica em ambas as turmas desde 0 5.° ano
de escolaridade e, por se tratar de turmas de continuidade, tinha uma perspetiva mais
alargada dos ritmos de aprendizagem dos alunos, das suas capacidades, dos seus
conhecimentos e das suas atitudes. A Turma Y sempre apresentou resultados superiores aos
da Turma X, desde 0 5.° ano de escolaridade. A Turma X alcan¢ou no final do 5.° ano a média
de 53% e a Turma Y a média de 69%, sendo considerados para o calculo das médias os

resultados obtidos nas fichas de avaliagdo sumativa.

Todas as produc@es dos alunos das turmas foram recolhidas e analisadas, mas para
obter uma analise mais aprofundada e detalhada escolheram-se trés alunos por turma para

acompanhar:

- um aluno com dificuldade (turma X - orcapardo989; turma Y — aluno C);
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- um aluno médio (turma X - araraverde453; turma Y — aluno B);

- e um aluno com bons resultados na disciplina de Matematica (turma X - trutafofo916;
turma Y — aluno A).

Os nomes atribuidos aos alunos da turma X foram gerados automaticamente pela

ubbu, garantindo assim o anonimato.

Para a constituicdo dos pares de alunos de ambas as turmas, foi tido em consideracéo,

guando possivel, algumas caracteristicas comuns:

- orcapardo989 e aluno C, alunos com dificuldades em Matematica, muito esfor¢ados,
empenhados e persistentes, que tentavam sempre realizar as tarefas que lhes eram

propostas;

- araraverde453 e aluno B, alunos muito trabalhadores, conheciam as regras e
conceitos matematicos estudados, mas nem sempre os aplicavam corretamente. Os seus
desempenhos na disciplina ficavam aquém do esperado pelo tempo de estudo que investiam

na Matematica.

Para os alunos com bom desempenho ja as caracteristicas ndo eram tdo comuns. O
trutafofo916 apresentava bons resultados a mateméatica conseguidos pelo empenho, trabalho
e dedicacéo ao estudo.

O aluno A tinha muita apeténcia para a Matematica, resolvia as tarefas propostas com
muita facilidade. Pecava, muitas vezes, por ndo demonstrar 0 seu raciocinio na resolugcéo das

mesmas.

3.4. Questdes éticas

Foi dado conhecimento a Senhora Diretora do Agrupamento, da intengéo da realizacéo
do presente estudo, a qual ndo colocou nenhum obstéculo, ao invés mostrou-se colaborante.
ApOGs explicacdo do objetivo desta investigacéo e referida a mais-valia da participagdo da
professora responsavel pela ubbu na escola, a Senhora Diretora atribuiu 45 min em

simultaneo no horario das duas docentes.

Relativamente a participacdo dos alunos no presente estudo, ndo foi necessario
gualquer procedimento, porque os encarregados de educacéo na aceitacdo do regulamento
interno da escola, concordaram com a participacao dos seus educandos em atividades dentro

da escola, desde que salvaguardado o0 anonimato e as imagens dos mesmos.
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3.5. Andlise e tratamento dos dados

A recolha de dados para esta investigacao foi feita através da analise de documentos

e da observacao.

A analise e tratamento de dados qualitativos é o “processo de busca e de organizacao

sistematico de transcri¢cdes de entrevistas, de notas de campo e de outros materiais que foram

sendo acumulados, com o objetivo de aumentar a sua propria compreensdo desses mesmos

materiais” (Bogdan & Biklen, 2010, p. 205). Para este tipo de dados “a analise esta presente

em Vvarios estagios da investigacao, tornando-se mais sistematica e mais formal apds o

encerramento da coleta de dados” (Ludke e André, 1986, p.45).

No presente estudo os dados qualitativos foram analisados por categorias e dispostos

em tabelas. Para os dados quantitativos foi feita uma andlise estatistica e uma organizagéo

em tabelas e/ou gréficos para a sua interpretacao.

A tabela 1 resume as estratégias de andlise e tratamento de dados.

INSTRUMENTOS DE
PRODUCAO, RECOLHA E
REGISTO DE DADOS

ANALISE E TRATAMENTO DE DADOS (TRIANGULAGAO)

Observacéo participante
Diario de bordo

Organizacéo da informacéo, transcricdo, leitura e procura
de aspetos relevantes para dar resposta as questdes de
investigacao. Apresentagao em tabelas:
categorias/ocorréncias/evidéncias.

Registos da Plataforma

Identificacdo das praticas do pensamento computacional:
algoritmia, decomposicao, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e depuracéo.

Resolucdes dos alunos aos
Problemas de Matematica

Utilizacdo de categorias de andlise das resolugdes:
estratégia adequada e completa com solugéo correta;
estratégia adequada e completa, mas com erros de
percurso; estratégia adequada, mas incompleta e com
resposta com base nos resultados obtidos; com uma
solucdo correta, mas sem apresentacdo do percurso;
estratégia inadequada ou incompreensivel; sem resposta.
(Producéo de tabelas e graficos). Cruzamento de
resultados com a turma de controlo.

Tabela 1 - Estratégias de analise e tratamento de dados
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4.1. O ambiente da plataforma UBBU

A plataforma ubbu — code literacy (https://pt.ubbu.io/) apareceu no inicio de 2019. E
uma plataforma portuguesa, criada pela Academia de Cdédigo Junior (nascida em 2015), e
surgiu de um projeto entre Fundacao Calouste Gulbenkian e a Universidade de Aveiro, com o
objetivo de possibilitar o desenvolvimento do pensamento computacional e ensinar conceitos
de programacéo, a criancas dos 6 aos 12 anos (Cacador, 2019). Esta disponivel em trés
linguas, portugués, espanhol e inglés, apresenta planos de aula préprios para os diferentes
anos de escolaridade e possui ambientes distintos para professores e alunos. O acesso a
plataforma é conseguido apés inscricdo do professor e, posteriormente, a criacdo do grupo

turma. O ingresso dos alunos nas aulas/contetdos s6 é possivel apés permisséo do docente.

No desenvolvimento das tarefas os alunos utilizam condi¢des, eventos, algoritmos,
variaveis e fungdes através de atividades motivadoras como jogos, exercicios, quizes, videos
animados e projetos de programacédo por blocos, onde os intervenientes podem desenvolver
a sua criatividade.

Para além dos temas diretamente relacionados com a programacao, a ubbu apresenta
aulas, através das variadas funcionalidades e contetdos exclusivos que possui, alinhadas
com conteudos de diversas areas disciplinares. A interdisciplinaridade evidencia-se nos
assuntos abordados nos videos, jogos e quizzes (Figura 5). Esta metodologia de ensino é
baseada no conceito STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) (Figura
6) e na resolucéo de problemas (Problem Basead) (Magalhdes, 2021). Apresenta igualmente
conteudos, que abordam questdes de cidadania e sustentabilidade, sustentados nos

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Na¢des Unidas.

@ Introducéo a Ciéncia da Computagdo il @ © 6ano  Opgaes wr

Robés Algoritmos & Repetigdes Condigdes e bugs & Eventos & 028 @ Editar alunos =

< >

—90—0—0—0—0—  —O0—0—0—0—0—0

Q gatolongo767
Detalhes da aula n cisnealto222
=
Aula 10 Desempenho da turma \fx gnulongo980
: Média da pontuagao
—— O Drone Agricultor LS P B9 percaverdests
= - — - drone uar a aprendizagem sobre sequéncias &
| e o B galosuavess?
Yy Concluido
Y
- melrobeged37
€  campadoce
2 Resultados da aula 77 o orcapariod®d
: > ; : @ pandagiro683
¥ sransazulsze
= n .
BN M melroverde981
g
& percaanias
@ focaazul81s
B tuatofosts

Drone Agricultor Puzzle de Blocos - Diregbes Maquina de Escrever - Acentos Drone agricultor

Jogo® Jogo® Jogo @ Quiz @
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Figura 5 - Exemplo de uma lista de recursos de uma aula da ubbu.

STEAM + Ciéncia da Computacdo

Os nossos contetidos apresentam as ferramentas certas para desbloquear a capacidade de
cada crian¢a de compreender e influenciar o mundo, gragas ao nosso contetido
interdisciplinar e metodologia baseada em projetos.

S I A

Ciéncia Tecnologia Engenharia Artes Matematica

Figura 6 - Metodologia de ensino da ubbu (https:/pt.ubbu.io/curriculum)

4.2. Caracteristicas e potencialidades da plataforma UBBU

A ubbu disponibiliza um conjunto de atividades devidamente planificadas e

estruturadas (Anexo Il) que estimulam a literacia digital, a criatividade e o trabalho de equipa.

As aulas apresentadas podem ser implementadas por qualquer professor, contém
conteudos inovadores alinhados com o curriculo e incluem os Objetivos de Desenvolvimento

Sustentavel da Organizacao das Na¢des Unidas.

As aulas da ubbu, orientadas pelo lema “Nao ha Planeta B” criam um espaco que
refletem e simulam o mundo real ajudando as criancas a serem cidaddos conscientes e
multidisciplinares.

A plataforma permite ainda, num ambiente menos formal e descontraido, um contacto
mais direto com a linguagem digital. Desenvolve o pensamento computacional e a capacidade
de resolucao de problemas. Através da tecnologia é possivel aprender a programar e alargar

conhecimentos sobre sustentabilidade e cidadania (Figura 7).
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Aprender a programar conectado a sala de aula e ao
mundo

Cada aula na ubbu usa uma série de elementos basicos para criar uma experiéncia de
aprendizagem responsavel e impactante.

O que aprendem Ciéncia da Computacao Programacao

Como aprendem Imagens Projetos

Porque o fazem

Figura 7 - ubbu: O que aprendem, como aprendem e porque o fazem

(https://pt.ubbu.io/curriculum)

O uso da ubbu facilita a interdisciplinaridade e os alunos podem ver refletidas, no seu
desenvolvimento, competéncias especificas em varios dominios do saber. Através da
programacédo o aluno constréi o seu conhecimento ao seu ritmo e com criatividade. A ubbu
tem um grande potencial para o desenvolvimento de competéncias na area das ciéncias da

computacao e que podera ser usada no ensino da Matematica e Ciéncias (Figura 8).

A metodologia de ensino baseada na resolucdo de problemas (Problem Based
Learning) esta “inerente ao pensamento computacional, pode ser automatizada, transferida e
aplicada a outras disciplinas” (Computer Science Teachers Association & Machinery, 2012,
p.4). E, de acordo com Alberto Sousa (s.d.), este novo modelo “tem como objetivo levar os
alunos a pensarem por si, a procurarem 0s conhecimentos que necessitam e a resolverem 0s

seus proprios problemas, sem que o professor lhos proporcione de modo direto”.
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Os basicos de programacao, logicae
criatividade, de forma divertida

Solucao de problemas Matematica + Légica

Algoritmos Criacao e partilha de projetos de codige com outros

Figura 8 - ubbu: Os béasicos de programacéo, I6gica e criatividade, de forma divertida
(https://pt.ubbu.io/parents)

A ubbu melhora o desempenho dos alunos a Matematica e desenvolve o raciocinio
l6gico (Maze, 2018) (Figura 9).

Testes realizados por uma entidade independente*
mostraram gue os estudantes que utilizaram a

o que faz a ubbu funcionar? ubbu o seu desempenho académico:

Na ubbu, acreditamos que a programagéo é uma
peca importante do grande puzzle que € a ciéncia da
computac&o. Ensinamos as criancas a utilizar a
tecnologia em todas as suas formas para enfrentar
desafios complexos

As criangas estéo hoje rodeadas de tecnologia e
ecras?

Usemos isto a seu favor: ao aprender a informatica
qualquer crianga pode ser transformada de utilizador

para criador. o S
Matematica Raciocinio logico

) )

*https://maze-impact.com/report-sib-junior-code-academy/

Figura 9 - Algumas potencialidades da ubbu (https://pt.ubbu.io/curriculum)
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4.3. Implementac¢é&o da plataforma UBBU

A implementacdo da ubbu, com o objetivo de desenvolver o pensamento
computacional e melhorar o desempenho dos alunos na capacidade de resolucdo de
problemas, aconteceu semanalmente a 5.2 feira, das 8:30 as 10:00, a partir do més de
novembro de 2020. O espaco estipulado para desenvolver este estudo foi a sala de
Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo da Escola Basica 2, 3 D. Joéo I, Santarém. Cada

aluno dispunha de um computador para poder concretizar as suas atividades.

No primeiro bloco de 45 minutos esteve sempre presente a professora responséavel
pela inscricdo da escola nesta plataforma, dando um precioso contributo para o
desenvolvimento do presente estudo, ndo sé pelo seu largo conhecimento da ubbu, mas
também para se conseguir gerir de uma forma mais proveitosa todas as solicitacfes e duvidas

gue surgissem aos alunos.

As sessdes iniciaram sempre com uma das docentes a apresentar a aula em grande
grupo. Seguidamente, cada aluno iniciava a resolucéo das atividades. Apesar de cada aluno
dispor de um computador para trabalhar, verificou-se sempre a partilha e a colaboracéo dos
pares para a resolucdo das tarefas e a partilha de estratégias que permitissem conclui-las,
mas sempre limitados pelas regras impostas pela situacdo da pandemia.

Estas atividades decorreram até ao final do 1.° periodo (18 dezembro 2020). Devido a
situacdo pandémica houve uma interrupgéo letiva entre 22 de janeiro e 5 de fevereiro de 2021.
O inicio do 2.° periodo foi a 8 de fevereiro de 2021 e ministrado a distancia. Perante esta nova
realidade nao foi possivel dinamizar as atividades inicialmente previstas da forma pretendida,

in situ, inviabilizando o registo de anota¢des relevantes para a investigagao.

Apesar de ter sido solicitado aos alunos a continuagéo de algumas atividades da ubbu,
esse objetivo ndo foi conseguido por falta de acesso a recursos digitais por uma quantidade

significativa de alunos.

O 3.° periodo teve inicio a 5 de abril e terminou a 8 de julho de 2021. Ao longo deste
periodo continuou-se a implementar a plataforma, mas sempre com auséncias de alunos, por

vezes prolongadas, devido a situacao vivida.

As 30 aulas da ubbu foram apresentadas, mas ndo na sequéncia desejada (no anexo
Il encontra-se a planificacéo de todas as aulas). Segue-se a calendarizacdo e apresentacéo

das aulas da plataforma ubbu:
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1.° Periodo:
Aulas 1 e 2 — 5 de novembro de 2020
Aulas 3 e 4 — 12 de novembro de 2020
Aulas 5 e 6 — 19 de novembro de 2020
Aulas 7 e 8 — 26 de novembro de 2020
Aulas 9 e10 — 3 de dezembro de 2020
Aula 11 — 10 de dezembro de 2020
Aula 12 — 17 de dezembro de 2020

3.2 Periodo:
Aulas 13 e 14 — 8 de abril 2021
Aulas 15 e 16 — 15 de abril 2021
Aulas 17 e 18 — 22 de abril 2021
Aulas 20 e 21 — 29 de abril 2021
Aulas 22 e 23 — 6 de maio 2021
Aulas 24 e 25 — 13 de maio 2021
Aula 26 — 20 de maio 2021
Aulas 27 e 28 — 27 de maio 2021
Aulas 29 e 30 — 17 de junho 2021
Aulas 29 e 30 — 24 de junho 2021

Foi necessario reajustar as planificagcbes das aulas propostas, selecionando as
atividades que convergiam para o objetivo do presente estudo, nomeadamente as atividades
mais direcionadas para as competéncias do pensamento computacional e a resolucao de
problemas. Assim, no 1.° periodo foram dinamizadas 12 aulas da ubbu e no 3.° periodo as
restantes 18. O tempo previsto para cada aula era cerca de 1 hora. Contudo, houve aulas em
que foi possivel conclui-las em menos tempo, outras em que os alunos concluiram as
atividades propostas em casa e outras em que s6 foram selecionadas determinadas tarefas.
Assim, foram selecionadas e resolvidas prioritariamente as atividades que envolviam o
pensamento computacional (reconhecimento de padrdes, algoritmos e generalizagao) e/ou a
resolucéo de problemas, em contexto sala de aula, sendo algumas delas alvo de analise para

0 presente estudo.
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Em seguida apresenta-se a lista das 10 aulas e dos exercicios selecionados em cada

uma delas, cujos registos dos alunos foram sujeitos a andlise.

Apresentam-se, também, sucintamente o resumo e 0s objetivos dessas aulas,

retirados das respetivas planificacdes (Anexo II).

Aula 4 - Um mundo de robds, exercicio 7: Robb de limpezas.
Resumo: Aprender o que séo robds e para que servem.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
e Explicar o que séo e para que servem 0s robos.
e |dentificar diferentes fungdes dos robos.

Aula 10 - O drone agricultor, exercicio 5: Uma faixa para cada semente.

Resumo: Programar um drone virtual para continuar a aprendizagem sobre

sequéncias de instrucgoes.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

e Saber o que sdo os drones e aplicar sequéncias de instrucdes.

Aula 11 - Repeticdes e ciclos, exercicio 4: Desenha um quadrado usando repeticdes.
Resumo: Introduzir o tema das repeticdes e ciclos explorando a sua utilidade
em programacao.

Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
o Explicar o que séo repeticdes e ciclos.

o Dar exemplos de repeticdes e ciclos.

o |dentificar agbes que se repetem.
Aula 14 - Bugs no teu jogo, exercicio 10: Rob6 Escavador (Agora uma meia-volta).

Resumo: Aprender o que séo bugs em programacédo e o que fazer quando

ocorrem (debug).
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

o Explicar o que séo bugs.
e Explicar quando ocorrem bugs.
o Explicar o que fazer quando ocorrem bugs.
e Explicar o que significa debugging.
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o |dentificar e corrigir bugs.

Aula 15 - Eventos, exercicio 9: Rob6 Energia (Presta atengdo ao mapa)

Resumo: Aprender o que sdo eventos e como influenciam as sequéncias de

instrucdes.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

e Explicar o que séo eventos.
o Dar exemplos de eventos.
e Criar programas utilizando eventos.

Aula 17 - Robbd SOS, exercicio 5: Os caminhos séo estreitos, cuidado.

Resumo: Continuar a realizar exercicios através da programacao de blocos de

movimentos, eventos e mapeamento de teclas.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

e Utilizar algoritmos.

e Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.

e Movimentar personagens atraves da utilizagdo de um conjunto de
comandos.

e Mapear teclas para movimentar personagens.

Aula 18 - Robd caneta, exercicio 7: Desenha um canteiro vertical.

Resumo: Usar a programacdo com blocos para programar um robd que

completa ilustracdes.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
e Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.
o Criar programas para completar figuras bidimensionais.
Aula 19 - Robd Caneta - Continua a desenhar, exercicio 2: Desenha um chip de
computador.
Resumo: Continuar a desenhar recorrendo a programacgao com blocos.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

e Ordenar, corretamente, um conjunto de instrucoes.

o Criar programas para completar figuras bidimensionais.
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Aula 21 - Rob6 vs. Robd, exercicio 6: Robd SOS (Quem comanda o robd mais rapido?)

Resumo: Competir entre pares num jogo que requer o uso de blocos de

movimentos, eventos e mapeamento de teclas.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

e Utilizar algoritmos.
e Ordenar, corretamente, um conjunto de instrucoes.
e Movimentar personagens através da utilizacdo de um conjunto de

comandos.

Aula 22 - Mais jogos com o Robd-Multi-Bragos, exercicio 5: Robd Muiti-Bragos (Este é

0 ultimo, boa!)

Resumo: Continuar a aprendizagem sobre instru¢cdes em paralelo através da

programagao com blocos.
Objetivos: No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

o Utilizar algoritmos.
e Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.
e Movimentar personagens atraves da utilizagdo de um conjunto de

comandos.
Nas atividades escolhidas aparecem explanados o/0s conceitos:

- Reconhecimento de padrées: Identificacdo de similaridades em diferentes processos
para soluciona-los de maneira mais eficaz e rapida, procurando a existéncia de uma légica

sequencial.

- Algoritmos: Processo de criacdo que segue uma logica de resolucao de problemas

de passo-a-passo para concluir um determinado objetivo.

- Generalizacdo: Técnica que consiste em construir uma solug¢do (algoritmo) mais
genérica a partir de outra, permitindo a esta nova solugdo ser utilizada em outros contextos —

reutilizar e adaptar algoritmos

- Resolucdo de problemas: associa-se a realizacdo de atividades com problemas
abertos, que incluem interpretacdo de informagéo, planeamento, gestdo de projeto, uso de
estratégias e tomada de decisdes para resolver problemas e formular novas questfes. Séo

também desenvolvidos processos que levam a construcdo de produto e conhecimento.
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CAPITULO V. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS
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5.1. Analise das resolucdes dos problemas pelas duas turmas

Este estudo apoiou-se em dados recolhidos através de observacéao direta, reflexbes

da professora e registos produzidos pelos alunos: resolucdo de problemas e tarefas da

plataforma ubbu.

Em primeiro lugar fez-se uma andlise geral dos resultados obtidos na resolucédo dos

problemas pelas Turmas X e Y. Depois a analise focou-se no trabalho desenvolvido por trés

alunos seguindo o critério: um aluno com dificuldades a Matematica, um aluno médio e um

aluno com bom desempenho na disciplina. Os resultados dos problemas (P1, P2 e P3),

baseados nas estratégias de resolugcdo dos alunos, que convergem para dar resposta a

guestao desta investigacdo encontram-se sintetizados em tabelas. Os resultados da Turma X

(de estudo) sdo apresentados na tabela 2 e da Turma Y (de controlo) na tabela 3.

% de alunos

ESTRATEGIA P1 P2 P3

Estratégia adequada e completa e chega a solugao 11 15 29
adequada
Estratégia adequada e completa, mas comete erros de 19 7 0
percurso
Estratégia adequada, mas incompleta e responde com base

) 7 0 0
nos resultados obtidos
Mostra ter chegado a uma solu¢do, mas néo apresenta o 11 4 19
percurso
Estratégia inadequada ou incompreensivel. 37 74 53
N&o responde 15 0 7

Legenda: P1 — Problema 1; P2 — Problema 2; P3 — Problema 3

Tabela 2 - Turma X (de estudo) — Estratégias observadas na resolucéo dos problemas

% de alunos

ESTRATEGIA P1 P2 P3

Estratégia adequada e completa e chega a solugéo 30 11 11
adequada
Estratégia adequada e completa, mas comete erros de 19 0 0
percurso
Estratégia adequada, mas incompleta e responde com base

) 19 0 0
nos resultados obtidos
Mostra ter chegado a uma solu¢éo, mas ndo apresenta o 11 0 4
percurso
Estratégia inadequada ou incompreensivel. 19 85 70
N&o responde 4 4 15

Legenda: P1 — Problema 1; P2 — Problema 2; P3 — Problema 3

Tabela 3 - Turma Y (de controlo) - Estratégias observadas na resolugdo dos problemas
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Pela analise das tabelas é visivel o nivel de dificuldade dos alunos na resolucao de
problemas. A maioria dos alunos envereda por uma estratégia inadequada ou
incompreensivel que se agrava com a complexidade dos problemas. Contudo, a Turma 'Y, no
P1 teve um desempenho significativo na resolucdo do problema, seguindo uma estratégia

adequada e completa, chegando a solucéo adequada.

Relativamente a resolucdo dos problemas através de uma “estratégia inadequada ou
incompreensivel”’, ambas as turmas tiveram um acréscimo, traduzindo um pior desempenho,
principalmente na resolugdo do P2, mas mais expressivo na Turma Y. Apesar do grau de
dificuldade dos problemas ser crescente, a investigadora aponta como uma possivel causa,
de um pior desempenho de ambas as turmas neste problema, o regresso as aulas presenciais
apos o isolamento devido a situacéo epidemiologica. O 2.° periodo letivo decorreu com o
ensino a distancia e foi pautado por uma grande instabilidade. Para a maioria dos alunos com
0 regresso ao espaco fisico escolar, as rotinas de aprendizagem e a socializacdo em
presenca, causou uma grande ansiedade, obrigando a uma readaptacao as rotinas escolares
com todos os cuidados inerentes a situacao pandémica.

Importa também referir que os alunos sao pouco persistentes na concretizagdo das

tarefas, desistindo facilmente, optando por ndo dar qualquer resposta.
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5.2. Anélise da resolucédo dos problemas dos seis alunos das turmas X e

Apoés a apreciacdo dos resultados das turmas procedeu-se a analise do trabalho
desenvolvido pelos seis alunos, trés de cada turma, seguindo o critério jA anteriormente
referido: aluno com dificuldades a matematica, aluno com desempenho médio e aluno com

bons resultados a disciplina, respetivamente.

Os resultados das estratégias utilizadas pelos alunos na resolu¢do de problemas,
comparando as duas turmas, estdo sintetizados na Tabela 4.

Turma X TurmaY Turma X TurmaY Turma X TurmaY

orcapardo989 Aluno C  jararaverde453 Aluno B trutafofo916 Aluno A

ESTRATEGIA P1L |P2 | P3| P1|P2|P3 | P1|P2|P3|P1 |P2|P3|P1|P2|P3|P1l]|P2]|P3

Estratégia
adequada e
SRR E X | X X | X |x X X |x [x [x
chega a
solucao
adequada

Estratégia
adequada e
completa,
mas comete
erros de

€rcurso

1014 [i20NE0N 1719 120 [ 30 4 |18 414

Tempo de resolucéo do problema (em minutos)

Tabela 4 — Resultados das estratégias de resolucdo de problemas (Turma X e Y).
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5.2.1. Problema 1

Nas resolucdes do problema 1, os resultados foram os expectéveis pelo conhecimento
que a investigadora tem dos alunos (Tabela 5).

P1
o Estratégia
Estratégia adequada
FlngE e comp?eta e ct?ega a SCEGUELE,
solucdo adequada mas com erros de
percurso
orcapardo989
araraverde453
trutafofo916 X
Aluno C X
Aluno B X
Aluno A X

Tabela 5 - Estratégias observadas na resolugéo do P1

Na Turma X, a resolugcdo do orcapardo989 (Figura 10) revela uma estratégia
incompreensivel com representacdes simbdlicas. Denota-se incompreensédo do enunciado,
ndo conseguindo delinear uma estratégia valida para a resolugdo do problema. Revela,
também, a sua falta de concentragédo na realizagéo do seu trabalho, porque no calculo do
produto de fragBes aplica a regra da adi¢cdo e na resposta final em vez de escrever 15€

escreve 15%.
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[
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32
36
90
R:_J.lahm_%ni.cm'é_ﬁm#m_um}nwj, L is<.

Figura 10 - Resolugéo do P1 pelo orcapardo989

A resolucdo do araraverde453 (Figura 11) apresenta representacfes simbdlicas, mas
inadequadas para a resolucdo do problema. Em termos de conhecimentos matematicos vé-
se que o aluno sabe operar com fragdes, apesar de ter cometido um erro na ultima subtracao,
onde consta também um erro formal. Trata-se de uma situacao recorrente onde se depreende
gue os alunos dominam algumas regras e ideias matematicas, memorizam-nas e realizam

trabalho, mas néo dentro do contexto do exercicio/problema pedido. N&o revelam sentido
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critico e respondem de acordo com o seu resultado, mesmo que este seja completamente
descontextualizado.

S dodplas  eomn
pne Paeda. de 1Sk

Figura 11 - Resolucédo do P1 pelo araraverde453

A resolucdo do trutafofo916 (Figura 12), também com representacdes simbdlicas,
evidencia um raciocinio légico com uma estratégia adequada, apesar de pouco organizada.
Inicia a resolucao da sua estratégia do fim para o principio, decompés o problema e estruturou
0 seu raciocinio, assinalando todos os passos dados na resolu¢cao do problema. Como era
expectavel este aluno obteve a solugéo correta.
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Figura 12 - Resolucédo do P1 pelo trutafofo916

Na Turma Y, a resolucdo do Aluno C (Figura 13) revela alguma compreensédo do
enunciado. Tentou representar graficamente as fracbes, mas cometeu um erro na
representacado do Jodo. Inicia uma estratégia adequada, mas comete erros de percurso. Em
texto, o aluno descreve o seu raciocinio, come¢ando do fim para o principio concluindo

acertadamente o valor da mesada de cada um, depois diz que subtrai, mas nao é claro na
sua descrigao.
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Figura 13 - Resolu¢éo do P1 pelo Aluno C (TurmaY)

O Aluno B apresenta uma resolucdo simbdlica e uma estratégia adequada e chega a
solucdo adequada (Figura 14). Mostra todo o processo decorrido até chegar a resposta,
evidenciando a compreensdo do problema resolvendo-o através de um plano bem

estruturado, comecando do fim para o principio.
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Figura 14 - Resolugdo do P1 pelo Aluno B (Turma Y)

O Aluno A também apresenta uma resolucdo simbdlica com uma estratégia adequada
e chega a solugédo adequada (Figura 15). Neste caso, o0 aluno foi organizado, percebendo-se,

também, que iniciou a estratégia de resolucao do problema do fim para o principio.
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Figura 15 - Resolugdo do P1 pelo Aluno A (Turma Y)

5.2.2. Problema 2

Apos reflexdo do processo de recolha destes dados, a investigadora considerou que

seria interessante cronometrar o tempo que os alunos demoravam na resolucdo dos

problemas, anotando esse novo dado no P2 (Tabela 6) e no P3.

P2
- Estratégia
Alunos Ez’g;teg ;idsﬁgag%e adequada, Tempo
squF();éo adequgda mas com erros (min)
de percurso

orcapardo989 X
araraverde453 X
trutafofo916 X
Aluno C X
Aluno B X
Aluno A X

Tabela 6 - Estratégias observadas e tempo de resolucdo do P2

Na resolucéo do P2, o orcapardo989 (Figura 16) demonstra uma estratégia completa

e adequada e chega a resposta adequada. O aluno trabalhou, adequadamente, a resolucéo

do problema do fim para o principio. O aluno apresenta representacfes simbolicas (numeros

e operadores) e em linguagem para expor o0 seu raciocinio, concretizando a tarefa em 10 min.

Nos seus registos do diario de bordo, a investigadora anotou a atitude deste aluno na

resolugdo do problema. Era visivel a sua concentracao e envolvimento no cumprimento desta

tarefa que pela clareza da sua resolucdo, apesar de alguns erros formais, revela que ndo

houve imprecisdes na resolucéo do problema. Aquando da entrega do seu trabalho comentou:

“Foi facil”, visivelmente satisfeito.
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Figura 16 - Resolugéo do P2 pelo orcapardo989

A resolucao da araraverde989 (Figura 17) € bastante clara. Inicia a sua resolu¢do do

fim para o principio recorrendo a uma representacao iconica da fracdo de uma quantidade,

descobrindo facilmente a solucdo adequada. O aluno completa o seu raciocinio de forma

simbdlica comunicando através de linguagem de forma assertiva e concisa. Realizou a tarefa

em 17 minutos.
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Figura 17 - Resolugéo do P2 pelo araraverde989

O trutafofo916 apresenta uma resolucdo adequada, iniciada do fim para o principio,

mas comete erros de percurso (Figura 18). Apresenta uma representagéo simbdlica e iconica.

. . 1
Fez um esquema correto, mas considerou que os restantes rebucados correspondiam a 2 da

~ 3 . . . . N ~
metade e ndo aos " A investigadora atribui este erro do aluno a falta de concentracédo na

resolugéo do problema, sabendo que o aluno o completou em 4 minutos, néo tendo tempo
para rever o seu trabalho.
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Figura 18 - Resolugéo do P2 pelo trutafofo916

Analisando agora os resultados da Turma Y, o Aluno C apresenta uma estratégia

simbdlica (nimeros e operadores) e linguagem escrita, mas incompreensivel (Figura 19).

Contudo, percebe-se que tentou uma resolucéo iniciando do fim para o principio. O tempo de

realizacdo foi de 20 minutos, findo o qual o aluno entregou o seu trabalho, mas com a
percecdo que ndo estaria correto, revelando-se desanimado.

(mastra coma chegaste & tua resposts)
0= 1802 15 = 30
1
(s
45
4s
& tﬁ’
180
1004 160 =200
BO 10 = 160
(23 A mg@%’{a & 4 @ Poﬁc_;u&l. sz O Ruil o
Ez-ihuﬂ 3§ Tinha 30 Axbugados, w fo¢ fersprdo
a0 c@ﬂ_lﬁl}'dofﬂ'-ojr;nha 30 d?J-PO*.s é’j 49 = o1
180 1 dpis 340 -

Figura 19 - Resolucédo do P2 pelo Aluno C (Turma Y)

O aluno B inicia uma representacdo iconica inadequada, e simbdlica (linguagem

escrita) que revela nocao do primeiro passo que teria de fazer para iniciar a resolucédo do

problema (Figura 20). Contudo, ndo conseguiu elaborar um plano para iniciar a sua resolucgéo.
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O aluno ao fim de 20 minutos desistiu e entregou o seu trabalho, sem ter dado qualquer

resposta.
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Figura 20 - Resolugdo do P2 pelo Aluno B (Turma Y)

O aluno A, sem qualquer dificuldade, apresenta uma resposta adequada. Em 4
minutos o aluno elaborou uma representagdo simbdlica com uma estratégia adequada e

chegou a solugdo adequada (Figura 21). Iniciou a resolucdo do fim para o principio.
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Figura 21 - Resolucdo do P2 pelo Aluno A (TurmaY)
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5.2.3. Problema 3

Nas resolucdes do P3 (Tabela 7) era necessario em cada um dos passos realizados a
validacdo dos resultados, devido a um maior grau de complexidade.

P3
- Estratégia
Estratégia adequada
Alunos e comp?eta e cr?ega 3 adequada, Terr_lpo
solucdo adequada mas com erros (min)
de percurso
orcapardo989 X
araraverde453 X
trutafofo916 X
Aluno C X
Aluno B X
Aluno A X 4

Tabela 7 - Estratégias observadas e tempo de resolugéo do P3

Na resolugéo deste problema, pelos trés alunos da turma X (Figuras 22, 23 e 24),
observa-se que todos utilizaram representacdes distintas e estratégias adequadas e

chegaram a solugéo correta.

O aluno orcapardo989 apresenta uma representagdo iconica e simbolica e, em
paralelo, regista uma “conclusdo” pontuada com um ponto de exclamacao (Figura 22). Este
facto insinua admiracdo pela descoberta feita e pelo seu sucesso, expressando
autossatisfacdo na concretizacdo da tarefa. Apesar de apresentar erros formais na sua
representacéo, expde um raciocinio organizado, iniciado do fim para o principio, que o conduz
a solucéo do problema. Este aluno teve uma evolucéo consideravel no decurso do presente
estudo. A investigadora anotou que este aluno se mostrou motivado, mais confiante nas suas
capacidades e com uma autoestima muito mais positiva. Concretizou o seu trabalho em 14
minutos, um pouco mais tempo do que no P2, o que era esperado, pois 0 P3 apresenta uma

dificuldade superior.
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Figura 22 - Resolugéo do P3 pelo orcapardo989
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O aluno araraverde453 também apresenta, através de representacdes simbolicas,

uma estratégia adequada e completa na resolucao do problema e chega a solugcéo adequada
(Figura 23). Evidencia que elaborou um plano e iniciou a resolu¢ao do fim para o principio,
mas ndo demonstra como calculou os valores parciais. O aluno demorou 9 minutos para

chegar a solucdo do problema. Apresentou um raciocinio mais rapido do que no P2.

\

L 9% (B445-1g 23 43+3+ D318
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Figura 23 - Resolucdo do P3 pelo araraverde453

A resolucéo do P3 pelo aluno trutafofo916 (Figura 24) mostra uma solucao correta,
seguindo uma estratégia adequada e completa. O aluno apresenta representacdes iconicas
(tabela) e simbdlicas (nimeros e operadores, e linguagem escrita) ndo havendo davidas da
boa compreensdo do problema. Apresenta alguns erros formais nas suas representagées,
mas decompde corretamente o problema e valida cada um dos resultados obtidos na
concretizacdo de cada um dos passos do seu plano. E de facto a resolugdo mais completa

gue exigiu um grau de abstracdo consideravel. O tempo de execucdo da tarefa foi de 18

minutos.
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Figura 24 - Resolucéo do P3 pelo trutafofo916

Na turma Y, na resolucdo do P3 o Aluno C dispensou apenas 10 min para a sua
concretizag&o. E visivel o fraco investimento na concretizagéo da tarefa, apresentando uma
resolucdo simbdlica incompreensivel (Figura 25). O aluno teve a no¢ao do insucesso do seu
trabalho, revelando desanimo e até frustragcéo pelo seu desempenho, comentando na entrega
do problema “N&o percebi nada disto”. Ao longo do ano, verificou-se a desmotivacao deste
aluno perante os seus frequentes fracassos, pois ndo via recompensado o seu esforco na
superacao das suas dificuldades. Foi notério o desinvestimento deste aluno na Matematica,

deixando de ser persistente na concretizagéo das tarefas.

1
750,

Figura 25 - Resolugdo do P3 pelo Aluno C (Turma Y)

A resolucdo do Aluno B apresenta uma estratégia inadequada, revelando a total
incompreenséao do problema (Figura 26). Na sua representacdo simbdlica tanto comete erros
na adicdo de fragbes como as resolve corretamente, sugerindo desconcentracdo na
realizagdo do seu trabalho. Ao fim de 30 minutos o aluno entrega o seu trabalho, sem ter dado

resposta ao problema, tendo a no¢éo do insucesso do seu trabalho.
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Figura 26 - Resolugdo do P3 pelo Aluno B (Turma Y)

O Aluno A, mais uma vez, sem qualquer dificuldade, e em 4 minutos, chega a solugéo
adequada (Figura 27). Trabalha o problema do fim para o principio e tem uma estratégia
semelhante a que realizou no P2. Nao mostra como obteve o valor da quantidade de berlindes

comprados em cada dia, mas estava implicito no seu raciocinio.

3x2¢6

R, Yroaz.adndml DAy, 13 Mﬁo\b Mo
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Figura 27 - Resolucdo do P3 pelo Aluno A (Turma Y)

ApOs analise da resolucdo dos problemas dos seis alunos das Turmas X e Y, ja
sintetizada na tabela 4, podemos verificar que a categoria “estratégia adequada e completa e
chega a solugao adequada” tem maior expressdo na Turma X e que a categoria “estratégia
inadequada ou incompreensiva” , na Turma Y. Verifica-se, também, que do P1 para o P3, os

alunos com dificuldades a Matemética e os alunos com desempenho médio, evoluiram em
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sentidos opostos: os da Turma X melhoraram o seu desempenho na resolucdo dos problemas
e os da Turma Y regrediram. Os alunos com bons resultados na disciplina, mantiveram o seu
desempenho. Contudo, no P2, o aluno da turma X, teve um desempenho inferior ao do aluno
da turma Y, pautando-se na categoria “estratégia adequada, mas cometeu erros de percurso”.
Quanto ao tempo gue os alunos demoraram a resolver 0s problemas P2 e P3, era expectavel
que aumentasse com o grau de dificuldade dos problemas. No entanto, o aluno com
desempenho médio da Turma X, resolveu o Ultimo problema adequadamente em menos
tempo do que no problema anterior. JA os alunos da Turma Y, e que apresentaram uma
“estratégia incompreensivel”’, demoraram mais tempo do que os da Turma X, numa tentativa

de resolucao do problema.

5.3. Analise das producdes dos trés alunos daturma X na plataforma ubbu

O critério da selecao dos registos produzidos pelos alunos ja foi descrito na secc¢ao da
implementacdo da ubbu, focando-me agora nas producfes dos alunos da Turma X, cujas
resolucdes de problemas foram alvo de andlise na seccdo anterior. O objetivo foi investigar
se existia alguma relacdo da utilizacdo da ubbu com o desenvolvimento da capacidade de

resolucéao de problemas e da capacidade de pensamento computacional.

Nas planificacfes das aulas (Anexo Il), aparecem descritas as competéncias que se
pretendem ver desenvolvidas. As instru¢cbes dadas aos alunos para a realizagdo das
atividades aqui apresentadas, bem como as solugdes (estas interditas ao aluno), encontram-

se no Anexo |.

Aula 4 — Um mundo de robds

Competéncias referidas: Pensamento computacional (reconhecimento de padrées) e

a resolucéo de problemas.

Nesta aula foram alvo de andlise as produgfes dos trés alunos da Turma X, ao

exercicio 7 (Figura 28).
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Para resolver os puzzles, arrasta as pecas

para a sua posigao correta. Neste exercicio
algumas pegas estao na orientagdo errada,
carrega nelas para as fazer rodar.

l:.:l

Figura 28 - Exercicio 7: Robd limpezas

Neste exercicio, 0s alunos aprenderam o que sao robds e para que servem. Este jogo
de Puzzle de Rob6s contém uma imagem de um rob6 que deve ser montada juntando as pegas
correspondentes. Os alunos planearam a melhor estratégia para o realizar. A investigadora
registou no seu diario de bordo que o orcapardo989 e o trutafofo916 iniciaram a resolucéo
desta atividade selecionando as pecas limitadas por um ou dois segmentos de reta,
colocando-as em primeiro lugar nos limites externos da figura. Utilizando estratégias ja usadas
nos exercicios anteriores, rodaram as pecas, colocaram primeiro os cantos (pecas com
angulos de 90°, encontrando uma légica sequencial para chegarem mais rapidamente a
solugdo. O orcapardo989 demorou 2mins 52s a realizar o exercicio e o trutafofo916 concluiu-
0 em 2mins 37s. O araraverde453 ndo delineou esta estratégia, demorando mais tempo na

sua concretizacéo, concluindo-o em 9mins 4s.

Pela similaridade das produgbes dos alunos apresenta-se s6 a resolucdo do

araraverde453 (Figura 29).

tar Q Robod de limpezas instrugoes 6 (M%) v
> nicio & D Fim v
@ o e § e &
Concluido @® 9mins 4s Pontuacao ¥ +10  Tentardenovo Q  Proximo slide

Figura 29 - Producédo do araraverde453 ao exercicio “Robé limpezas”.
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Aula 10: O drone agricultor

Competéncias referidas: Pensamento computacional (algoritmos) e a resolucdo de
problemas.

Segue-se a analise as producdes dos trés alunos da Turma X, ao exercicio 5 (Figura
30).

Figura 30 - Exercicio 5: Uma faixa para cada semente.

Neste exercicio os alunos programaram um drone virtual para continuar a
aprendizagem sobre sequéncias de instru¢fes. Comandaram um drone que semeia frutas e
vegetais utilizando comandos de diregcdo para criar algoritmos. Tiveram de interpretar a
informac&o, delinear uma estratégia, e executa-la. Durante o processo de execu¢ao os alunos
foram testando passo-a-passo e corrigindo os erros que Ihes surgiram até encontrarem uma

solucao.

O orcapardo989 concretizou o0 exercicio em 4mins 25s e o araraverde453 utilizou a
mesma estratégia demorando 5mins 56s. Por apresentarem produgdes iguais, ilustra-se a do
orcapardoverde989 (Figura 31). O trutafofo916 utilizou uma estratégia diferente, com menos

comandos, e concluiu o exercicio em 4mins 16s (Figura 32).
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Figura 31 - Producéo do orcapardo989 ao exercicio “Uma faixa para cada semente”
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Figura 32 - Producao do trutafofo916 ao exercicio “Uma faixa para cada semente”

Aula 11 — Repeticdes e ciclos
Competéncias referidas: Pensamento computacional (algoritmos).

Nesta aula foram alvo de andlise as produgdes dos trés alunos da Turma X, ao
exercicio 4 (Figura 33).
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Figura 33 - Exercicio 4: “Desenha um quadrado usando repetigbes”

Este exercicio teve como objetivo introduzir o tema das repeticdes e ciclos explorando
a sua utilidade em programacéo. Este jogo do Drone Agricultor apresenta uma tarefa onde os
alunos deveriam usar repeticdes para tornar as suas sequéncias de instrugdes mais rapidas
e eficientes, usando menos comandos. Tiveram de interpretar a informagéo, delinear uma
estratégia, e executa-la. Durante o processo de execug¢ao o0s alunos iam testando passo-a-
passo e corrigindo os erros que lhes surgiram (pratica do pensamento computacional —

depuracgédo) até encontrarem uma solucao.

O orcapardo989 concretizou 0 exercicio em 2mins 18s. O aluno iniciou a tarefa
apresentando uma estratégia semelhante a do exercicio 5, da aula 10, utilizando os comandos
de direcdo para criar algoritmos (pratica do pensamento computacional — reconhecimento de
padrdes), ndo indo, inicialmente ao encontro do objetivo previsto nesta atividade. No entanto,

a meio da tarefa usou a funcdo de repeticéo (Figura 34), reduzindo alguns passos.

r 7:.‘_; Desenha um quadrado usando as repeti¢des Instrugdes 50 Q

»  Inicio > Ja[E Dronederega @ ERNCIRENCTIRENCT) RNz IR BREN TN Exercicios 4 (3) Fin

Concluido @® 2mins 18s Pontuagio W +6  Tentardenovo 9  Proximo slid

Figura 34 - Producéo do orcapardo989 ao exercicio desenha um quadrado usando as repetices
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O araraverde453 utilizou todas as repeticdes possiveis, simplificando ao méximo o
cédigo, demorando 6mins 18s. O aluno usou todas as préaticas do pensamento computacional:
decomposicdo, quando decompds a parte (quadrado) em partes mais pequenas (lados do
guadrado); abstragcdo, quando simplificou o exercicio; reconhecimento de padr6es quando
identificou as repeticdes (os “elementos” que existiam em cada lado do quadrado); algoritmia,
quando estruturou todos 0s passos para a resolucao da tarefa e depuracdo quando carregou

na “chave” e testou o algoritmo em acao.

O trutafofo916 utilizou, também, a melhor estratégia, igual a do ararverde453 e
concluiu o exercicio em 3mins 6s (Figura 35). Sé se ilustra uma producao do exercicio, a do

trutafofo916, por ser similar & do outro aluno.

Evoitar T Desenna um quadrado usando as repeticbes stugses§d M v

‘‘‘‘‘ o e Fibrica @ Sumodelaranja @ Dronederega @ (1 LT ) @Y - o))

Figura 35 - Producéo do trutafofo916 ao exercicio desenha um quadrado usando as repeti¢cdes

Aula 14 — Bgus no teu jogo

Competéncias referidas: Pensamento computacional (algoritmos e reconhecimento de

padrdes) e a resolucéo de problemas.

Nesta aula foram alvo de andlise as producbes dos trés alunos da Turma X, ao

exercicio 10 (Figura 36).
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Figura 36 - Exercicio 10: “Agora uma meia-volta”

Os alunos aprenderam o que séo bugs em programacéo e o que fazer quando ocorrem
(debug). Neste jogo do Robd Escavador tiveram de procurar e corrigir erros em algoritmos ja

existentes, auxiliando um robd preso nas minas.

Os trés alunos realizaram sem qualquer dificuldade este exercicio. Ao carregar na
“chave” para testar o algoritmo viram que nao funcionou. Alteraram os comandos e testaram

novamente para verificar se tinham corrigido o erro (debugging = depuragéo).

Neste exercicio sO se apresenta o trabalho realizado pelo trutafofo916 (Figura 37) uma
vez todos tiveram produgdes similares, sendo a Unica diferenca o tempo de concretizagao:
trutafof916 - 17 s, orcapardo989 - 16 s e araraverde453 - 18 s.

€ vorar (@) Agora uma meia vt msiugses 63 (G v

< > neos QO EEEEEED CECECECECECECEEEEEY oo

# 4 Concluido (® 17s Pontuagdo #r +4 Tentardenovo Q  Proximo sliide >

Figura 37 - Producéo do trutafofo916 ao exercicio 10: “Agora uma meia-volta”
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Aula 15 — Eventos
Competéncias referidas: Pensamento computacional (algoritmos).

Nesta aula foram alvo de andlise as produgfes dos trés alunos da Turma X, ao
exercicio 9 (figura 38).

B Robo Energia

Movimentd

Figura 38 - Exercicio 9: “Robd Energia (Presta atencdo ao mapa)”

Eventos sdo acontecimentos que provocam uma determinada acdo. Com este
exercicio os alunos aprenderam o que sdo eventos e como influenciam as sequéncias de
instrucdes. Os alunos tiveram de criar um algoritmo que levasse o rob6 até ao foguetdo dando-

lhe energia para a sua descolagem.

Os alunos, mais uma vez, realizaram a tarefa sem dificuldade, mas a investigadora
anotou no diario de bordo que os alunos iam testando o algoritmo durante a sua criacdo. O
orcapardo989 e o araraverde453 escolheram 0 mesmo percurso e utilizaram o mesmo
namero de blocos de programacdao, por isso s6 se apresenta a producdo do araraverde453
(Figura 39).

Instrucoes 63 (M8 v

o)l 16 260 36 46 56D s 763 Fim v

EIE® quando EEN for carregado
€D anda W frente () passos
€D viraparaa direita ¥
€D anda W fremeepms
€D viraparaa esquerda v
CED anda W fveme°p&os
€I viraparaa direita v
@D anda W) fvemeepms

&ZID viraparaa direita ¥

€D anda W frente ) passos

Figura 39 - Produgao do araraverde453 ao exercicio 9: “Robd energia”
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O trutafofo916 escolheu outro caminho e utilizou mais blocos de programacéo (figura

40), mas chegou, igualmente, a uma solugéo correta do exercicio.

Instrugdes 53 @ v

Fim v

Figura 40 - Produgéo do trutafofo916 ao exercicio 9: “Robd energia”

Aula 17 — Rob6 SOS

Competéncias referidas: Pensamento computacional (algoritmos) e a resolucdo de

problemas.

Nesta aula foram alvo de andlise as produgfes dos trés alunos da Turma X, ao

exercicio 5 (figura 41).

& Robb SOS

Eventos

Fungdes

Figura 41 - Exercicio 5: “Os caminhos s&o estreitos, cuidado

Nesta aula os alunos continuaram a realizar exercicios através da programacao de

blocos de movimentos, eventos e mapeamento de teclas. No jogo Rob6 SOS programaram
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um rob6 virtual para se deslocar num mapa, apanhar medicamentos e agua e entrega-los num

baldo em movimento, desviando-se de um pato, também em movimento.

Nesta tarefa os alunos tiveram de utilizar algoritmos, ordenar corretamente um
conjunto de instru¢des, movimentar o robd através de um conjunto de comandos e mapear

teclas para controlar a sua direcao.

Durante esta atividade o orcapardo989 chamou a investigadora e perguntou se podia
fazer o exercicio como quisesse, que lhe respondeu afirmativamente. O orcapardo989
surpreendeu com a sua producdo (Figura 42). Muito concentrado no que estava a fazer,
decidiu programar o robd para percorrer o caminho sozinho, apanhar os objetos e entrega-
los. Era sé preciso esperar pelo momento mais oportuno, para o robd nao ser “apanhado” pelo
pato, carregar na tecla definida para que o programa iniciasse automaticamente. Foi visivel a
satisfagcdo do aluno ao ver o sucesso do seu trabalho. O aluno usou algoritmos (sequéncia de
passos ou instrugfes) e programacdo. Definiu uma estratégia para resolver o problema e

alcancou o objetivo a que se propds inicialmente.

Instrugdes 50 o v

E  Curiosity @ Robé a combater incéndios [l  Maquina TAC [l Robé Multi-Bragos [E]  Alarme [E  Aplicagéo de apoio a saide [& Fim v

€D quando A - for camegada
D anda  paracima () passos
CITD anda 48 para esquerda ( ) passos
@B apanhaitem ¢ v

CZID anda W para direita () passos
XD anda # para cima () passos
CZID anda W para direita () passos
€D anda 48 para esquerda () passos

=D anda § parabaixo () passos

e e
o ¢ I 0D

=Zien oot mom -
D anda W para direita (§J) passos ool e Ber E 3 3

T Y /3 7%
D anda 48 para esquerda () passos :
5D anda # paracima (@) passos

mm«mmﬂm

m.mdiﬁhom

D anda § para baixo @) passos

CITD anda W para direita (@) passos

mmimc‘-m°nsns

B apanhaitem L v

D anda § parabiizo (§J) passos

D anda W para direita (@) passos

D nda 4 paracima () passos

D anda 48 para esquerda ( ) poassos

Figura 42 - Produgéo do orcapardo989 ao exercicio 5: “Os caminhos sao estreitos, cuidado”
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As producgdes do araraverde453 e do trutafofo916 foram semelhantes, apresentando-
se s0 a do trutafofo916 (Figura 43) para ilustrar a resolugdo. Ambos seguiram as instrucdes
facultadas e concluiram o exercicio com sucesso. No final, para testarem o funcionamento do

programa, jogaram com muito entusiasmo.

Instrugdes. v
coes6d (BN

4@ Aplicagéo para realizar pagamentos [£]  Prétese robdtica [E] ~ Curiosity (] Robd a incéndios (] MaquinaTAC[ Fim v

€D quando W v for carregada @I quando S ¥ for carregada

CIID anda # paracima @) passos || zm anda § para baixo () passos

€D quando A v for carregada

CIZD anda @ paraesquerdao passos CZED anda » paladireita° passos

@I quando cima v for carregada RN ol (G V) [ for ceoads
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Figura 43 - Produgao do trutafofo916 ao exercicio 5: “Os caminhos s&o estreitos, cuidado”

Aula 18 — Desenha com rob6 caneta.
Competéncias referidas: algoritmos, programacao e a resolugéo de problemas.

Nesta aula foram alvo de andlise as produgfes dos trés alunos da Turma X, ao

exercicio 7 (Figura 44).

% Robé Caneta

Controlo

Caneta

Figura 44 - Exercicio 7: “Desenha um canteiro vertical”
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Os alunos tiveram de usar a programacdo com blocos para programar um robd que
completa ilustragBes de figuras bidimensionais. No jogo Robd Caneta os alunos controlaram
um robd virtual encarregue de terminar desenhos, recorrendo a blocos de programacéo. Para
movimentar o robd foi proposto, nas instrucdes, recorrerem a repeticbes para tornarem o
cbdigo mais eficiente. Para a consecucao desta tarefa tiveram, também, de recordar e

trabalhar conceitos de geometria.

O orcapardo989 e o araraverde453 partilharam a estratégia que iriam usar, resultando
em producdes iguais. Contudo, ndo introduziram o bloco de repeticdes para encurtar o
programa. Usaram uma estratégia passo-a-passo, verificando-se que houve a preocupacao
de descobrir as amplitudes corretas para os angulos e de manter essa sequéncia até ao final
do exercicio. Apresentaram uma solucdo valida, como se mostra na producdo do
orcapardo989 (Figura 45).

Fim v

Figura 45 - Produgéo do orcapardo989 ao exercicio 7: “Desenha um canteiro vertical”

O trutafofo916 programou e introduziu as repeticdes, mas cometeu um erro no local
onde colocou o bloco das repeticdes e no nimero de vezes que esse acontecimento se iria
repetir. O seu programa funcionou parcialmente (Figura 46). O aluno deveria ter praticado a

depuracéo para solucionar o seu erro.
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Instrugés
nstrugées 53 ev

Fe (D IEEGUEEREGY Exercicios 8 () Fim v

=P quando EEM for carregado

mnmeVuﬁ

anda W trente @) passos

roda (L)

€D anda W Ilemzo passos

@D roda (P

anda W trente @) passos

roda ([

anda ® rente @) passos

D roda (P

Figura 46 - Producéo do trutafofo916 ao exercicio 7: “Desenha um canteiro vertical”

Aula 19 — Rob6 Caneta - Continua a desenhar
Competéncias referidas: algoritmos, programacéo e a resolucao de problemas.

Nesta aula foram alvo de andlise as produgfes dos trés alunos da Turma X, ao

exercicio 2 (Figura 47).

9 Robé Caneta

Controlo

et

Figura 47 - Exercicio 2: “Desenha um chip de computador”

Mais uma vez nesta tarefa era proposto aos alunos programarem o robd, recorrendo

a repeticdes para tornarem o codigo mais simples e eficiente.
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O orcapardo989 foi 0 Unico que concluiu a atividade com sucesso pleno (Figura 48).
Construiu o algoritmo e ordenou corretamente o conjunto das instru¢cdes que lhe permitiu

alcancar a solucdo adequada.

vt Qv

R @ T @ I ® W@ @

TUTRUITNY

B repete (@) vezes
€ID anda .ﬁenk°pasm

D roda ETP

€T3 anda W frente (@) passos

@D roda

€5 anda W frente (§J) passos

D repete @ vezes

€D anda ’ﬁemopassos

<D rosa @P

Figura 48 - Producao do orcapardo989 ao exercicio 2: “Desenha um chip de computador”

Nas producgbes do araraverde453 (Figura 49) e do trutafofo989 (Figura 50), verifica-
se, que embora tivessem criado uma estratégia adequada, cometerem erros no percurso, que
nao lhes permitiram concluir o exercicio como era expetavel. Os alunos néo corrigiram, ndo

fizeram a depuracao.
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) 5@ @ T @ @ 1u®

d|

Figura 49- Producéo do araraverde453 ao exercicio 2: “Desenha um chip de computador”

Instrugies 53 e v

Figura 50 - Produgéo do trutafofo916 ao exercicio 2: “Desenha um chip de computador”
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Aula 21 — Robd vs. Robd
Competéncias referidas: algoritmos e resolucéo de problemas.

Nesta aula foram alvo de andlise as produgfes dos trés alunos da Turma X, ao
exercicio 6 (Figura 51).

B Robo SOS 1 Robd Roxo

)

Funcoes

Figura 51- Exercicio 6: “Robd SOS (Quem comanda o robé mais rapido?)”

Para esta atividade os alunos deveriam ser desafiados a programar dois robés virtuais
com a ajuda de blocos de instrugfes. No final poderiam competir entre pares num jogo que
requeria o uso de blocos de movimentos, eventos e mapeamento de teclas. A competicdo ndo
praticavel devido as restricdes impostas pela situacdo pandémica. Assim, a investigadora
propds a programacao so de um dos robés. O objetivo do jogo era semelhante ao do exercicio

5 “Os caminhos s&o estreitos, cuidado” da aula17.

O orcapardo989, mais uma vez, surpreendeu a investigadora com a sua producdo
(Figura 52). Delineou uma estratégia sozinho, semelhante a ja utilizada no exercicio da aula
10, e programou os dois robds para que, em simultaneo, concluissem o trajeto sem serem

conduzidos por meio de telas.

A investigadora esteve sempre atenta ao trabalho desenvolvido por este aluno e
constatou que usou todas as praticas do pensamento computacional, para a concretizacao

desta tarefa. A eficacia do programa foi testada e apresentada a toda a turma.
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Figura 52 - Producéo do orcapardo989 ao exercicio 6: “Robd SOS (Quem comanda mais

rapido?)”

A producdo do araraverde453 e do trutafofo916 (Figura 53) foram semelhantes,
apresentando-se s6 uma. As producfes diferenciavam-se apenas pela escolha das teclas
mapeadas. Os alunos testaram a eficacia dos programas jogando.

Instrugées 50 @ v
t L

Fim v

D ande § para s @) puses

T quando babxo * for carregada

e e ' L

@® 10mins 25s Pontuagdo ¢ +8  Tentardenovo )  Proximo slide >

Figura 53 - Produgéo do trutafofo916 ao exercicio 6: “Robdé SOS (Quem comanda mais rapido?)”
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Aula 22 — Mais jogos com o0 Robd Multi-Bragos
Competéncias referidas: algoritmos, generalizacéo e a resolucdo de problemas.

Nesta aula foram alvo de andlise as produgfes dos trés alunos da Turma X, ao
exercicio 5 (Figura 54).

™ Robd Multi-Bragos

Figura 54 - Exercicio 5: Rob6 Multi-Bragos (Este é o ultimo, boa!)”

Nesta atividade, os alunos continuaram aprendizagem sobre instrugdes em paralelo
através da programacédo com blocos. O Robd Multi-Bragos tinha a missao de limpar o fundo
do oceano e conseguir fazer varias tarefas ao mesmo tempo, mas tinha de ter cuidado com
as piranhas que se encontravam sempre em movimento. Os alunos construiram uma solugéo

(algoritmo) mais genérica a partir de outra, reutilizando e adaptando algoritmos.

As producdes dos trés alunos foram semelhantes, variando apenas no numero de
passos, dependendo do percurso escolhido. Apresenta-se a producdo do orcapardo989
(Figura 55).
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Drone [§] Carro automéatico [£] Robd Multi-Bragos [£] Robd na fabrica [ Fim v

=T quando B for carregado, amio
P anda naneom
CIP vimparsa esquerda
5D anda W meom

€T vimpaaa dieita -

""*"’"‘o"“‘"

€I quando BEN for caregada, a mdo

€I viaparaa direita ¥

Figura 55 - Produc&o do orcapardo989 ao exercicio 5: “Rob6 Multi-Bragos (Este € o ultimo,

boa!)’

Apés andlise das producbes dos alunos aos exercicios selecionados, podemos
verificar que todos resolveram as tarefas propostas, desenvolvendo competéncias do
pensamento computacional e a capacidade de resolugédo de problemas. O orcapardo989 foi
o aluno que mais se empenhou na concretiza¢do das tarefas, corrigindo sempre 0s seus erros
para chegar a solucéo correta. O aluno mostrou criatividade e um pensamento estruturado,

revelando persisténcia e entusiasmo.

Importa ainda dizer que o empenho destes 3 alunos na concretizagdo de todas as
atividades da ubbu foi significativo. Ao analisarmos a Figura 56, podemos constatar que estes
3 alunos foram dos que obtiveram melhor pontuacdo na turma. Isto significa que revelaram

interesse na realiza¢@o de todas as tarefas e que as concluiram com elevado sucesso.
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A CN Cco CpP
1 |Introdugdo a Ciéncia da Computagio
2 Total
3 Pontuacéo Realizados Progresso (%)
4 |Maxima da aula 1367 436 100%
5 |aguiasuave512 418 238 55%
6 |alceroxo589 264 366 84%
7 |araraazul639 314 126 29%
8 |araralevel27 360 190 44%
9 |araraverded453 1053 402 92%
10 |carpadoce484 446 182 42%
11 |carpalivre275 489 208 48%
12 |carpararo650 481 215 49%
13 |cisnealto222 988 347 80%
14 |cisneruivo697 459 198 45%
15 |corvoroxol34 955 363 83%
16 |focaazul815 541 219 50%
17 |galosuave687 1365 435 100%
18 |gatolongo767 1367 436 100%
19 |gnhulongo960 582 224 51%
20 |grilogirol1 436 188 43%
21 |javaliideal675 587 271 62%
22 |loboazul515 833 322 74%
23 |lobojustob 523 216 50%
24 'melrobeged437 1193 406 93%
25 'melroverde981 319 224 51%
26 |orcapardo989 1283 413 95%
27 |pandagiro683 568 251 58%
28 |percaazul323 505 218 50%
29 percaverde618 1078 354 81%
30 |trutaalto492 463 258 59%
31 |trutafofo916 1235 408 93%
32 |zebradoce210 354 171 39%

Figura 56 - Resultados da turma X na ubbu (ficheiro extraido da plataforma)
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5.4. Discussao dos resultados

Os resultados obtidos na analise das producdes dos alunos sugerem que a utilizacao
da plataforma ubbu desenvolveu capacidades matematicas, nomeadamente, fomentou o

pensamento computacional e promoveu a capacidade de resolu¢do de problemas.

A Turma X, sujeita a utilizacdo da ubbu, apresentou um desempenho superior na
capacidade de resolucao de problemas, relativamente a Turma Y. Parece que a utilizacdo da
ubbu teve um papel importante no processo da compreensédo. A percentagem de alunos que
utiizou uma estratégia adequada para chegar ao resultado final foi aumentando
paralelamente ao uso da ubbu, na turma X. J& na turma Y, verificou-se que, com 0 aumento
da complexidade dos problemas, a percentagem de alunos que usou uma estratégia

adequada diminuiu significativamente.

A resolucéo de problemas apresentada pelos seis alunos das turmas X e Y, confirma
esta percecdo. Os alunos sujeitos a implementacdo da ubbu, melhoraram a capacidade de
resolucdo de problemas, desde o P1 ao P3. O facto de os alunos terem resolvido com
facilidade o problema revelou que estavam mais empenhados e motivados para a
aprendizagem e para a resolucao de problemas, suscitando assim, o gosto pela matematica.
Ja nos alunos da turma Y verificou-se o oposto. As dificuldades sentidas por estes alunos,
com excecdo do Aluno A, e a certeza de que nao iriam conseguir chegar ao resultado final
fizeram com que abandonassem a resolucdo do problema, notando-se desanimo e

desinvestimento na Matematica.

Se cruzarmos os resultados do desempenho dos 3 alunos da Turma X na resolucdo
dos problemas com as produc¢des dos exercicios selecionados da plataforma verificamos que
existe uma correlacdo entre ambos. Contudo, foram as produgfes do orcapardo989 que
melhor permitiram verificar que o aluno foi capaz de organizar a informagéo recolhida,

interpreta-la e transforma-la em conhecimentos, de uma forma criativa.

Ao longo da investigacédo, verificaram-se outras valéncias da ubbu. Através das mais
variadas funcionalidades e conteddos que possui e num ambiente em formato de jogo os
alunos, enquanto desenvolvem o pensamento computacional e a criatividade, vao adquirindo

alguns conceitos de ciéncia da computacao e vao construindo o seu préprio conhecimento.

A metodologia de ensino STEAM é um conceito multidisciplinar que engloba Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Mateméatica, baseada em metodologias ativas de
aprendizagem que respeitam os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nacdes
Unidas (Nacdes Unidas, 2015), dando um contributo importante para a formacao de cidadaos

habeis, ativos, criativos, participativos e pensantes.
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6.1. Sintese das principais conclusdes do estudo

A plataforma ubbu é uma das tecnologias educativas (Portuguesa) com um grande
potencial para o desenvolvimento de competéncias na area das ciéncias da computacao e

que podera ser usada a favor do ensino da Matemética.

O objetivo geral desta dissertacao visava analisar qual seria o impacto da utilizacdo da
plataforma digital ubbu no desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas e da
capacidade de pensamento computacional, no 6.° ano de escolaridade. Sem se poder
generalizar, pretendeu-se com o presente estudo acrescentar conhecimento sobre a utilizacao
desta plataforma no desenvolvimento de algumas capacidades matematicas, nomeadamente
se desenvolvia o pensamento computacional e se melhorava o desempenho dos alunos na

capacidade de resolucdo de problemas.

Para responder as questdes inicialmente propostas, apresenta-se uma analise
comparativa entre as Turmas X e Y, sintetizada no grafico 1, com a percentagem de alunos
qgue na resolugao dos problemas utilizou uma “estratégia adequada e completa e chega a

solucao adequada’.

Estratégia adequada e completa na resolucao de

" problemas
2 40
>
©
()
©
X 30

30

22
20
15
11 11 11
10 I I
0
P1 p2 P3 Problemas
® Turma X ETurmayY

Gréfico 1 - Evolugdo da Turma X e da Turma Y, na utilizagdo de uma estratégia adequada e

completa na resolucéo de problemas (% de alunos)

Pela analise do grafico podemos constatar que a Turma X teve uma evolucao positiva

no que respeita a capacidade de resolucédo de problemas com uma “estratégia adequada e
completa e chega a solugao adequada”, verificando-se o inverso na Turma Y.
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Os resultados das turmas aqui vinculados ndo seriam expectaveis seguindo uma
pratica pedagdgica tradicional. A Turma X sempre apresentou pior desempenho do que a
Turma Y. O P1 foi aplicado antes da implementacao da ubbu, o P2 durante e o P3 apos, o
que poderd justificar os resultados obtidos, verificando-se assim que h& a possibilidade da

ubbu ter um impacto positivo ha capacidade de resolucéo de problemas.

Os resultados obtidos na andlise de resolucdo de problemas dos seis alunos das
turmas X e Y, também indicam que houve indicios de melhoria no que diz respeito ao dominio
de capacidade de resolucéo de problemas que podera estar relacionada com a utilizacdo da
ubbu. H& também evidéncia de um maior empenho dos alunos na resolucéo de problemas e
da aplicagdo do pensamento computacional quando procedem a sua decomposi¢do, ao
reconhecimento de padrdes, a delineagdo de uma estratégia bem estruturada e a correcao de
erros, até chegarem a uma solugéo adequada, estando evidente a aplicacdo das préticas do

pensamento computacional.

A exploracdo dos recursos apresentados na ubbu potenciou, claramente, o
desenvolvimento de capacidades matemdaticas, de um modo construtivo. Fomentou o
pensamento computacional permitindo aos alunos a reformulacdo das suas producdes
guando detetavam erros. Deste modo, parece que a ubbu ajuda os alunos a ultrapassar as
dificuldades sentidas na compreensédo dos problemas, podendo desta forma contribuir para o
desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas. Com a ubbu, os alunos
desenvolveram competéncias e aprenderam a construir 0 seu conhecimento, cada um ao seu

ritmo.

Este estudo sugere que a plataforma ubbu tem potencial pedagdgico e podera ser
usada para aumentar o interesse, o0 empenho, a motivagéo e a qualidade das aprendizagens
em diversas areas, aprendendo de um modo significativo, homeadamente na area da

Matematica.
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6.2. Reflexao final

Para podermos preparar um aluno para as competéncias do século XXI urge repensar
nas metodologias de ensino. O professor deve ensinar como aprender e ndo o que aprender.
Este € um grande salto: passar de “aplicador de programas do Ministério” a gestor do
curriculo, em equipa, na nossa escola, com os alunos. Ha que reforcar a necessidade da
cooperacao para construir as respostas mais adequadas para cada grupo de alunos e para

cada aluno.

O conhecimento mais amplo quer cientifico, quer curricular e pedagdgico permite criar
estratégias alternativas e adequadas ao contexto e ao tempo, com um grau de criatividade, e
curiosidade que se imp&e cada vez mais num verdadeiro sentido de inclusao. A palavra-chave

€ 0 respeito e construgao com inclusdo da pessoa e ndo de autbmatos homogéneos.

Esta investigacao fez-me refletir e discutir sobre os objetivos da Escola atual e das
necessidades da sua (re)organizacao, potenciando todos os recursos existentes e adotando
estratégias pedagogicas assertivas. Sem davida que esta experiéncia contribuiu para que, no
futuro, eu me sinta mais preparada na motivagéo e no desenvolvimento do curriculo de forma
interdisciplinar e transdisciplinar. Colocar o aluno como construtor da sua propria
aprendizagem, “dar voz ao aluno”, com o objetivo de os tornar mais responsaveis pelas suas
aprendizagens, levando-os a assimilar conceitos e a construir conhecimentos de uma forma
mais autdbnoma, sera um caminho a percorrer. Potenciar a aprendizagem colaborativa e
cooperativa sdo metodologias que promovem uma aprendizagem mais ativa por meio do
estimulo ao pensamento critico; ao desenvolvimento de capacidades de interacgéo,
negociacao de informagdes e resolugéo de problemas, e ao desenvolvimento da capacidade

de autorregulacdo do processo de ensino-aprendizagem.
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6.3. LimitagOes e constrangimentos

No desenvolvimento do presente estudo surgiram alguns constrangimentos,

nomeadamente:

recursos tecnoldgicos desatualizados, bloqueando frequentemente;

internet lenta e com falhas frequentes;

na recolha de dados, dificuldade em registar todos os acontecimentos quando
ocorreram situagdes em simultédneo e a investigadora estava sozinha com a
turma;

a assiduidade dos alunos foi bastante irregular e até prolongada motivada pela
situacdo pandémica Covid19;

0 objeto de estudo deveria decorrer no ambiente natural, situacdo quebrada
pela passagem para o ensino a distancia, que se manteve ao longo de todo o
2.° periodo letivo;

alunos sem recursos tecnolégicos que lhes permitissem continuar a

desenvolver as atividades na plataforma ubbu.

6.4. Sugestdes para investigacdes futuras

Como sugestéo para trabalhos futuros, dar continuidade a estudos mais aprofundados

da implementagéo da plataforma ubbu, fora do contexto de disciplinas especificas da ciéncia

da computacdo, com o objetivo de aferir o desenvolvimento de competéncias noutros

dominios da matematica.

Seria uma mais-valia a possibilidade de alargar o acompanhamento dos alunos, ndo

apenas por um ano letivo, mas ao longo do ciclo, por forma a validar efeitos mais consistentes

no desenvolvimento de competéncias e na superacdo de dificuldades com vista no téo

almejado sucesso educativo dos nossos alunos.

N&o menos importante seria que se repostasse, com as devidas adaptacdes, a

aplicacdo das sessfes da ubbu a todas as turmas do mesmo ciclo, alargando o publico-alvo,

para que se possa generalizar o estudo e fundamentar mais substancialmente as conclusdes

alcancadas.
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Anexo | — Instrucdes ao aluno e possiveis solucdes

Aula 10 — O drone agricultor

Exercicio 5 - Uma faixa para cada semente.

Programa o Drone Agricultor e semeia diferentes tipos de alimentos, utilizando comandos para criar um
sequéncia de passos (algoritmo) que o drone deve seguir.

Solugao
Segue estas instrucdes:

20000
1. No lado esquerdo, usa o - ¢ 0 + para definir o nimero de passos que o drone vai a Al2]® )

200800

2. Carrega na seta com o nimero de passos para selecionares o comando.
3. Se precisares, usa as setas da esquerda ¢ da direita para virar o drone.

4. Verifica o baldo da semente a plantar por cima do terreno. Carrega nessa semente 20Eac)
5. Carrega na chave para veres o algoritmo em ag?o. 20000

Aula 11 — Repeticdes e ciclos

Exercicio 4: “Desenha um quadrado usando repeti¢cdes”

Programa o Drone Agricultor usando repetigdes para torar o teu codigo mais simples e eficiente.

Segue estas instrucoes: Solugio
. No lado esquerdo, usa o - e 0 + para definir o nimero de repetigdes que precisas.
. Define o niimero de passos, direcdes e sementes que o drone vai semear.

. Carrega no simbolo | para fechar a porcio do codigo que sera repetida.

. Carrega na chave para veres o algoritmo em agio.

e e Pl

Aula 14 — Bugs no teu jogo

Exercicio 10 — Rob6 escavador

O Robd Escavador esta preso nas minas
porgue o seu algoritmo contém erros, ou bugs.

Segue estas instrucdes:

1 Carrega no botdo da chave para veres
o algoritmo em acdo.

2 O robd vai parar a certa altura devido a
um bug e a instrucdoc errada vai ficar
vermelho.

3 Carrega nos comando e troca-os por
outros, escolhendo entre esquerda,
direita, cima e baixo.

4  Carrega noc botdo da chave uma vez
mais para ver se o bug esta corrigido.
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Aula 15 — Eventos

Exercicio 9 — Robb Energia (Presta atencédo ao mapa)

Instrucdes

Programa o robd para que ele leve o cabo de
energia até ao foguetdo. Para controlares o
robd, vais precisar de utilizar blocos de
programacao. Tens ao teu dispor o bloco
move() para movimentares o robd e o bloco
turn() para o rodares.

Segue estas instrucdes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a
direita.

2  Ordena-os pela ordem de acdes que
queres que o robd siga.

3 Quando quiseres executar o teu cddigo,
carrega em Run p.

Aula 17 - Rob6 SOS

Exercicio 5 — Os caminhos sao estreitos, cuidado.

Usa as teclas do teu computador para Solugéo

controlar o Robd SOS! Nestes
exercicios, vais poder atribuir um
movimento a uma tecla, assim como
funcbes.

XD anda ‘. para cima o passos

Segue estas instrucdes:

1 Usaum bloco wMap() para €T quanda baixo *  for carregada

mapear as teclas que controlam .
as direcies do robé. CIED anda § para baixo o passas

2 Programa todos os movimentos

necessarios para controlar o
Rohd 505 T quando esquerda +  for carregada

€D anda 48 para esquerda () passos

3 Da gaveta de Fungdes, arrasta
um dos blocos load()
(medicamento, comida, primeiros
socorros ou dgua) para dentro do

bloco de evento. €T quando direita * for carregada

CIZZD anda W para direita o passos

4 Dentro do bloco de Eventos
escolhe uma tecla para acionar
essa funcao.

5  Carrega no botdo Run b e usa
as teclas para levar o Robd até
onde é preciso, acionando a
tecla das funcbes quando
chegares la.

EIER quando 5 * for carregada

6 Para concluir o jogo, deves
apanhar os objetos e entregar no
baldo em movimento. Cuidado
com os patos!

Solucéo

Solucao

P quando for carregado

€50 anda WP frente o passos
@GP vimparaa direita »

anda WP frente o passos
@GP vimparaa esquerda v

anda WP frente o passos
@GP vimparaa direita »

€50 anda WP frente o passos

@GP vimparaa direita »

5D anda W frente o passos
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Aula 18 — Rob6 Caneta Solugao
quando BEN for carregado

Exercicio 7 — Desenha um canteiro vertical

Exercicio 6, 7, &:

. . . . muda cor da caneta
O Robéd Caneta precisa da tua gjuda para terminar os seus desenhos.

L . ~ o . N X X @I anda WP frente ° passos
Para dirigires o robd, vais ter de recorrer a repeticbes para tornares o teu codigo mais eficiente. Coloca os blocos a repetir
dentro do bloco for(). roda €D

Segue estas instruces: muda cor dacaneta () ~

TP anda W frente o passos

1 Arrasia os blocos da esquerda para a direita.
roda

muda cor da caneta

2 Ordena-os pela ordem de acbes gue gueres gue o robd siga.

3 iliza o bloco movel() para movimentar o robd.

€D anda W frente o passos
4 iliza os blocos penDown() comecar a desenhar e penUp({) para parar.

5 Utiliza o bloco cfgPen() para escolher a cor.
muda cor da caneta

& Coloca dentro do bloco for{) os blocos a repetir. B —ts B Sentc o passos

7 Quando quiseres executar o teu codigo, carrega em Run b Y o0 )

muda cor da caneta

€T anda W irente (§J) passos

Aula 19 — Continua a desenhar

Exercicio 2 — Desenha um chip de computador

Exercicio 2:

O Robé Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos.

Para dirigires o robd, vais ter de recorrer a repeticbes para tornares o teu cédigo mais eficiente. Coloca os blocos a repetir

dentro do bloco for().
Segue estas instrucdes: Solugéo
1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita. quando ECH for carregado
2 Ordena-os pela ordem de acdes que queres que o robd siga. baixa caneta 1/
3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd. | T ETr R E T . -

4 Utiliza os blocos penDown() comecar a desenhar e penUp() para parar. repete o vezes

5 Utiliza o bloco efgPen() para escolher a cor. anda W) frente o passas

D roda EFP

6 Coloca dentro do bloco for() os blocos a repetir.

7 Quando quiseres executar o teu codigo, carrega em Run

€D anda W frente o passos

@D roda

€D anda W frente o passos

CIZD baixa caneta L/
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Aula 21 — Robd vs. Robd
Exercicio 6 — Quem comanda o robd mais rapido?

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5, 6:

Estéds pronto para jogar contra um colega? Cada um vai controlar um robd e o mais répide a chegar aos sitios a precisar de
ajuda, ganha.

Segue estas instrucdes:

1 Escolhe a aba do robd roxo, na barra superior.

z Na gaveta dos Eventos, arrasta um bloco wMap().

2 Seleciona da lista, a tecla que queres mapear.

4 Na gaveta do Movimento, arrasta o bloco move() (cima, baixo, esquerda ou direita) que queres que a tecla aciona.
5 Muda o nimero de passos de 0 para 1.

& Repete para as restantes direces.

7 Da gaveta de Fungdes, arrasta o bloco que 13 esta para dentro de um bloco de evento.
8 Muda para a aba do Robé 505 e faz 0 mesmo.

s Carrega em Run e, juntamente com o teu colega, comecem a jogar.

E importante que os robds tenham teclas mapeadas diferentes, caso contrario o cédige ndo correrd bem.

Exemplo de configuracao de teclas:

t

S——

- } =

. VAN 7 N J

(teclas jogador 1)

w

—
kASD

(teclas jogador 2)

s N
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Solugao
{Exemplo)
Robo SOS Robd roxo

quando dma ¥ for carregada quande W * for carregada

CIID anda f para cima o passos D anda ' para cima o passos

apanhaitem ~* ~
apanhaitem = ~

apanhaitem L =

quando baixo ¥ for carregada quando S ~ for carregada
CI® anda ¥ para baixo o passos
apanhaitem -~ ~
apanha item

apanhaitem & =

uando esquerda * for carregada
| quando A * forcarregada

apanha item
- apanha item

apanha item
- apanha item

apanha item
- apanha item

€D quando direita * for carregada

apanha item
apanha item

apanha item
apanha item

apanha item
apanha item
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Aula 22 — Mais jogos com o Rob6-Multi-Bragos

Exercicio 5 — Robd Multi-Bragos (Este € o ultimo, boa!)

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5:

Cuidado com as piranhas! O Robé Multi-Bracos tem a miss&o de limpar o fundo do oceano e consegue fazer varias tarefas ao
mesmo tempo.
Consegues comandar os seus diferentes bracos para os sitios corretos?

Segue estas instrucdes:
1 Arrasta o bloco de eventos when() e escolhe na lista a mao do Robé que queres programar.
2 Na gaveta do Movimento, arrasta os blocos necessarios para programar a mao até ao seu destino.
2 Repete para as maos que precisares em cada exercicio.

4 Carrega em Run P para veres o teu codigo em acéo.

quando for carregado, a mio

Solugao
viraparaa esquerda ¥

B =
€= quande EER for carregado, a mao anda W frente o passos

anda W frente e passos viraparaa esquerda ¥

viraparaa direita ¥ € anda W frente o passos

anda W frente e passos vira paraa direita *

viraparaa esquerda ¥ anda W frente e T

anda W frente o passos T —

€ZEP anda W frente o passos
vira paraa direita *

quando for carregado, a mio
anda W frente o passos

anda W frente o passos

viraparaa direita ¥

anda Wp frente o quando for carregado, a mio

vira paraa esquerda ¥
5D anda W frente o passos
vira paraa direita *

anda W frente o passos 85
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Anexo Il = Planos de aula da ubbu
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ubbu https://play.ubbu.io

Aula 1

Introducao a aventura do coédigo

Duracgao: 1h Omins

Resumo
Aprender conceitos basicos ligados a computadores, como programagao, hardware e
software.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Compreender o que sdo computadores, programas e programagao.
v Compreender os seguintes conceitos: hardware e software.

v Ordenar instrugdes de programas.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Impactos da Computagao. Cultura
Sistemas de Computacao. Dispositivos

Sistemas de Computagao. Hardware e Software

STEAM

Ciéncia Tecnologia Engenharia Arte Matematica

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos

Cognitivo-motoras
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@ Transformagao da informag¢ao em conhecimento

Atividades da aula
Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducgéo Slide 5mins  Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Este € o inicio de uma nova aventura, o ensino da programacao. :)

Apresenta este novo mundo aos teus alunos. Chegou o momento de acederem a ubbu e darem
inicio a aula.

Os computadores Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua

€ a programagao visualizagao, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

Um computador € uma maquina que ndo tem capacidade de pensar por ela propria. Somos noés
que Ihe damos as instrugbes necessarias para que faga o que nds queremos.

Neste video vao descobrir mais informagao sobre um computador, 0 que é a programacgéao € o
gue sao programas.

Depois de mostrares o video aos teus alunos, explorem o conteudo com algumas perguntas.

Toépicos possiveis para discussao:

v O que é um computador?

v O que é programar?

v O que é hardware e o que é software?

v Ja alguma vez experimentaram programar?

v Ja alguma vez usaram um brinquedo telecomandado?

Robbd Instrugbes Batch 20mins Apresenta o Robé Instrugbes aos teus alunos.
Neste jogo, vao programar as instrucdes que o
robd tem de seguir, colocando os objetos na
ordem correta.

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5:

O Robb Instrugdes realiza um conjunto de instrugdes para criar algo, como uma limonada.



1 Observa o ecra branco para saberes o que vais pedir ao Robd.

2 Seleciona os objetos que estdo no tapete, com a ordem correta.
3 Carrega no [ para confirmar.

4 Se te enganares, podes carregar no & para apagar as instrugdes.

Descobre a ubbu Video 10mins Apresenta e reproduz o video "Descobre a
ubbu". Apés a sua visualizagao, dialoga com os
alunos sobre as atividades que vao realizar ao
longo das aulas ubbu e o que vao aprender.

A ubbu tem como objetivo introduzir o ensino da ciéncia da computacédo aos alunos dos 6 aos
12 anos. Através desta nova aventura vais fazer novas descobertas no mundo da programacgao.

Assiste a este video para veres as diferentes atividades que vais encontrar ao longo das aulas
ubbu.

Programacao Batch  10mins Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

Os quizzes sao questionarios rapidos para avaliar os conhecimentos dos teus alunos em relagao
a um determinado tépico ou tema.

Cada quiz contém varias perguntas, e cada slide tem uma pergunta diferente. Usa as setas da
barra inferior para navegar entre perguntas.

Para responder basta carregar na resposta pretendida. Caso esteja certa, a resposta correta
aparecera a verde.

No fim, a classificacdo de cada aluno pode ser consultada no relatério de aula.

Quiz 2:

O que vais fazer na ubbu?

Quiz 3:

Os computadores:

Quiz 4:

O que fazem todos os software?

Quiz 5:

O que € um computador?

Conclusao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.




Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que atividades esperam realizar na plataforma ubbu?

v O que aprenderam sobre programacgao, computadores, programas?

v Qual a diferenga entre hardware e software?

Até a proxima!

Glossario

Termo

Computador

Hardware

Programa (ou
software)

Programador

Programacao

Sequéncia de
instrugdes

Definicao

Maquina electronica com capacidade de armazenar e processar informagao
de acordo com um conjunto pré-definido de instrugdes ao qual chamamos
programa ou software.

Os computadores recebem informagéao (input), armazenam essa informagao
na sua memoria, processam-na de acordo com as instrugbes presentes num
programa e produzem os resultados desse processamento (output).

Componentes fisicos e equipamentos utilizados no processamento de
informagdes que constituem o computador.

Sequéncia de instrugbes escrita numa linguagem que o computador
consegue interpretar e que descreve a forma como a informagéo deve ser
processada.

Pessoa que se dedica a criagdo de programas de computador.

Criagao de um conjunto de instru¢des para um computador interpretar e
executar.

Conjunto de instrugbes a serem executadas de forma sequencial (uma a
seguir a outra).
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Aula 2

Os computadores no mundo que nos rodeia

Duragéao: 1h Omins

Resumo
Conhecer a evolugao dos computadores e a sua importancia nos dias de hoje.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Compreender a evolugao dos computadores.

v |dentificar e refletir sobre objetos que tém computadores instalados.

v Explicar o que fazem e para que servem alguns objetos que tém computadores instalados.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Impactos da Computagao. Cultura

Sistemas de Computacgao. Dispositivos Sistemas de Computagao. Hardware e Software

STEAM

Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

8

o

Q Compreensao e expressao @ Literacia digital @ Participacao

Competéncias

Cognitivo-motoras

@ Pensamento critico @ Transformacéao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigcao

dﬂ Introducéo Slide 5mins  Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e



— apresenta a aula. Incentiva os alunos a acederem a
plataforma.

Bem-vindo de volta!
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova aula.

[ ] Computadores no Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua
& mundo que nos visualizagao, dialoga com os alunos sobre o video de
rodeia modo a refletirem um pouco sobre a tematica.

E se ndo houvesse computadores hoje em dia?
A histéria dos computadores é extensa, e a sua evolugao foi vital para chegarmos aos equipamentos que
usamos hoje. Pelo caminho, muitas pessoas importantes contribuiram para o seu desenvolvimento, como a

Ada Lovelace, considerada a primeira programadora, e o Alan Turing, conhecido como o pai da computagéo
moderna.

Neste video, os teus alunos podem descobrir mais sobre a presenga de computadores na nossa vida. Vao
também ver como eram os primeiros computadores e como evoluiram até aos dias de hoje.

Apos visualizarem o video, inicia um didlogo com os teus alunos sobre o tema.

Possiveis topicos para discussao:

v Consegues imaginar um mundo sem computadores?
v O que seria diferente no teu dia a dia se nio existissem computadores?
v Quais os objetos que tém computadores presentes no video? O que fazem e para que servem?

v Conhecem outros objetos que tém computadores? Quais e para que servem?

‘=_h Computadores no Galeria 10mins  Apresenta aos alunos um conjunto de imagens

= dia a dia relacionadas com a tematica da aula. Em turma,

“' ’} ) reflitam sobre a existéncia de computadores no seu
5 dia a dia.

Topicos para a exploragédo das imagens:

- Quais sé&o os objetos/artefactos com computadores
instalados presentes nestas imagens?

- Qual a sua fungao?

j@w===py Passadeirade Jogo 25mins  Apresenta aos alunos o jogo Passadeira de Objetos.
§=1 Objetos Os alunos realizam a atividade proposta.
il
4

Nesta passadeira vao aparecendo diferentes tipos de objetos. O objetivo é decidir se cada um contém um
computador ou ndo. Para isso devem carregar no botao verde (tem computador) ou no botao vermelho (ndo
tem computador).

Um objeto é considerado um computador quando tem um processador ou outros componentes
programaveis.



Maquina de Jogo 10mins Apresenta a Maquina de Escrever aos teus alunos e
Escrever - Palavras orienta-os na resolucéo dos diferentes niveis. Com
este jogo, vao desenvolver a pratica da escrita digital,
identificando corretamente letras e numeros no
5 teclado.

Exercicio 1,2, 3,4,5,6, 7:
O jogo Maquina de Escrever permite praticar a rapidez e eficiéncia da escrita com teclado.

Segue estas instrucdes:

1 Carrega no botdo Comecgar.

2 A palavra aparecera no ecra.

3 Aguarda que a contagem decrescente termine.

4 Usa o teclado para carregares nas letras ou numeros da palavra.
5 Se te enganares num caractere, tens de recomegar.

6 Ao completar cada exercicio, recebes a tua pontuacao.

Computadores Quiz 5mins  Apresenta um conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informagao aprendida.

Quiz 1:

A evolugao do computador foi muito:

Quiz 2:

Chamamos computadores a:

Quiz 3:

Inicialmente os computadores eram:

Quiz 4:

Quando o semaforo esta avariado, quem ajuda a controlar o transito?

oud Conclusao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a partilharem as
E suas ideias sobre as aprendizagens realizadas.
7

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam existir,
conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que outros computadores existem no vosso dia a dia?

v Ainda se lembram como era o primeiro computador?



Até a proxima aula!
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Aula 3

Introducao ao codigo

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que é o cédigo e como os computadores interpretam informagao.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Saber o que é o cddigo.

v Explicar como comunicar com computadores.

v ldentificar a linguagem utilizada pelos computadores.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Dados e Analise. Armazenamento Sistemas de Computacgao. Dispositivos

Sistemas de Computacao. Hardware e Software

STEAM

Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora Q Compreensao e expressao
@ Coordenacgao olho-méao @ Literacia digital @ Pensamento critico
@ Resolugao de problemas @ Responsabilidade ambiental

m Transformacio da informacio em conhecimento



v - T 2

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao
-j‘ ' Introducédo Slide Bmins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
- apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

1

Bem-vindo de volta!

Refresca a memoéria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Cddigo: como Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apés a sua

nascem o0s visualizagdo, dialoga com os alunos sobre o

programas video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

A comunicacéao é extremamente importante para nos relacionarmos com os outros e com tudo o
gue nos rodeia.

Para comunicar, usamos cadigos, conjuntos de simbolos que transmitem uma mensagem. A
lingua, por exemplo, € um codigo que usamos para comunicar com outras pessoas, mas que
também funciona com computadores!

Toda a informagéo que os computadores guardam fica armazenada como numeros. Eles
utilizam apenas os digitos 0 e 1 e conseguem traduzir toda a informagao que vemos e
recebemos, apenas com combinagdes destes dois digitos. A este codigo chamamos codigo
binario.

Vé o video com a tua turma, e de seguida falem um pouco sobre o que viram.

Toépicos possiveis para discussao:

v Conseguem dar exemplos de tipos de comunicagao?

v Conhecem alguma linguagem de programagao?

Encontra o Jogo  35mins Apresenta aos alunos o jogo Elementos
codigo Estranhos. Nele, cada exercicio contém os
numeros 0 e 1 escondidos. O objetivo é
entender o contexto da categoria do exercicio e
identificar os nUmeros que estado pelo cenario.

Puzzle de Blocos Jogo 10mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Aventuras alunos terdo de combinar varios blocos de
palavras de maneira a criar frases logicas.




Exercicio 1, 2:

O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programacéo através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Robd aprove o teu cédigo!

Segue estas instrugoes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programagao.
2 Organiza-os de forma logica.
3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run » e confirma se as frases estio corretas.

Caddigo Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

O que é codigo?

Quiz 2:
Como é que os computadores armazenam informagao?
Quiz 3:

O que é uma linguagem?

Quiz 4:

Qual das seguintes opg¢des nao representa um modo de comunicagao?

-f‘ ‘| Concluséo Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
. partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

6

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Nesta aula o que aprenderam sobre o codigo?

v Que outros tipos de cédigo conhecem?

Até a proximal



Glossario

Termo

Caédigo

Cdédigo binario

Linguagem de
programacgao

Definicao

Conjunto de simbolos ou palavras usados para transmitir informacéo.

Linguagem dos computadores, representada por 0 e 1. Todas as imagens,
palavras, videos e até mesmo sons sdao armazenados no computador
através destes dois numeros.

Linguagem usada pelos programadores para escrever um programa que
pode ser executado por um computador.
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Aula 4

Um mundo de roboés

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sao robds e para que servem.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Explicar o que séo e para que servem os robos.

v |dentificar diferentes fungcdes dos robés.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS
Sistemas de Computacao. Dispositivos

Sistemas de Computagao. Hardware e Software

STEAM

Ciéncia Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoées Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

@ Reconhecimento de padroées

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Coordenacao olho-mao @ Literacia digital



@ Pensamento critico @ Resolugao de problemas

@ Responsabilidade social @ Transformacgao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao
m Introducéo Slide 5mins  Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
E=5) b

acederem a plataforma.
1

Bem-vindo de volta!

Refresca a memodria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apés a sua
visualizagao, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

No nosso mundo existem varios tipos de robds com diferentes tipos de fungbes. Gracgas a eles a
nossa vida é facilitada, pois muitas vezes assumem tarefas que sozinhos ndo conseguiriamos
realizar.

Hoje em dia também se fala muito sobre inteligéncia artificial € ha quem questione se pode
ajudar ou prejudicar a humanidade.

Em 1950, o cientista Alan Turing criou um teste para descobrir se alguma maquina alguma vez
podia fingir ser um humano. Até hoje ainda nenhum rob6 ou maquina conseguiu passar o teste.

Vé este video com os teus alunos para saberem mais sobre os nossos amigos robds. De
seguida, iniciem um dialogo sobre o tema:

Possiveis topicos para discussao:

v Quantos robés conseguem ver no video?
v Quais as suas fungdes?
v Como se comanda um rob6?

v Ja viram robo6s no vosso dia a dia?

Puzzle de Robés Jogo  35mins Apresenta aos alunos o jogo Puzzle de Robds.
Cada exercicio contém uma imagem de um
robd que deve ser montada juntando as pegas
correspondentes.




Exercicio 1, 2, 3,4, 5:
Arrasta as pecas para a sua posicao correta para resolveres os puzzles.
Exercicio 6, 7:

Para resolver os puzzles, arrasta as pecas para a sua posi¢ao correta. Neste exercicio, algumas
pecas estdo na orientagao errada, carrega nelas para as fazer rodar.

Construgao de Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
robds alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.
4
Quiz 1:

Todos os robbs tém rodas

Quiz 2:

Os robds servem para:

Quiz 3:

Se o teu rob6 tiver um iman, o que acontece se o aproximares de outro iman?

Quiz 4:

Qual é a importancia da reciclagem?

Concluséo Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a
E partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

5

Chegamos ao fim da aula. E importante perceber as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Guarda os robds dos teus alunos. Podes, por exemplo, preparar uma exposi¢cao na sala de aula.

Mais a frente no curriculo (aula 23) os alunos vao precisar dos robds que construiram para
realizarem uma atividade.

Antes de terminarem, falem um pouco sobre o que fizeram:

v Porque devem usar materiais reutilizaveis para construir os vossos rob6s?
v Que materiais usaram para construir os vossos rob6s?

v Que outros objetos ligados ao mundo da programacgao podem construir com materiais
reutilizaveis?

Até a préximal

Glossario



Termo Definicao

Robé Maquina eletromecanica capaz de efetuar tarefas sem o auxilio do ser
humano. E composta por uma parte elétrica (computador) e diversas partes
mecanicas que efetuam alguma espécie de agdo ou movimento.



ubbu https://play.ubbu.io

Aula 5

RoboOs reciclados

Duragéao: 1h Omins

Resumo
Descobre os robds que podem ser criados com materiais reciclaveis.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Saber o que é a reciclagem e reconhecer a sua importancia.

v Descobrir as varias formas que os robds podem ter.

v |dentificar os materiais reciclaveis.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

Sistemas de Computacgao. Dispositivos

STEAM

Ciéncia Tecnologia Engenharia Arte

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias
Cognitivo-motoras

@ Coordenagao olho-mao @ Literacia digital @ Pensamento critico
@ Responsabilidade ambiental @ Responsabilidade social

@ Transformacéao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigcao

5 Introducéo Slide 5mins  Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a acederem a




CEFrrEr plataforma.
1

Bem-vindo de volta!
Refresca a memoaria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova aula.

> c Robés reciclados Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua
> B visualizago, dialoga com os alunos sobre o video de
u modo a refletirem um pouco sobre a tematica.

2

Neste video aparecem varios robds feitos de materiais reutilizaveis, tais como garrafas, tampas, cartolina,
etc.

Nem todos os robds tém de ser feitos de metal e cabos elétricos, as vezes é so preciso dar uso a
imaginagao.

Apos a visualizagéo do video, inicia um didlogo com os alunos sobre esta tematica.

Possiveis tépicos para discussao:

v Quando pensam em robds, o que é que imaginam?
v 0O que é areciclagem? Qual a sua importancia para o ambiente?

v Se tivessem de representar um robé com materiais reutilizaveis, como seria? E o que faria ele?

Puzzle de Blocos - Jogo 25mins  Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os alunos
Separar o lixo terdo de combinar varios blocos de palavras de
maneira a criar frases logicas.

Exercicio 1, 2, 3, 4:
O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programacéao através de blocos.

Neste conjunto de exercicios tens de agrupar os diferentes materiais reciclaveis para que o Robd aprove o
teu codigo!

Os materiais dividem-se pelos seguintes grupos: papel, plastico, vidro, pilhas e baterias.

Segue estas instrugdes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo do ecréa para a area de programacéao.
2 Organiza-os para criar diferentes conjuntos.
3 Encaixa todos os blocos.

4 Carrega no botdo Run P e confirma se as conjuntos de materiais estao corretos.

Maquina de Jogo 10mins  Apresenta a Maquina de Escrever aos teus alunos e
Escrever - Palavras orienta-os na resolucao dos diferentes niveis. Com
este jogo, vao desenvolver a pratica da escrita digital,



identificando corretamente letras e nimeros no
teclado.

Exercicio 1,2, 3,4,5,6, 7:
O jogo Maquina de Escrever permite praticar a rapidez e eficiéncia da escrita com teclado.

Segue estas instrugdes:

1 Carrega no botdo Comecar.

2 A palavra aparecera no ecra.

3 Aguarda que a contagem decrescente termine.

4 Usa o teclado para carregares nas letras ou niumeros da palavra.
5 Se te enganares num caractere, tens de recomecgar.

6 Ao completar cada exercicio, recebes a tua pontuacgéo.

Robés Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informagao aprendida na
aula.

5
Quiz 1:

Para construir um robd com materiais reutilizaveis, primeiro é preciso:

Quiz 2:

Quais destes materiais sdo condutores de eletricidade?

Quiz 3:

E importante planeares a construgdo do teu robd porque:

Quiz 4:

Para construir um robd com materiais reutilizaveis, o mais importante é ter:

Conclusao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a partilharem as
suas ideias sobre as aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam existir,
conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:
v Porque é importante reciclarmos?

Até a proxima!

Glossario



Termo Definigao

Robé Maquina eletromecanica capaz de efetuar tarefas sem o auxilio do ser humano. E
composta por uma parte elétrica (computador) e diversas partes mecénicas que
efetuam alguma espécie de agao ou movimento.
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Aula 6

Os robos

Duragéao: 1h Omins

Resumo
Construir o proprio robé e identificar diferentes fungdes que os robds podem ter.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Explicar o que séo e para que servem os rob0s.

v Construir robds virtuais na plataforma.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

Sistemas de Computacao. Dispositivos Sistemas de Computacao. Hardware e Software

STEAM

Tecnologia Engenharia Arte

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

2
& [

Competéncias
Cognitivo-motoras

o Compreensao e expressao @ Coordenagao olho-mao @ Criatividade

@ Literacia digital @ Participacao @ Pensamento critico

@ Transformacgao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigcao

Introducéo Slide 5mins  Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a acederem a
plataforma.




Bem-vindo de volta!
Refresca a memaria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova aula.

Fabrica de robbs Exercicios 25mins Apresenta aos alunos o jogo Fabrica de Robés. Nela,
os teus alunos vao poder criar o seu préprio robd
usando diferentes bragos, pernas e troncos, e ainda

£n personalizar a sua cor.

Neste jogo, é possivel definir as varias partes de um robd (cabega, corpo, bragos e pernas), bem como as
suas cores. No final, liga-se o interruptor, dando "vida" ao robé criado.
N&o existe uma solugéo correta para este jogo, usa a tua imaginagao explorando as diferentes combinacgdes.

Segue estas instrucoes:

1 No lado esquerdo, carrega na gaveta das cabegas e escolhe uma, arrastando-a até ao corpo do robd.
2 Na gaveta do corpo, arrasta um novo ou mantém o que ja la esta.

3 Na gaveta do braco esquerdo, arrasta um brago a tua escolha.

4 Faz o mesmo na gaveta do brago direito.

5 Escolhe umas pernas da gaveta das pernas.

6 Na gaveta das cores, podes arrastar o pincel das cores disponiveis (amarelo, rosa, azul, verde, roxo)
para qualquer parte do robd para mudar a sua cor.

7 Quando estiveres contente com o teu robd, puxa a alavanca do lado direito para ligar o teu robd.

P
C

Os robés do nosso Galeria 10mins  Apresenta aos alunos um conjunto de imagens
S mundo relacionadas a tematica da aula.

"y

Topicos para a exploragdo das imagens:

3 - Que robbs conseguem identificar?
- Sabiam que objetos tao diferentes uns do outros
podiam ser rob6s?

Puzzle de Blocos - Jogo 10mins  Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os alunos
Robos terdo de combinar varios blocos de palavras de
maneira a criar frases ldgicas.

Exercicio 1, 2:

O Puzzle de Blocos € um jogo de légica que simula uma interface de programacgéao através de blocos. Tens
que compor frases légicas para que o Robd aprove o teu codigo!

Segue estas instrugdes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programagao.



2 Organiza-os de forma légica.
3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run » e confirma se as frases estdo corretas.

Robds Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informagao aprendida na
aula.

5
Quiz 1:

Os robs sao programados a partir de:

Quiz 2:
Os robés:

Quiz 3:
Os rob6s sdo comandados através de:

Quiz 4:

Os robos sio:

Concluséao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a partilharem as
suas ideias sobre as aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante perceber as dividas e dificuldades que ainda possam existir,
conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Apos esta aula conseguem explicar o que sao rob6s?

v Quais as varias fungdes que descobriram que os robés conseguem executar?

Até a préximal

Glossario
Termo Definicao
Robo Maquina eletromecanica capaz de efetuar tarefas sem o auxilio do ser humano. E

composta por uma parte elétrica (computador) e diversas partes mecénicas que
efetuam alguma espécie de agao ou movimento.
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Aula7

Regras no dia a dia

Duracgao: 1h Omins

Resumo
Aprender a reconhecer a importancia de regras e instrugoes.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Explicar o que s&o regras.

v Saber a importancia das regras para a programagao.

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

e

Competéncias
Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Coordenacgao olho-mao @ Literacia digital
@ Pensamento critico @ Resolucao de problemas

@ Responsabilidade social @ Transformagao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao
" m‘" Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
’ apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

1

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licao anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.



Programar & Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua

jogar visualizagao, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

Os desportos e jogos que jogamos no nosso dia a dia tém regras e objetivos.
A programagao também.

Vé este video com os teus alunos para perceberem melhor esta relagao.
De seguida falem um pouco sobre o que viram.

Toépicos possiveis para discussao:

v Semelhangas entre os jogos observados.
v Relacionar regras com a programagao.

v ldentificagéo de regras dos jogos observados.

cada jogo alunos. Neste jogo, vao ter de descobrir quais
os elementos da imagem que estdo incorretos
€ carregar neles para que seja substituidos.

’ As regras de Batch 25mins Apresenta o Elementos Estranhos aos teus

Puzzle de Blocos Jogo  10mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Acles simples alunos terdo de combinar varios blocos de
palavras de maneira a criar frases logicas.

Exercicio 1:

O Puzzle de Blocos é um jogo de logica que simula uma interface de programacéo através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Robé aprove o teu codigo!

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programagao.
2 Organiza-os de forma ldgica.
3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run » e confirma se as frases estdo corretas.

Regras Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informagao



aprendida na aula.

Quiz 1:

Na escola, quais sdo algumas das regras que deves cumprir?

Quiz 2:

O que tém em comum os jogos do teu dia a dia?

Quiz 3:
Como seria um desporto sem regras?

Quiz 4:

Qual destes desportos gostas mais?

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v O que tém em comum jogos e programagao?

v Porque é que os jogos devem ter regras?

Até a proximal
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Aula 8

Algoritmos

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sao algoritmos e para que servem.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Explicar o que sao algoritmos.

v Selecionar comandos de instrugdes (frente, tras, cima, baixo) para movimentar um
robd virtual.

v Definir um conjunto de instrugdes para criar um algoritmo.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo

Sistemas de Computacgao. Dispositivos

STEAM

Tecnologia Engenharia Matematica

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

i fwl e

Competéncias

Pensamento Computacional

€2) Algoritmos

Cognitivo-motoras

9 Capacidade percetivo-motora @ Literacia digital @ Pensamento critico

& Racnliirin da nrahlamae m Raennncahilidada amhiantal
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@ Transformagao da informagdo em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

— Introdugéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e

&) apresenta a aula. Incentiva os alunos a
* acederem a plataforma.

1

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

.0 Algoritmos Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apés a sua
o visualizagao, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
5 tematica.

Um algoritmo (palavra derivada de Al-KhwarizmTi, o matematico Persa que popularizou o termo)
€ uma sequéncia finita de instrugdes que sdo executadas mecanicamente ou eletronicamente.
Estas instrugbes devem ser o mais diretas possiveis.

Sem nos aperceber, utilizamos algoritmos no nosso dia a dia na execugao de tarefas ou
resolugéo de problemas. Quando cozinhamos, por exemplo, estamos a seguir um algoritmo: a
receita.

Neste video vao perceber como pode funcionar um algoritmo e a importancia da definicao de
instrucdes claras e bem definidas.

Possiveis tépicos para discussao:

v O que é um algoritmo?

v Conseguem dar um exemplo de algoritmos no dia a dia?

Robbé Instrugbes - Batch  25mins Apresenta o Robé Instrugbes aos teus alunos.

Poupar agua Neste jogo, vao programar as instrugdes que o
robd tem de seguir, colocando os objetos na
ordem correta.

Exercicio 1, 2, 3:

O Robb Instrugdes realiza um conjunto de instrugdes para criar algo, como uma limonada.

1 Observa o ecra branco para saberes o que vais pedir ao Rob6é.



2 Seleciona os objetos que estdo no tapete, com a ordem correta.
3 Carrega no [ para confirmar.

4 Se te enganares, podes carregar no & para apagar as instrugoes.

Carro Robd Jogo 10mins Apresenta o Carro Robd aos teus alunos.
Neste jogo, eles vao ser o GPS do carro e
terdo de criar uma sequéncia de instrugdes
(algoritmos) para este percorrer um trajeto.

Exercicio 1, 2, 3, 4:

Neste jogo, vais ser o GPS do Carro Robd, ou seja, seras responsavel por fazé-lo chegar ao seu
destino.

Segue estas instrugodes:

1 Na zona central estdo quatro comandos: cima, baixo, esquerda e direita. Carrega neles
para os adicionares ao trajeto do Carro Rob6é.

2 Cada comando faz com que o carro ande infinitamente até encontrar um obstaculo, como
uma curva.

3 Carrega no botdo da chave (canto inferior direito) para veres o trajeto que programaste em
acao.

4 Se o Carro Robbd chegar com sucesso ao fim, terminas o exercicio. Caso contrario, podes
modificar o teu trajeto carregando no botao do caixote de lixo para apagar a tua sequéncia
de comandos.

Podes dar um maximo de 10 comandos.

Algoritmos Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

O algoritmo &

Quiz 2:

Qual destes € um algoritmo?

Quiz 3:
Os algoritmos servem para:

Quiz 4:
O que é preciso para executar um algoritmo com sucesso?

—~ Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a

"'y partilharem as suas ideias sobre as
e



= aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante perceber as dividas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Para que serve um algoritmo?
v Conseguem dar um exemplo de um algoritmo?

v Como se chamam as indicagdes que deram ao Carro Rob§?

Até a proxima!

Glossario
Termo Definicao
Algoritmo Conjunto de passos ou regras especificas que se executam para resolver

um determinado problema. Os programas de computadores sao
maioritariamente constituidos por algoritmos.



ubbu https://play.ubbu.io

Aula 9

Conduz com sequéncias

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que é o GPS, como se relaciona com programacao, € a importancia de
sequéncias de instrugdes programando um carro virtual.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Explicar o que € uma sequéncia.
v Usar vocabulario especifico para expressar uma ideia (algoritmo e sequéncia).

v Selecionar comandos de instrugdes (frente, tras, cima, baixo) para movimentar um
robd virtual.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo
Sistemas de Computacao. Dispositivos

Sistemas de Computacao. Hardware e Software

STEAM

Tecnologia Engenharia Matematica

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos

Cognitivo-motoras



9 Capacidade percetivo-motora Q Compreensao e expressao
@ Coordenacgao olho-méao @ Literacia digital @ Pensamento critico
@ Resolugédo de problemas @ Responsabilidade social

@ Transformacgao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao

& Introducdo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e

apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!

Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

GPS: os Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua

caminhos dos visualizagao, dialoga com os alunos sobre 0

programas video de modo a refletirem um pouco sobre a
2 tematica.

Os sistemas de navegacgéao sao dispositivos ou grupos de dispositivos que permitem controlar a
navegagao de um veiculo como uma aeronave, um foguete, um satélite entre outros.

GPS, em inglés, significa global positioning system, ou sistema de posicionamento global em
portugués.

O GPS sabe exatamente onde nos encontramos e se souber para onde nos queremos dirigir,
consegue sugerir-nos varios caminhos diferentes. Ele estd em comunicagdo com varios satélites
a volta da Terra. Com a informagao que recebe dos satélites, o GPS consegue identificar a tua
localizagao em coordenadas e representa-la graficamente num mapa.

Definigcoes extra

Graficamente: um objeto representado graficamente é um objeto que é representado através de
desenhos.

Coordenadas: grandezas angulares ou lineares que determinam a posigéo de um lugar na
superficie da Terra (latitude, longitude e altitude). Sdo elementos matematicos que servem para
determinar a posigdo de um ponto sobre uma superficie ou no espago em relagdo a um sistema
de referéncia.

Apods verem o video, comega um didlogo com os teus alunos:

Possiveis tépicos para discussao:

O que é o0 GPS?



v
v Como funciona e para que serve?

v Jausaram um?

Carro Robd Jogo  20mins Apresenta o Carro Rob6 aos teus alunos.
Neste jogo, eles vao ser o GPS do carro e
terao de criar uma sequéncia de instrugdes
(algoritmos) para este percorrer um trajeto.

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5:

Neste jogo, vais ser o GPS do Carro Robd, ou seja, seras responsavel por fazé-lo chegar ao seu
destino.

Segue estas instrugodes:

1 Na zona central estdo quatro comandos: cima, baixo, esquerda e direita. Carrega neles
para os adicionares ao trajeto do Carro Robé.

2 Cada comando faz com que o carro ande infinitamente até encontrar um obstaculo, como
uma curva.

3 Carrega no botédo da chave (canto inferior direito) para veres o trajeto que programaste em
acao.

4 Se o Carro Robd chegar com sucesso ao fim, terminas o exercicio. Caso contrario, podes
modificar o teu trajeto carregando no botao do caixote de lixo para apagar a tua sequéncia
de comandos.

Podes dar um maximo de 10 comandos.

Puzzle de Blocos Jogo 15mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Desporto alunos terdo de combinar varios blocos de
palavras de maneira a criar frases logicas.

Exercicio 1, 2:

O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programagéao através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Robd aprove o teu cédigo!

Segue estas instrugdes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programacao.
2 Organiza-os de forma ldgica.
3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run P e confirma se as frases estao corretas.



GPS Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:
O GPS serve para:

Quiz 2:
Quando te enganas a seguir as indicagbes, o GPS:

Quiz 3:
Como comunicam os GPS?

Quiz 4:
Deves colocar o cinto de seguranga:

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Nesta aula o que aprenderam sobre sequéncias?

v Que dificuldades sentiram no jogo Carro Rob6?

Até a préximal
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Aula 10

O Drone Agricultor

Duragao: 1h Omins

Resumo
Programar um drone virtual para continuar a aprendizagem sobre sequéncias de
instrucdes.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Saber o0 que sado os drones e aplicar sequéncias de instrugoes.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

Q Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacgao. Controlo

Sistemas de Computacgao. Dispositivos

STEAM

Ciéncia Tecnologia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

2 4 9 12 17
2

Competéncias

Pensamento Computacional

€2 Algoritmos

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora Q Compreensao e expressao
@ Coordenacgao olho-mao @ Literacia digital @ Pensamento critico

@ Resolugao de problemas



Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao
- Introducéo Slide 5mins  Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
’;ﬁ-.;r\ apresenta a aula. Incentiva os alunos a

acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

=== Drone Agricultor Jogo  20mins Apresenta o jogo Drone Agricultor. Nele, os
c o alunos vao comandar um drone que semeia
Aaby frutas e vegetais utilizando comandos de

5 diregéo para criar algoritmos.

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5:

Programa o Drone Agricultor e semeia diferentes tipos de alimentos, utilizando comandos para
criar um sequéncia de passos (algoritmo) que o drone deve seguir.

Segue estas instrugodes:

1 No lado esquerdo, usa o - € 0 + para definir o nUmero de passos que o drone vai andar.
2 Carrega na seta com o numero de passos para selecionares o comando.

3 Se precisares, usa as setas da esquerda e da direita para virar o drone.

4 Verifica o baldo da semente a plantar por cima do terreno. Carrega nessa semente.

5 Carrega na chave para veres o algoritmo em agao.

Puzzle de Blocos Jogo 10mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Direcoes alunos terdo de combinar varios blocos de
palavras de maneira a criar frases logicas.

Exercicio 1:

O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programacgéao através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Robd aprove o teu cédigo!

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programagao.

2 Organiza-os de forma légica.



3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run » e confirma se as frases estdo corretas.

Maquina de Jogo 10mins Apresenta o jogo Maquina de Escrever e
Escrever - orienta os alunos na resolugao dos diferentes
Acentos exercicios de pratica de teclado.

Exercicio 1, 2, 3,4,5,6,7, 8,9, 10, 11:
O jogo Maquina de Escrever permite praticar a rapidez e eficiéncia da escrita com teclado.

Segue estas instrucgoes:

1 Carrega no botdo Comecar.

2 A palavra aparecera no ecra.

3 Aguarda que a contagem decrescente termine.

4 Usa o teclado para carregares nas letras ou nimeros da palavra.
5 Se te enganares num caractere, tens de recomecgar.

6 Ao completar cada exercicio, recebes a tua pontuacao.

Drone agricultor Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

O que sao drones?

Quiz 2:

Todos os drones tém as mesmas fungoes.

Quiz 3:
Quais sao as instrugdes certas para plantar os morangos?

Quiz 4:

O que acontece ao drone se o programares com este algoritmo?

- Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
’;ﬁ.;-\ partilharem as suas ideias sobre as

aprendizagens realizadas.
6



Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Quais as diferencgas entre o jogo Carro Robd e o jogo Drone Agricultor?
v E quais as suas parecengas?

v Que dificuldades sentiram no jogo do Drone Agricultor?

Até a préximal

Glossario

Termo Definigado

Drone Aeronaves controladas a distancia para executarem uma determinada tarefa.
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Aula 11

Repeticoes e ciclos

Duragao: 1h Omins

Resumo
Introduzir o tema das repeti¢gdes e ciclos explorando a sua utilidade em programacgéao.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Explicar o que sao repeticdes e ciclos.
v Dar exemplos de repeti¢des e ciclos.

v |dentificar acdes que se repetem.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacgao. Controlo

Sistemas de Computacao. Hardware e Software

STEAM

Ciéncia Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Literacia digital @ Participacgao

@ Pensamento critico @ Transformacéao da informagao em conhecimento



Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao
I, Introducéo Slide Bmins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
H apresenta a aula. Incentiva os alunos a
\_‘2 acederem a plataforma.

1

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Repeticdes e Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apés a sua
% ) ciclos visualizagdo, dialoga com os alunos sobre o
'“-_* video de modo a refletirem um pouco sobre a
2‘ tematica.

Em programacéao, é possivel comandar algo para repetir a mesma agéo um determinado nimero
de vezes, algo que na vida real seria muito aborrecido.

Uma repeticao consiste em fazer sequencialmente a mesma ag¢ao, num algoritmo ou programa,
um certo numero de vezes. Ja a execug¢ao de uma sequéncia de instrugdes varias vezes
seguidas, ou até que uma condig&o seja atendida, € chamada de ciclo ou loop.

Este video explica como os computadores facilitam a nossa vida através de ciclos e repetigbes.
Apos visualizarem o video, inicia um dialogo com os teus alunos sobre o tema.

Toépicos possiveis para discussao:

v O que sao repeticdes?

v O que sao ciclos?

Tarefas Galeria 10mins Apresenta aos alunos um conjunto de imagens
" repetitivas relacionadas com as tarefas repetitivas
executadas por maquinas. Em conjunto,
reflitam sobre a tematica.
Topicos para a exploragdo das imagens:
- Conseguem identificar as tarefas repetidas
que cada rob6 faz?
- Porque é que os robds nao se cansam de
fazer sempre a mesma tarefa?
- Em que outras situagdes podiam os robds ser
Uteis para desempenharem tarefas repetidas?

Fabrica 1:

Fabrica



Sumo de laranja 2:

Sumo de laranja

Drone de rega 3:

Drone de rega

Carro Rob6 Jogo  10mins Apresenta o Carro Robd aos teus alunos.
Nestes exercicios, terao de usar repeticdes
para tornar as suas sequéncias de instrugoes
mais rapidas e eficientes, usando menos
comandos.

Exercicio 1, 2, 3:
Nestes exercicios, podes criar trajetos mais simples para o Carro Rob6 usando repetigbes.

Segue estas instrugodes:

1 Na parte inferior, ha um novo botao de repeticao. Carregando no - e no + podes escolher o
numero de repetigbes que queres. Carrega em cima do numero para o selecionares.

2 De seguida, seleciona os comandos que queres que sejam repetidos.
3 Por ultimo, carrega no simbolo ] que apareceu no lugar do numero.

4 Carrega no botao da chave para veres o trajeto que programaste em agéo.

—=<® = Drone Agricultor Jogo  15mins Apresenta o jogo Drone Agricultor. Nestes
c o exercicios, terdo de usar repeti¢cdes para tornar
M as suas sequéncias de instru¢cdes mais rapidas

5 e eficientes, usando menos comandos.
Exercicio 1, 2, 3, 4:

Programa o Drone Agricultor usando repetigdes para tornar o teu cdédigo mais simples e
eficiente.

Segue estas instrugodes:

1 No lado esquerdo, usa o - € o + para definir o niUmero de repeticées que precisas.
2 Define o numero de passos, dire¢gées e sementes que o drone vai semear.
3 Carrega no simbolo ] para fechar a por¢ao do codigo que sera repetida.

4 Carrega na chave para veres o algoritmo em acéo.

Repeticdes e Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
ciclos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:



Qual das tarefas do video é uma repeti¢cao?

Quiz 2:
Em programacao, o que sao repeticoes?

Quiz 3:
Qual destas tarefas € um ciclo?

Quiz 4:
Ao programares um painel solar, ele ira produzir energia:

o ~ . . ) . .
=" Conclusao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a
H partilharem as suas ideias sobre as
d aprendizagens realizadas.
7

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Nesta aula o que aprenderam sobre repeti¢des e ciclos?

v Que exemplos conseguem dar de ambos?

Até a préximal

Glossario
Termo Definigao
Repeticdo Execugdo sequencial de uma mesma ag¢ao ou evento, num algoritmo ou

programa, um determinado numero de vezes.
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Aula 12

Criagcoes com ciclos

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sao ciclos através da criagao de um ciclo da natureza.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Explicar o que sao ciclos.

v Aprender como funciona o ciclo da natureza.

v Criar a representacgao dos diferentes ciclos da natureza para cada animal.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos Q Algoritmos e Programacgao. Controlo

STEAM

Ciéncia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Cognitivo-motoras

o Compreensao e expressao @ Coordenagao olho-mao @ Literacia digital

@ Pensamento critico @ Transformagao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao



) Introducéo Slide Bmins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
o . apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memaria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Ciclos Imagens 5mins Apresenta aos alunos a imagem sobre ciclos.
Topicos para a exploragdo da imagem:

v O que é um ciclo?

2
v Dentro de cada estagao do ano, que
acontecimentos se repetem todos os
anos?
v Além das estacdes do ano, que outros
ciclos conhecem?
null

Um ciclo € uma sequéncia de instru¢des que se repetem até que uma condigao se verifique. Por
exemplo, as arvores de fruta sé terminam o seu ciclo quando a fruta fica madura e é colhida.

Na natureza encontramos muitos ciclos. Por exemplo, as estagdes do ano repetem-se, por
norma, todos os anos: inverno, primavera, verao e outono. Quando chegas ao fim, o ciclo volta
ao inicio e repete-se.

1 No inverno, as arvores ficam sem folhas, alguns animais hibernam para aguentar o frio.

2 Na primavera, as arvores voltam a ter folhas verdes e florescem, e os animais que
hibernaram despertam.

3 No verao, fica mais calor, é época de algumas arvores darem fruto e para alguns animais &
altura de acasalar.

4 No outono, as folhas mudam a sua cor para amarelo, vermelho ou castanho, e comecam a
cair. Ha aves que viajam em grupos para outros locais mais quentes.

Depois, o ciclo recomega e os acontecimentos de cada estagéo voltam a repetir-se.

De que outros ciclos da natureza te consegues lembrar?

A ) Ciclo da natureza  Batch  40mins Apresenta o jogo Ciclos da Natureza aos teus
WSS alunos. Neste jogo, vao aprender mais sobre
ciclos, ligando as esta¢des do ano aos
comportamentos de diferentes animais.



Repeticdes e Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
ciclos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

Qual destes exemplos nao é um ciclo?

Quiz 2:

Qual destas imagens mostra um nivel cujo algoritmo para o resolver nao precisa de repeticdes?

Quiz 3:
Quais s&o as instrugdes certas para resolver o nivel?

Quiz 4:
Quantas vezes gira a terra ao longo de um dia?

o) Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
= . partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

5

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v De que outros ciclos, ndo construidos ou falados, se conseguem lembrar?

v Que dificuldades sentiram ao aplicar os ciclos no jogo do drone?

Até a proxima!

Glossario
Termo Definicao
Ciclo Sequéncia de instrucdes executadas multiplas vezes seguidas ou até
satisfazer uma condicao.
Repeticao Execucgao sequencial de uma mesma ag¢ao ou evento, num algoritmo ou

programa, um determinado numero de vezes.
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Aula 13

Programa com condigoes

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sao condi¢des e para que servem, através da realizagcao de varias
atividades.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Explicar o que € uma condigao.

v Usar vocabulario especifico para expressar uma ideia (sequéncia e condicao).

v Selecionar comandos de instrugdes (frente, tras, cima, baixo), para movimentar um
robd virtual.

Conceitos de ciéncia da computacao

US K-12CS

@ Algoritmos e Programacéo. Controlo

STEAM

Ciéncia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Literacia digital @ Pensamento critico

@ Responsabilidade ambiental @ Responsabilidade social



@ Transformacéao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao
? #  Introducgdo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
o apresenta a aula. Incentiva os alunos a
o P acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!

Refresca a memodria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Condigoes Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apés a sua
visualizagdo, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

As vezes as nossas decisbes estao condicionadas por varios fatores. Em programagao as
condi¢des sdo expressdes que podem levar o algoritmo a tomar diferentes direcdes,
possibilitando a tomada de decisao.

Por exemplo, se num jogo um utilizador responder corretamente a uma pergunta recebera a
mensagem resposta certa, enquanto que se errar recebera a mensagem resposta errada.
Neste caso a instru¢do do programa é:

Se acertar na resposta
entdo exibir a mensagem resposta certa.

Se falhar na resposta
entdo exibir a mensagem resposta errada.

Num algoritmo, a condigao € habitualmente representada pelas palavras /f (Se), Then (Entao),
Else (Senao).

Possiveis topicos para discussao:

v 0O que é uma condicao?
v Quais sao as expressoes utilizadas para representar condigbes?

v Se estiver a chover, o que fariam?

= Carro Robd Jogo  15mins Apresenta o Carro Robé aos teus alunos.
Neste jogo, eles vao ser o GPS do carro e
terdo de criar uma sequéncia de instrugdes
(algoritmos) para este percorrer um trajeto.




Exercicio 1, 2, 3,4, 5, 6:
Nestes exercicios, podes controlar mais facilmente o trajeto do Carro Robd usando condi¢des.

Segue estas instrucgodes:

1 Na parte inferior, tens trés novos botdes: os simbolos losango, cruz e circulo.

2 Carrega num dos simbolos e de seguida num comando. O Carro Robd s6 seguira essa
instrugédo se encontrar o simbolo correspondente no seu caminho.

3 Carrega no botdo da chave para veres o trajeto que programaste em agao.

Condigoes Batch  10mins Apresenta o Elementos Estranhos aos teus
alunos. Neste jogo, vao ter de descobrir quais
os elementos da imagem que estdo incorretos
e carregar neles para que sejam substituidos.

4
Condicdes Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informagao
aprendida na aula.
5
Quiz 1:

O que sao condigdes?

Quiz 2:

Qual das seguintes opgdes € uma condigao?

Quiz 3:
Se estas a caminhar na rua, qual destas condi¢des nao faz sentido?

Quiz 4:
Completa a condigao. Se reciclar:

#  Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
o partilharem as suas ideias sobre as
- N aprendizagens realizadas.

6

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Nesta aula o que aprenderam sobre condi¢des?

v Conseguem dar exemplos de outras condigdes?

Até a préximal



Glossario

Termo Definicao

Condicoes Expressbes presentes em linguagens de programagao que podem levar o
algoritmo a tomar diferentes dire¢des, possibilitando a tomada de decisao.
Num algoritmo, a condigéo € habitualmente representada pelas palavras If
(Se), Then (Entao), Else (Senao).
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Aula 14

Bugs no teu jogo

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sado bugs em programacao e o que fazer quando ocorrem (debug).

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Explicar o que séo bugs.

v Explicar quando ocorrem bugs.

v Explicar o que fazer quando ocorrem bugs.

v Explicar o que significa debugging.

v Identificar e corrigir bugs.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS
@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos

@ Algoritmos e Programacgao. Desenvolvimento de Programas

Sistemas de Computagao. Hardware e Software

STEAM

Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoées Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos



Cognitivo-motoras

9 Capacidade percetivo-motora Q Compreensao e expressao
@ Coordenacgao olho-méao @ Criatividade @ Literacia digital
@ Pensamento critico @ Resolucio de problemas

@ Transformagao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao

Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

EE S Bugs Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apos a sua

il == H visualizagao, dialoga com os alunos sobre 0

W video de modo a refletirem um pouco sobre a
2 tematica.

Neste video podemos descobrir mais sobre o que € um bug e o significado de debugging.

Bug é a designacao para uma falha num programa de computador que provoca erros na sua
execugao. Alguns desses erros sdo ocasionais e dificeis de identificar, outros podem impedir
gue o programa funcione.

Debugging (em Portugués, depuragao) é o ato de identificar e corrigir bugs num programa de
computador.

Apos a visualizag&o do video, inicia um dialogo com os alunos sobre o tema dos bugs.

Possiveis topicos para discussao:

v O que éum bug?
v O que fazer quando ocorre um bug?
v Pensando nas aulas anteriores, conseguem dar algum exemplo de um bug?

v O que faziam quando tal acontecia?

- Elementos Jogo  10mins Apresenta aos alunos o jogo Elementos

Y - Eetranhne Nlala ~Aada avarninin ~rAantAm 11m



L-Ooudlllivo. INTIT, vaud TATIUVIVIV VUILILGHTT ULl
cenario diferente com elementos fora do sitio.
O objetivo € entender o contexto da categoria
do exercicio e identificar os elementos que nao
Ihe pertengcam.

. Estranhos

Exercicio 1, 2, 3, 4:

Em cada cenario, estdo varias personagens e objetos, mas alguns estao fora do sitio por serem
erros (ou bugs). Carrega em cima destes elementos estranhos para os identificar. Se acertares,
o elemento errado € substituido por um correto.

Rob6 Escavador Jogo  25mins Apresenta aos alunos o jogo Robd Escavador.
Nestes exercicios, os alunos vao ter de
procurar e corrigir erros (bugs) em algoritmos ja
existentes, auxiliando um robd preso nas
minas.

Exercicio1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10:
O Rob6 Escavador esta preso nas minas porque o seu algoritmo contém erros, ou bugs.

Segue estas instrucgoes:

1 Carrega no botdo da chave para veres o algoritmo em agao.
2 O robd vai parar a certa altura devido a um bug e a instrugao errada vai ficar vermelho.

3 Carrega nos comando e troca-os por outros, escolhendo entre esquerda, direita, cima e
baixo.

4 Carrega no botao da chave uma vez mais para ver se o bug esta corrigido.

Bugs Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

Os bugs séo:

Quiz 2:

Como se chama o processo de encontrar bugs?

Quiz 3:
O que pode fazer um programador?

Quiz 4:
Quem pode ser programador?

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as




aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v O que aprenderam sobre bugs e debbuging?

v Qual a atividade que mais gostaram nesta aula?

Até a proxima!

Glossario

Termo

Depuragao (ou
debugging)

Erro de
programa (ou
bug)

Programador

Definicao

Ato de identificar e corrigir bugs, ou erros, num programa de computador.

Falha num programa de computador que ira provocar erros na sua
execugao. Alguns desses erros sdo ocasionais e dificeis de identificar, outros
podem impedir que o programa funcione.

Pessoa que se dedica a criagdo de programas de computador.
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Aula 15

Eventos

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sao eventos e como influenciam as sequéncias de instrugdes.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Explicar o que sao eventos.

v Dar exemplos de eventos.

v Criar programas utilizando eventos.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Controlo

STEAM

Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Literacia digital @ Pensamento critico

@ Responsabilidade social @ Transformacgao da informagao em conhecimento



Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducgéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

G Eventos Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua

U > visualizacgao, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

No nosso dia a dia existem situagbes a que todos respondemos de uma certa forma. Em
programagao, também existem ag¢des que desencadeiam outras. A essas situagdes chamamos

eventos.

Depois de verem o video, inicia um didlogo com os teus alunos sobre esta tematica.

Possiveis tépicos para discussao:

v 0O que é um evento em programagao?
v Que exemplos da vida real sao apresentados no video como eventos?

v Sera que sao capazes de encontrar outros exemplos? Quais?

Foguetdes Jogo  25mins Apresenta o jogo Foguetdes. Os alunos
y realizam a atividade proposta.

Exercicio 1,2, 3,4,5,6,7,8,9:

Programa o robd para que ele leve o cabo de energia até ao foguetdo. Para controlares o robd,
vais precisar de utilizar blocos de programacao. Tens ao teu dispor o bloco move() para
movimentares o robd e o bloco turn() para o rodares.

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.
2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.

3 Quando quiseres executar o teu codigo, carrega em Run ».



Maquina de Jogo  10mins Apresenta o jogo Maquina de Escrever e
Escrever - orienta os alunos na resolucao dos diferentes
Palavras-passe exercicios de pratica de teclado.

Exercicio1,2,3,4,5,6, 7:
O jogo Maquina de Escrever permite praticar a rapidez e eficiéncia da escrita com teclado.

Segue estas instrugodes:

1 Carrega no botdo Comecar.

2 A palavra aparecera no ecra.

3 Aguarda que a contagem decrescente termine.

4 Usa o teclado para carregares nas letras ou numeros da palavra.
5 Se te enganares num caractere, tens de recomegar.

6 Ao completar cada exercicio, recebes a tua pontuacao.

Eventos Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacéao
aprendida na aula.

Quiz 1:

O que sao eventos?

Quiz 2:

Quando vais a praia, deves:

Quiz 3:
Quando a bandeira da praia esta vermelha

Quiz 4:

Quando passas a manha na praia, € importante:

Conclusao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

Nesta aula o que aprenderam sobre eventos?



-7

v Sao capazes de dar outros exemplos de eventos que ainda nao foram referidos?

Até a proxima!

Glossario
Termo Definicao
Evento Acontecimentos que desencadeiam uma determinada agc&do. A maioria dos

eventos sdo agdes que ndo sdo desencadeadas por um comando direto do
programa, mas que resultam de uma interagdo do utilizador através de
dispositivos de entrada ou mensagens de outros programas.



ubbu https://play.ubbu.io

Aula 16

Sequéncias, eventos e blocos

Duracgao: 1h Omins

Resumo
Continuar a aprendizagem de eventos através da programagao com blocos.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Movimentar personagens através da utilizagdo de um conjunto de comandos.
v Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.

v Utilizar algoritmos.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS
@ Algoritmos e Programacgao. Controlo

Sistemas de Computacao. Hardware e Software

STEAM

Ciéncia Engenharia Arte

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Colaboragao @ Coordenacao olho-mao

@ Criatividade @ Literacia digital m Participacgao @ Pensamento critico



Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao
ﬁ s Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
.-w" apresenta a aula. Incentiva os alunos a
= acederem a plataforma.

1

Bem-vindo de volta!

Refresca a memaria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Foguetdes Jogo  35mins Apresenta aos teus alunos o jogo Foguetdes.
Neste jogo, os teus alunos terdo de usar blocos
de programacéo para controlar um robd virtual
que transporta eletricidade para que o foguetédo
possa descolar.

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5, 6:

Faz o foguetao levantar voo usando repetigbes! Podes utilizar repeticdes gracas ao bloco for(),
que te permite realizar conjuntos de tarefas repetitivos recorrendo a menos blocos.

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.
2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.

3 Coloca dentro do bloco for() os blocos a repetir e escolhe o nimero de vezes que o cédigo
sera repetido.

4 Quando quiseres executar o teu cédigo, carrega em Run p.

Puzzle de Blocos Jogo 10mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Alimentacao alunos terdo de combinar varios blocos de
palavras de maneira a criar frases légicas.

Exercicio 1:

O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programacgéao através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Robé aprove o teu cédigo!

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programagao.

2 Organiza-os de forma légica.



3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run » e confirma se as frases estdo corretas.

Eventos e Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
sequéncias alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.
4
Quiz 1:

Para que servem os blocos do jogo Foguetbes?

Quiz 2:

No jogo Foguetdes, o robd funciona através de:

Quiz 3:
O Sol é:
? ¥  Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
.-ﬁ" partilharem as suas ideias sobre as
) = aprendizagens realizadas.
5

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que dificuldades sentiram no jogo Foguetdes?

v Como sao aplicadas as agdes e eventos no jogo?

Até a proxima!

Glossario
Termo Definicao
Condicoes Expressodes presentes em linguagens de programacgéo que podem levar o

algoritmo a tomar diferentes diregbes, possibilitando a tomada de deciséo.
Num algoritmo, a condi¢céo € habitualmente representada pelas palavras If
(Se), Then (Entdo), Else (Senao).
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Aula 17

Robd SOS

Duragao: 1h Omins

Resumo
Continuar a realizar exercicios através da programacgao de blocos de movimentos,
eventos e mapeamento de teclas.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Utilizar algoritmos.

v Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.

v Movimentar personagens através da utilizagdo de um conjunto de comandos.

v Mapear teclas para movimentar personagens.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Controlo @ Impactos da Computagao. Cultura
Sistemas de Computacgao. Dispositivos

Sistemas de Computagao. Hardware e Software

STEAM

Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias



Pensamento Computacional

€2 Algoritmos

Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Colaboracao

o Compreensao e expressao @ Literacia digital @ Participagao
@ Pensamento critico @ Resolucao de problemas

@ Responsabilidade ambiental @ Responsabilidade social

@ Transformacgao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducéao Slide Bmins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!

Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Rob6 SOS Jogo  20mins Apresenta aos teus alunos o jogo Robé SOS.
Nele, vao programar um robd virtual para se
deslocar num mapa, utilizando blocos de
instrugdes para fazer entregas de
medicamentos, comida e apagar incéndios.

Exercicio 1, 2:

Neste jogo, vais ter de ajudar o Rob6 SOS a prestar socorro em zonas necessitadas. Ele
consegue ajudar pessoas, apagar incéndios, e entregar comida e medicamentos. Presta
atencdo ao mapa para veres onde o robd tem de ir.

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.
2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.

3 Quando estiveres pronto a executar o teu cédigo, carrega no botdo Run .

Exercicio 3, 4:



Cuidado com os patos! Usa as teclas do teu computador para controlar o Robd SOS! Nestes
exercicios, vais poder atribuir movimentos a cada tecla.

Segue estas instrugodes:

1 Comecga por carregar na gaveta dos Eventos e arrasta um bloco wMap().
2 Seleciona da lista a tecla que queres mapear.

3 Na gaveta do Movimento, arrasta o bloco move() (cima, baixo, esquerda ou direita) que
queres que a tecla acione.

4 Muda o numero de passos de 0 para 1.
5 Repete para as restantes direcdes.

6 Carrega em Run P e usa as teclas do teu teclado para controlares o robd até onde este
precisa de chegar.

Exercicio 3:

Usa as teclas do teu computador para controlar o Robé SOS! Nestes exercicios, vais poder
atribuir um movimento a uma tecla, assim como fungdes.

Segue estas instrucgodes:

1 Usa um bloco wMap() para mapear as teclas que controlam as dire¢des do robd.
2 Programa todos os movimentos necessarios para controlar o Robé SOS.

3 Da gaveta de Fungoes, arrasta um dos blocos load() (medicamento, comida, primeiros
socorros ou agua) para dentro do bloco de evento.

4 Dentro do bloco de Eventos escolhe uma tecla para acionar essa fungao.

5 Carrega no botdo Run P e usa as teclas para levar o Rob6 até onde é preciso, acionando a
tecla das fungdes quando chegares Ia.

6 Para concluir o jogo, deves apanhar os objetos e entregar no baldo em movimento. Cuidado
com os patos!

Tecnologia parao Galeria 15mins Apresenta aos alunos um conjunto de imagens
bem relacionadas com as fungdes das diferentes
tecnologias.
Topicos para a exploragao das imagens:
- Que tarefas/fungdes sao realizadas em cada
imagem?
- O que gostavas que um dispositivo, aplicagdo
ou robd fizesse por ti?

H Maquina de Jogo  10mins Apresenta o jogo Maquina de Escrever e
Escrever - orienta os alunos na resolucao dos diferentes
Palavras-passe exercicios de pratica de teclado.

Exercicio1,2,3,4,5,6,7,8,9:
O jogo Maquina de Escrever permite praticar a rapidez e eficiéncia da escrita com teclado.

Segue estas instrugdes:



1 Carrega no botdo Comecar.

2 A palavra aparecera no ecra.

3 Aguarda que a contagem decrescente termine.

4 Usa o teclado para carregares nas letras ou numeros da palavra.
5 Se te enganares num caractere, tens de recomegar.

6 Ao completar cada exercicio, recebes a tua pontuacgao.

Robb SOS Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

Os rob6s sao programados a partir de:

Conclusao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Onde sentiram mais dificuldade no jogo do Rob6é SOS?
v Conseguem lembrar-se quais foram as tarefas executadas pelo Robd SOS?

v Que tipos de preocupacgdes devem ter para com o0 meio ambiente?

Até a proxima!
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Aula 18

Desenha com o Rob6 Caneta

Duragao: 1h Omins

Resumo
Usar a programagao com blocos para programar um rob6 que completa ilustragdes.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugoes.

v Criar programas para completar figuras bidimensionais.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacgao. Controlo

Sistemas de Computacao. Dispositivos

STEAM

Ciéncia Tecnologia Engenharia Arte Matematica

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Cognitivo-motoras

9 Capacidade percetivo-motora o Compreensao e expressao
@ Coordenacgao olho-méao @ Literacia digital @ Pensamento critico

@ Resolugao de problemas

Atividades da aula



Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

%/ 1\ Introducgéo Slide 5mins Esclarece eventuais dividas da aula anterior e
+ apresenta a aula. Incentiva os alunos a
‘ acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou 0 momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

teus alunos vao controlar um rob6 virtual
encarregue de terminar desenhos, recorrendo a
blocos de programacao.

Rob6 Caneta Jogo  35mins Apresenta o jogo Rob6 Caneta. Neste jogo, os
2

Exercicio 1:

O Robo6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos. Para dirigires o rob6, vais
precisar do bloco move().

Segue estas instrugoes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.
2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.
3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Quando quiseres executar o teu codigo, carrega em Run b

Exercicio 2:

O Robo6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos. Para dirigires o rob6, vais
precisar do bloco rotate() que gira com graus na diregdo que escolheres.

Usa a roda do transferidor para selecionar a diregao que o rob6 deve tomar.

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.

2 Ordena-os pela ordem de ag¢des que queres que o robd siga.
3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Utiliza o bloco rotate() para rodar o robé.

5 Quando quiseres executar o teu cédigo, carrega em Run p.

Exercicio 3:

O Rob6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos. Para dirigires o robd, vais
precisar do bloco penDown() que baixa a caneta para desenhar.



Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.

2 Ordena-os pela ordem de ag¢des que queres que o robd siga.
3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Utiliza o bloco penDown() comegar a desenhar.

5 Quando quiseres executar o teu cédigo, carrega em Run p.

Exercicio 4:

O Rob6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos. Para dirigires o rob6, vais
precisar do bloco penUp() que levanta a caneta para deixar de desenhar.

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.

2 Ordena-os pela ordem de ag¢des que queres que o robd siga.
3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Utiliza o bloco penDown() para desenhar.

5 Utiliza o bloco penUp() para parar de desenhar.

6 Quando quiseres executar o teu cédigo, carrega em Run p.

Exercicio 5:

O Rob6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos. Para completares o
desenho com a cor pedida, vais precisar do bloco cfgPen() que seleciona a cor da caneta.

Segue estas instrugoes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.

2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.

3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Utiliza os blocos penDown() comecar a desenhar e penUp() para parar.
5 Utiliza o bloco cfgPen() para escolher a cor.

6 Quando quiseres executar o teu codigo, carrega em Run ».

Exercicio 6, 7, 8:
O Rob6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos.

Para dirigires o robd, vais ter de recorrer a repetigdes para tornares o teu cédigo mais eficiente.
Coloca os blocos a repetir dentro do bloco for().

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.

2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.



3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Utiliza os blocos penDown() comegar a desenhar e penUp() para parar.
5 Utiliza o bloco cfgPen() para escolher a cor.

6 Coloca dentro do bloco for() os blocos a repetir.

7 Quando quiseres executar o teu cédigo, carrega em Run p.

Puzzle de Blocos Jogo 10mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Acdes simples alunos terdo de combinar varios blocos de
palavras de maneira a criar frases logicas.

Exercicio 1:

O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programacgéao através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Rob6 aprove o teu cédigo!

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programagao.
2 Organiza-os de forma légica.
3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run » e confirma se as frases estdo corretas.

Desenho Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
assistido por alunos possam consolidar a informacao
computador aprendida na aula.
4
Quiz 1:

O objetivo do jogo Rob6 Caneta é:

Quiz 2:

Qual destas imagens representa algo que o Robd Caneta nao faz?

Quiz 3:

Qual destas nao é uma energia renovavel?

S usa i i i ula, i iV u
% Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
+ partilharem as suas ideias sobre as
‘ aprendizagens realizadas.

5



Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os seus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Onde sentiram mais dificuldades no jogo do Rob6 Caneta?

v Qual é a importancia de se utilizar energias renovaveis?

Até a proxima!
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Aula 19

Continua a desenhar

Duragao: 1h Omins

Resumo
Continuar a desenhar recorrendo a programagao com blocos.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.

v Criar programas para completar figuras bidimensionais.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacgao. Controlo

STEAM

Tecnologia Arte Matematica

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoées Unidas

o

Competéncias
Cognitivo-motoras

@ Capacidade percetivo-motora @ Literacia digital @ Pensamento critico

@ Resolucao de problemas

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao

Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e



L apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.
1

Bem-vindo de volta!
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou 0 momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Rob6 Caneta Jogo  35mins Apresenta o jogo Rob6 Caneta. Neste jogo, os
g\,“ teus alunos vé&o controlar um robé virtual
i encarregue de terminar desenhos, recorrendo a
blocos de programacao.

2
Exercicio 1:

O Rob6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos.

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.

2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.

3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Utiliza o bloco rotate() para rodar o robd.

5 Utiliza os blocos penDown() comegar a desenhar e penUp() para parar.
6 Utiliza o bloco cfgPen() para escolher a cor.

7 Coloca dentro do bloco for() os blocos a repetir.

8 Quando quiseres executar o teu codigo, carrega em Run ».

Exercicio 2:
O Rob6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos.

Para dirigires o robd, vais ter de recorrer a repetigdes para tornares o teu cédigo mais eficiente.
Coloca os blocos a repetir dentro do bloco for().

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.

2 Ordena-os pela ordem de ag¢des que queres que o robd siga.

3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.

4 Utiliza os blocos penDown() comegar a desenhar e penUp() para parar.
5 Utiliza o bloco cfgPen() para escolher a cor.

6 Coloca dentro do bloco for() os blocos a repetir.



7 Quando quiseres executar o teu cédigo, carrega em Run p.

Exercicio 3, 4:

O Rob6 Caneta precisa da tua ajuda para terminar os seus desenhos. Para dirigires o robd, vais
ter de recorrer a angulos e raios.

Usa o novo bloco move(), selecionando o valor do raio para movimentar o robd e os graus para
o girar.

Segue estas instrugoes:
1 Arrasta os blocos da esquerda para a direita.
2 Ordena-os pela ordem de agdes que queres que o robd siga.
3 Utiliza o bloco move() para movimentar o robd.
4 Utiliza o bloco penDown() para desenhar.
5 Utiliza o bloco cfgPen() para escolher a cor.
6 Utiliza o bloco move() novo para controlares o raio e os graus da circunferéncia.

7 Quando quiseres executar o teu codigo, carrega em Run.

Exercicio 4:

Neste exercicio, o limite é a tua imaginagéo.
Usa tudo o que ja sabes do Robd Caneta para criares o teu préprio desenho e surpreender os
teus colegas!

Maquina de Jogo 10mins Apresenta o jogo Maquina de Escrever e
Escrever - orienta os alunos na resolucao dos diferentes
Espaco / Hifen exercicios de pratica de teclado.

Exercicio 1,2, 3,4,5,6,7, 8,9, 10, 11:
O jogo Maquina de Escrever permite praticar a rapidez e eficiéncia da escrita com teclado.

Segue estas instrugodes:

1 Carrega no botdo Comecgar.

2 A palavra aparecera no ecra.

3 Aguarda que a contagem decrescente termine.

4 Usa o teclado para carregares nas letras ou numeros da palavra.
5 Se te enganares num caractere, tens de recomecar.

6 Ao completar cada exercicio, recebes a tua pontuacao.

Figuras Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
geométricas alunos possam consolidar a informacao



aprendida na aula.

Quiz 1:
Como classificas este triangulo?

Quiz 2:
Este angulo é de:

Quiz 3:

Quantos graus tém estes angulos?

Quiz 4:

Quantos vértices tem esta esfera?

A Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
7 partilharem as suas ideias sobre as
- < aprendizagens realizadas.
5

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:
v Que novos desenhos completaram com o Rob6 Caneta?

Até a préximal
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Aula 20

Instrucoes em paralelo

Duragao: 1h Omins

Resumo
Aprender o que sao instrugdes em paralelo através da programagao com blocos.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Explicar o que séo instru¢cdes em paralelo.

v Utilizar algoritmos.

v Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.

v Movimentar personagens através da utilizagdo de um conjunto de comandos.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo
@ Algoritmos e Programacgao. Modularidade

Sistemas de Computacgao. Dispositivos

STEAM

Ciéncia Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

g T E 13
ol o | @
17

&

Competéncias

Pensamento Computacional



e Algoritmos @ Generalizagao

Cognitivo-motoras

9 Capacidade percetivo-motora O Compreensao e expressao
@ Coordenacgao olho-méao @ Literacia digital @ Participagao
@ Pensamento critico @ Resolucao de problemas

@ Responsabilidade ambiental

@ Transformagao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao
Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
— acederem a plataforma.
1

Bem-vindo de volta!

Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Instrugdes em Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua

paralelo visualizagao, dialoga com os alunos sobre 0
video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

Uma das vantagens dos computadores é poderem fazer tarefas por nés. E eles sao tao
avangados que conseguem fazer varias dessas tarefas em simultaneo.

E por isso que consegues estar no teu computador a navegar na internet e a ouvir misica ao
mesmo tempo.

Vejam o video para saber mais. No fim, inicia um dialogo sobre o tema.

Possiveis topicos para discussao:

v O que significa execugdo em paralelo em programagao?
v Que exemplo é apresentado no video como sendo uma execugado em paralelo?

v S&o capazes de identificar outros exemplos do vosso quotidiano? Quais?



Rob6 Multi- Jogo  20mins

Apresenta o Robé Multi-Bragos aos teus
Bracos

alunos. Neste jogo, vao usar programagao em
paralelo para controlar um robé virtual, com

3 varios bracos de funcées diferentes, para
limparem o fundo do oceano.

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5:

O Rob6 Multi-Bragos tem a missao de limpar o fundo do oceano e consegue fazer varias tarefas
ao mesmo tempo.
Consegues comandar os seus diferentes bragos para os sitios corretos?

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta o bloco de eventos when() e escolhe na lista a mao do rob6 que queres
programar.

2 Na gaveta do Movimento, arrasta os blocos necessarios para programar a mao até ao seu
destino.

3 Repete para os bragos que precises em cada exercicio.

4 Carrega em Run P para veres o teu codigo em acéo.

Puzzle de Blocos Jogo 10mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Instrugcdes em alunos terdo de combinar varios blocos de
Paralelo palavras de maneira a criar frases légicas.

Exercicio 1, 2, 3:

O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programacao através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Robd aprove o teu cédigo!

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programacéao.
2 Organiza-os de forma logica.
3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run » e confirma se as frases estdo corretas.



[ﬂ Tarefas em Atividade 10mins Apresenta a atividade aos teus alunos. Nela,

paralelo vao aprender a identificar tarefas em paralelo
Y| em varias imagens.

5
Instrugdes em Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
paralelo alunos possam consolidar a informacao

aprendida na aula.
6
Quiz 1:

E possivel utilizar a ubbu e ouvir musica no computador ao mesmo tempo?

Quiz 2:

Qual destes produtos agricolas é cultivado?

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:
v Porque é melhor fazerem instrugdes em paralelo do que instrugbes sequénciais?

Até a préximal
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Aula 21
Robo6 vs. Robo

Duragao: 1h Omins

Resumo
Competir entre pares num jogo que requer o uso de blocos de movimentos, eventos e
mapeamento de teclas.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Utilizar algoritmos.

v Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.

v Movimentar personagens através da utilizagdo de um conjunto de comandos.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgéao. Controlo Sistemas de Computacao. Dispositivos

STEAM

Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoées Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

€2 Algoritmos

Cognitivo-motoras
V. Ce e ) VN ~ a . - . -



&g Capacidade percetivo-motora = fgj) Colaboragao  §g) Coordenagao olho-mao
@ Literacia digital @ Pensamento critico @ Resolugao de problemas

@ Responsabilidade ambiental @ Responsabilidade social

Atividades da aula
Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducéo Slide Bmins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!

Refresca a memodria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Robd SOS Jogo  35mins Apresenta aos teus alunos o jogo Robd SOS.
Nele, a pares, vao programar dois robds
virtuais com a ajuda de blocos de instrugoes.

Exercicio 1, 2, 3,4, 5, 6:

Estas pronto para jogar contra um colega? Cada um vai controlar um robd e o mais rapido a
chegar aos sitios a precisar de ajuda, ganha.

Segue estas instrugodes:

1 Escolhe a aba do rob6 roxo, na barra superior.
2 Na gaveta dos Eventos, arrasta um bloco wMap().
3 Seleciona da lista, a tecla que queres mapear.

4 Na gaveta do Movimento, arrasta o bloco move() (cima, baixo, esquerda ou direita) que
queres que a tecla acione.

5 Muda o nimero de passos de 0 para 1.
6 Repete para as restantes direcoes.

7 Da gaveta de Fungdes, arrasta o bloco que |a esta para dentro de um bloco de evento.

8 Muda para a aba do Rob6 SOS e faz o mesmo.

9 Carrega em Run e, juntamente com o teu colega, comecem a jogar.



E importante que os robds tenham teclas mapeadas diferentes, caso contrario o codigo ndo
correra bem.

Exemplo de configuragao de teclas:

t

- J =

(teclas jogador 1)

wW

A S D

(teclas jogador 2)

Puzzle de Blocos Jogo 10mins Apresenta o jogo Puzzle de Blocos. Nele, os
- Eventos alunos terdo de combinar varios blocos de
palavras de maneira a criar frases logicas.

Exercicio 1:

O Puzzle de Blocos é um jogo de légica que simula uma interface de programagéao através de
blocos. Tens que compor frases légicas para que o Rob6 aprove o teu codigo!

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta os blocos do lado esquerdo da tela para a area de programagao.
2 Organiza-os de forma ldgica.
3 Encaixa todas as frases.

4 Clica no botao Run P e confirma se as frases estao corretas.

Rob6 SOS Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:



Se vires um incéndio numa floresta, deves:

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Conseguem lembrar-se quais foram as tarefas executadas pelo Robd SOS?
v Qual foi o bloco que usaram para fazer o Rob6 SOS movimentar-se?

v Que tipos de preocupagdes devem ter para com o meio ambiente?

Até a proxima!
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Aula 22

Mais jogos com o Robo Multi-Bragos

Duragao: 1h Omins

Resumo
Continuar a aprendizagem sobre instru¢ées em paralelo através da programacgao com
blocos.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Utilizar algoritmos.
v Ordenar, corretamente, um conjunto de instrugdes.

v Movimentar personagens através da utilizagdo de um conjunto de comandos.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo
@ Algoritmos e Programacgao. Modularidade @ Impactos da Computagao. Cultura

Sistemas de Computacao. Dispositivos

STEAM

Tecnologia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos @ Generalizagao

Cognitivo-motoras



9 Capacidade percetivo-motora @ Literacia digital m Participacao
@ Pensamento critico @ Resolucao de problemas
@ Responsabilidade ambiental @ Responsabilidade social

@ Transformagao da informagao em conhecimento

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao
Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
' acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoaria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Robé Multi- Jogo  35mins Apresenta o Rob6 Multi-Bragos aos teus
Bragos alunos. Neste jogo, vao usar programagao em
' paralelo para controlar um robd virtual, com
5 varios bragos de funcdes diferentes, para
limparem o fundo do oceano.

Exercicio 1, 2, 3, 4, 5:

Cuidado com as piranhas! O Robé Multi-Bragos tem a missao de limpar o fundo do oceano e

consegue fazer varias tarefas ao mesmo tempo.
Consegues comandar os seus diferentes bragos para os sitios corretos?

Segue estas instrugodes:

1 Arrasta o bloco de eventos when() e escolhe na lista a mdo do Robd que queres programar.



2 Na gaveta do Movimento, arrasta os blocos necessarios para programar a mao até ao seu
destino.

3 Repete para as maos que precisares em cada exercicio.

4 Carrega em Run P para veres o teu cdédigo em acao.

Maquinas que Galeria 10mins Apresenta aos teus alunos uma galeria de

realizam tarefas maquinas que conseguem executar duas ou

em paralelo mais tarefas em paralelo para refletirem sobre
a tematica.

Topicos para a exploragédo das imagens:

- Quais sdo as maquinas presentes nas
imagens?

- Que tarefas conseguem executar estas
maquinas?

- Conheces mais exemplos de maquinas que
conseguem executar duas ou mais tarefas em
paralelo?

Blocos de Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
eventos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:
Para programar dois robds ao mesmo tempo, € preciso:

NS

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
99 partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Quais foram as varias fungdes que o Robd Multi-Bragos conseguiu executar?

v Porque é melhor fazerem instrugdes em simultaneo do que instrugdes sequenciais?

Até a proxima!
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Aula 23

Max na floresta

Duracgao: 1h Omins

Resumo
Introducao a ubbox, a ferramenta de criacéo de projetos da ubbu, usando blocos de
movimento para ajudar o Max.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Introducéo a ferramenta de criagao de projetos.

v Programar diferentes personagens para realizar agdes simples.

v Utilizar blocos de movimento para desenvolver uma histéria.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo

STEAM

Ciéncia Tecnologia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoées Unidas
3

o

Competéncias

Cognitivo-motoras

9 Capacidade percetivo-motora @ Criatividade @ Literacia digital
@ Participagao @ Pensamento critico @ Resolugédo de problemas

@ Responsabilidade social @ Transformagao da informagao em conhecimento



Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducgéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!

Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Conhece a ubbox  Batch Bmins Apresenta a ubbox aos teus alunos e identifica
as suas diferentes funcionalidades.
Possiveis topicos para discusséao:

2 v Jatinham explorado outras ferramentas de
criagdo de projetos?
v Que animagbes sdo possiveis fazer com a
ubbox?
Imagem 1:

Projetos na ubbox

Imagem 2:

Sprite e skin

Imagem 3:

Background

Imagem 4:
Run »

Imagem 5:

Visédo geral da ubbox

Imagem 6:

Como adicionar um sprite na ubbox

Irtercoma Ruby Batch 15mins Apresenta aos teus alunos uma histéria através
de exercicios guiados na ubbox. Neste
conjunto, serdo apresentados os seguintes
blocos:

v wMap()

v move()



Floresta Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua
visualizagao, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
tematica.

Certo dia, o0 Max, juntamente com o seu cdo robd Titan, decide ir brincar para a floresta.

Mas algo corre mal...

Ajuda o Max Batch  15mins Apresenta aos teus alunos uma histoéria através
de exercicios guiados na ubbox. Neste
conjunto, serdo apresentados os seguintes

5 blocos:
v goTo()
Imagem 1:
Ruby e a aplicagdo SOS
Programacao Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
com blocos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.
6
Quiz 1:

Quando carregas no botdo Run [ para ver os blocos programados, dizes que o codigo:

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Compreenderam a diferenga entre skins, sprites e background?
v Que blocos de eventos aprenderam?
v Que blocos de movimentos aprenderam?

v Onde sentiram mais dificuldade?

Até a proxima!



Glossario

Termo

Background

Skin

Sprite

Definicao

O background, ou cenario, é a imagem de fundo do projeto. Na ferramenta
de criagao de projetos, o background é usado para personalizar as
narrativas criadas.

Uma skin € um visual diferente dado a um sprite, ou objeto. Cada sprite pode
ter diferentes skins, ou “peles”. As skins s&o programadas para mudar o
aspeto do sprite.

Um sprite € um objeto (personagem, robd, elemento da natureza, etc) de um
projeto que pode ser programado.



ubbu https://play.ubbu.io

Aula 24

Plantagcoes com a Ruby

Duracgao: 1h Omins

Resumo
Usar blocos de eventos para ajudar a Ruby a apanhar vegetais e alimentar um
porquinho.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Programar diferentes personagens para realizar agdes simples.

v Utilizar blocos de eventos para desenvolver uma histéria.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS
@ Algoritmos e Programacgao. Controlo

@ Algoritmos e Programacao. Desenvolvimento de Programas

STEAM

Ciéncia Tecnologia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias
Cognitivo-motoras

@ Literacia digital @ Pensamento critico @ Resolugao de problemas

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

vl



- apresenta a aula. Incentiva os alunos a

l@ Introdugéo Slide  5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!

Refresca a memodria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Colhe alimentos Batch 45mins Apresenta aos teus alunos uma narrativa de
com a Ruby exercicios guiados na ubbox. Neste conjunto,
serao apresentados os seguintes blocos:
2 v wKey()
v wClick()
Imagem 1:
Ruby a partilhar
Programacéo Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
com blocos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.
3
Quiz 1:

Qual é a cor dos blocos que colocas sempre em primeiro?

Quiz 2:
O porco € um animal:

Quiz 3:

O porco € um animal omnivoro, por isso:

Conclusao Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que blocos de eventos aprenderam?

v Onde sentiram mais dificuldade?



Até a proximal
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Aula 25

Ajuda a Ruby

Duracgao: 1h Omins

Resumo
Usar novos blocos de estilo para programar conversas e a mudancga de skins.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:
v Programar diferentes personagens para realizar agdes simples.

v Utilizar blocos de fala e mudanca de skin para desenvolver uma historia.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS
@ Algoritmos e Programacgao. Controlo

@ Algoritmos e Programacgao. Desenvolvimento de Programas

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Cognitivo-motoras

o Compreensao e expressao @ Literacia digital @ Pensamento critico
@ Resolugao de problemas @ Responsabilidade social

@ Transformacgao da informagao em conhecimento

Atividades da aula
Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.




Bem-vindo de volta!

Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou 0 momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

Ruby na escola Batch  15mins Apresenta aos teus alunos uma narrativa de
exercicios guiados na ubbox. Neste conjunto,
serdo apresentados os seguintes blocos:

2 v goTo()
v skin()
v sTime()
4':? Bully Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apés a sua
| visualizagdo, dialoga com os alunos sobre o
video de modo a refletirem um pouco sobre a
3 tematica.

Todos os dias, quando sai da escola, a Ruby passa pelos campos de futebol.
Mas esta sempre la o Haskell a meter-se com ela.

O que deve fazer?

ﬁ.‘.‘ Ajuda a Ruby Batch 20mins Apresenta aos teus alunos uma narrativa de
h ' exercicios guiados na ubbox. Neste conjunto,
-: G' serao apresentados os seguintes blocos:
4 v wMap()
v skin()
v sTime()
Programacao Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
com blocos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.
5
Quiz 1:

Quem pode fazer qualquer desporto?

Quiz 2:

No video, quem é o bully?



m Conclusio Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
L !' partilharem as suas ideias sobre as
6

aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v O que aconteceu com a Ruby?

v O que fez a Ruby para resolver a situagao? O que fariam?
v Que blocos de estilo aprenderam?

v Onde sentiram mais dificuldade?

Até a proxima!
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Aula 26

Trabalhar com o Haskell

Duragao: 1h Omins

Resumo
Usar novos blocos de estilo para programar conversas entre a Ruby e o Haskell.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Programar diferentes personagens para realizar agdes simples.

v Utilizar blocos de fala, movimento e eventos para desenvolver uma histéria.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacgao. Controlo

@ Algoritmos e Programacéo. Desenvolvimento de Programas

STEAM

Ciéncia Arte

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoées Unidas

b 12 16

Competéncias

Cognitivo-motoras

o Compreensao e expressao @ Literacia digital @ Pensamento critico
@ Resolugao de problemas @ Responsabilidade ambiental

m Responsabilidade social

Atividades da aula



Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducgéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de volta!

Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou 0 momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

O jogo dos Batch 45mins Apresenta aos teus alunos uma narrativa de
objetos exercicios guiados na ubbox. Neste conjunto,
reciclaveis serao apresentados os seguintes blocos:
2 v goTo()
v wMap()
v sTime()
Imagem 1:

A Ruby nao quer jogar

Programacao Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
com blocos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.
3
Quiz 1:

Que blocos utilizas para a Ruby ir ter com a professora e falar com ela?

Quiz 2:

O que acontece quando estes blocos correm?

Quiz 3:
Estes blocos estdo a programar o Pascal. O que fazem?

Quiz 4:

Para resolveres um conflito, € importante:

Quiz 5:
Se conheces alguém que sofre de bullying, o que deves fazer?

Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.




Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que atitude tomou o Haskell com a Ruby?
v Que blocos usaram?

v Onde sentiram mais dificuldades?

Até a proximal
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Aula 27

A nova aluna

Duragao: 1h Omins

Resumo
Usar blocos de controlo e movimento para ajudar a Perline a reparar objetos na cidade
da Java.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Interligar blocos de movimento, evento, estilo e controlo para criar programas mais
complexos.

v Decompor problemas para simplificar a sua resolugao.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo

@ Algoritmos e Programacgao. Desenvolvimento de Programas

STEAM

Ciéncia Engenharia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoées Unidas
ﬂ

Competéncias

Pensamento Computacional

@ Abstragao @ Decomposicao

Cognitivo-motoras

9 Capacidade percetivo-motora @ Literacia digital @ Pensamento critico

@ Resolucao de problemas @ Responsabilidade ambiental



- - - -

@ Transformagao da informag¢ao em conhecimento

Atividades da aula
Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

v Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memdria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligdo anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

@ Nova aluna Video 10mins Apresenta e reproduz o video. Apds a sua

ol visualizago, dialoga com os alunos sobre o

[ T video de modo a refletirem um pouco sobre a
5 tematica.

Na escola de Ruby, Max e Pascal ha uma nova aluna: a Java.

Ela vem de um pais diferente, e usando 6culos de realidade virtual, vai mostrar aos seus
colegas a sua cultura.

Java exercicios guiados na ubbox. Neste conjunto,
os alunos serao testados em desafios que
ligam o conhecimento entre blocos aprendidos,
nomeadamente:

'ﬂ Aventuras com a Batch  35mins Apresenta aos teus alunos uma narrativa de

3

v turn()
v for()
v skin()
v wClick()
v wKey()
v move()

v goTo()

Imagem 1:

Centro de Agua



Programacéo Quiz 5mins Apresenta o conjunto de perguntas para que os
com blocos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

Qual é a cor dos blocos que colocas sempre em primeiro?

Quiz 2:

A energia edlica é produzida através:

v Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que dispositivo a Java usou para mostrar uma cidade nova aos amigos?
v Que blocos usaram?
v Onde sentiram mais dificuldade?

v O que as turbinas edlicas fazem na cidade da Java?

Até a proxima!



ubbu https://play.ubbu.io

Aula 28

Mais aventuras com a Java

Duracgao: 1h 1mins

Resumo
Usar blocos de controlo e movimento para ajudar a Perline e a Java a transportar a
agua recolhida no deserto.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Interligar blocos de movimento, evento e controlo para criar programas mais
complexos.

v Decompor problemas para simplificar a sua resolugao.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo

STEAM

Tecnologia

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagcoes Unidas

Competéncias
Cognitivo-motoras

@ Literacia digital @ Pensamento critico

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigao
9. Introdugao Slide  5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
o apresenta a aula. Incentiva os alunos a



acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

'. Recolha de 4gua Batch 40mins Apresenta aos teus alunos uma narrativa de

kY

P exercicios guiados na ubbox. Neste conjunto,
os alunos serao testados em desafios que
ligam o conhecimento entre blocos aprendidos,

2 nomeadamente:

v for()
v move()

v wclick()

Programacao Batch  10mins Apresenta o conjunto de perguntas para que os
com blocos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.

Quiz 1:

O que faz este bloco?

Quiz 2:

Que blocos usas para a Perline andar 20 passos até a turbina?

Quiz 3:

Que blocos usas para a Perline andar 4 passos?

Quiz 4:

Quem consegue transportar maior quantidade de agua, mais rapido?

Quiz 5:

Qual das seguintes ndo é uma boa forma de poupar agua?

. i Conclusio Slide 5mins  No final da aula, incentiva os alunos a
e\ partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

4

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir conversando com os teus alunos.



Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Nesta aula que blocos usaram para programar?

Até a proximal



ubbu https://play.ubbu.io

Aula 29

Energias sustentaveis

Duragao: 1h Omins

Resumo
Criar projetos livres onde se aplicam todos os blocos aprendidos ao longo do ano
letivo.

Objetivos
No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Consolidar a destreza na criagao de projetos, recorrendo a criatividade e as
aprendizagens obtidas dentro e fora da plataforma.

v Aplicar conceitos aprendidos ao longo do nivel.

v Interpretar um desafio de resolucéo aberta e apresentar uma solucgao criativa.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo

@ Algoritmos e Programacgao. Desenvolvimento de Programas

STEAM

Ciéncia Tecnologia Engenharia Matematica

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos e Decomposic¢ao

Cognitivo-motoras

@ Criatividade @ Literacia digital @ Participacgao @ Pensamento critico



Resolugédo de problemas Responsabilidade ambiental

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao
. Introducéo Slide Bmins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
* acederem a plataforma.

1

Bem-vindo de voltal
Refresca a memaria dos teus alunos e revé o que foi abordado na licdo anterior.

N&o ha duvidas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

problema através da programacgao de blocos.
Primeiro eles devem planear um projeto, depois
programa-lo na ubbox. No final, eles podem

2 « . .

QE s azcif* Planeamento Imagens 5mins Desafia os alunos a responderem a um
K
2 AN

apresenta-lo a turma.

null

O proximo exercicio pode ser resolvido sozinho ou com um colega. Pega numa caneta e
organiza as ideias num papel antes de as programares na ubbox.

Passa para o préximo recurso para descobrires o desafio.

- Painéis solares Projeto 30mins Apresenta aos teus alunos um projeto para
[ 4 resolverem na ubbox. Este projeto & composto
v por um desafio de resolugao aberta que

pretende por em pratica o conhecimento dos
alunos relativo a todos os blocos aprendidos
neste nivel.

Embora o projeto tenha arranque na ubbox,
incentiva os alunos a planearem em papel o
que vao construir na ferramenta de
programagao com blocos.

Apresenta o teu Imagens 10mins Incentiva os alunos a apresentarem os seus

projeto projetos. Cada aluno, ou par de alunos, deve
mostrar o que criou a turma e explicar o que
escolheu fazer e porqué.

null

Agora que o projeto foi terminado, chegou a altura de o mostrares, sozinho ou com o teu par, ao
resto da turma.



Apresenta o que programaste, incluindo uma descrigdo do que te foi pedido (problema), como o
resolveste (solugéo) e como resumes o teu projeto (concluséo).

Podes falar também dos blocos que usaste e porqué.

Programacao Quiz 5mins  Apresenta o conjunto de perguntas para que os
com blocos alunos possam consolidar a informacao
aprendida na aula.
5
Quiz 1:

Que blocos utilizas para mudar a skin do sprite quando clicas na tecla barra de espago?

Quiz 2:

Quantas vezes o sprite vai virar para a esquerda?

Quiz 3:
Onde estao os blocos para andar?

Quiz 4:

Qual das seguintes op¢des permite poupar agua?

Quiz 5:

Os painéis solares produzem energia através:

) Conclusao Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
“ aprendizagens realizadas.

6

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as duvidas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que animagdes criaram?
v Que blocos usaram?
v Onde sentiram mais dificuldades?

v Como se chama a tecnologia que produz energia através da for¢ca do vento?

Até a préximal



ubbu https://play.ubbu.io

Aula 30

A festa na ubbu

Duracgao: 1h Omins

Resumo
Criar projetos livres onde se aplicam todos os blocos aprendidos ao longo das ultimas
aulas.

Objetivos

No fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

v Consolidar a destreza na criagao de projetos, recorrendo a criatividade e as
aprendizagens obtidas dentro e fora da plataforma.

v Aplicar conceitos aprendidos ao longo do nivel.

v Interpretar um desafio de resolucéo aberta e apresentar uma solucgao criativa.

Conceitos de ciéncia da computacao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacao. Algoritmos @ Algoritmos e Programacao. Controlo
@ Algoritmos e Programacgao. Desenvolvimento de Programas

Sistemas de Computacao. Hardware e Software

STEAM

Tecnologia Arte

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias

Pensamento Computacional

e Algoritmos @ Decomposic¢ao



Cognitivo-motoras

@ Criatividade @ Literacia digital @ Participacao @ Pensamento critico

@ Resolugédo de problemas

Atividades da aula
Slide Titulo Tipo Tempo Descrigao

Introducéo Slide 5mins Esclarece eventuais duvidas da aula anterior e
apresenta a aula. Incentiva os alunos a
acederem a plataforma.

Bem-vindo de voltal
Refresca a memoria dos teus alunos e revé o que foi abordado na ligao anterior.

Nao ha duvidas? Entdo chegou 0 momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova
aula.

2. « ® . .
ws?p”.  Planeamento Imagens 5mins Desafia os alunos a responderem a um
a:s problema através da programagao de blocos.
o | Primeiro eles devem planear um projeto, depois

programa-lo na ubbox. No final, eles podem
apresenta-lo a turma.

null

O proximo exercicio pode ser resolvido sozinho ou com um colega. Pega numa caneta e
organiza as ideias num papel antes de as programares na ubbox.

Passa para o préximo recurso para descobrires o desafio.

vy .’»~ A festa Projeto 30mins Apresenta aos teus alunos um projeto para
Ao/ resolverem na ubbox. Este projeto € composto
por um desafio de resolugao aberta que
pretende por em pratica o conhecimento dos
alunos relativo a todos os blocos aprendidos
neste nivel.
Embora o projeto tenha arranque na ubbox,
incentiva os alunos a planearem em papel o
que vao construir na ferramenta de
programagao com blocos.

Apresentaoteu Imagens 10mins Incentiva os alunos a apresentarem os seus

projeto projetos. Cada aluno, ou par de alunos, deve
mostrar o que criou a turma e explicar o que
escolheu fazer e porqué.

null



Agora que o projeto foi terminado, chegou a altura de o mostrares, sozinho ou com o teu par, ao
resto da turma.

Apresenta o que programaste, incluindo uma descrigéo do que te foi pedido (problema), como o
resolveste (solugdo) e como resumes o teu projeto (concluséo).

Podes falar também dos blocos que usaste e porqué.

ubbu Quiz 5mins  Apresenta aos alunos um conjunto de
perguntas sobre a ubbu.

Quiz 1:
Como classificas a tua experiéncia nas aulas da ubbu?

Quiz 2:

Ao longo do ano, que tipo de atividades gostaste mais?

Conclusio Slide 5mins No final da aula, incentiva os alunos a
partilharem as suas ideias sobre as
aprendizagens realizadas.

Chegamos ao fim da aula. E importante entender as dividas e dificuldades que ainda possam
existir, conversando com os teus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:

v Que animagdes criaram?
v Que blocos usaram?

v Onde sentiram mais dificuldades?

Até a proximal



