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Resumo

Este estudo apresenta o impacto da introducdo de atividades de programacdo ha
motivacdo, no desenvolvimento do pensamento computacional e nas competéncias de
resolucéo de problemas entre alunos do 3.° e 4.° anos de uma turma mista. Utilizando
uma abordagem metodologica mista, foram aplicados métodos quantitativos e
qualitativos para uma analise abrangente e detalhada dos efeitos da intervencao
pedagogica.

No ambito dos métodos quantitativos, foram utilizados um pré-teste e um pds-teste,
através do desafio Bebras 2023, para medir o progresso dos alunos. A andlise dos
dados revelou um aumento significativo nas pontuacdes médias dos alunos da turma,
de 65.2 no pré-teste para 90.8 no pos-teste. O teste t para amostras emparelhadas
indicou que essa diferenga era estatisticamente significativa, com um valor p muito
menor que 0.05. Este resultado confirma a eficacia das atividades de programacéo na
melhoria das competéncias dos alunos.

Os métodos qualitativos incluiram observacao direta e participante e registo num diario
de bordo, permitindo uma analise rica e contextual das experiéncias e percecdes dos
alunos. A intervencdo pedagogica utilizou plataformas educacionais como a Ubbu e o
Scratch, cujas atividades foram recebidas com entusiasmo pelos alunos. Estes
relataram uma motivacdo crescente, destacando o carater ludico e desafiador das
tarefas de programacéo. Além disso, identificaram-se melhorias significativas na sua
autoconfianca em relagcéo a programacao e na sua capacidade de resolver problemas.
Os resultados indicam que a introducdo de atividades de programag&do promoveu um
desenvolvimento significativo do pensamento computacional e das competéncias de
resolugdo de problemas, além de aumentar a motivacdo dos alunos. A andlise
gualitativa também revelou a importancia de estratégias pedagdgicas adaptativas para
enfrentar desafios especificos, como dificuldades técnicas e de compreensédo. Conclui-
se que a integracdo de atividades de programacao no curriculo escolar pode ser uma
ferramenta eficaz para o desenvolvimento cognitivo e motivacional dos alunos,

preparando-os para os desafios do século XXI.

Palavras-chave: Iniciacdo a programacédo, pensamento computacional, resolucdo de

problemas, intervencdo pedagogica, motivagao.
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Abstract

This study aims to present the impact of introducing programming activities on
motivation, development of computational thinking and problem-solving skills among
3rd- and 4th-grade students in a mixed class. By using a mixed-methodology approach,
quantitative and qualitative methods were applied for a comprehensive and detailed
analysis of the effects of the pedagogical intervention.

Within the scope of quantitative methods, a pre-test and a post-test were used, through
the Bebras 2023 challenge, to measure students' progress. Data analysis revealed a
significant increase in the average scores of students, from 65.2 on the pre-test to 90.8
on the post-test. The paired samples t-test indicated that this difference was statistically
significant, with a p-value much less than 0.05. This result confirms the effectiveness of
programming activities in improving students' skills.

Qualitative methods included direct and participant observation and completing a journal,
which provided a rich contextual analysis of students' experiences and perceptions. The
pedagogical intervention used educational platforms such as Ubbu and Scratch, whose
activities were enthusiastically received by students. They reported increasing
motivation, highlighting the playful and challenging nature of programming tasks.
Furthermore, significant improvements were identified in their self-confidence regarding
programming and in their ability to solve problems.

The results indicate that the introduction of programming activities promoted a
significant development of computational thinking and problem-solving skills, in addition
to increasing student motivation. The qualitative analysis also revealed the importance
of adaptive teaching strategies to face specific challenges, such as technical and
comprehension difficulties. It is concluded that the integration of programming activities
into the school curriculum can be an effective tool for the cognitive and motivational

development of students, preparing them for the challenges of the 21st century.

Keywords: Introduction to programming, computational thinking, problem solving,

pedagogical intervention, motivation.
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Capitulo | — Introducéo

1.1. Enquadramento do tema

A era digital transformou profundamente a forma como vivemos, trabalhamos e
aprendemos. Em resposta a essas mudancas, a educacdo tem sido desafiada a
incorporar novas competéncias e aptidoes que preparem os alunos para um mundo
cada vez mais tecnoldgico e interconectado. Entre essas competéncias, o0 pensamento
computacional e a capacidade de resolver problemas destacam-se como essenciais
para o sucesso futuro dos estudantes.

O contexto desta investigacdo decorre num ambiente escolar do 1.° Ciclo do
Ensino Basico (CEB), onde as novas tecnologias estao gradualmente a ser integradas
no curriculo. Esta mudanca visa a alfabetizagdo digital dos alunos, mas também o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXl, tais como o
pensamento critico, a criatividade, a colaboracdo e a comunicacao.

Neste contexto, a programac¢do emergiu como uma ferramenta pedagogica
poderosa, capaz de promover ndo sO competéncias técnicas, mas também o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. A programacao ensina
os alunos a pensar de maneira estruturada e ldgica, a persistir diante de desafios e a
trabalhar colaborativamente para resolver problemas complexos.

As principais tendéncias que moldam esta investigagcdo incluem a crescente
valorizagdo do pensamento computacional na educagéo basica como uma competéncia
fundamental; a utilizacdo de plataformas educacionais como a Ubbu e o Scratch, que
oferecem abordagens ludicas e acessiveis para 0 ensino da programacao; e a
metodologia mista de pesquisa que combina métodos quantitativos e qualitativos para
uma compreensdo mais abrangente dos efeitos das atividades de programacao.

Este estudo procura contribuir para a literatura existente sobre a integracdo da
programac¢do no curriculo do 1.° CEB, oferecendo evidéncias sobre os beneficios
potenciais desta pratica. Espera-se que 0s resultados possam orientar educadores e
formuladores de politicas na implementacéo de estratégias pedagoégicas que promovam
o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios do

século XXI.



"o POLITECNICO
r— DE SANTAREM

1.2. Motivacéo e relevancia do estudo

Esta investigacao surge da necessidade premente de preparar os alunos para
os desafios do século XXI, onde as competéncias digitais e 0 pensamento critico sdo
fundamentais. A inclusdo da programacgéo no curriculo escolar pode ser uma resposta
eficaz a essa demanda, pois promove um conjunto de competéncias essenciais para o
desenvolvimento pessoal e profissional dos estudantes. Além de habilitar os alunos com
capacidades técnicas, a aprendizagem de programacgéao também fomenta a criatividade,
o raciocinio légico, a resolucao de problemas e a colaboracdo, competéncias cada vez
mais valorizadas na sociedade.

Este estudo é relevante tanto para a comunidade académica como para a
cientifica. Ao oferecer evidéncias empiricas sobre os beneficios da programac¢édo no
contexto do 1.° CEB, contribui para o avango do conhecimento pedagdgico e
tecnolégico. Ao explorar como a introducdo de atividades de programacdo pode
impactar positivamente a motivagéo dos alunos e o desenvolvimento de competéncias
cruciais, como 0 pensamento computacional e a resolu¢do de problemas, amplia o
entendimento sobre métodos eficazes de ensino-aprendizagem nesta faixa etaria.

Além disso, o estudo tem implicacdes significativas para a sociedade em geral,
pois a medida que a economia global se torna cada vez mais baseada em tecnologia,
habilitar os alunos, desde cedo, com as competéncias necessarias para prosperar no
mundo moderno e enfrentar os desafios emergentes com confiangca e competéncia,

contribui para uma sociedade mais informada e capacitada digitalmente.

1.3. Questdes e objetivos de investigacao

Este estudo tem como objetivo geral explorar o impacto da introducdo de
atividades de iniciacdo a programacao na motivacdo, no desenvolvimento do
pensamento computacional e nas competéncias de resolu¢éo de problemas de alunos
do 3.° e 4.° anos de uma turma mista, e perceber a importancia da intervencéo
pedagogica nesse processo.

Os objetivos especificos da dissertacdo sdo:

- Analisar o nivel de motivagdo dos alunos antes, durante e apdés a
implementacéo das atividades de iniciacdo a programacao;

- Avaliar o progresso no desenvolvimento do pensamento computacional dos

alunos;
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- Analisar a evolucéo das competéncias de resolucédo de problemas dos alunos
apos o periodo de intervencao;

- Compreender o papel da intervengcdo pedagogica na facilitagdo do
desenvolvimento do pensamento computacional e das competéncias de resolucdo de
problemas;

- Identificar eventuais desafios e barreiras enfrentados pelos alunos durante o
processo de aprendizagem da programacéao.

Posto isto, pretende-se responder as seguintes questdes de investigacao:

- De que forma a realizacdo de atividades de iniciacado a programacao influencia
a motivacdo, numa turma mista de 3.° e 4.° anos?

- De que forma a realizacéo de atividades de iniciacado a programacao influencia
o desenvolvimento do pensamento computacional e as competéncias de resolucdo de
problemas, numa turma mista de 3.° e 4.° anos?

- Qual é a importancia da intervencéo pedagdgica neste processo?

1.4. Abordagem metodoldgica

Utilizando uma abordagem metodolégica mista, este trabalho combina métodos
guantitativos e qualitativos para fornecer uma analise abrangente e detalhada dos
efeitos da intervencdo pedagogica. As plataformas educacionais Ubbu e Scratch foram
escolhidas para a implementacdo das atividades de programacdo, devido a sua
abordagem acessivel e ludica, que facilita a aprendizagem de conceitos complexos de
forma envolvente, motivadora e interativa.

Os métodos quantitativos incluiram a aplicacdo de pré-testes e pOs-testes,
utilizando o desafio Bebras 2023 (cf. Anexo 1) como ferramenta de avaliacdo do
progresso dos alunos. Paralelamente, a abordagem qualitativa envolveu observacdes
diretas e participantes, bem como o registo detalhado das experiéncias dos alunos num
diario de bordo. Este duplo enfoque metodolégico permitiu uma compreensdo
aprofundada das mudancas nas competéncias dos alunos, bem como das suas

percecbes e motivacoes.

1.5. Estrutura e organizagéo da dissertacao
Neste ponto, descrevemos a estrutura da dissertacdo e fornecemos um breve

resumo do contetido de cada um dos seis capitulos que a compdem.
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Capitulo | - Introducdo — Apresenta o enquadramento do tema, a motivacéo e
relevancia do estudo, as questdes e objetivos de investigacdo, a abordagem
metodoldgica e a estrutura da dissertagao.

Capitulo Il - Enquadramento tedrico — Analisa a literatura existente sobre
tecnologias digitais no contexto de ensino-aprendizagem, teorias de aprendizagem,
pensamento computacional em criancas do 1.° CEB e iniciagdo a programacao neste
ciclo de ensino.

Capitulo Il - Metodologia — Descreve detalhadamente os métodos utilizados na
pesquisa, incluindo a selecdo de participantes, os instrumentos de recolha de dados e
as técnicas de andlise.

Capitulo IV - Andlise e discussao de dados — Apresenta os dados obtidos com a
pesquisa, discute as principais descobertas em relacédo as questdes de investigacéo e
interpreta os resultados, relacionando-os com a literatura existente e discutindo as suas
implicagdes para a pratica educativa.

Capitulo V — Conclusdes — Resume as principais conclusdes do estudo,
evidenciando a concretizagdo dos objetivos e respondendo as questfes de investigacao
propostas.

Capitulo VI — Limitagbes e Recomendagfes para pesquisas futuras - Apresenta
as limitagbes do estudo e sugestdes para futuras investigagdes, visando a ampliacdo e

aprofundamento do conhecimento sobre o tema.
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Capitulo Il - Enquadramento teorico

2.1. Tecnologias digitais no contexto de ensino aprendizagem

A relacéo entre a tecnologia e a educacéo tem resultado em beneficios matuos,
com o desenvolvimento continuo de cada uma, impulsionando e enriqguecendo o
desenvolvimento da outra, tal como refere Trindade (2022).

A histéria das tecnologias digitais no contexto de ensino e aprendizagem remonta
a véarias décadas e tem evoluido significativamente ao longo do tempo.

Segundo Morgado (2005), nas décadas de 1950 e 1960, foram desenvolvidos os
primeiros computadores e as universidades comecaram a explorar 0 seu potencial
educacional. Surgiram os primeiros sistemas de ensino por computador, como o PLATO
(Programmed Logic for Automated Teaching Operations), um sistema interativo que
permitia aos alunos responder a perguntas e realizar atividades educacionais.

Em 1970, Seymour Papert, juntamente com sua equipa do MIT (Massachusetts
Institute of Technology), introduziu a ideia de usar computadores na educacdo,
desenvolvendo a linguagem de programacgéo Logo e a “Geometria da Tartaruga”, um
conceito na programacao educacional que permitia aos alunos “aprender matematica
através da programacdo, de forma significativa, concreta e ludica, por meio de desenhos
geométricos construidos através da programacgdo de uma tartaruga robética” (Massa,
Oliveira & Santos, 2022, p. 113).

Cysneiros (2008) afirma que, para Papert, era importante dar as criangas o
controlo do computador, que naquela época, era a tecnologia mais poderosa disponivel,
promovendo uma abordagem construtivista da aprendizagem, ou seja, um modelo de
ensino centrado na pratica, onde a construcao do conhecimento é desenvolvida pelo
proprio aluno, proporcionando-lhe um papel ativo e participativo no processo de
aprendizagem.

Nos anos 1980 e 1990, a disseminacéo dos computadores pessoais nas escolas
aumentou o acesso dos alunos a tecnologia. Surgiram softwares e jogos educativos,
explorando diferentes areas do conhecimento e oferecendo uma abordagem mais
interativa para a aprendizagem, como identificam Ramos, Teodoro e Ferreira (2011).

A partir de 2000, a internet tornou-se cada vez mais acessivel, levando a
proliferacéo de recursos educativos online, como websites educativos, videos didaticos,

foruns de discusséo, plataformas de aprendizagem, entre outros. Para Martins (2023),



"o POLITECNICO
r— DE SANTAREM

0 aumento de dispositivos moveis, como smartphones e tablets, facilitou o acesso a
recursos educativos em qualquer lugar e a qualguer momento.

Nesta Ultima década, a pandemia de CoViD-19 acelerou ainda mais a tendéncia
existente para a aprendizagem em linha e hibrida. Esta transi¢do revelou formas novas
e inovadoras de os estudantes e educadores organizarem as suas atividades de ensino
e aprendizagem e interagirem de forma mais pessoal e flexivel em linha (Comisséo
Europeia, 2020). Contudo, um estudo desenvolvido entre 2019 e 2021 revelou que a
integracéo das tecnologias na escola portuguesa ocorreu de maneira gradual e limitada,
devido a falta de recursos disponiveis e ao investimento limitado na capacitacdo dos
professores, “conferindo ao uso da Tecnologia na escola um carater mais irregular e
ladico do que verdadeiramente integrado em préticas pedagogicas com vista a promover
a qualidade das aprendizagens.” (Trindade, 2022, p. 5).

No contexto do 1.° CEB, as tecnologias digitais tém desempenhado um papel
cada vez mais relevante na transformacdo do processo de ensino-aprendizagem,
oferecendo oportunidades significativas para enriquecer e aprimorar experiéncias de
aprendizagem, tanto para alunos como para professores. E neste estagio que muitos
alunos tém o seu primeiro contato com a tecnologia educativa, sendo por isso um
momento crucial para familiariza-los com dispositivos, softwares e recursos digitais.

Quando os professores utilizam a tecnologia digital procuram nao apenas
diversificar os seus métodos de ensino, mas também proporcionar um impacto positivo
nos alunos. E crucial, durante este ciclo de ensino, garantir que as criangas tenham
oportunidades de desenvolver as suas competéncias e interesses, promover a interagdo
individual e em grupo.

Ainda no que diz respeito a este ciclo de ensino, as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TIC) sdo regulamentadas pelo Decreto-lei n.° 55/2018, de 6 de julho,
especificamente no ponto n.° 3 do artigo 13.°, como uma componente de "integracao
curricular transversal potenciada pela dimenséo globalizante do ensino” (p. 2933). As
Orientacdes Curriculares para as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao,
elaboradas pelo Ministério da Educacéo, reconhecem a importancia das TIC como “uma
oportunidade para o desenvolvimento de competéncias digitais conducentes ao
exercicio de uma cidadania ativa, critica e responsavel.” (DGE, 2018, p. 2) e alinham-
se com as competéncias delineadas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatdria (PASEO).
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O crescente interesse na utilizacdo das TIC em sala de aula é refletido nas
diversas iniciativas apoiadas pelo Ministério da Educacao, das quais Fernandes (2021)
destaca: Iniciacdo a Programacédo no 1.° CEB, Clubes de Programacédo e Robdtica,
EduScratch e Apps For Good.

A aprendizagem realizada através da utilizacdo das tecnologias digitais tende a
tornar-se mais atraente e interativa, permitindo que cada aluno progrida de acordo com
0 seu proprio ritmo, consolidando conceitos antes de avancar para novos desafios. Além
disso, tal como destacado por Papert (1994, citado por Cysneiros, 2008), existe uma
forte ligacédo entre as criancas e os computadores em todo o mundo, o0 que leva a que
0 uso das tecnologias digitais no contexto educativo possa trazer outros beneficios,
como a motivacao e o interesse criados nas criangas.

O estudo realizado por Quadro-Flores, Peres e Escola (2009) destaca os efeitos
positivos do uso das TIC tanto para alunos quanto para professores. No que se refere
aos alunos, os resultados apontam melhorias significativas em diversos aspetos, como
motivagdo, compreensdo, concentracdo, participacdo ativa em sala de aula,
organizacdo da aprendizagem, estimulo a criatividade, aumento da eficiéncia no
processo de aprendizagem e um maior entusiasmo pelo conhecimento. Esta posicao
ressalta a importancia da selecéo criteriosa e aplicagdo adequada das tecnologias,
evidenciando que, quando utilizadas de maneira apropriada, as TIC podem gerar
resultados positivos e impactantes no ambiente educativo.

O reconhecimento dos beneficios das ferramentas tecnoldgicas digitais no
ambiente educativo é amplamente apoiado por diversos autores. Entre eles, Rosini
(2003) destaca que o computador desempenha um papel significativo ao despertar a
curiosidade nos alunos e aponta que esta ferramenta é capaz de fomentar a criatividade
dos estudantes, sendo especialmente poderosa quando utilizada em conjunto com
softwares educativos, pois para além de auxiliar no processo de aprendizagem, também
aumenta a produtividade dos alunos, permitindo que alcancem resultados mais
significativos num periodo de estudo menor. Esta visdo ressalta a importancia e o
potencial das tecnologias no ambiente educativo, fornecendo suporte adicional para
aprimorar a aprendizagem dos estudantes.

Estas ferramentas digitais tém-se mostrado também essenciais ao fomentar a
colaboracao entre os alunos, que € uma das competéncias necessarias do século XXI.
Como salienta Silva (2022), através das plataformas digitais, os alunos podem partilhar

conhecimentos, debater tdpicos, elaborar projetos em grupo e aprender uns com 0s
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outros, o que nao refor¢a apenas a interacéo social e o trabalho em equipa, mas também
promove a responsabilidade digital, ensinando os alunos a comunicarem de forma ética
e responsavel no mundo digital.

Também os softwares de avaliacdo formativa desempenham um papel crucial ao
monitorizar o progresso dos alunos. Eles permitem uma analise detalhada das areas em
gue os estudantes podem encontrar dificuldades, identificando lacunas no entendimento
ou necessidades especificas de apoio. Como indica Attwell et al. (2023), estas
ferramentas oferecem uma avaliacdo continua e personalizada, fornecendo feedback
instantaneo e adaptado as necessidades individuais de cada aluno, o que ajuda os
professores a ajustarem as suas estratégias de ensino e capacita os alunos,
oferecendo-lhes orientacdo especifica para melhorarem a sua aprendizagem nas areas

onde mais necessitem.

2.2. Teorias de aprendizagem

Ao explorar as potencialidades do uso das tecnologias digitais no ensino é
essencial ter uma compreensao clara das teorias que orientam as praticas pedagdgicas
educativas. A escolha das teorias pedagdgicas pode influenciar o modo como as
tecnologias séo integradas na sala de aula, afetando a abordagem do professor, a
interagdo dos alunos e o processo de aprendizagem como um todo, ou seja, contribuird
para a eficacia e o sucesso da integracdo da tecnologia na pratica educativa.

As teorias de aprendizagem evoluiram ao longo do tempo e a introducdo das
tecnologias digitais teve um impacto significativo nesse processo. Antes e apés as
tecnologias digitais, algumas teorias fundamentais moldaram a compreensdo do
processo de aprendizagem. Apresentamos, de seguida, algumas dessas teorias e 0
modo como elas foram influenciadas pela era digital.

A Teoria Behaviorista ou Comportamental enfatiza a aprendizagem como uma
mudanca observavel no comportamento, muitas vezes associada a estimulos e aferi¢cao
de respostas observaveis. Os métodos de ensino sao frequentemente centrados no
professor, o Unico responsavel pela transmissao do conhecimento e pelas metas que
deseja alcancar. O aluno tem um papel passivo, recebendo o conhecimento que é
transmitido e aprendendo individualmente pela sua experiéncia. Machado e Farias
(2012) ressaltam que esta teoria serviu como fundamento para as primeiras geracoes
de Ensino Assistido por Computador (EAC). Para Alves (2014, citada por Kripka, Viali,

Dickel e Lahm, 2020), a figura principal desta abordagem é Burrhus Frederic Skinner



"o POLITECNICO
r— DE SANTAREM

(1904 - 1990), devido as suas contribuicGes significativas para a teoria e pratica do
behaviorismo, como a sua Teoria do Condicionamento Operante, que enfatiza a relacédo
entre 0 comportamento de um organismo e as consequéncias desse comportamento,
pelo facto de ser um pioneiro na aplicacdo de métodos experimentais rigorosos para
estudar o comportamento animal e humano e pelo destague no comportamento
observavel e as suas diversas aplicagbes praticas em areas como a educacgdo e a
terapia comportamental.

A Teoria Cognitivista, por seu lado, advoga que o conhecimento é “construido
pelo pensamento e pela experiéncia em interagcbes com o meio”, tal como defendem
Kripka et al. (2020, p. 49). A aprendizagem é um processo individual e focado no aluno,
que desempenha um papel ativo ao ser observador das suas proprias interacfes e
solucionador de problemas. O professor atua como orientador, facilitando atividades que
tém como objetivo promover o desenvolvimento dos processos mentais dos alunos, ou
seja, 0 aluno esta no centro da aprendizagem, sendo encorajado a participar ativamente
e a resolver desafios, enquanto o professor desempenha um papel de guia no processo.
O surgimento das tecnologias digitais permitiu o desenvolvimento de ambientes
interativos e simulacdes, alinhando-se a énfase cognitivista na compreenséo individual
e processos de pensamento. Segundo Alves (2014, citada por Kripka et al., 2020), as
figuras principais dessa abordagem terdo sido Jean Piaget (1896 - 1980), David Ausubel
(1918 - 2008) e Jerome Bruner (1915 - 2016). Estes trés tedricos desempenharam
papéis fundamentais no desenvolvimento desta teoria, oferecendo insights cruciais
sobre como as pessoas adquirem, processam e aplicam conhecimento numa variedade
de contextos. As suas contribui¢des continuam a exercer uma influéncia significativa na
pesquisa e na pratica em campos como a educacao, psicologia e neurociéncia cognitiva.

A Teoria Construtivista enfatiza a construcéo ativa do conhecimento pelo aluno
através da interacao com o ambiente. As tecnologias digitais proporcionam ambientes
interativos, colaborativos e personalizados, permitindo que os alunos construam
ativamente o seu proprio conhecimento. Tal como referem Kripka et al. (2020), esta
abordagem foi significativamente moldada pelas teorias interacionistas, especialmente
pela visdo cognitivista de Jean Piaget (1896 - 1980) e pela perspectiva sdcio-historica
de Lev Vygotsky (1896 - 1934). Sob esse enfoque, a construgéo do conhecimento e dos
padrBes de pensamento ocorre por meio da exploracdo e manipulacdo de objetos e
ideias. A aprendizagem € compreendida como um resultado da interagdo entre o

individuo e o ambiente ao seu redor.
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A Teoria do Construcionismo, apresentada em 1980 por Seymour Papert (1994,
como citado por Cysneiros, 2008), baseia-se na ideia de que a aprendizagem é mais
eficaz quando os alunos séo envolvidos ativamente na construcdo de algo tangivel no
mundo real, contribuindo para uma compreensdo mais profunda dos conceitos. Para
Massa et al. (2022), esta teoria compartilha alguns principios com o construtivismo, mas
destaca a importancia da criacdo de mecanismos concretos no processo de
aprendizagem, aprendizagem essa que € otimizada em ambientes que oferecem uma
variedade de recursos, como ferramentas, materiais e tecnologias, que os alunos podem
utilizar para construir 0os seus projetos. O construcionismo valoriza a aprendizagem
colaborativa, onde os alunos podem trabalhar juntos para criar algo significativo. A
colaboragdo promove a troca de ideias, o debate e o desenvolvimento de competéncias
sociais, como referem Kripka et al. (2020). O professor atua como facilitador do processo
de aprendizagem, orientando e apoiando os alunos nas suas atividades de construcéo.
O foco esta em fornecer orientagdo quando necessario, mas também permitir que os
alunos assumam a lideranga nas suas criagfes. Os alunos séo incentivados a refletir
sobre o processo de construgdo, analisando desafios, solugdes e melhorias possiveis.
A reflexdo promove uma compreensao mais profunda e consciente da aprendizagem.
Embora o construcionismo ndo dependa exclusivamente de tecnologia, o uso de
ferramentas digitais pode ampliar as possibilidades de criagdo. A programacgdo de
computadores, por exemplo, é uma atividade construcionista que envolve a criacdo de
software. Esta teoria tem influenciado praticas educacionais, especialmente em
ambientes que enfatizam projetos, atividades praticas e o0 uso criativo da tecnologia.

Jé a Teoria Cognitivista, segundo Kripka et al. (2020, p. 40) a teoria de “Downes
(2005, 2007, 2009) e Siemens (2004, 2006, 2008)”, foi proposta como uma nova teoria
de aprendizagem, envolvendo o uso de recursos tecnolégicos e alternativa as trés
teorias mais utilizadas em ambientes de ensino — o behaviorismo, o cognitivismo e o
construtivismo. Para Siemens (2004), o conectivismo destaca-se pela sua énfase nas
redes e na conectividade como elementos centrais da aprendizagem, pois as redes
sociais, as redes de colaboracéo online, as redes de aprendizagem e 0 acesso a vastas
fontes de informacédo online sdo elementos-chave do conectivismo e “influenciam
fortemente a aprendizagem (sobretudo num formato informal e natural)” (Loureiro &
Bettencour, 2010). Nesta teoria, o professor é visto como “mediador/facilitador da
aprendizagem, adota uma pedagogia participativa, possibilitando novas ecologias de

aprendizagens, valorizando a diversidade, o dialogo e a reflexdo critica na constituicao
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de comunidades e redes de conhecimento” (Kripka et al., 2020, p. 49). O aluno tem um
papel ativo e centrado na exploracdo e gestdo de conexdes. Nesse contexto, segundo
Siemens (2004, citado por Loureiro & Bettencour, 2010, p. 7) "Ability to see connections
between fields, ideas, and concepts is a core skill". Esta capacidade permite ao aluno
expandir a sua compreensao, identificar padrdes e relacionar informacfes de maneira
significativa, promovendo uma aprendizagem mais profunda e integrada. Ao cultivar
essa competéncia, 0 aluno torna-se mais apto a enfrentar desafios complexos e a
contribuir de forma mais eficaz para a sociedade num mundo cada vez mais

interconectado e dinamico.

2.3. Pensamento computacional em criancgas do 1.° CEB

O termo pensamento computacional (do inglés, computational thinking) foi
definido por Jeannette Wing, em 2006, como um conjunto de competéncias cognitivas
fundamentais para resolver problemas complexos, consolidando assim a base teérica e
pratica para o desenvolvimento desta area de estudo.

Em 2017, Wing definiu o pensamento computacional como “Computational
thinking is the thought processes involved in formulating a problem and expressing its
solution(s) in such a way that a computer—human or machine—can effectively carry
out.” (Wing, 2017, p. 8). Para esta autora, 0 homem reflete, desenvolve o pensamento
computacional, sendo os computadores o resultado da fusdo entre a inteligéncia
humana e o poder de processamento das maquinas. Além disso, Brackmann (2017)
refere que o homem utiliza a computacdo para seu proveito, delineando as etapas
necessarias para a resolugao de problemas, com “uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica” (p. 29). Na mesma linha, para Bers, Strawhacker e Sullivan (2022),
este conceito aparece como uma forma de resolver problemas complexos através da
sua decomposi¢do em etapas sequenciais, de modo a chegar a uma solugcdo que seja
exequivel pelo homem, pela maquina ou pelos dois.

Apesar de por vezes surgirem como tal, Pensamento Computacional, Ciéncias
da Computacdo e Programacdo ndo sdo sindbnimos, cada um destes conceitos reine
em si nogOes diversificadas, ainda que complementares. As Ciéncias da Computagéo
abrangem areas tédo diversas como o estudo de computadores e dos seus processos
algoritmicos, inteligéncia artificial, sistemas operativos e sistemas de redes, bases de
dados e analise de dados, desenvolvimento de software e gestéo de projetos, interacédo

com o utilizador e webdesign, entre outros. A Programacao, que consiste numa série de
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instrucdes elaboradas pelo homem para serem concretizadas numa maquina, é apenas
uma pequena parte da Ciéncia da Computacao, tal como refere Bers et al. (2022). O
Pensamento Computacional, tal como referido nas varias definicbes, ndo se restringe
as Ciéncias da Computacao. Muito pelo contrario, € desenvolvido em qualquer area do
conhecimento, sendo por isso o0 conceito mais abrangente dos trés, o que traz uma série
de principios que enriguecem e tornam mais solida a aprendizagem das criancas e dos
jovens. Em conformidade com esses principios, a integracdo do pensamento
computacional nos curriculos da educacgéo basica tem-se destacado em varios paises,
com énfase especial nas disciplinas de Matematica.

O pensamento computacional abrange o desenvolvimento integrado de praticas
como abstracdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrfes, andlise e definicdo de
algoritmos, bem como a promocéao de habitos de depuracéo e otimiza¢do de processos
(cf. Figura 1). Estas préticas sdo fundamentais para a atividade matematica em si, mas
também proporcionam aos alunos ferramentas cruciais para abordar e resolver uma

variedade de problemas, especialmente nos relacionados com a programacao.

Abstracdo
Extrair a

informagao
essencial de
Algoritmia um problema
Desenvolver um
procedimento (algoritmo)
passo a passo para
solucionar o problema, N Decomposicao
nomeadamente \ { : Estruturar a resolucdo do
recorrendo a tecnologia 4 problema por etapas de
- menor complexidade, de
modo a reduzir asua
dificuldade

! ( ! Tl
i 1

Procurar e corrigir il de Padrges
erros, testar, refinar

e otimizar uma dada

resolucdo

Reconhecer ou identificar
padrdes e regularidades no
processo de resolugdo de
problemas e aplica-los em
outros problemas semelhantes

Figura 1- Resumo de Espadeiro (2021), pelo Kids Media Lab II (KML II)

A introducdo do pensamento computacional pode ter impactos positivos em
varios aspetos do desenvolvimento das criancas, incluindo o cognitivo, pois ajuda a
fortalecer a capacidade de raciocinio, analise e compreenséo de padrdes; o social, visto
as atividades relacionadas com o pensamento computacional envolverem, muitas
vezes, a colaboracéo e o trabalho em equipa; e o emocional, ja que ao enfrentar desafios
e resolver problemas por meio do pensamento computacional, as criancas podem

desenvolver a perseveranca e a resiliéncia emocional. Além disso, promove o espirito
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critico, que é essencial num mundo onde a capacidade de avaliar e analisar informacdes
€ cada vez mais importante, e a criatividade, visto a capacidade de projetar e
implementar solucdes originais contribui para o desenvolvimento de uma mentalidade
criativa.

Ao contrario do que muitos podem presumir, o desenvolvimento do pensamento
computacional ndo esté intrinsecamente vinculado ao uso de tecnologias digitais e
ainda menos a prética de programacéao de computadores, ou seja, as cinco praticas que
sustentam o pensamento computacional, mencionadas anteriormente (cf. Figura 1),
formam a base das atividades relacionadas com o pensamento computacional e podem
ser desenvolvidas em diversos contextos, através de variadas atividades em que se
procure desenvolver uma nova e criativa forma de pensar, levantando problemas e
procurando solugfes, a partir de uma sequéncia de passos e processos, que utilizem o
raciocinio critico e légico.

Varios autores defendem que a introdugdo do pensamento computacional nos
primeiros anos escolares contribui para a formagéo de "mentes criativas".

Para Papert (1985, p. 35), “a crianga, mesmo em idade pré-escolar, é colocada
no controle da maquina, numa posi¢cdo essencialmente ativa, programando o
computador. E ao ensinar o computador a 'pensar’, comecga a explorar como ocorre seu
préprio pensamento.”

Resnick (2009), autor conhecido pelo seu trabalho no MIT Media Lab e pelas
suas contribui¢des significativas na &rea da aprendizagem criativa e programacao para
criancas, afirma que as tecnologias digitais podem desempenhar um papel muito
importante nesta faixa etaria e, se forem adequadamente concebidas e utilizadas,
permitirdo que alunos de todas as idades continuem a aprender valorizando a
exploracdo, a experimentacdo e a criatividade, e a crescer como pensadores criativos.

Ramos e Espadeiro (2016) afirmam que introduzir o pensamento computacional
nos primeiros anos de educacdo oferece uma oportunidade Unica para aproveitar o
espaco, o tempo e os recursos disponiveis, desenvolvendo competéncias nas criancas
que serdo muito importantes no futuro, independentemente da area profissional
escolhida, pois a computacdo desempenha um papel abrangente e transversal em todos
os setores da sociedade, influenciando diversas areas.

Para Hsu, Chang e Hung (2018), o Pensamento Computacional é uma
competéncia que deve comecar a ser desenvolvida cedo, pois sera necessaria para a

resolucéo de problemas do quotidiano naquelas que sdo as profissées do futuro na
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sociedade moderna, sendo fundamental que seja parte integrante dos documentos

educativos orientadores a nivel mundial.

2.3.1. Iniciativas nacionais e internacionais

Vérios autores tém realizado estudos sobre a importancia da aprendizagem do
pensamento computacional no 1.° Ciclo do Ensino Basico (Resnick et al., 2009; Grover
e Pea, 2013; Ramos, 2016; Bers, 2018; Kakavas e Ugoalini, 2019) e cujas pesquisas e
contribuic6es tém influenciado politicas educativas e praticas de ensino em todo o
mundo.

Em muitos sistemas educativos, o pensamento computacional foi integrado no
curriculo como uma competéncia transversal. Foram desenvolvidos materiais
educativos especificos para desenvolver o pensamento computacional, como livros
didaticos, jogos, ferramentas interativas, aplicacdes e plataformas online, projetados
para tornar os conceitos acessiveis e interessantes para o0s alunos. Muitos programas
de formagéo de professores foram implementados para capacitar os educadores a
ensinar pensamento computacional de forma eficaz, fornecendo-lhes conhecimentos,
recursos e estratégias pedagogicas adequadas. Também foram estabelecidas parcerias
entre escolas, universidades, empresas de tecnologia e organizagbes sem fins
lucrativos, para apoiar iniciativas de pensamento computacional, fornecendo
financiamento, conhecimento especializado e recursos adicionais.

Em Portugal, e visto que as linguagens de programagédo comecavam a ganhar
destaque em varias areas, para além das Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e
Matematica (STEM — Science, Technology, Engineering, Mathematic), mostrando-se
cruciais para desenvolver competéncias transversais como o pensamento analitico, a
resolucéo de problemas, o trabalho colaborativo e a criatividade, foi criada, em 2014, a
Rede Nacional de Clubes de Programacao e Robética, uma iniciativa do Ministério da
Educacao, que tem alcancado, até aos dias de hoje, uma projecao significativa nas
escolas portuguesas, tendo sido registados, neste ano letivo, 393 Clubes (DGE, 2024).

Em 2015, foi lancado, pela Direcdo-Geral da Educacdo, o projeto-piloto de
Iniciacdo a Programacéo no 1.° Ciclo do Ensino Basico. Este projeto pretendia que os
alunos aprendessem ndo sO a programar, mas, a0 mesmo tempo, aprendessem
programando, ja que a programacao para além de estimular a sua criatividade em
ciéncias da computacdo, também proporciona uma compreensao mais abrangente dos

diversos usos do computador e facilta o desenvolvimento do pensamento
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computacional (DGE, 2015). Relativamente a este projeto, foram publicadas, em 2016,
as principais conclusdes dos estudos de investigacdo e avaliacdo realizados, que
indicam “uma apreciacao geral muito positiva” (Ramos e Espadeiro, 2016, p.151), tendo
70 a 90% dos respondentes tido “a percecao de que os objetivos do projeto-piloto no
seu conjunto foram alcancados de forma muito significativa ou mesmo totalmente
alcangados” (p. 152). Os participantes reconheceram a importancia do ensino da
programacéo a criangas do 1.° CEB e foi constatada a motivacéo dos alunos e adeséo
as atividades propostas e a satisfacao de pais e familias pela concretizagéo da Iniciativa.

Em 2016, integrou-se neste projeto a robotica, com a programacgdo de objetos
tangiveis, permitindo uma aprendizagem mais motivadora e “uma aprendizagem mais
profunda da tecnologia, proporcionando momentos para “aprender fazendo”, de forma
tactil, na relacdo que o aluno estabelece ao relacionar as suas ideias com os artefactos,
processo durante o qual o aluno obtém e visualiza resultados imediatos.” (DGE, 2016,
p.3).

Ainda no decorrer da implementag&o do projeto-piloto Iniciacdo a Programacéo
no 1.° CEB, surge, em 2017, a iniciativa Programacg&o e Roboética no Ensino Bésico -
Probética, procurando “contribuir para o desenvolvimento de capacidades e
competéncias-chave transversais ao curriculo.” (Pedro, Matos & Dorotea, 2017, p. 5). O
uso de metodologias ativas de aprendizagem, fundamentadas em cenarios de
aprendizagem, é uma abordagem pedagdgica eficaz para promover o desenvolvimento
de competéncias multidisciplinares, especialmente aquelas descritas nos referenciais
de competéncias do século XXI, como pensamento critico, criatividade, colaboracéo,
comunicagdo, resolucdo de problemas e aprendizagem ao longo da vida. Essas
metodologias que visam envolver os alunos de forma ativa no seu proprio processo de
aprendizagem, tornam as experiéncias mais significativas e relevantes.

Em 2019, surgiu o documento “Recomendacbes para a melhoria das
aprendizagens dos alunos em Matematica”, que apresenta sugestdes fundamentadas
para a reformulacéo do curriculo de Matematica, bem como para a avaliacao e formacao
de professores (Canavarro et al., 2020). Além disso, 0 documento sugere que um
curriculo baseado na compreensdo matematica € essencial, implicando que este deva
abordar conceitos e procedimentos matematicos, mas também desenvolver a
capacidade dos alunos de compreender os principios subjacentes e aplicar a
matematica em diferentes contextos. A interse¢do entre 0 pensamento computacional e

a compreensdo matematica sugere uma abordagem educacional que ensina os alunos
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a resolver problemas matematicos, mas também a pensar de forma algoritmica,
analitica e criativa sobre esses problemas, utilizando ferramentas e métodos
computacionais quando apropriado. Isto destaca a importancia do pensamento
computacional como uma capacidade complementar a compreensdo matematica,
preparando os alunos para os desafios da era digital e para aplicar a matematica numa
variedade de contextos do mundo real. Estas praticas estdo em consonancia com o
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (Martins et al., 2017), bem como
com as competéncias consideradas fundamentais para o século XXI. Estas
recomendacdes foram tidas em conta nas Aprendizagens Essenciais de Matematica,
definidas em 2018.

Em 2021, foram homologadas as Novas Aprendizagens Essenciais de
Matematica, produzindo efeitos a partir do ano letivo 2022/2023, para os 1.° e 3.° anos
de escolaridade, e de 2023/2024, para os 2.° e 4.° anos de escolaridade. Nestas, juntou-
se 0 pensamento computacional as capacidades de resolucdo de problemas, ao
raciocinio matematico, a comunicagdo matematica, as representa¢cdes matematicas e
as conexfes matematicas, capacidades ja valorizadas em anteriores documentos
curriculares. O pensamento computacional pressupde o desenvolvimento, de forma
integrada, de diversas praticas (abstracdo, decomposicéo, reconhecimento de padrdes,
andlise e definicdo de algoritmos, e desenvolvimento de habitos de depuracdo e
otimizacdo dos processos), que sdo cruciais na atividade matemética, fornecendo aos
alunos ferramentas que lhes possibilitam resolver problemas, especialmente os que
estdo relacionados com a programacao.

Relativamente a iniciativas ndo governamentais, em 2015, nasceu, em Portugal,
a “Academia de Cddigo Junior”, um programa educativo que ensina as bases de
programacéo informatica, contribuindo para que Portugal estivesse na vanguarda no
que respeita ao desenvolvimento do pensamento computacional e ao ensino da
programaca&o aos mais jovens, tornando a literacia digital uma preocupacao das nossas
escolas publicas do 1.° e 2.° CEB. Em 2019, foi mudada a identidade deste programa,
surgindo a Ubbu, plataforma pensada para capacitar qualquer professor a aprender e a
ensinar sobre estas matérias. A plataforma faz uso das STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics), para interligar conhecimentos e metodologias, e
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) das Nacbes Unidas, para
consciencializar o aluno quanto ao seu papel no mundo. No ano letivo de 2022/2023,

em Portugal Continental, esta plataforma foi utilizada em cerca de 340 agrupamentos,
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por mais de 1200 professores e 40000 alunos, que realizaram mais de 7,5 milhdes de
atividades.

Relativamente a outros paises do mundo, tém sido desenvolvidas iniciativas que
refletem as preocupac¢des ministeriais no que se refere a introducéo da programacéao e
do pensamento computacional, desde tenra idade (Angeli et al., 2016; Grover e Pea,
2013; Webb et al., 2017). Estas iniciativas podem incluir atividades ludicas e educativas,
jogos de programacdao visual, atividades de resolucéo de problemas e raciocinio légico,
entre outras abordagens adaptadas a faixa etaria dos alunos.

Muitas escolas nos Estados Unidos da América (EUA), Reino Unido - Inglaterra,
Finlandia e Israel integram o Pensamento Computacional desde os primeiros anos
escolares, utilizando diversas ferramentas e abordagens para ensinar conceitos basicos
de programacgéo e resolucdo de problemas (European Commission, Joint Research
Centre, Bocconi, Chioccariello, & Kampylis, 2022).

Nos EUA, programas educacionais como o0 "Code.org" estdo dedicados ao
ensino de ciéncias da computacdo, abrangendo desde o ensino béasico até o ensino
secundario. Iniciativas como o "ScratchJr" e "A Hora do CdAdigo" sdo amplamente
utilizadas para introduzir conceitos de programacao e pensamento computacional desde
0Ss primeiros anos escolares.

No Reino Unido - Inglaterra, surgiram iniciativas, como o "BBC — Bitesize" e
"CodeWeek", que tém como objetivo promover aptiddes digitais e competéncias
computacionais entre os alunos.

A nivel internacional destaca-se também o Bebras, que teve inicio na Lituania,
em 2004. O Bebras é uma iniciativa mundial que promove a educagdo em ciéncia da
computacao e o pensamento computacional entre os alunos de todas as idades, mesmo
gue ndo tenham experiéncia prévia. Portugal juntou-se a esta iniciativa em 2019 e na
edicdo de 2023 teve a participacdo de mais de 100 mil alunos, dos quais 13070 eram
do 3.° e 4.° anos de escolaridade.

Estas iniciativas refletem o reconhecimento global da importancia do pensamento
computacional e das competéncias digitais em todas as areas do conhecimento. Ao
integrar o pensamento computacional desde os primeiros anos escolares, as escolas
estdo a preparar os alunos para enfrentar os desafios do mundo digital de hoje e do

futuro.
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2.3.2. Perspetiva de estudos anteriores sobre o impacto da iniciacdo a
programacéao no desenvolvimento do pensamento computacional em criancas do
3.°e 4.°anos de escolaridade

Para que haja uma compreensédo abrangente do estado atual da pesquisa sobre
o desenvolvimento do pensamento computacional, através de atividades de iniciacdo a
programacédo, em criancas do 3.° e 4.° anos de escolaridade, € essencial fazer uma
perspetiva do que jé foi feito, como foi tratado e quais os resultados obtidos.

Marques (2021) realizou um estudo que investigou e avaliou o impacto da
“Iniciagdo a Programacao no 1.° Ciclo do Ensino Basico", designada por IP1, no
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tentando perceber se é
possivel estabelecer uma ligacdo entre esta competéncia e outras éareas do
conhecimento e a percecdo de autoeficacia que os alunos tém sobre a programacao.

Este autor desenvolveu um programa de intervengdo que consistiu em 21
sessdes de ensino centrado no aluno, utilizando a ferramenta Scratch para explorar
conceitos basicos de computagéo, de forma ludica. Este programa foi avaliado através
de um estudo quasi-experimental, com pré-teste e pés-teste, em alunos do 3.° ano de
escolaridade e foi implementado em dois grupos, o grupo experimental (GE), que
participou da iniciativa IP1, e o grupo de controle (GC), que nao esteve sujeito a0 mesmo
programa.

Neste estudo, segundo Marques (2021), “ndo se verificou a existéncia de
quaisquer relacdes entre os resultados obtidos nas diferentes disciplinas e os resultados
obtidos no teste de Pensamento Computacional, nem antes, nem depois da
implementacdo do programa de intervengéo” (p.117), o que nao vai ao encontro das
expectativas e da literatura existente. Além disso, “nao existe efeito da intervencao nas
percecbes de autoeficacia para a area da programacao” (p. 118), o que pode ser
justificado pela “alta e constante motivacdo dos alunos que resultam, em ambos o0s
momentos (pré e pés-teste), em valores muito similares (p.118).

O estudo conclui gue o programa de intervengao implementado teve um impacto
positivo no desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos do 1.° CEB. Os
resultados demonstraram que 0s alunos que participaram na iniciativa apresentaram
melhores resultados no teste de Pensamento Computacional em comparagdo com 0s
alunos que nao participaram. Esse impacto positivo foi observado tanto nos alunos do

3.2 ano, como nos do 4.° ano, indicando que a frequéncia na iniciativa contribui para o
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desenvolvimento do pensamento computacional, independentemente da idade ou do
sexo do aluno.

Guerreiro (2022) realizou uma investigacao que teve como objetivo analisar e
avaliar o impacto da programacéo visual Scratch no desenvolvimento do pensamento
computacional em criancas de 9 e 10 anos de idade.

Para este estudo foi realizada uma abordagem mista, com a recolha de dados
qualitativos e quantitativos. Para além da observacédo participante, foi aplicado o teste
BCTt (Beginners Computacional Thinking test), foi realizada uma questédo de resposta
aberta, e foram analisados 48 projetos, criados pelos alunos no Scratch, 0os quais
abrangem os conteudos curriculares de Matemética, Estudo do Meio e Portugués.

Os resultados indicaram que os alunos demonstraram possuir competéncias de
pensamento computacional e que foram capazes de aplica-las nos seus projetos
Scratch, pois, segundo Guerreiro (2022) “os alunos resolveram os problemas dos testes
aplicando os conceitos de pensamento computacional atingindo em média muito bons
resultados.” (p. 73). Também foi observavel a existéncia de uma correlagcao entre os
conceitos avaliados pelo teste BCTt e a avaliagéo dos projetos Scratch dos alunos, visto
gue os conceitos que foram mais bem compreendidos e respondidos corretamente no
teste, também foram os mais frequentemente aplicados nos projetos. Além disso, da
analise das respostas abertas dos alunos sobre o teste BCTt, observou-se que eles
enfrentaram “dificuldades na realizagao das questdes relacionadas com os conceitos de
pensamento computacional que nao estdo presentes nos seus projetos.” (Guerreiro,
2022, p.73).

Para Guerreiro (2022), é muito importante que as competéncias de pensamento
computacional, pela sua transversalidade, sejam introduzidas e integradas no curriculo
do 1.° CEB, o que alias, neste momento, ja acontece, “de forma que os alunos
desenvolvam competéncias multidisciplinares, reforcem e consolidem as suas
aprendizagens, tornando essas aprendizagens mais significativas e motivadoras.” (p.
74).

Costa (2023) estudou o nivel de competéncias de pensamento computacional
apresentadas por alunos do 4.° ano de escolaridade, que ainda ndo foram abrangidos
pelas novas Aprendizagens Essenciais da Matematica.

A nivel da metodologia, o investigador optou por um plano de pesquisa ndo
experimental, descritiva e exploratoria e por uma abordagem quantitativa, “uma vez que

a pesquisa centra-se na analise e medi¢do de conhecimentos e, posterior comparagao
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e/ou estabelecimento de rela¢cdes no decurso do processo de analise e interpretacao
dos resultados.” (Costa, 2023, pp. 37-38).

Os alunos realizaram a prova Bebras - Castor Informatico 2020 e cerca de
metade dos 159 alunos nunca tinha participado em atividades pedagdgicas planeadas
para o desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional.

No que concerne aos resultados, foi feita primeiramente uma analise ao conjunto
de resultados obtidos a partir do teste administrado aos participantes da pesquisa. Apés
a obtencao dos resultados globais do teste, estes foram analisados de forma a investigar
a influéncia de outras variaveis independentes, como a escola, a turma, o sexo, 0 grupo
etario e o tipo de abordagem educativa ao pensamento computacional, sobre o
desempenho dos participantes. Relativamente a este Ultima variavel, foram constituidos
trés grupos de alunos distintos: os que nao tiveram qualquer tipo de iniciativa educativa
intencional relacionada com o desenvolvimento de competéncias de pensamento
computacional; os que usufruem de aulas de Coadjuvacao de Programacao e Robdética
no 4.° ano de escolaridade com um professor de Informatica; e os alunos que usufruiram
de aulas de programacdo com recurso a plataforma Ubbu com o professor titular de
turma e, simultaneamente, usufruiram de aulas de Coadjuvagdo de Programacao e
Robética no 4.° ano de escolaridade com um professor de Informatica.

De acordo com Costa (2023), os resultados globais indicam um baixo
desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional, “Sendo o resultado
maximo possivel da prova 144 pontos, a média foi apenas de 70,7 e a moda de apenas
56 pontos” (p.82). “Entre os alunos participantes, destacou-se pela positiva, o grupo de
alunos que usufruiu de aulas com recurso a plataforma Ubbu durante um ano e de
Coadjuvacao de Programacado e Robdtica nos ultimos meses.” (p. 90), permitindo
concluir que as intervencdes realizadas tiveram um efeito positivo no desenvolvimento
e aplicagdo das competéncias de pensamento computacional pelos alunos.
Relativamente as questfes sociodemograficas, ndo houve diferencas estatisticamente
significativas e por isso “ndo é possivel inferir qualquer relacédo entre o género, a idade
e a escola de proveniéncia dos alunos com o nivel de desenvolvimento de competéncias
de PC.” (p. 91).

Este estudo, através dos resultados obtidos, sugere a importancia de se investir
em estratégias pedagdgicas estruturadas e continuas para promover o desenvolvimento

de competéncias de pensamento computacional e destaca a necessidade de

20



"o POLITECNICO
r— DE SANTAREM

abordagens diferenciadas para lidar com diferentes areas desta competéncia e adaptar

as atividades ao estagio de desenvolvimento cognitivo dos alunos.

2.3.3. Contributos das atividades de programacédo para o desenvolvimento do
pensamento computacional

O pensamento computacional e a programacéo estédo intimamente relacionados.
Enquanto o pensamento computacional fornece um quadro conceitual e metodoldgico
para abordar problemas complexos, a programacao oferece as ferramentas praticas
para implementar solu¢gdes computacionais. Ambos séo essenciais para compreender
e utilizar eficazmente a tecnologia da informacgéo e sdo frequentemente ensinados em
conjunto para promover uma compreensdo abrangente e profunda dos conceitos
computacionais.

Para Webb et al. (2017), embora o pensamento computacional ndo exija
necessariamente programacao, esta pode ser extremamente Util. Isto ocorre porque a
programacédo fornece uma maneira precisa de expressar e testar solugdes, ja que o
computador executa as instrucdes exatamente como s&o escritas. Essa execugdo
rigorosa obriga o aluno a aperfeigcoar a sua solu¢do para que seja precisa e funcione
corretamente. Deste modo, a programacao € uma ferramenta poderosa para aplicar,
aprimorar e desenvolver as competéncias de pensamento computacional.

As linguagens de programacgdo devem ser pensadas como um novo tipo de
literacia, cada vez mais importante, neste mundo digital, e utilizadas cada vez mais
cedo. Para Resnick (2012), as criangas podem ter muita facilidade em utilizar jogos e
comunicar nos smartphones, sendo capazes de ler a tecnologia, mas néo estdo aptas
a cria-la. Existem diversas linguagens de programacéo, especialmente pensadas para
serem utilizadas por criancas mais pequenas. Ao programar, as criangas vao passar
pela experiéncia de controlarem as tecnologias, tornando-se produtoras, em vez de se
limitarem a ser simples consumidoras de informacdo. Para além de adquirirem
competéncias de comunicacao digital, o ensino da programacao de forma integrada no
curriculo oferece também a oportunidade de os alunos aprenderem contetdos de outras
disciplinas de forma mais pratica e contextualizada, permitindo que explorem e apliquem
conceitos de diferentes areas de conhecimento de uma forma mais envolvente e
significativa.

Miranda-Pinto e Osério (2020) afirmam que ao introduzir a aprendizagem da

programacéo desde a idade pré-escolar, estamos a oferecer as criangas oportunidades
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de autoconhecimento, interacdo com o0 ambiente ao seu redor e conexao com outras
criancas de maneiras novas e significativas. Deste modo, a programacao permite-lhes
ver o mundo de forma diferente, desenvolvendo competéncias que serdo Uteis tanto no
presente como no futuro. Esta abordagem ajuda as criancas a encontrar maneiras
significativas de resolver os problemas que encontram em jogos, desafios e atividades
integradas ao contexto educativo, melhorando as suas competéncias e promovendo o

pensamento computacional.

2.4. Iniciacdo a programacéo no 1.° Ciclo do Ensino Basico

A iniciacdo a programacado no 1.° CEB refere-se a introducdo das criangas no
mundo da programacdo de computadores. Tal como refere a DGE (2015), essa
abordagem educacional visa proporcionar “o desenvolvimento de capacidades
associadas ao pensamento computacional, a literacia digital e fomentar competéncias
transversais ao curriculo”. Os conceitos associados a iniciagao a programacao no 1.°
CEB devem ser projetados para refor¢car o dominio da computacdo, mas também
conceitos-chave noutros dominios de aprendizagem, como a leitura, a escrita, a
matematica, as ciéncias, as expressfes, a musica, a arte, entre outros. Além de
desenvolver competéncias técnicas, a iniciagdo a programacao também pode promover
o desenvolvimento cognitivo e socioemocional, capacitando as criancas com as
competéncias essenciais para o século XXI. Durante esta fase, as atividades de
iniciagdo a programacao sao projetadas de forma a serem acessiveis e envolventes
para criangas em idade escolar, por isso podem incluir o uso de ferramentas de
programacéo visual, jogos educativos e atividades praticas que ensinam conceitos
como algoritmos simples, sequenciamento de instrucdes, légica de programacao e
resolucéo de problemas.

Ao integrar atividades de programac&do num contexto educativo do 1.° CEB, o
objetivo é incentivar as criancas a organizarem o seu pensamento e a desenvolverem a
criatividade e resolucdo de problemas de forma ludica. Nesta fase, as criancas
comecam a adquirir competéncias linguisticas que as ajudam a representar e organizar
0S seus pensamentos. Esta aquisicdo de competéncias € ainda mais beneficiada
qguando associada a aprendizagem de uma linguagem de programacdo, pois essa
combinacédo proporciona as criangas uma base sélida para desenvolver competéncias
cognitivas essenciais, de uma forma divertida e envolvente. Neste contexto, Brennan e

Resnick (2012) defendem que o ato de brincar € uma maneira fundamental de interagir
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com o mundo ao nosso redor. E um processo pelo qual podemos testar limites e explorar
diversas possibilidades enquanto criamos algo. O processo de explorar, experimentar e
ajustar o trabalho pode sempre ser permeado por um espirito lidico, o que significa que,
mesmo ao enfrentar desafios ou problemas, podemos aborda-los de maneira divertida
e criativa, procurando solucdes por meio de tentativa e erro, experimentacdo e

refinamento continuo.

2.4.1. Impacto das atividades de iniciagdo a programacdo na motivacdo dos
alunos

As atividades de iniciagdo a programacao podem ter um impacto significativo na
motivacao dos alunos, pois podem criar um ambiente de aprendizagem estimulante e
envolvente que os inspira a dedicarem-se a aprendizagem da programacao (Grover &
Pea, 2013). Ao explorar a criacdo de codigos e solucionar desafios, os alunos sao
imersos num ambiente empolgante, onde a tecnologia se torna uma ferramenta para a
expressao criativa e resolugdo de problemas. Neste contexto, a programagao além de
cativar o interesse dos alunos, também os motiva a superar obstaculos, colaborar com
colegas e visualizar as aplicagfes praticas das suas competéncias. Seguidamente,
exploramos mais detalhadamente como a programacao pode impulsionar a motivacao
dos alunos.

A introdugéo da programacdo como uma atividade educativa pode envolver e
motivar os alunos que tém um interesse natural por tecnologia e dispositivos digitais.

Enfrentar e superar desafios na programacao pode ser altamente motivador para
muitos alunos, especialmente aqueles que alcangam sucesso ao criar programas
funcionais ou ao resolver problemas dificeis.

A programagéo oferece aos alunos criativos a oportunidade de expressar a sua
criatividade e imaginacgao ao criar, por exemplo, projetos digitais Unicos.

O feedback imediato fornecido em muitas plataformas de programacdo pode
motivar os alunos, pois permite-lhes ver rapidamente os resultados do seu trabalho e
fazer ajustes, se necessario.

As atividades de programacdo que incentivam a colaboragdo entre os alunos,
seja a trabalhar em grupo em projetos ou a partilhar solugdes e ideias, também podem
gerar motivacgao.

Os alunos podem sentir-se motivados quando percebem que o que estdo a

aprender pode ser aplicado noutros contextos.
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A utilizacdo do computador na realizacdo de atividades de iniciacdo a
programacdo é uma ferramenta valiosa que pode melhorar significativamente o
processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando usado de maneira eficaz e
integrado no curriculo escolar. Para Marques (2021, p. 8), “A utilizacao do computador
na educacao nunca irad deixar de ser uma 6tima ferramenta para melhorar o ensino-
aprendizagem, pois, quando usado da forma correta, € um promotor da motivagédo do
aluno”. Ao proporcionar o acesso a recursos educativos, personalizar a aprendizagem,
promover a interatividade e a participacdo, fornecer feedback imediato e facilitar a
colaboracdo e a comunicacdo, o computador pode ser um grande promotor da

motivagdo do aluno e do sucesso académico.

2.4.2. Plataformas digitais para desenvolver o Pensamento Computacional e os
conceitos de programacao

O ensino de programagédo para criangas tem-se tornado uma &rea de crescente
interesse no campo da educagéo, impulsionado pelo reconhecimento da importancia do
desenvolvimento do pensamento computacional, desde uma idade precoce. Pesquisas
anteriores demonstram que a introducéo a programacao pode promover competéncias
cognitivas essenciais, como resoluc¢do de problemas, pensamento logico e criatividade
(Resnick et al., 2009; Wing, 2006). Dentro desse contexto, diversas plataformas digitais
foram desenvolvidas com o objetivo de tornar a aprendizagem de programacgdo mais
acessivel e envolvente para criangas. Entre essas plataformas, destacam-se: Scratch,
Code.org, Tynker, Blockly e Ubbu, das quais se apresenta (cf. Tabela 1) uma analise

comparativa das suas principais caracteristicas.
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Tabela 1 - Analise comparativa de plataformas digitais de aprendizagem de programacéao e

Idioma

Faixa Etaria

Tipo de

Plataforma

Nivel de

Dificuldade

Foco Principal

Disponibilidade

Offline

Integracéo de

Hardware

Comunidade

Online

Acesso

Gratuito

Acessibilidade

e Inclusao

desenvolvimento do pensamento computacional

Scratch

Multi-idioma

(traduzido para

Portugués)

8 a 16 anos

Baseada em

Nuvem

Ajustavel conforme

o nivel do aluno

Criacao de
histérias, jogos e

animacdes digitais

Sim

Sim

Sim

Sim

Code.org

Multi-idioma
(traduzido para

Portugués)

4 a 18 anos

Baseada em Nuvem

Ajustavel conforme o

nivel do aluno

Introducao a

programacao

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Ubbu

Portugués, Inglés,

Espanhol

4 a 16 anos

Baseada em Nuvem

Ajustavel conforme o

nivel do aluno

Ciéncias da
computacdo e

programagéao

Sim

Sim

Parcialmente

Sim

Tynker

Inglés

5al7 anos

Baseada em

Nuvem

Ajustavel
conforme o nivel

do aluno

Introdugéo a

programacao

Sim

Sim

Sim

Parcialmente

Sim

Blockly

Inglés

6 a 18 anos

Baseada em

Nuvem

Ajustavel
conforme o nivel

do aluno

Introdugéo a

programacao

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim
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Das plataformas mencionadas irdo ser abordadas, de forma mais abrangente, a
Ubbu e o Scratch.

A plataforma Ubbu, desenvolvida pela Academia de Cadigo Junior e apoiada
pela DGE, com base em principios de aprendizagem ativa e construtivista, oferece uma
abordagem inovadora para o0 ensino de programacao, para criancas em idade escolar.
Ao contrério de algumas plataformas que se concentram principalmente na sintaxe da
linguagem de programacao, a Ubbu prioriza a resolugéo de problemas e a criatividade,
fornecendo uma ampla variedade de atividades praticas e projetos que estimulam o
pensamento critico e a experimentacdo (Ubbu, s.d.). E uma plataforma gratuita para
todas as escolas publicas e esta disponivel em trés idiomas: portugués, espanhol e
inglés. Oferece planos de aula especificos para os diferentes anos de escolaridade e
possui ambientes distintos para professores e alunos. O acesso a plataforma requer que
0s professores se inscrevam e criem uma turma. A entrada dos alunos nas aulas e
contetdos so é permitida apos autorizacao do professor.

A Ubbu possui uma interface intuitiva, que permite que as criangas aprendam
programacédo de forma autébnoma e divertida, e oferece uma variedade de atividades
interativas, como jogos, desafios e projetos praticos, que incentivam a experimentagéo
e a criatividade dos alunos. Conta ainda com um suporte pedagdgico sélido, com
recursos educacionais cuidadosamente elaborados e planos de aula que ajudam os
professores a integrar a programacao no curriculo escolar de forma eficaz. Também
fornece feedback personalizado aos alunos, ajudando-os a entender 0s seus pontos
fortes e areas que podem melhorar enquanto progridem nas suas competéncias de
programacéo.

A linguagem de programagdo Scratch foi desenvolvida no grupo Lifelong
Kindergarten, no MIT Media Lab (dirigido por Mitchel Resnick), tendo sido
disponibilizada a primeira versdo em marco de 2007. O Scratch esta disponivel em
multiplas linguas, é possivel trabalhar nele sem uma ligagdo a Internet, através da
aplicacdo Scratch, e a sua utilizacdo € completamente gratuita.

O Scratch foi especialmente desenvolvido para ensinar programacao a crian¢as
a partir dos oito anos de idade. Além de facilitar a aprendizagem de uma nova linguagem
de programacao, ela também estimula o desenvolvimento de competéncias de
pensamento computacional, criatividade e resolucdo de problemas. De acordo com
Brennan e Resnick (2012), programar com Scratch proporciona um contexto e uma

variedade de oportunidades para discutir o pensamento computacional. Voinohovska e
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Doncheva (2021) consideram que o0s alunos se envolvem ativamente no seu processo
de aprendizagem, interagem e partiilham os seus projetos, aprimorando a sua
capacidade de comunicacdo e de expressdo. Utilizam uma linguagem adequada e
dominam os conceitos-chave da ferramenta em questdo, promovendo 0 pensamento
computacional e a constru¢do de conhecimento. Além disso, também fortalecem a sua
autoestima e a confianga no seu trabalho, desenvolvendo competéncias técnicas e

sociais.

2.4.3. Papel da Intervencdo pedagdgica na aprendizagem de programacao

A intervencdo pedagdégica desempenha um papel crucial na aprendizagem de
programacéo, pois influencia diretamente a forma como o0s alunos sdo expostos aos
conceitos, métodos e praticas relacionadas com este tipo de linguagem, especialmente
no que se refere ao ensino do 1.° CEB, que € a fase em que os alunos estao a comecar
a desenvolver as suas capacidades cognitivas e de resolucéo de problemas.

Para que a intervengcdo pedagdgica seja significativa é essencial que os
professores surjam como orientadores/mediadores, implementando metodologias de
aprendizagem ativa que permitam aos alunos o desenvolvimento das competéncias
mencionadas. Para tal, os professores devem envolver e estimular os alunos a
participarem no seu processo de ensino-aprendizagem, promovendo a sua autonomia
(Faria, Rodrigues, Perdigdo & Ferreira, 2017). E igualmente importante que o0s
professores conhegam as competéncias e o nivel de desenvolvimento dos alunos,
garantindo desta forma que todos tenham acesso as mesmas oportunidades de
aprendizagem, adotando estratégias de diferenciagdo para atender as necessidades
individuais e adaptando as atividades de forma a garantir que todos possam participar
e progredir. Também devem dar um feedback regular e construtivo, fundamental para o
progresso dos alunos (Fernandes, 2021) e incentivar a colaboragédo entre oS mesmos,
permitindo que trabalhem juntos para resolver problemas de programacéo, 0 que nao
s6 promove competéncias sociais, como também refor¢a a aprendizagem (Bacich &
Moran, 2018).

A intervencdo pedagdgica pode ser eficaz no ensino de programacdo se
forem implementadas estratégias e atividades motivadoras e desafiadoras, que
despertem o interesse dos alunos pela aprendizagem e os incentivem a criacao,
guestionamento, idealizacéo, reflexdo e aprendizagem, estimulando a sua criatividade

e também o seu pensamento critico (Payne, 2018).
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Para tornar a aprendizagem de programacdo mais eficaz e envolvente, os
professores tém a sua disposicdo uma variedade de ferramentas e recursos. Estes
recursos facilitam a compreensdo dos conceitos de programacdo, mas também
estimulam a criatividade e o pensamento critico dos alunos.

Seguidamente, destacamos algumas estratégias que 0s professores podem
utilizar para promover uma experiéncia de aprendizagem pratica e envolvente em
programacéao:

- Utilizar ferramentas praticas de programagcdo que permitam aos alunos
experimentar e aplicar os conceitos aprendidos em situacdes reais;

- Incorporar jogos e ferramentas educativas que introduzam de maneira ludica e
interativa os principios fundamentais da programacéo;

- Encorajar os alunos a criar projetos pessoais utilizando ferramentas de
programacdo simples, como a criagdo de histérias interativas, jogos simples ou
animacdes, proporcionando-lhes a oportunidade de expressar a sua criatividade
enquanto aprendem;

- Apresentar desafios de programagdo que estimulem os alunos a pensar de
forma critica e a encontrar solugdes por si proprios;

- Introduzir kits de robdtica simples que permitam aos alunos construir e
programar os seus proprios robds, oferecendo uma experiéncia pratica e tangivel de
programacéo;

- Demonstrar aos alunos como a programacdo é aplicada no mundo real,
apresentando exemplos de aplicagbes, sites ou dispositivos do quotidiano,
contextualizando assim a aprendizagem e destacando a relevancia da programacao em
diferentes éareas;

- Organizar competicdes de programacao ou eventos, como feiras ou exposicoes
de projetos de tecnologia, para que os alunos possam mostrar as suas capacidades e
projetos, proporcionando-lhes uma oportunidade para partilhar experiéncias e se
inspirarem uns nos outros.

Através da implementacdo das estratégias supramencionadas, 0s professores
podem criar um ambiente de aprendizagem dinadmico e motivador, onde os alunos se
tornam protagonistas ativos do seu proprio processo de aprendizagem em programacao
e sao preparados para a tecnologia que vai remodelar 0 nosso século e para ajudar a

resolver os problemas globais que enfrentamos hoje, tal como menciona Partovi (2020).
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Capitulo Il —= Metodologia

3.1. Fundamentacdo metodoldgica

No ambito do presente estudo, considerou-se importante compreender e avaliar
de que forma a realizacdo de atividades de iniciagdo a programacao influencia a
motivacdo, o desenvolvimento do pensamento computacional e as competéncias de
resolucdo de problemas, numa turma mista de 3.° e 4.° anos, e perceber a importancia
da intervencdo pedagdgica nesse processo.

Neste contexto, a presente dissertacdo emprega uma abordagem metodoldgica
que visa investigar empiricamente os efeitos da realizacdo de atividades de iniciacao a
programacdo numa turma mista de 3.° e 4.° anos de escolaridade, pretendendo atingir
0S seguintes objetivos especificos:

- Analisar o nivel de motivacdo dos alunos antes, durante e apds a
implementacéo das atividades de iniciacdo a programacao;

- Avaliar o progresso no desenvolvimento do pensamento computacional dos
alunos;

- Analisar a evolucdo das competéncias de resolucdo de problemas dos alunos
apo6s o periodo de intervencao;

- Compreender o papel da intervencdo pedagogica na facilitagdo do
desenvolvimento do pensamento computacional e das competéncias de resolucéo de
problemas;

- ldentificar eventuais desafios e barreiras enfrentados pelos alunos durante o
processo de aprendizagem da programacao.

Para alcancar os objetivos supramencionados, foi definida a metodologia de
pesquisa, tomando como referencial os seguintes aspetos: natureza, objetivos, tempo,
fontes de pesquisa, procedimentos e abordagem (Mattar & Ramos, 2021). Deste modo,
seguiremos esta abordagem para definir e justificar a metodologia definida para o
estudo.

a) Natureza: basica, pois o principal objetivo é “conseguir novos
conhecimentos, aumentar a teoria” (Coutinho, 2011, p.43), e tal como refere Mattar e
Ramos (2021), esta pesquisa apesar de poder vir a ser utilizada, ndo sera, de momento,

aplicada.
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b) Objetivos: exploratéria, ja que se realiza para obter um “primeiro
conhecimento da situacao que se quer estudar’ (Coutinho, 2011, p. 44). Propde-se
investigar como a intervencdo pedagogica afeta o desenvolvimento do pensamento
computacional e das competéncias de resolucdo de problemas, e verificar se ha uma
relacdo causal entre a motivacao dos alunos e 0 seu progresso em programacao.

c) Tempo: transversal, porque sera um estudo que se vai realizar ao longo do
ano letivo 2023-2024. Esta escolha esté alinhada com a perspetiva de Mishra e Koehler
(2006) sobre a utilidade dos estudos transversais na pesquisa educacional, pois
permitira que seja capturada uma imagem representativa das atividades de iniciacdo a
programacédo, do desenvolvimento do pensamento computacional e das competéncias
de resolucédo de problemas ao longo do ano letivo. Além disso, e visto que havera
intervencao pedagdgica, pode fornecer uma percecado sobre a sua eficacia e impacto ao
longo do tempo, permitindo ajustes e melhorias continuas.

d) Fontes: documental bibliografica e pesquisa de campo. A pesquisa
documental bibliografica consiste na recolha de informacg@es, em varios tipos de suporte,
e € “Concebida a partir de materiais ja publicados” (Prodanov & Freitas, 2013, p. 128).
Sera utilizada para analisar documentos sobre a utilizacdo das tecnologias digitais no
contexto de ensino-aprendizagem, atividades de iniciagdo a programacgéo no 1.° CEB e
o desenvolvimento do pensamento computacional nesta faixa etaria, de modo a obter
uma compreensédo mais profunda do contexto e das praticas existentes. A pesquisa de
campo consiste “na observagcdo de fatos e fendmenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que
presumimos relevantes, para analisa-los.” (Prodanov & Freitas, 2013, p. 59). Sera
realizada uma recolha de dados diretamente junto dos alunos que participam no estudo,
gue sera fundamental para obtermos uma compreensao aprofundada e contextualizada
do impacto das atividades de iniciacdo a programacéo e da intervencao pedagdgica no
desenvolvimento do pensamento computacional dos mesmos. A pesquisa de campo
enriquece a investigacao com dados empiricos e observacdes diretas, contribuindo para
a validade e relevancia dos resultados obtidos. Autores como Mishra e Koehler (2006)
defendem a utilizacdo da pesquisa documental bibliografica e de campo em estudos
sobre praticas pedagdégicas e integracao de tecnologia na educacédo, ja que ambas
podem fornecer uma visdo mais abrangente do tema, enriquecendo a pesquisa e

possibilitando uma analise mais completa e fundamentada.
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e) Abordagem: mista, combinando elementos quantitativos e qualitativos.
Quantitativos, porque a andlise dos dados do pré e pds-teste envolve o uso de variaveis
numéricas e técnicas estatisticas, para analisar mudancas ou diferencas nas
pontuacdes dos testes, permitindo, deste modo, analisar dados numéricos relacionados
com o desenvolvimento do pensamento computacional e as competéncias de resolucao
de problemas dos alunos, antes e depois da implementacdo das atividades de
programacédo. Os métodos qualitativos, através da observacao direta e participante e
registos num diario de bordo, ajudar-nos-ao a compreender mais profundamente
aspetos relacionados com a motivacdo e as percecdes, experiéncias e desafios
enfrentados pelos alunos, durante o processo de intervencdo pedagdgica. Segundo
Creswell (2007), esta abordagem “emprega estratégias de investigagdo que envolvem
coleta de dados simultanea ou sequencial para melhor entender os problemas de
pesquisa.” (p. 35) e sendo uma abordagem flexivel, permite aos pesquisadores explorar
guestbes de pesquisa de maneira mais completa, combinando a profundidade e o
contexto fornecidos pelos dados qualitativos com a objetividade e a generalizagéo dos
dados quantitativos. Mattar e Ramos (2021) defendem que na pesquisa mista, 0s
resultados tém de estar ligados, ou seja, depois de recolhidos e analisados qualitativa e
quantitativamente, tem de ser feita uma comparacao e tracada uma relacao.

f) Procedimentos: estudo de caso. A pesquisa proposta adota a abordagem de
estudo de caso, em linha com os principios defendidos por Yin (2018), como uma
estratégia para investigar detalhadamente de que forma a realizagéo de atividades de
iniciacdo a programacao influencia a motivacdo, o desenvolvimento do pensamento
computacional e as competéncias de resolugéo de problemas, numa turma mista de 3.°
e 4.° anos, e perceber a importancia da intervencdo pedagogica nesse processo. O
estudo visa aprofundar a compreensao destes aspetos, explorando as suas diversas
caracteristicas e interac6es dentro do contexto educacional em que ocorrem. Através
da recolha de dados qualitativos, incluindo as observacdes em sala de aula durante a
realizacdo das atividades de introducdo a programacao e a analise de documentos,
como registos de desempenho e planos de aula, procura-se construir uma compreensao
abrangente do impacto dessas atividades no desenvolvimento dos alunos. Os
resultados deste estudo de caso serdo descritos em detalhes narrativos, fornecendo
insights valiosos para a teoria, pratica e politicas relacionadas ao ensino de

programacéao e ao desenvolvimento do pensamento computacional em idade precoce.
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3.2. Caraterizacao dos participantes e do meio em que se inserem

Esta investigacao decorreu na Escola Basica de Vila Nova, que pertence ao
Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo. A escola esté localizada na freguesia
de Vila Nova, concelho de Miranda do Corvo, distrito de Coimbra. E composta por duas
salas de aula, a da turma A, com alunos de 1.° e 2.° anos de escolaridade, e a da turma
B, com alunos de 3.° e 4.° anos de escolaridade. Existe ainda um espac¢o no hall de
entrada, onde foi criada uma pequena biblioteca escolar/sala de apoio.

Relativamente aos recursos tecnologicos, as duas salas de aula estédo
equipadas com um computador portatil e um videoprojector com quadro branco. Existe
internet sem fios, contudo, a velocidade desta é muitas vezes insuficiente, tendo os
docentes e os alunos de recorrer a internet do seu kit digital, que tanto € utilizado na
escola, como em casa.

Para este estudo de caso foi selecionada uma turma mista de 3.° e 4.° anos de
escolaridade (turma B). Esta é uma amostra por conveniéncia, enquadrada na categoria
de amostra ndo probabilistica, tal como define Coutinho (2011).

A turma B é constituida por nove alunos do 3.° ano (quatro rapazes e cinco
raparigas, com idades compreendidas entre 0s 0ito e 0os dez anos) e quatro alunos do
4.° ano (dois rapazes e duas raparigas, de nove e dez anos), perfazendo um total de
treze alunos. Dos trezes alunos, doze sdo de nacionalidade portuguesa e um de
nacionalidade brasileira. Dos alunos de 3.° ano, quatro usufruem de medidas de suporte
a aprendizagem e a incluséao, trés com medidas universais e um com medidas seletivas,
0 gqual se encontra a repetir o 3.° ano.

A investigadora foi professora titular de turma quando os alunos se encontravam
no 1.° e 2.° anos de escolaridade (a excec¢édo de 2 alunos do 1.° ano, que so se juntaram
a turma no 2.° ano) e é novamente professora titular de turma este ano letivo, o que Ihe
confere algum conhecimento prévio dos ritmos de aprendizagem, conhecimentos e

atitudes dos alunos.

3.3. Técnicas e instrumentos de recolha de dados

Ao projetar e conduzir uma pesquisa, a selecao cuidadosa da amostra € crucial
para garantir a representatividade e a validade dos resultados obtidos. No contexto
deste estudo, reconheceu-se que era impraticavel obter uma amostra probabilistica. Por

iSSO, recorreu-se a uma amostra por conveniéncia, uma abordagem amplamente
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utilizada em pesquisa social, especialmente quando as restricbes de tempo, recursos
OU acesso aos participantes sao fatores limitantes (Creswell & Creswell, 2017). Embora
esta abordagem possa apresentar desafios em termos de representatividade da
populacdo-alvo, ela oferece insights valiosos e considera-se apropriada neste contexto
de pesquisa. Ao compreender os principios subjacentes e as limitacbes da amostra por
conveniéncia, foi possivel serem tomadas decisdes informadas sobre a melhor
abordagem para esta investigagao.

Reconhecer o contexto inicial dos participantes desta pesquisa em relacdo a
utiizacdo de atividades de iniciagdo a programacdo e ao desenvolvimento do
pensamento computacional também foi crucial. Até o inicio deste estudo, é importante
ressaltar que o grupo de alunos em questdo nao teve acesso regular e intencional a
tecnologias digitais ou atividades que promovam o desenvolvimento de competéncias
de pensamento computacional. Esta auséncia de exposi¢cdo prévia a conceitos e
praticas relacionadas a computacédo pode influenciar significativamente a forma como
os alunos respondem as intervengdes e atividades propostas ao longo do estudo. Ao
compreender essa lacuna inicial de experiéncia, foi possivel contextualizar melhor os
resultados obtidos e identificar possiveis desafios e oportunidades especificas de
aprendizagem. A falta de familiaridade com conceitos fundamentais de pensamento
computacional exigiu abordagens pedagdgicas diferenciadas, incluindo uma introducéo
cuidadosa aos conceitos basicos, atividades praticas e apoio individualizado para
garantir a compreensao e o envolvimento dos alunos.

Na recolha da informagdo para o objeto de estudo recorreu-se a técnicas
gualitativas e quantitativas frequentemente utilizadas.

Relativamente as técnicas de recolha de dados qualitativos, foi utilizada a
observacao direta e participante, em todas as atividades realizadas, da qual resultou um
diario de bordo da professora. Os dados recolhidos sdo considerados de origem
primaria, ja que, tal como destaca Ruas (2022), os mesmos foram obtidos diretamente
do processo de investigacdo, em vez de serem extraidos de fontes secundarias
existentes. Os dados primarios tém varias vantagens, incluindo uma maior relevancia
para os objetivos especificos da pesquisa, tendo, segundo Creswell e Creswell (2017),
maior potencial para fornecer percec¢des Unicas e especificas para o estudo em questao.
Também conferem uma maior confiabilidade e a capacidade de capturar informacoes

especificas que podem ndo estar disponiveis noutras fontes.
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Vilelas (2009) destaca o papel ativo do pesquisador na observacgao participante,
onde para além de observar passivamente, também se torna parte da situacdo que esta
a ser estudada, estando envolvido no contexto de estudo, interagindo com os
participantes e recolhendo uma variedade de dados, incluindo “observacdes do
comportamento verbal e ndo verbal dos participantes, do seu meio ambiente, das
anotacdes que ele mesmo fez quando em campo, de audio e video disponiveis, entre
outros” (p. 298). No entanto, o observador participante pode enfrentar dificuldades para
manter a objetividade, “pelo fato de exercer influéncia no grupo, ser influenciado por
antipatias ou simpatias pessoais e pelo choque do quadro de referéncia entre
observador e observagao” (Prodanov & Freitas, 2013, pp. 104-105).

Relativamente as técnicas de recolha de dados quantitativos, foi seguido um
modelo pré-experimental, com “uma medida de pré-teste seguida por tratamento e pos-
teste para um grupo unico” (Creswell, 2007, p. 175).

Dado que os alunos participantes possuiam experiéncias similares em relacao
ao uso de tecnologias digitais e ao desenvolvimento de atividades que promovem
competéncias de pensamento computacional, foi essencial escolher um instrumento
gue nao exigisse conhecimentos prévios de pensamento computacional e que fosse
independente de qualquer linguagem ou ambiente de programag&o. Além disso, foi
crucial selecionar uma ferramenta adequada a faixa etaria dos alunos e que avaliasse
a capacidade de transferéncia das competéncias de pensamento computacional para
problemas do mundo real. Por todos estes motivos, utilizou-se o Desafio 2023 (cf. Anexo
1) do projeto Bebras, “uma iniciativa internacional destinada a promover o pensamento
computacional e a Informética (Ciéncia de Computadores). Foi desenhado para motivar
alunos de todas as idades, mesmo que nao tenham experiéncia prévia.” (Bebras, 2024).
O Bebras 2023, da categoria Castores, € uma prova individual, com a duracao de 45
minutos, constituida por 12 questdes de escolha multipla, distribuidas por 3 niveis de
dificuldade (facil, média e dificil). Os alunos realizaram a prova no computador.

Os dados foram recolhidos em dois momentos temporais diferentes. O pré-teste
realizou-se no inicio do més de novembro de 2023, antes da implementacao do
programa de intervencgdo, representando o momento inicial da pesquisa. O segundo
momento da pesquisa, conhecido como pés-teste, aconteceu no inicio do més de junho
de 2024, apds a conclusao da implementacdo do programa de intervencao. O segundo
momento foi realizado nas mesmas condi¢cdes do que o primeiro, visto que a equipa do

Bebras abriu a plataforma para que os alunos do estudo o pudessem realizar.
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Os dados recolhidos foram fornecidos pela equipa do Bebras em folhas de
calculo do Microsoft Excel e posteriormente foi utilizado o software Jamovi, onde foram
tratados e utilizados para criar tabelas e/ou graficos que apresentam os dados de forma

mais visual e ilustrativa, facilitando assim a analise posterior.

3.3.1. Questdes éticas

De modo a garantir o cumprimento e respeito pelas normas éticas e de conduta,
foi solicitada autorizacdo aos encarregados de educacdo dos alunos, 0s quais
autorizaram a participacdo dos seus educandos no estudo, assim como foi dado
conhecimento ao senhor diretor do Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo, o
qual também nao colocou qualquer objecéo.

Para assegurar a confidencialidade, privacidade e anonimato dos menores, nao
foram recolhidos os nomes dos participantes no estudo, mas sim a escola, turma, sexo
e idade. Os dados recolhidos foram protegidos e utilizados exclusivamente no ambito
da investigacao.

Os alunos e encarregados de educagéo foram informados do enquadramento do
estudo e garantida a participagéo livre e voluntéria dos seus educandos.

No final do estudo, a investigadora compromete-se a divulgar os resultados do
mesmo no Agrupamento de Escolas de Miranda do Corvo e a cumprir 0s requisitos

éticos e deontoldgicos inerentes a este estudo.

3.4. Caracterizacao da intervencao

Relativamente a intervencdo pedagoOgica foram realizadas atividades que
influenciam a motivacdo dos alunos e promovem o desenvolvimento do pensamento
computacional e as competéncias de resolucdo de problemas, com recurso a diferentes
plataformas/ferramentas, sendo as mais utilizadas a plataforma educacional Ubbu e a
linguagem de programacao visual Scratch.

A intervencdo iniciou-se no inicio de novembro com uma aula sobre “O que é o
pensamento computacional?”, com o propdsito de avaliar o nivel de compreensao dos
alunos sobre este conceito, introduzir as ideias fundamentais e os principios basicos do
mesmo e perceber qual a motivacdo dos alunos para o desenvolvimento desta

competéncia. Foi uma atividade que ajudou os alunos a pensar sobre o pensamento
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computacional de maneira lidica e interativa, estimulando a sua criatividade e o
pensamento légico.

Semanalmente, durante aproximadamente 1h30m, e até ao final de maio, foram
realizadas atividades de iniciacdo a programacao, cujo principal objetivo foi desenvolver
0 pensamento computacional e melhorar o desempenho dos alunos na capacidade de
resolucéo de problemas. Estas atividades foram realizadas na sala de aula da turma,
recorrendo-se ao kit digital de cada discente.

As sessodes iniciaram-se com a professora titular de turma a esclarecer eventuais
davidas da aula anterior e a apresentar a aula em grande grupo, seguindo-se a
realizacdo das atividades, autonomamente e em colaboragcdo com os pares, havendo
uma partilha recorrente de estratégias que permitiam aos alunos ajudarem-se
mutuamente a concluir os desafios.

Relativamente a Ubbu, a plataforma promove a interdisciplinaridade, fortalece as
competéncias de pensamento computacional dos alunos, como os algoritmos,
reconhecimento de padrdes, generalizacdo e decomposicdo, e também enriquece o
leque de atividades curriculares, fomentando competéncias cognitivo-motoras
fundamentais para o futuro dos alunos, como a resolucéo de problemas, o pensamento
critico, a criatividade e a colaboracédo. Por meio da programacéo, os alunos constroem
0 seu conhecimento de forma auténoma e criativa, adaptando-se ao seu préprio ritmo
de aprendizagem (Ubbu, s.d.). Por este motivo, houve aulas concluidas em menos
tempo do que o previsto, outras em que os alunos concluiram as atividades propostas
em casa e outras em que terminaram na(s) aula(s) seguinte(s).

Durante o periodo de intervengdo foram realizadas as 30 aulas do nivel |
“Introducao a Ciéncia da Computacao”, por doze alunos e destes a maioria iniciou o
nivel Il “Programacao de historias”.

No que concerne ao Scratch, a sua abordagem centrada no aluno, combinada
com uma interface intuitiva e acessivel, torna-o uma ferramenta poderosa para 0 ensino
das competéncias essenciais para o século XXI.

Foram realizadas 10 aulas por todos os alunos, ao longo do periodo de
intervencao.

Na 1.2 aula, foi apresentada uma demonstracao basica do Scratch, explorando-
se alguns projetos, de modo que os alunos conhecessem as potencialidades e
funcionalidades desta plataforma. Neste dia, os discentes tiveram a oportunidade de

explorar livremente um pouco do Scratch, sem se registarem.
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Na 2.2 aula, os discentes criaram a sua conta e continuaram a explorar liviemente
o Scratch, utilizando comandos, sprites, trajes de sprites e sons.

Na 3.2 e 4.2 aulas, os alunos criaram a pequena histéria “Vamos dancar?”, e o
jogo “O labirinto”, seguindo as instrug¢des fornecidas pela docente.

Na 5.2 e 6.2 aulas, criaram um jogo de perguntas e respostas, para oferecer aos
pais, no dia do Pai. Para a criagdo deste jogo, foi visualizado um video que foi dando
indicacdes do cddigo a utilizar, mas os alunos tiveram liberdade para utilizarem a sua
criatividade e escolherem os cenarios, sprites, sons, perguntas, ... que entendessem.

Na aula 7, os alunos aprenderam a partilhar os seus projetos com a professora.

Na aula 8, criaram um projeto livre.

Nas aulas 9 e 10, seguiram um tutorial para criar um postal digital para oferecer
as maes, no Dia da Mde. Mais uma vez, 0s cenarios, sprites, cores, formas, sons, ...

foram escolhidos pelos discentes, de acordo com o0 seu gosto.
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Capitulo IV - Andlise e discusséao de dados

4.1. Apresentacdo, analise e interpretacdo dos resultados

Este capitulo tem como objetivo apresentar, analisar e interpretar os dados
recolhidos durante o presente estudo, para se compreender e avaliar de que forma a
realizacdo de atividades de iniciagdo a programacdo influencia a motivacdo, o
desenvolvimento do pensamento computacional e as competéncias de resolucdo de
problemas, numa turma mista de 3.° e 4.° anos, e perceber a importéncia da intervencao
pedagdgica nesse processo.

Utilizamos uma abordagem mista, combinando métodos quantitativos e
qualitativos, para obter uma visdo abrangente e profunda dos efeitos das atividades de
iniciacdo a programacao. Esta metodologia permite integrar dados quantitativos, que
fornecem uma perspetiva ampla e mensuravel, com dados qualitativos, que oferecem

insights ricos e contextuais sobre as experiéncias dos alunos (Coutinho, 2011).

4.1.1. Métodos quantitativos

Os dados quantitativos foram recolhidos por meio de um pré-teste e um pés-
teste, realizados pelos alunos antes e apos a implementacgéo das atividades de iniciagdo
a programacédo. Especificamente, os alunos participaram no desafio Bebras 2023 (cf.
Anexo 1), uma competicdo internacional que testa o pensamento computacional e as
competéncias de resolugdo de problemas através de uma série de desafios e questdes.

Foi escolhido o teste Bebras por ser uma competigdo internacionalmente
reconhecida que incentiva o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos
de diversas idades, promovendo a resolucao de problemas de forma ludica e educativa
(Dagiene, Sentance & Stupuriene, 2017). Com este estudo foi, mais uma vez,
demonstrada a fiabilidade deste teste, através do calculo do coeficiente alfa de
Cronbach para os dados do pré-teste e do pés-teste. Este valor € uma medida comum
de confiabilidade que avalia a correlagcéo entre os itens do questionario. De acordo com
os critérios estabelecidos na literatura, valores de alfa entre 0.7 e 0.8 sdo considerados
aceitaveis; valores entre 0.8 e 0.9 indicam alta consisténcia interna e valores acima de

0.9 sao considerados excelentes.
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O valor obtido (0.886) reforca a validade dos dados recolhidos e a confiabilidade
das conclus@es derivadas deste estudo (Cronbach, 1951).

Seguidamente, os dados quantitativos foram analisados utilizando técnicas
estatisticas, como a analise de variancia e testes t para comparar os resultados do pré-
teste e do poés-teste. Os resultados destes testes ofereceram uma avaliacdo concreta
do avanco dos alunos em relagdo as suas competéncias de programacao e resolucao
de problemas. Tabelas e graficos serdo apresentados para ilustrar as mudancas
verificadas e facilitar a compreenséao dos resultados.

Os resultados do pré-teste e do pés-teste dos alunos da turma B apresentam-se
na Tabela 2.

Tabela 2 - Resultados do pré-teste e do pds-teste (Bebras)

Alunos Ano de Pré-teste | Pds-teste
Escolaridade
1 3.° 52 76
2 3.° 32 56
3 3.° 40 56
4 3. 56 76
5 3.° 84 112
6 3.° 92 128
7 3.° 68 100
8 3.° 72 112
9 3.° 88 84
10 4.° 64 112
11 4.° 64 92
12 4.° 64 84
13 4.° 72 92

Relativamente as estatisticas descritivas dos dados, as mesmas apresentam-
se na Tabela 3.
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Tabela 3 - Estatistica descritiva dos dados

Estatistica Descritiva

N Média Mediana Desvio-padrdo  Minimo Méximo
Pré teste 13 65.2 64 17.5 32 92
Pos-teste 13 90.8 92 219 56 128

A média das pontuagbes no pré-teste foi de 65.2, enquanto a média das
pontuagdes no pos-teste foi de 90.8. A diferenca de médias foi de 25.6 pontos, indicando
uma melhoria significativa nas competéncias dos alunos, tal como se pode verificar na
Tabela 2, em que a exce¢éo de um aluno, todos melhoraram a suas pontuagées, tendo
sido obtidos valores com diferencas entre os 16 pontos e os 48 pontos. O Unico aluno
que nado melhorou, baixou ligeiramente (4 pontos) ndo sendo um valor significativo e
gue pode ser devido a possiveis fatores, como falta de atencdo/concentracéo,
nervosismo ou questdes pessoais no dia do pds-teste.

Para determinar se essa diferenca era estatisticamente significativa, foi realizado
um teste t para amostras emparelhadas, cujos resultado é apresentado na tabela
seguinte (cf. Tabela 4). De referir que, de acordo com os critérios estabelecidos na
literatura, um valor p menor que 0.05 é geralmente considerado como evidéncia
suficiente para aceitar que existe uma diferenca significativa entre o0s grupos

comparados (Coutinho, 2011).

Tabela 4 - Teste t para amostras emparelhadas

Teste t para amostras emparelhadas

estatistica gl P

Pré teste  Pds-teste  t de Student -7.25 12.0 < .001

Nota. Ha [ Medida 1 - Medida 2 # 0

Como se pode observar, a analise dos dados revelou que o valor p obtido foi
muito menor que 0.05, indicando que a diferenca entre as pontuacfes do pré-teste e do
pbs-teste € estatisticamente significativa, confirmando que a intervengdo teve um

impacto positivo nas competéncias dos alunos.
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Outro pressuposto para a aplicacdo do teste t € a normalidade dos dados. Foi
efetuado um teste de Shapiro-Wilk, dada a amostra ser inferior a 50 individuos (Razali
& Wah, 2011). O valor W no teste de Shapiro-Wilk é a estatistica do teste que mede a
normalidade dos dados. Este varia entre 0 e 1, onde valores mais proximos de 1 indicam

uma maior proximidade da distribuicdo normal (Shapiro & Wilk, 1965).

Tabela 5 - Teste a normalidade (Shapiro-Wilk)

Teste & Normalidade (Shapiro-Wilk)

W p

Pos-teste - Pré-teste 0.948 0.563

Nota. Um p-value pequeno sugere a violacdo do
pressuposto da normalidade

No presente caso, e como se pode verificar na Tabela 5, o teste de Shapiro-Wilk
confirmou que os dados seguem uma distribuicdo normal (W = 0.948, p = 0.563).

Para ilustrar as mudancas nos resultados, podemos apresentar graficos
comparativos (cf. Figuras 2 e 3).

Comparacao das pontuacoes
do pré-teste e do pds-teste

140
120
100

80
60 M pré teste
40 pos teste
20
0
5 6

7 8 9 10 11 12 13
Alunos

Pontuacdo

N
UJ_
1 A EEE—

Figura 2 — Bebras - Comparacao das pontuacfes do pré-teste e do pos-teste

No grafico de barras apresentado, € evidente que a maioria dos alunos (12

alunos) apresentou um aumento nas pontuagcfes do pés-teste em comparacdo com o
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pré-teste. A altura das barras do pds-teste (em cinza) é consistentemente maior do que

as barras do pré-teste (em preto), indicando um progresso geral nos resultados.

Distribuicdo das Pontuagdes do Pré-teste e Pos-teste

120 —‘7

100

80

Pontuagao

60

401

Pré-teste Pés-teste

Figura 3 - Bebras - Distribuicao das pontuac@es do pré-teste e pds-teste

O Box plot mostra a distribuicdo das pontuagfes para o pré-teste e o pos-teste.
A caixa do poés-teste esta deslocada para cima em comparagdo com a do pré-teste,
indicando uma mediana mais alta. A dispersao dos dados do pds-teste também é maior,
como indicado pelo intervalo interquartil mais amplo e pelos valores maximos mais altos.

Para explorar mais detalhadamente as diferengas nos avangos dos alunos, foi
realizada uma analise de subgrupos com base no ano de escolaridade, idade e sexo.
Esta andlise permite identificar se houve varia¢cdes no impacto da intervencao entre os
alunos, de acordo com os subgrupos criados.

Com base no ano de escolaridade dos alunos, os resultados descritivos foram

analisados conforme apresentado na Tabela 6.

Tabela 6 — Estatistica descritiva por ano de escolaridade

Estatistica Descritiva

Ano de Escolaridade  Pré teste  Pds-teste

N 3.%ano
4.° ano

Média 3.%ano 64.9 88.9
4.° ano 66.0 95.0
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Verifica-se que a média das pontuac¢8es dos alunos do 3.° ano aumentou de 64.9
no pré-teste para 88.9 no pds-teste, enquanto para os alunos do 4.° ano a média
aumentou de 66.0 no pré-teste para 95.0 no pos-teste. Estes resultados indicam um
progresso significativo em ambos 0s grupos, observando-se um aumento um pouco
mais acentuado entre os alunos do 4.° ano, mas cuja diferenca nao é estatisticamente
significativa.

Os resultados descritivos foram observados também com base no sexo dos
alunos, conforme apresentado na tabela 7.

Tabela 7 — Estatistica descritiva por sexo

Estatistica Descritiva

Sexo Pré teste  Pos-teste
N F 7 7
M 6 6
Média F 65 39
M 65.3 92.7

Pode constatar-se que a média das pontuagfes no pré-teste para as alunas foi
de 65.1, aumentando para 89.1 no pdés-teste. Para os alunos do sexo masculino, a
média aumentou de 65.3 no pré-teste para 92.7 no pos-teste. Observa-se um progresso
similar entre os sexos, com um avanco ligeiramente maior nos alunos do sexo
masculino. Estes resultados encontram-se em linha com o verificado em estudos como
o de Costa (2023), Jiang e Wong (2022), Marques (2021) e Sullivan e Bers (2016) que
sinalizaram ndo existirem diferencas significativas entre os grupos de alunos
considerando o sexo.

Com base na idade no inicio do ano letivo, os resultados descritivos foram

estudados conforme apresentado na Tabela 8.
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Tabela 8 — Estatistica descritiva por idade

Estatistica Descritiva

Idade inicio do ano letivo  Pré teste  Pés-teste

N 8 8
9 4
10

Média 8 68.0 93.0
9 66.0 95.0
10 400 56.0

Constata-se que os alunos de 8 anos apresentaram um aumento na média das
pontuacgdes de 68.0 no pré-teste para 93.0 no pos-teste. Os alunos de 9 anos tiveram
um aumento de 66.0 no pré-teste para 95.0 no pés-teste, enquanto o aluno de 10 anos
teve um aumento de 40.0 no pré-teste para 56.0 no pés-teste. Estes resultados indicam
que, embora todos o0s grupos tenham mostrado progresso, o aumento foi mais
pronunciado nos alunos de 8 e 9 anos. No entanto, os dados para o aluno de 10 anos,
que mostram um aumento muito menor, devem ser interpretados com cautela devido ao
tamanho extremamente pequeno do subgrupo, isto porque um Unico aluno ndo fornece
uma amostra representativa suficiente para tirar conclusfes robustas sobre o impacto
da intervencao para esse grupo de idade especifico (Creswell & Creswell, 2017).

Em suma, apdés analise quantitativa, verifica-se que houve uma melhoria
significativa nas pontuagfes dos alunos ap6s a intervencado pedagdgica, a saber:

A média das pontuagcbes aumentou de 65.23 no pré-teste para 90.77 no poés-
teste, indicando um progresso substancial nas competéncias de pensamento
computacional e resolucéo de problemas dos alunos.

O valor p do teste t foi muito menor que 0.05, o que confirma que a diferenca
entre as pontuacdes do pré-teste e do poés-teste é estatisticamente significativa.

A distribuicdo das pontuacdes do pds-teste mostra uma melhoria generalizada,
com a maioria dos alunos a alcancar pontuacdes mais altas do que no pré-teste.

A alta consisténcia interna e a estabilidade dos resultados confirmam que os
testes utilizados foram fiaveis e proporcionaram uma avaliagdo consistente das
competéncias dos alunos.

Tanto os alunos do 3.° ano como os do 4.° ano apresentaram melhorias
significativas nas pontuacoes, indicando que a intervencéo foi eficaz para ambos os

grupos.

44



"o POLITECNICO
r— DE SANTAREM

N&o houve correlacao significativa entre as pontuacdes e variaveis demogréficas
como a idade e o sexo, sugerindo que a intervencéao foi igualmente eficaz para todos os

alunos, independentemente dessas variaveis.

4.1.2. Métodos qualitativos

Os dados qualitativos foram recolhidos através de observagdo direta e
participante e registo num diario de bordo, de modo a compreender-se a motivagéo,
percecgdes, experiéncias e desafios enfrentados pelos alunos (Coutinho, 2011, Vilelas,
2009). Este tipo de abordagem permitiu captar os pormenores das interacdes dos
discentes com as atividades de programacéao e as suas reagdes ao longo do tempo.

Os registos do diario de bordo pela docente e investigadora foram processados
e categorizados para uma analise mais sistematica e estruturada, identificando-se como
principais temas emergentes a motivacao, as perce¢des dos alunos sobre as atividades
de programacdo, as experiéncias positivas e negativas e as estratégias utilizadas para
enfrentar desafios. As citagBes dos alunos e observagdes especificas serdo utilizadas
para exemplificar estes temas.

Ao longo de sete meses, implementou-se uma intervengéo pedagodgica focada
no desenvolvimento do pensamento computacional e na melhoria das competéncias de
resolucao de problemas dos alunos. Esta intervencéo envolveu uma série de atividades
cuidadosamente planeadas para motivar os alunos (Grover & Pea, 2013; Brennan &
Resnick, 2012; Wing, 2006).

Na primeira aula, a professora comecou por perguntar oralmente aos treze
alunos o que entendiam por pensamento computacional e todos responderam que nao
tinham conhecimento sobre o assunto, indicando nunca terem ouvido falar do conceito.
Apesar de reconhecerem as palavras "pensamento" e "computacional’, tiveram
dificuldades em chegar a uma definicdo precisa. Para facilitar a compreensdo do
conceito, a professora adotou uma abordagem acessivel e ludica, que envolveu
atividades interativas e exemplos concretos para ilustrar o pensamento computacional
de maneira envolvente. Comecou por simplificar a linguagem e os conceitos, evitando
termos técnicos que pudessem confundir os alunos. Ou seja, ao invés de apresentar
uma definicao tedrica de pensamento computacional, a professora utilizou analogias e
comparacbes com situagbes do quotidiano, como resolver um problema de forma
estruturada, similar a criacdo de uma receita e ao ato de lavar os dentes. Para além

disso, os alunos participaram no “Desafio do Robd”, trabalhando em pares. Criaram

45



"o POLITECNICO
r— DE SANTAREM

sequéncias de instrucdes (ou "algoritmos") para guiar o colega através de um percurso,
simulando o comportamento de um robd. Esta atividade ndo s6 tornou o conceito de
pensamento computacional mais tangivel, como também promoveu a colaboracéo entre
os alunos, um aspeto fundamental da aprendizagem ladica.

De seguida, encorajou os alunos a explorarem o tema de forma criativa,

realizando uma atividade de brainstorming (cf. Figura 4) e incentivando a discusséo.

Figura 4 - Brainstorming sobre o pensamento computacional

No final da atividade, a professora questionou os alunos sobre a utilidade do
pensamento computacional nas suas vidas e obteve diversas respostas: “Para resolver
problemas”, “Para jogar jogos”, “Fazer desafios”, “Calculo mental”, “Resolver problemas
mentalmente”, “Pesquisar’, “Para ir as compras/pagar alguma coisa”, “Para fazer
contas”, “Algoritmos”.

As respostas dos alunos refletem uma compreensao diversificada e aprofundada
da aplicacdo do pensamento computacional em varias areas das suas vidas. Destacar
respostas como "resolver problemas” e "fazer desafios" demonstra a capacidade dos
alunos de reconhecer a importancia do pensamento computacional na resolucéo de
problemas quotidianos e na abordagem de desafios complexos, alinhando-se com a
definicAo de Wing (2017) de que o pensamento computacional é uma habilidade
fundamental, tal como ler, escrever e aritmética — usada por todos. Além disso, as
respostas relacionadas ao "calculo mental", "fazer contas" e "algoritmos" indicam uma
compreensado mais especifica dos componentes do pensamento computacional e de
como eles podem ser aplicados em situagfes praticas, como em atividades financeiras

ou na organizacao de tarefas.
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O reconhecimento da utilidade do pensamento computacional pelos alunos
sugere que as atividades realizadas durante as aulas podem ser eficazes em promover
uma compreensdo significativa dos conceitos e das suas aplicacbes praticas. Essa
compreensdo ampla e aprofundada pode ter um impacto positivo no desenvolvimento
das competéncias cognitivas e na preparacdo dos alunos para enfrentar os desafios do
mundo moderno.

Seguidamente, a professora prosseguiu com uma auscultagcdo dos alunos quanto
a sua motivacdo para desenvolver as competéncias de pensamento computacional.
Este processo de auscultacao foi conduzido de forma aberta e direta, através de uma
discusséo em grupo onde os alunos foram incentivados a expressar livremente as suas
opinides e sentimentos sobre o tema.

Para entender as percecdes e motivacdes dos alunos, a professora utilizou uma
abordagem dialogada, onde perguntas abertas foram feitas de maneira informal.
Questdes como "Vocés gostavam de aprender pensamento computacional?" e "Como
se sentem sobre tentar resolver problemas de uma maneira diferente, como fizemos
hoje?" foram feitas pela professora. Esta abordagem cria um ambiente onde os alunos
se sentem a vontade para partilhar os seus pensamentos, sem a pressdo de uma
resposta "certa" ou "errada".

Durante esta discussdo, doze dos treze alunos responderam de maneira
semelhante, afirmando: “Nao sei como se faz, mas quero aprender”. Esta unanimidade
na resposta ndo aconteceu porque a professora tivesse indicado previamente as opgoes
de resposta, mas sim como resultado de um fendmeno comum em dinamicas de grupo,
onde as respostas de alguns alunos podem influenciar as dos demais.

E importante destacar que, num ambiente de sala de aula, especialmente em
grupos pequenos e com criangas, € natural que os alunos sejam influenciados pelas
opinides dos colegas. Quando um aluno expressa uma opinido de maneira clara e
positiva, como o0 desejo de aprender algo novo, os outros alunos podem sentir-se
encorajados a concordar, mesmo que inicialmente nao tivessem formulado essa ideia
por conta propria. Este comportamento é conhecido como conformidade social, onde
individuos tendem a alinhar as suas respostas com a do grupo, especialmente quando
a opinido expressa reflete um desejo ou uma atitude positiva.

No entanto, houve um aluno que inicialmente resistiu a ideia, afirmando: “Nao
quero desenvolver o pensamento computacional porque ndo sei como se faz isso”. Este

aluno expressou uma preocupacdo mais focada na dificuldade ou na novidade do
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conceito. No entanto, apés a professora explicar melhor o propésito das atividades
planeadas e como o pensamento computacional poderia ser desenvolvido de forma
gradual e divertida, o aluno reconsiderou a sua posicdo e mostrou-se disposto a
participar.

Estes dados forneceram uma compreensdao do nivel de conhecimento e
motivacdo dos alunos em relagdo ao pensamento computacional, no inicio do estudo.
As respostas, como "Nao sei como se faz, mas quero aprender”, demonstram uma
abertura para novas experiéncias de aprendizagem e um interesse em adquirir
competéncias na é&rea. A resposta "N&do quero desenvolver o pensamento
computacional porque nao sei como se faz isso” indica uma falta de compreensao inicial
sobre o propésito das atividades planeadas e a importancia do pensamento
computacional. No entanto, a mudanca de opinido ressalta a necessidade de esclarecer
e contextualizar as atividades para garantir a compreensao e a motivacao de todos os
alunos.

Neste episddio, o esclarecimento e a abordagem acolhedora da professora foram
cruciais para transformar a resisténcia inicial em curiosidade e motivagdo. A mudanca
de opinido do aluno demonstra a eficacia da metodologia utilizada, que, para além de
explicar conceitos, tem também em consideragdo as emogfes e insegurangas dos
alunos, oferecendo-lhes suporte e estimulos.

No final da aula, a professora procurou compreender melhor as percec¢des dos
alunos sobre o desenvolvimento e a melhoria do pensamento computacional. Para isso,
os alunos foram convidados a responder, em formato escrito, a duas perguntas. As
respostas foram recolhidas em papel, permitindo que cada aluno expressasse
individualmente e por escrito 0s seus sentimentos N0 momento e as suas expectativas
de melhoria da competéncia de pensamento computacional apds intervencdo. Este
método foi escolhido para proporcionar um espaco mais pessoal e focado para os
alunos registarem as suas percecdes, sem a influéncia direta dos colegas.

As respostas obtidas forneceram uma importante compreensao relativamente ao
gue sentiam no momento e a expectativa de melhoria apds a intervencdo, cujas

respostas se apresentam nas figuras 5 e 6.
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Quem acha que tem o pensamento computacional desenvolvido?

Tem
= Mais ou menos

N3do tem

Figura 5 — Percec¢&o dos alunos sobre o seu nivel de pensamento computacional

Acham que vdo melhorar as vossas capacidades de pensamento computacional
apos intervencéo?

= Sim

Figura 6 - Percecao dos alunos sobre a influéncia da intervencéo

Da analise dos graficos anteriores podemos constatar que sete alunos afirmaram
que ja tém o pensamento computacional desenvolvido, enquanto um aluno respondeu
negativamente. Além disso, cinco alunos ndo tinham a certeza sobre o estado de
desenvolvimento do seu pensamento computacional.

Estas respostas refletem diferentes niveis de confianca dos alunos em relacéo
ao desenvolvimento das suas competéncias de pensamento computacional. Enquanto
alguns alunos se sentem confiantes, outros estdo menos seguros e expressaram
davidas sobre o seu nivel atual de desenvolvimento, o que sugere uma variedade de
experiéncias e niveis de autoavaliacdo entre os alunos.

Os treze alunos concordaram que esperavam melhorar as suas capacidades de
pensamento computacional apos a intervencdo. E motivador observar que todos os
alunos tém expectativas positivas em relacdo a melhoria das suas capacidades de

pensamento computacional apds a intervencdo, pois isso indica um reconhecimento
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coletivo da importancia do desenvolvimento continuo desta competéncia e um
compromisso com o processo de aprendizagem.

Nas aulas seguintes foram realizadas atividades na plataforma educacional Ubbu
e no Scratch.

Durante o periodo de intervencao em que foi utilizada a Ubbu, foram realizadas
as trinta aulas do nivel | "Introducéo a Ciéncia da Computacao” (cf. Anexo 2), por doze
alunos, do 3.° e 4.° anos de escolaridade, e vinte e sete aulas por um aluno do 3.° ano.
Este aluno ndo conseguiu terminar o nivel | por ter um ritmo de trabalho um pouco mais
lento do que os colegas e também por sentir maiores dificuldades na realizagéo de
alguns exercicios (aluno a beneficiar de Medidas Seletivas ao abrigo do Decreto-Lei n°
54/2018 de 6 de julho). Na Tabela 9, € possivel observarmos a percentagem de
progresso obtido, por todos os alunos, no nivel | — Introducédo a Ciéncia da Computacao.

Tabela 9 — Ubbu — resultados e progresso nivel |

Introdugdo a Ciéncia da Computacdo
Total

Pontuagdo Realizados Progresso (%)
Mdxima da aula 1339 426 100%
tigrebravo742 1319 426 100%
ratolivre272 1319 426 100%
atumnovo881 1055 375 88%
perumagro320 1329 426 100%
ursolivre649 1329 426 100%
gatocapaz846 1319 426 100%
gansoruivo444 1322 424 100%
grilopardo702 1329 426 100%
osgafino524 1329 426 100%
caopardo745 1339 426 100%
tubaraofeliz444 1339 426 100%
gansolongo195 1339 426 100%
mocholilas967 1289 425 100%

Dos doze alunos que concluiram o nivel |, dez iniciaram o nivel Il “Programacgao
de histérias” e no final do periodo de intervencao, ja havia alunos a realizar as atividades
da aula numero seis, verificando-se a percentagem de progressao obtida neste nivel na
Tabela 10.
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Tabela 10 — Ubbu — resultados e progresso nivel Il

Programacdo de Histdrias
Total

Pontuacdo Realizados Progresso (%)
Maxima da aula 2745 880 100%
tigrebravo742 0 o] 0%
ratolivre272 64 40 5%
atumnovo881 o] o] 0%
perumagro320 178 89 10%
ursolivre649 61 39 4%
gatocapaz846 162 77 9%
gansoruivo444 63 40 5%
grilopardo702 39 23 3%
osgafino524 228 92 10%
caopardo745 168 79 9%
tubaraofeliz444 162 72 8%
gansolongol195 70 42 5%
mocholilas967 233 95 11%

Ao longo das aulas, os alunos foram mostrando cada vez mais entusiasmo e
interesse pelas atividades de programacdo, sendo unanime a sua opinido, com

LT3 LT LT ”

expressoes como: “Gostei muito”, “Foi super divertido”, “Foi fixe”, “Espetacular”, “A mais
fixe de todas”, “Adorei estas aulas dos robds”, “E a melhor aplicacdo do mundo, porque
eu gosto muito de programar”. Segundo a Teoria da Autodeterminagéo de Deci e Ryan
(1985), a motivacao intrinseca é impulsionada pela satisfagcdo das necessidades de
autonomia, competéncia e relacionamento. As atividades de programagéo parecem ter
atendido a essas necessidades, proporcionando aos alunos um senso de controle sobre
as suas aprendizagens, o desenvolvimento de competéncias especificas e
oportunidades de colaboragéo com colegas.

Além disso, comentarios como “As vezes é dificil, mas se formos persistentes,
conseguimos” enfatizam a importancia da perseveranca e da resiliéncia no processo de
aprendizagem, e “Estamos a gostar muito porque ¢é divertido aprendermos a programar”
sugerem uma atitude positiva em relacéo aos desafios encontrados durante o processo
de aprendizagem, destacando como a superacdo de desafios pode levar ao
desenvolvimento de competéncias mais sélidas e ao sucesso académico.

Os discentes foram também sendo auscultados individualmente, ao longo da
realizacao das atividades na Ubbu, sobre o que estavam a gostar mais e menos, cujas

respostas estdo representadas na Tabela 11.
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Tabela 11 — Ubbu - O que gostaram mais e 0 que gostaram menos

O que gostaram mais O que gostaram menos

Quizzes Ler as partes informativas

Jogos N&o terminar dentro do tempo estipulado
Puzzles N&o conseguir realizar uma tarefa
Programagé&o do robd Quando a plataforma bloqueia
Montagem do robd

Programacéo do drone

Constata-se que, como feedback positivo, os alunos realcaram:

- A realizacéo de quizzes, jogos e puzzles, indicando que apreciam atividades
gue combinam a aprendizagem com a diversao, o que sugere que os métodos de ensino
ludicos sao eficazes em manter a motivacao dos participantes;

- A programacdo e montagem do Robd e a programacdo do drone, pelo seu
aspeto pratico e desafiador, evidenciando o seu fascinio por tecnologias emergentes e
pela aplicagéo pratica de competéncias de programag¢éo em contextos inovadores.

Como o que estavam a gostar menos, 0s participantes indicaram:

- Ler as partes informativas, possivelmente porque os alunos preferem atividades
praticas e interativas;

- Nao terminar dentro do tempo estipulado, facto que esta relacionado com a
vontade dos alunos de continuar as atividades mesmo apds o término das aulas,
indicando, deste modo, um alto nivel de motivacdo e interesse nas mesmas;

- Nao conseguir realizar uma tarefa, na maioria das vezes por dificuldade de
interpretar as orientagdes, levando a alguns momentos de desanimo;

- Quando a plataforma bloqueia, problemas técnicos que frustraram os alunos,
ja que interrompiam o seu ritmo de aprendizagem.

Para além das dificuldades supramencionadas pelos alunos, a investigadora,
durante a realizacdo das atividades de programacéo, identificou outras, igualmente
detetadas nos estudos de Palma (2022) e Silva (2023), para as quais foi encontrando
estratégias de melhoramento:

- Dificuldade em distinguir a direita da esquerda, o que impactou a execucao de
tarefas que exigiam essa distingcdo. Para ajudar estes alunos foram implementadas
diversas estratégias e adaptacdes, como a utilizacdo de marcadores visuais e

implementacao de exercicios de rotina;
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- Dificuldade em interpretar e seguir instru¢des, o que dificultou a realiza¢ao das
tarefas de programacdo. Para facilitar a compreenséo e execucdo das tarefas foram
adotadas diversas estratégias, nomeadamente a utilizacdo de instrucbes claras e
simples, perguntas de verificacdo e feedback imediato.

A implementacdo destas estratégias e adaptacdes resultou num ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e eficaz. Os alunos mostraram uma melhoria significativa
na execucao das tarefas de programacao, com maior confianca e autonomia. Diversos
estudos tém demonstrado que o ensino de programacao pode levar ao desenvolvimento
de competéncias de resolucdo de problemas, pensamento critico e uma maior
autoconfianca dos alunos nas suas capacidades tecnoldgicas (Bers, 2018; Resnick et
al., 2009; Grover & Pea, 2013). A colaboracdo entre colegas e o suporte continuo da
professora foram cruciais para o sucesso destas adaptacoes.

As Ultimas aulas do nivel |, aulas 29 e 30, tinham como objetivos consolidar a
destreza na criacao de projetos, recorrendo a criatividade e as aprendizagens obtidas
dentro e fora da plataforma; aplicar conceitos aprendidos ao longo do nivel; e interpretar
um desafio de resolugéo aberta e apresentar uma solugéo criativa (Anexo 3). Os alunos
realizaram este desafio, foram incentivados a apresentar 0s seus projetos a turma,

explicando o que escolheram fazer e porqué.

W
I (+
' 11
A
W
Figura 7 - Ubbu - Aula 29 do nivel | Figura 8 - Ubbu - Aula 30 do nivel |

by

Relativamente a utilizacdo do Scratch, os alunos mostraram-se sempre
entusiasmados, revelando interesse e motivacao por explorar as ferramentas e recursos
disponiveis e criar projetos na plataforma. Pediram vérias vezes a professora para irem
ao Scratch e para levarem o0 computador para casa, de modo a poderem

desenvolver/terminar os seus projetos. "Adorei fazer o meu préprio jogo.”, “Foi muito
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divertido ver as personagens a mexer!" e "Foi muito giro criar uma histdria interativa e
colocar a minha imaginacdo a funcionar!" sdo também exemplos de expressdes que
destacam esse entusiasmo.

A abordagem utilizada nas aulas, especialmente com a criacdo de projetos no
Scratch, reflete os principios da Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) (Reshick et
al., 2009). A PBL envolve os alunos em atividades complexas e desafiadoras que séao
reais e relevantes. O entusiasmo dos alunos para trabalhar nos seus projetos de
programacédo, mesmo fora do horario escolar, exemplifica a eficacia dessa metodologia.
“Adorei fazer o meu proprio jogo” e “Foi muito divertido ver as personagens a mexer”
sao exemplos de como os projetos promoveram uma aprendizagem ativa e motivadora.

Ao longo do periodo de intervencéo, verificou-se um notavel progresso nos
alunos em relagédo a sua compreenséo do Scratch. Eles tornaram-se mais confiantes ao
experimentar novas funcionalidades e demonstraram uma compreensao mais profunda
dos conceitos de programacédo. Por exemplo, um aluno comentou: "No inicio achei
dificil, mas agora acho mais facil e util," enquanto outro mencionou: "Aprendi a usar
comandos que me ajudaram a melhorar os meus projetos."

Vérios alunos partilharam a sua opinido sobre o Scratch, destacando o quanto
gostaram de realizar diferentes tipos de projetos. "E fixe eu criar o que quiser!" é uma
expressao que reflete a apreciagéo pela liberdade criativa oferecida pelo Scratch. Outros
comentaram sobre as suas preferéncias especificas, como "Os jogos sdo 0s meus
favoritos" e "Criar histérias animadas é a melhor parte. Adorei fazer o projeto do jogo de
basquetebol!"

Ao incorporar tutoriais interativos no inicio de algumas aulas, observou-se uma
melhoria significativa na capacidade dos alunos de compreender e aplicar os conceitos
apresentados. "Os tutoriais ajudaram-me a entender como usar algumas funcgdes e
como programar" e "Depois de seguir o tutorial, consegui criar um jogo sozinha" sao
exemplos de como os tutoriais tém um impacto positivo na aprendizagem. Os alunos
parecem mais confiantes ao iniciar novos projetos e estdo menos propensos a ficarem
frustrados com desafios iniciais.

Por vezes, alguns alunos enfrentaram dificuldades a realizar os seus projetos e
revelaram alguma impaciéncia por n&o estarem a conseguir. "Fiquei frustrado quando o
meu codigo nao funcionava, mas depois de pedir ajuda e tentar novamente, consegui

resolver o problema," disse um aluno, comprovando que apos trabalharem juntos e
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experimentarem diferentes abordagens, eles conseguiam superar os obstaculos e
alcancar o sucesso.

A colaboragéo entre colegas e o suporte da professora foram cruciais para
superar as dificuldades enfrentadas pelos alunos. De acordo com a teoria de Vygotsky
(1978) sobre a Zona de Desenvolvimento Proximal, os alunos podem realizar tarefas
mais complexas com o apoio de um mentor ou de pares mais experientes. O facto de
apos trabalharem juntos e experimentarem diferentes abordagens, conseguirem
superar 0s obstaculos e alcancar o sucesso, exemplifica como o ambiente de
aprendizagem colaborativa facilitou o avan¢go na compreensao e nas competéncias de
programacao.

Os alunos foram apresentando uma variedade de projetos realizados no Scratch,
desde jogos interativos até histérias animadas (cf. Figuras 9, 10, 11 e 12).

Mae

Perguntas
tenho vma Surpresa para Tl.- e Respostas

Figura 9 - Scratch - Dia da M&e - Postal  Figura 10 - Scratch - Dia do Pai - Jogo de
interativo Perguntas e Respostas

T SN -
Ola! Eu gosto da natureza!
i = =

Figura 11 - Scratch - Hist6ria animada Figura 12 - Scratch - Histéria animada
"Proteger a Natureza" "A Lebre"
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Apbs a intervencdo pedagodgica realizada com a plataforma Ubbu e com o
Scratch, os alunos deram as suas opinides sobre as tarefas realizadas, expressando
diversos sentimentos. Alguns mencionaram que foi uma experiéncia "engracada” e
"divertida", destacando o uso da imaginagao e o facto de que através dela “conseguimos
chegar onde queremos”. Outros comentaram sobre a qualidade dos seus proprios
projetos, descrevendo-os como “engracados" ou "muito fixes". Varios alunos
demonstraram entusiasmo e motivacdo, descrevendo as atividades como
"interessantes" e "divertidas", e expressando o seu interesse por desafios “E fixe, porque
temos de pensar para fazer os desafios e eu gosto de desafios”. Houve ainda alunos
gue reconheceram a aprendizagem que ocorreu durante as tarefas, mencionando a
melhoria nas suas competéncias de programacéao, “Ja consigo programar e € legal.
Estou a fazer coisas que nunca fiz’, e a compreensio da importancia da paciéncia e
persisténcia na realizacao das tarefas “Aprendemos que é preciso ter paciéncia, porque
as vezes nao fazemos as coisas a primeira e aprendemos a esperar”. Assistiram-se
também a observacdes sobre a dificuldade das atividades, mas os alunos destacaram
o aspeto positivo de aprender coisas novas e progredir ao longo do tempo “E um
bocadinho dificil, porque ha coisas que nao percebo, mas é positivo, porque desde o
inicio do ano estou mais informado e ja consigo programar”.

Estes comentarios refletem uma variedade de sentimentos e perce¢fes dos
alunos em relagdo as atividades de programacéo, indicando tanto a sua motivacao
intrinseca quanto a sua capacidade de enfrentar desafios e aprender ao longo do
processo.

Durante estas aulas com a Ubbu e com o Scratch, principalmente nas primeiras,
surgiram alguns constrangimentos que foram sendo resolvidos, a saber:

- Dificuldade em aceder as plataformas — para facilitar o acesso futuro, foram
adicionados links diretos aos separadores do navegador dos alunos;

- Dificuldade em criar conta no Scratch por ndo saberem as palavras-passes do
email institucional — a professora trabalhou em estreita colaboracdo com os
encarregados de educacdo para garantir que todos os alunos tivessem acesso,
fornecendo os enderecos de e-mail e senhas necessarios;

- Erros de digitacdo de senhas (ex.: “0” em vez de “0”) — as senhas foram
gravadas corretamente para evitar futuras dificuldades de acesso;

- Problemas de conexdo a internet na sala de aula - alguns alunos foram para o

hall de entrada/ “sala de apoio”, outros utilizaram o seu Kit Conectividade e mais tarde
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um encarregado de educacédo instalou um amplificador de sinal na sala de aula, para
garantir uma conexao estavel para todos os alunos;

- Computadores com bateria descarregada — foi criado um espaco na sala de
aula com extensdes elétricas disponiveis para carregamento durante as aulas;

- Esquecimento de computador em casa por um aluno — o aluno utilizou um
computador disponibilizado pela professora;

- Dificuldade em gravar sons, no Scratch — atualizagdo do computador para
permitir a utilizagdo do microfone, conforme necessério;

- Desafios na sintaxe e uso de caracteres - foram fornecidas orientacdes claras
e praticas para orientar os alunos sobre como utilizar corretamente os caracteres
especiais.

Estas solugbes foram implementadas com sucesso ao longo do periodo de
intervencdo, garantindo que os alunos pudessem aproveitar a0 maximo as atividades
de programacéo e desenvolver as suas habilidades no Scratch e na Ubbu. O interesse
continuo dos alunos e o suporte pedagogico foram fundamentais para superar estes

obstaculos e promover um ambiente de aprendizagem inclusivo e produtivo.

4.2. Discusséo dos resultados relativamente aos objetivos do estudo

A andlise dos dados quantitativos e qualitativos proporcionou uma Visao
abrangente sobre os efeitos das atividades de iniciacdo a programagdo na motivacao,
desenvolvimento do pensamento computacional e competéncias de resolucdo de
problemas dos alunos do 3.° e 4.° anos de escolaridade. Neste ponto, discutiremos as
principais descobertas, relacionando-as com os objetivos especificos do estudo e com
a literatura existente.

Os resultados revelaram um aumento significativo na motivacdo dos alunos ao
longo do periodo de intervencdo, evidenciando a importancia de uma abordagem
pedagogica bem estruturada e adaptavel as necessidades dos alunos. A abordagem
combinou atividades praticas, interativas e desafiadoras, que se mostraram eficazes em
motivar os alunos e promover uma aprendizagem significativa. Este tipo de abordagem
e 0 uso de projetos baseados em problemas reforgaram a relevancia e a aplicabilidade
das competéncias aprendidas, conforme sugerido pela PBL (Bacich & Moran, 2018).

O entusiasmo demonstrado reflete a eficdcia das estratégias pedagogicas
utilizadas, que proporcionaram um ambiente de aprendizagem estimulante e

gratificante. O feedback positivo dos alunos valida o sucesso das atividades, mostrando
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interesse e uma atitude positiva em relacéo a programacao. A abordagem ladica e o uso
de plataformas interativas como a Ubbu e o Scratch foram fundamentais para manter
os alunos interessados e entusiasmados com as atividades de programacao, pois 0s
alunos apreciaram a liberdade criativa proporcionada. Esta descoberta € consistente
com estudos anteriores que destacam o potencial das TIC para aumentar a motivacao
dos alunos em sala de aula (Costa, 2023; Belbut, 2022; Carreira, 2022; Gomes, 2018).
Além disso, a presenca de desafios e a oportunidade de supera-los reforcaram a
motivacgdo dos alunos.

A integracdo dos resultados qualitativos e quantitativos revela que as atividades
de iniciagdo a programacao ndo s6 aumentaram a motivacdo e o interesse dos alunos,
mas também aprimoraram as suas competéncias de pensamento computacional e
resolucao de problemas. O aumento das pontuacdes médias no pds-teste, de 65.2 para
90.8, indica um impacto positivo das atividades na promocdo do pensamento
computacional, crucial para a resolugédo de problemas complexos (Wing, 2006). Estas
descobertas corroboram estudos anteriores que sugerem que a introducdo de
atividades de programacgdo pode aumentar significativamente as competéncias de
pensamento computacional e resolu¢cdo de problemas dos alunos (Belbut, 2022;
Guerreiro, 2022; Davide, 2021; Marques, 2021).

A andlise qualitativa revela que a colaboragéo entre colegas e o suporte continuo
da professora foram essenciais para superar dificuldades. A aprendizagem colaborativa
promoveu a compreensao e as competéncias de programacao, criando um ambiente de
apoio mutuo e crescimento coletivo, corroborando com o estudo de Belbut (2022).

Os resultados do estudo possuem implicagbes significativas para a pratica
pedagdgica e indicam que a inclusdo de atividades de iniciagdo a programacdo no
curriculo escolar pode ser uma estratégia eficaz para desenvolver competéncias criticas
em pensamento computacional e resolucdo de problemas. A intervencédo pedagdégica
teve um papel central no desenvolvimento dessas competéncias, oferecendo suporte e
recursos adequados para mediar esses efeitos, tal como demonstrado em estudos como
o de Strawhacker e Bers (2019).

N&o obstante os resultados positivos, alguns desafios foram identificados
durante a intervengéo. Problemas técnicos, como dificuldades de acesso as plataformas
e falhas de ligacdo a internet, causaram frustracdo entre os alunos. Além disso, a
dificuldade em interpretar e seguir instru¢des foi uma barreira significativa para alguns,

exigindo estratégias adaptativas para facilitar a compreenséo e a execucéo das tarefas.
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Apesar destes desafios, as solu¢des implementadas permitiram uma experiéncia
de aprendizagem continua e enriquecedora. As observacbes da professora e as
estratégias implementadas para superar esses desafios, como o uso de marcadores
visuais e a simplificacdo das instru¢cBes, foram cruciais para criar um ambiente de
aprendizagem inclusivo e eficaz. Estas descobertas destacam a importancia de um
suporte continuo e adaptativo para garantir o sucesso de intervencdes pedagodgicas em
contextos educativos diversos, enfatizando a necessidade de se proporcionar a todos
os alunos um ambiente de aprendizagem que respeite as suas necessidades individuais
e promova 0 seu pleno desenvolvimento educativo, conforme preconizado pela
Declaracédo Universal dos Direitos Humanos e pela Convencdo sobre os Direitos da
Crianca da ONU.
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Capitulo V — Conclusbes

A presente investigacao proporcionou conhecimentos significativos sobre o
impacto das atividades de programagdo na motivacdo, no desenvolvimento do
pensamento computacional e nas competéncias de resolucéo de problemas de alunos
do 3.° e 4.° anos, destacando-se a importancia da intervengcdo pedagdgica neste
processo. A abordagem metodolégica mista utilizada, que combinou métodos
guantitativos e qualitativos, permitiu uma compreensdo abrangente dos efeitos das
atividades de programacdo no contexto educativo.

Os resultados recolhidos ao longo deste estudo demonstraram que a introducéo
de plataformas educativas como a Ubbu e o Scratch proporciona um ambiente de
aprendizagem eficaz e estimulante, capaz de motivar os alunos e promover o seu
desenvolvimento cognitivo e socioemocional. Estas plataformas, com a sua abordagem
motivadora e visualmente atraente, facilitaram a compreensédo de conceitos complexos
e incentivaram a experimentacao e a descoberta, permitindo que os alunos explorassem
ideias de forma independente, colaborativa e criativa.

Relativamente aos objetivos da pesquisa, podemos concluir o seguinte:

e Motivacdo dos alunos - Houve um aumento significativo na motivagdo dos
alunos ao longo das atividades de programacdo, evidenciado pelo
entusiasmo e persisténcia observados durante as tarefas propostas.

e Desenvolvimento do pensamento computacional - Os resultados dos pré-
testes e pos-testes revelaram um desenvolvimento substancial no
pensamento computacional dos alunos.

o Competéncias de resolucdo de problemas - As observacdes diretas e os
registos no diario de bordo indicaram uma melhoria significativa nas
competéncias de resolucdo de problemas dos alunos, especialmente em
contextos desafiadores relacionados a programacao.

e Papel da intervencdo pedagdgica - A intervencdo pedagdgica estruturada
desempenhou um papel crucial no progresso dos alunos, fornecendo uma
orientacdo adaptativa e um suporte continuo que facilitaram a superacao de

obstaculos e a consolidacdo das aprendizagens.
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Embora tenham sido identificados alguns desafios, como a adaptacao inicial as
tecnologias digitais, o suporte pedagdégico adequado foi fundamental para mitigar essas
dificuldades e promover um ambiente de aprendizagem inclusivo e estimulante.

Assim, o0s resultados deste estudo fornecem uma base soélida para a
implementacdo de atividades de programacao no curriculo do 1.° Ciclo do Ensino
Bésico. Ao preparar os alunos com competéncias relevantes para o mundo digital
contemporaneo, esta pesquisa fortalece o argumento a favor da educacéo tecnolégica
desde tenra idade e sugere que praticas pedagdgicas inovadoras podem potencializar
o desenvolvimento integral dos estudantes. Espera-se que estas conclusdes inspirem
futuras pesquisas e orientem politicas educacionais voltadas para o empoderamento

dos alunos num cenério de rapidas mudancas tecnoldgicas e sociais.
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Capitulo VI — LimitagcOes e Recomendacgdes

6.1. LimitacOes

E importante reconhecer que este estudo teve algumas limitacées, a saber:

Amostra limitada - A pesquisa foi conduzida com alunos de uma Unica turma
mista de 3.° e 4.° anos, o0 que pode limitar a generalizagdo dos resultados.
Amostras maiores e mais diversificadas poderiam proporcionar uma visdo
mais abrangente.

Duragéo da intervengdo - O periodo de intervencao foi relativamente curto,
com atividades de programacdo implementadas durante um semestre.
Estudos futuros poderiam explorar os efeitos de longo prazo da integragéo
da programacéo no curriculo escolar do 1.° Ciclo do Ensino Basico, avaliando
o impacto continuo no desenvolvimento do pensamento computacional e nas
competéncias de resolucao de problemas dos alunos ao longo de varios anos
letivos.

Recursos tecnolégicos: A disponibilidade e o acesso a recursos tecnologicos,
como computadores, tablets e uma ligacao estavel a internet, variaram entre
os alunos, o que pode ter influenciado os resultados. Alguns alunos podem
ter tido dificuldades em acompanhar as atividades devido a falta de

equipamentos adequados ou problemas técnicos.

6.2. Recomendacdes para investigacao futura

Com base nos resultados e nas limita¢des identificadas neste estudo, € possivel

delinear algumas recomendacfes que podem orientar futuras pesquisas e praticas

pedagdgicas. Estas recomendacfes visam aprimorar a integracdo de atividades de

programac¢do no curriculo escolar, promovendo um desenvolvimento mais eficaz das

competéncias dos alunos e um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e estimulante.

A seguir, apresentam-se sugestfes especificas que podem contribuir para a

melhoria continua da educacéo tecnolégica no 1.° Ciclo do Ensino Basico.

Expansdo da amostra - Realizar estudos com um numero maior de
participantes e em diferentes contextos escolares para validar e ampliar os

resultados obtidos.
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Andlise de longo prazo - Investigar os efeitos da programacdao a longo prazo
no desenvolvimento das competéncias dos alunos e a sua aplicagcdo em
outros niveis de ensino.

Diversificagao de plataformas - Explorar o uso de diferentes plataformas e
ferramentas de programacdo para entender quais sdo mais eficazes em
diferentes contextos e para diferentes objetivos educacionais.

Formacéo de professores - Estudar o impacto da formacdo continua dos
professores em programacdo e o seu papel na implementacdo eficaz das
atividades de programacédo nas escolas.

Integracao curricular - Examinar como a programacao pode ser integrada de
forma mais holistica e interdisciplinar no curriculo escolar, promovendo uma

abordagem mais integrada ao desenvolvimento de competéncias dos alunos.
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Anexo 1 — Desafio Bebras 2023 - Categoria Castores (3.° e 4.° anos de

escolaridade)

.; Bebras

Edicdo 2023

Categoria
Castores (3° e 4° ano de escolaridade)

Tempo

45 minutos

Resolve tantos problemas quanto
possivel em 45 minutos.

MN&o & esperado que consigas
resolver todos!

Responde apenas na folha de
respostas.

E uma folha dnica, & parte, que
deveras identificar com o teu nome.

Os enunciados e folhas de rascunho
devem ser obrigatoriamente
recolhidos no final da prova.

TREETREE2 (~ i

Bebras 2023 1/14
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a® Bebras EEH _

o

O Bebras & uma iniciativa internacicnal destinada a promaover o pensamento computacional e a Informética
{Ciéncia de Computadores). Foi desenhado para motivar alunos de todas as idades mesmo gue ndo tenham
experiéncia prévia.

Esta iniciativa comegou em 2004 na Litusnia & todos os anos participam mais de 3 milhGes de alunc de todo o
munde. O seu neme original vern dessa origem - "bebras” significa "castor” em lituanc. A comunidade interna-
cional adotou esse nome, porgue os castores buscam a perfeigio no seu dia-a-dia e sfo conhecidos por serem
muito trabalhaderes e inteligentes.

O que & o Pensamento Computacional?

O pensamento computacional & um conjunto de técnicas de resolugic de problemas que envelve a manegira de
expressar um problema e a sua solugao de modo & que um computador (seja um humano ou maguina) a possa
executar. E muito mais do gue simplesmente saber programar. O desafio do Bebras promove precisaments
este tipo de habilidades e conceitos como a capacidade de partir um problema complexc em problemas mais
simples, o desenho de slgoritmos, o reconhecimento de padrées ou a capacidade de generalizar e abstrair.

Organizagao Portuguesa

O Bebras comegou em Portugal em 2019 e ano passado contou com a participagio de mais de 70 mil estudantes
de cerca de 500 escolas de todo o pals.

E organizado por uma equipa de pessoas ligadas & Educacéo e & Ciéncia de Computadores da TreeTree2 e do
Departamento de Ciéncia de Computadores da Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto (DCC/FCUP)

Estrutura da Prova

Existe apenas uma fase a nivel nacional, a qual é constitulda por uma prova individual com 12 questes de trés
niveis de dificuldade diferantes, cuja pontuacio & da seguinte forma:

Dificuldade | Correto Incorrete | MEo respondido
facil +6 pontos | -2 pontos 0 pontos
rmédia +3 pontos | -3 pontos 0 pontos
dificil +1Z pontos | -& pontos 0 pontas

Sobre os Problemas

(OS] ccpy-Nc-sa40

Os problemas aqui colocados foram criados pela comunidade internacional da iniciativa Bebras e estio prote-
gidos por uma licenga da Creative Commaons Atribuigao-MaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional.

Os problemas da edigdo portuguesa foram escolhidos, traduzidos e adaptados pela organizago portuguesa.
Para a deste ano foram usados problemas com autores originarios dos seguintes palses:

El - Argbia Saudita  [[#]]- Canada [yl - Chéquia  [l] - China Jgm - Eslovaquia
E=] - Estados Unidos [ - Filipinas [ - Hungria [ - india - irlanda

I Q- ialia [®]- Japiao ] - Lituania [l - Mova Zelandia - Paguistao
-} - Peru Bl - Portugal [ - Suiga Bl - Teiwan - Turquia
E= - Urugusi B - vietname

Bebras 2023
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-.B BE bl"as [pT) Dificuldade: féeil | Origem: Bl

1. Extraterrestres Amigaveis

A Alice viu uma nave espacial que deixou cinco extraterrestres amigdveis.
Ela quer contar quantos sdo semelhantes a um humano, & conta um extraterrestre se ale tiver:
= dois bragos, e

= duas pernas.

S

Pergunta

Quantos extraterrestres contou a Alice?

Respostas possiveis
CA) 1
(B) 2
(C) 3
(D) &

(E) &

*
Bebras 2023 3 /14
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'.B Be bras 1] Dificuldade: tacil | Origem:

2. Passeio pelo Jardim Zoolégico

A Beatriz foi passear no Jardim Zoolégico e desenhou um mapa do seu percurso.

Mo mapa ela adicionou imagens dos animais gue viu, & em gue sitic os viu.

I i
V4

:H X

Pergunta

Qual das seguintes frases & falsa?
Respostas possiveis
(A) © primeiro animal que a Beatriz viu foi o elefante.
(B) C segundo animal que a Beatriz viu foi o macaco.
(C) Depois de ver o canguru, a Beatriz viu o urso.

(D) © ultimo animal que a Beatriz viu foi o gato.

Bebras 2023 4 (14
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'.B BE bl"as (pT) Dificuldade: faeil | Origem: [&]

3. Hamburgueria

O Mério queria fazer um hambarguer saboroso para a mae e fez uma experiéncia.

A Inés observou-o e registou a ordem pela qual o Mério adicionava e retirava os ingredientes do topo do ham-
barger.

Aqui estd o que ela anotou:

A imagem ﬁ significa gue o Méaric retirou um ingrediente do topo do hamburguer.

Pergunta

Qual dos seguintes hamblrguerss foi feito pelo Mdrio?

Respostas possiveis

(A)
(8)
<y

o)

® ®

Bebras 2023
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4. Tesouro Escondido

Um grupo de castores tem um mapa e instrugdes para encontrar um tesourc escondido:

Inicio ﬁ

Vai 4 quadrados para Sul ‘
Vai 4 quadrados para Este | w—
Vai 1 quadrado para Sul ‘

e A Norte ~

Pergunta
Onde estd o tesouro escondido?

Respostas possiveis

® ﬁ © / ® .&
® %\, © a ® ‘

Bebras 2023 : 6/14
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5. Mascaras de Carnaval

Uma méquina de fazer mascaras utiliza olhos e bocas diferentes para criar novas combinagbes. Mo quadro
seguinte, apresentam-se exemplos de algumas das mascaras criadas:

)
()
9)

S0 wy

) €€ ]

L

Pergunta

Que mdscara serd criada no quadrade azul com o ponto de interrogagdo?

Respostas possiveis

Bebras 2023
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6. Organizar Bolas

A Sara tem 9 bolas de 3 estilos diferentes num grande recipiente e quer organizar cada estilo de bolas numa
recipiente separado. Para as dividir, a Sara retira as bolas uma a uma do recipiente (a partir de cima) e coloca-as
no seu proprio recipiente.

Pergunta

Com base na imagem acima, que recipiente de bolas é que a Sara vai encher primeiro?

.
DC
:%
Bebras 2023 8/14
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7. Idades Codificadas

A Beatriz mostra ao seu irmao Simdo como usar as cartas abaixe para mostrar as suas idades.

8 42 1

B
J
A Beatriz tem 6 anos, portanto ela usa as cartas \"-. .'/ (L+2=8)
s

QO Sim&o tem 7 anos, portanto gle usa as cartas "%._ | (L+2+1=T).

Pergunta

A irmd mais velha Carla tem 9 anos. Que cartas é que ela vai usar?

Respostas possiveis

Bobras 2023
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8. llhado Tesouro

O Bruno esta a passar férias no Reino das llhas. Ha dois tipos de navios gue navegam entre as ilhas: é& ﬂ

Podes ver as suas rotas na imagem. Quando as pessoas visitam as ilhas, escolhem um navio para ir para a ilha
seguinte.

Pergunta

Qual das seguintes viagens com inicio na ilha Y née pode fazer com que o Bruno chegue ailha ¢ 7

Respostas possiveis

cny i iy b iy
&) A iy A iy A iy
) 4 A il A il

©) il wily A A 5,

Bebras 2023
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Dificuldade: dificil | Origem: B

9. Carro Auténomo

O Filipe est4 a viajar no seu carro auténomo que anda de forma automética.

Sempre que o carro chega ao mesmo tipo de intersecgdo segue sempre o mesmo comportamento @ usa sempre
amesma salda. Por exemplo, sempre gue chega a uma rotunda ele sai na terceira salda possivel.

Pergunta

A qual ndmere num guadrade chega o carre do Filipe no final da sua viagem?

Respostas possiveis

a1 (B) 2 (c) 3 (D) & (E) & (F) & @7 (H) B e

[ ]
oTe
:+%
Bebras 2023 11/ 14
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10. Arvore Magica

O castor David termn uma érvore magica a crescer perto da sua casa.

Sempre gue um passaro pousa nela ('-' ), a drvore faz nascer 2 magas.
Sempre que um esquile a trepa (u ), & &rvore deixa cair 1 maga (se tiver alguma).

Sempre gue uma cobra visita a drvore (%), todas as magds desaparecem instantaneamante!

Uma manhé, o David verifica gue a drvore mégica contém 25 magas. O David passa entdo o resto do dia a fazer
desenhos de todos os animais que v&m & drvore. Os desenhos, por ordem, sio:

44 iSUYVUY4WRiCiadesld

Inicic do dia Final do dia

Pergunta

Quantas magds tem a drvore no final do dia?

Respostas possiveis
(A) 3

8y 7
(c) 17

D)y 31

Bebras 2023
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11. Check-in no Aeroporto

Mo aeroporto de Castorlindia, os passageiros podem deixar as suas malas em qualguer um dos 3 balcdes de

check-in mostrados abaixo.
B
Q

B
» &
A 4

gd-
.

Os operadores dos balces colocam as malas, uma de cada vez, na passadeira rolante vertical. A madida que

cada nova mala & colocada, o operador carrega num botéo para fazer avangar 2 mala. Quando a mala atinge a
passadeira horizontal, & automaticamente transferida para a mesma.

As malas que ja estdo nas passadeiras verticais sBo mostradas na imagem acima.

Pergunta

Qual das opgdes mostra uma possivel ordem das malas na passadeira horizontal?

Respostas possiveis

w - D @ J5p 8 A i P
® - AP I B o 19
@ -~ i SR T T r B
o - i di 98 0 D« My
Bebras 2023 13714
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12. Armazenamento de Troncos

A castora Joana corta troncos de madeira de varios comprimentos e depois vende-os. Sempre que acaba de
cortar um tronco, coloca-o no chdo ac longo da estrada estreita de 18 metros, um a seguir ao outro, porgue os
troncos ndo cabem lado a lado.

Quando a Joana coloca um tronco no chao, coloca-o no primeiro lugar disponivel a partir da esquerda onde
o tronco cabe. Quando vende um determinado tronco, este é simplesmente retirade do lugar que ocupava
anteriormente.

A Joana preparou, por esta ordem, troncos com comprimentos 2, 5, 3, 6 e 1 metros. Isto leva a esta disposicio
a0 longo da estrada:

A sequir, ela vende os troncos com tamanhos de 8, 2 @ 5 metros. De seguida, corta um novo tronco de 4 metros.
Como o coloca o mais & esquerda possivel, a estrada fica com este aspeto:

A Joana tem de cortar troncos com comprimentos de 1, 2, 3 e 4 metros. Qual das seguintes ordens lhe permitird
armazend-los todes na estrada, desde que utilize a mesma regra?

Respostas possiveis

oo (I8 ERD D
= (D K D
o HEND D I D
(0 NERD I D
« (I NER D ED

[ ]
)
&
Bebras 2023 14 /14
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Nivel |

"Introducao a Ciéncia da
Computacgao”
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Mapa do Nivel | —3.° e 4.° Ano

do sintetizada das aprendizagens esperadas ae longe do nivel de curriculs

. Objetivos de Competéncias
A Conceitos de B
Objetivos = Dasanvohimanto
L, Cigncia da STEAM -
Pedagégicos e —— Sustentdvel das Pansamanto
Pt Nagdes Unidas  Computacional

Madule

Cognitivo-rmotoras

mpreender o 2w Errad Algoritmos
Tecnologia 5 - lqualdade da AT LD Sritico
Cultura ginarn
Engenharia Participagio
Aula 13 Dispast
Matematica Transformacio da informagio em
ewolugdo dos Algaritmos conhecimento
computadomes
Armazenamento
labioragdo
11 = Cidades & sporsabilidade social
comunidades
susterliveais
12 « Consumo & o de prablemas
praducio
susteritives
15 = Proteger a vida
terrestre
B Idantificar & que Hasdwara & Cidincia ¥ - Emargglas Reconhacimeants Capacidade parcetivo-malon
Ryt 540 @ para que softwana rarcviveis o di padrias
servesn a5 rebs. Tecriclogia acessiveis Caolsboragao
Bni|as St . A -
Dispositves
Engenharia % - Indistria Cristvidade
navagio
Arte infracs
11 - Cidades & cpagic
comunidadas
Fensamenio
12 - Consumo e idade ambiental
produgho
sustentiveis Transfermagie da informagio em
conhecimento
13 - Ao chmdtica
Saber como Algoritmes Z = Erradic fome Algaritmes Capacidade percetivo=matora
comunicam os
computadores - Coapt 3 - Sadde de laboragio
Auilas 7210 codign qualidade
Hardwara @ Enganharia
softwane
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Compreender o

que sdo akgoritmas,

Saber identificar @
organizar
algaritmos de
farma a atingir os
ohjetrves definidos

D. Compreander o

Repetiges que sdo repetiches.

Aulas 1112 Compreender o
que sdo ciclos.

Mentificar &
diferenca entre
rapatigies a cidos.

E Compresnder o
Candigies & bugs qu 180 bugs.
Aulaz 1314 Agprander a realzar

debugging.

Compreender &
qua & umna
condigao.

Matemitica
Dispositaos
Algaritmos Ciancia
Contrale Tecnologla
Hardware & Engenharia
software

Arte
Algoritmos Cigncia
Cantraks Teenclogia
Dreservolviments Engenharia
de problemas.
Hardwara a
software

& = Agua potivel &
Anearmento

7 = Enprrjias
renoviveis &

acessiveis

% - Indiisiria,
inovagio e
infraestrutura

12 = Producio o
corsumo
responsdveis

15 = Prateger a wida
terrestre

7 = Erradicar a fome Algaoritmos

3 - Saide de
qualidade

& = Agua potivel &
saneanmento

7 = Ermrgias
renovaveis e

acassiveis

%« Indisiria,
inovagio e
infraestrutura

12 « Consumo
produgio
sustentaveis

15 = Prateger a vida

terrestre

2=Erradicar a fome  Algoritmos

5 - lguakdade de

génaro

Reconnacimeants
de padries

7 - Energlias
ranevivels e
acassivais

¥ - Indistria,
Inovagdo &
infragstrutura
11 = Cidades e
comunidades
sustantiveis

13 = Agio chmatica

14~ Protager & vida
marinha

15 o Froteger  vida
terrestra

Coardenagic ofha=mao
Criatividade

Letramento digital
Persamento critico
Particpagag

Reseluglo de problemas
Responsabiidade ambiental

Transforrnagio da informagho em
conhecimento

Capacidade parcetiva=matara
Compresnsio & exprosiio
Criatividade

Letrarments digaal
Farticipagio

Persamento critico
Resclugio de prablemas

Transforrnacdo da informagho em
conhesimenta

Capaddade percetiva=motora
Compraansic o sxprassio
Caolaboragio

Coordenagic clhe-mio
Criatividade

Letramarto digital
Farticipagia

Pansamento erticn
Responsabilidade ambiental
Resporsablidade socisl

Resclugio de problemas
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Aulas 15-17

G.

Caneta

Aulas 1819

H.
Instrugbes parabdas
Aulas 2032
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Compresnder o
‘que s40 evenins.

Pragramar robas
virbuars comn blocos
de eventos

Usar programagio
de blocos para
Hustrar,

Compresnder o
que 130 inutrugbes
am paralele.

Pragramar um robd
viriual para realizar
viirias agfhes am

paralela.

Unibzar &
mapaamentn de
tacks com blocos
de eventos para

programar rabds.

Algoritmos Cidncia
Cortrale Tacnologia
Cultura Engernharia
Hardwara & Artn
software
Algaritmios Tecrnclogia
Contiake Afte
Matemitica
Algoritmos Cidncia
Dispositives Tecnologia
Controbe Engenharia
Madularidade
Cubtura

1 - Erradicar a
pobreza

Algaritmeos

Racorhacimanta
2 = Erradicar a fome de padries
3= 5a0de de
qualidade

7 = Erergias
rangvivals &
acassiais

- Indistria,
inovachc e
infraestrutura

11 « Cidades &
comunidades
sustaritivais

12 = Consumo e
produgis
sustantiveis

13 = Ao chmatica

15 = Prateger a wida
terrastra

3= Saide de
gualidade

7 = Ermrgias
manovivais o

acessiveis

7 - Indstria,
inovagia ®
infraestrutura

11 - Cidadas &
comunidades
sustentiveis

1 = Erradicar a
pobreza

Algoritmos

Goneralizagho
Z = Erradicar a fome

3 - Saide de
qualidade

% - Inddstria,
ineagio &
Infraesmatura

11 =Cidades e
comunidades
sustantivels

Transformagio da informagio em
conhecimento

Capacidade pereetiva-maotors
Colaboragas

Coordenagio obo-mia
Criativsdade

Letramento digital
Parsampnio critico
Particpagia

Transtosmacie da informagiio am
conhecimento

Compreensdo & expressio
Resclugio de problemas
Resporsablidade ambiental

Raesponsabilidade sacial

Capacidade percetiva-matara
Letramento digeal
Pansamento oritico

Rescluglo de problemas

Capacidade percetiva-maotora
Letramento digital
Fensamento oitico
Campraansia o oxprassin
Coordenagio olhoemio
Pamicipagie
Resporsabilidade ambiental

Transforrnache da informagio am
conhecimento
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Introdugia & ubbax

Aulas 23-28

J.

Projatos

Aulas 25-30
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Programar
diferentes
personagens para
realzarem agbes

sirngles.

Apresentar
animagies criadas

# como funcienam,

Utikizar Hlocos de
avartos

Utikzar blocos de
movimenta.

Ltilzar blocos de
controle,

Utihzar Hlocos de
astilo,

Criar um projeto
com animagies

simgles.

Prograsnar
diferentes
personagens pars
realizarem agbes

amglos,

Apresentar
animagies criadas

@ como funcionam,

Utifzar dlocos de
Ee L.

Utikizar blocos de
movimenta.

Liibzar Elocos de

controle,

Utikzar Hlocos de
eatilo,

Algaritmos Ciéncia
Contrake Tecnologia
Dasernolvimants Engenharia
de programas

Arte
Algoritmos Cifncia
Contrake Tecnologia
Daservolvirmants Arte
de pragramas
Hardware &
Software

12 = Consumo e
produgio
sastantivels
dimidtica

13 = Agio chmatica

14 » Prateger a vida
marinha

15 - Prateger a vida
tarrastra

3= Saide da
qualidade

Algaritmns

Drecomposigio
5 - lguskdade de

génarn

= Agua potdvel &
saneanmento

% - Indiistria,
inovagio e
infraestrutura

12 = Pradugio e
Corsumo
resporsdvels

14 = Paz, justiGa &
instituipdes eficares

4= Agua potivel o Algaritmas
sAnaxTento
Drecompasigic

13 - Agho chmatica

Colaboragie
Rasolugio de problemas
Resporsablidade sacial

Criatividade

Capacidade parcetiva=-motom
Criatividade

Letramante digital
Paricpacia

Parsamento crifico
Resclugio de prabllemas
Rasponsablidade social
Responsablidade ambiental

Transforrnagde da informagio am
conhecimento

Compreensic ¢ expressie

Compraensie o exprassic
Crintividade

Letrarmants digasl
Particpagia

Panrsamento critico

Resclugio de prablemas
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Anexo 3 — Ubbu - Planificacdes das aulas 29 e 30

ubbu hitps:/fplay.ubbu.io

Aula 29

Caminhada dos camelos

AE Dutacio: 1h Omins
ol

Resumo

Criar projetos livres onde se aplicam todos os blocos aprendidos ao longo do ano
letivo.

Objetivos
Mo fim da aula, os teus alunos devem ser capazes de:

+ Consolidar a destreza na criacéo de projetos, recorrendo a criatividade e as
aprendizagens obtidas dentro e fora da plataforma.

« Aplicar conceitos aprendidos ao longo do nivel.
& Interpretar um desafio de resolugao aberia e apresentar uma solugao criativa.

Conceitos de ciéncia da computagéo
US K-12CS

@ Algoritmos e Programaciio. Algoritmos @ Algoritmos e Programacéo. Controlo

Us K—12CSs

9 Algoritmos e Programagio. Desenvolvimento de Programas

STEAM

Ciéncia
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagdes Unidas
] 13
Ul
Competéncias
Pensamento Computacional

e Algoritmos e Decomposigao
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Cognitivo-motoras
o Criatividade o Literacia digital 0 Participacdo o Pensamento critico

0 Resolugéo de problemas o Responsabilidade ambiental

Atividades da aula

Slide Titulo Tipp  Tempo Descrigio
. Introdugdo Slide bmins  Esclarece eventuais dividas da aula anterior e
: apresenta a aula. Incentiva os alunos a
‘i‘“a | acederem a plataforma.
1

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

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

. . '_" Planeamento Imagens 5mins Desafia os alunos a responderem a um
a:s problema através da programag3o de blocos.
[ = ] Primeiro eles devemn planear um projeto, depois
2 programa-lo na ubbox. Mo 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 proximo recurso para descobrires o desafio.

r‘ ~  Guia os camelos  Projeto  30mins Apresenta aos teus alunos um projgto para
resolverem na ubbox. Este projeto € composto
por um desafio de resolugdo aberta que

3 pretende por em pratica o conhecimento dos
alunos relativo a todos os blocos aprendidos
neste nivel.

Embora o projeto tenha amangue na ubbox,
incentiva os alunos a planearem em papel o
que vao construir na ferramenta de

programac3o com blocos.
Apresentaoteu  Imagens 10mins Incentiva os alunos a apresentarem o0s seus
- projeto projetos. Cada aluno, ou par de alunos, deve
mostrar o que criou a turma e explicar o que
A escolheu fazer e porqué.
null
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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 descrig3o do que te foi pedido (problema), como o
resolveste (solugio) e como resumes o teu projeto {conclus3o).

Podes falar também dos blocos que usaste e porqué.

Programagdo Quiz bmins Apresenta o conjunto de perguntas para que 0s
com blocos alunos possam consolidar a informagio
aprendida na aula.
5
Quiz 1:

Que blocos utilizas para mudar a skin do sprite quando camregas na bama de espato?
Quiz 2:

Qual das seguintes opges permite poupar agua?
Quiz 3:

Que blocos ufilizas para andar 3 vezes para a direita?
Quiz 4:

0O que fazem estes blocos?

Quiz 5:

Quantas vezes o sprite vai virar para a esquerda?
Quiz 6:

Onde estdo os blocos para andar?

' Conclusao Slide Emins = No final da aula, incentiva os alunos a
) partilharem as suas ideias sobre as
‘i*r' [ E aprendizagens realizadas.

&

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

Falem um pouco sobre o que fizeram:

& Que animagbes criaram?
& Que blocos usaram?

& Onde sentiram mais dificuldades?

Até 3 proximal
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ubbu hitps:/iplay.ubbu_io

Aula 30

A festa na ubbu
Duragéo: 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:

¢ Consolidar a destreza na criagcao de projetos, recorrendo a criatividade e as
aprendizagens obtidas deniro e fora da plataforma.

« Aplicar conceitos aprendidos ao longo do nivel.
« Interpretar um desafio de resolug@o aberta e apresentar uma solug&o criativa.

Conceitos de ciéncia da computagao
US K-12CS

@ Algoritmos e Programacgao. Algoritmos @ Algoritmos e Programagéo. Controlo
e Sistemas de Computagdo. Hardware e Software

US K-12CS

@ Algoritmos e Programagéo. Desenvolvimento de Programas

STEAM

Tecnologia Arte

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas

Competéncias
Pensamento Computacional
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a Algoritmos e Decomposigio

Cognitivo-motoras

o Criatividade O Literacia digital 0 Participagao 0 Pensamento critico

O Resolugdo de problemas

Atividades da aula

Slide Titulo Tipo  Tempo Descrigio
Infroducdo Slide  5mins Esclarece eventuais dividas 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,

MN3o ha dividas? Entdo chegou o momento de acederem a ubbu e darem inicio a uma nova

aula.
: s % '_r' Planeamento Imagens 5mins Desafia 0s alunos a responderem a um
a:s problema através da programat3o de blocos.
2] Primeiro eles devem planear um projeto, depois
5 programa-lo na ubbox. No final, eles podem
apresenta-lo 3 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 proximo recurso para descobrires o desafio.

resolverem na ubbox. Este projeto é composto
por um desafio de resolugdo aberta que
pretende por em pratica o conhecimento dos
3 alunos relativo a todos os blocos aprendidos
neste nivel.
Embora o projeto tenha amranque na ubbox,
incentiva os alunos a planearem em papel o
que vao construir na ferramenta de
programac3o com blocos.

H' .’r- Afesia Projeto  30mins Apresenta aos feus alunos um projeto para

Apresentaoteu  Imagens 10mins Incentiva os alunos a apresentarem os seus
- projeto projetos. Cada aluno, ou par de alunos, deve
mostrar o que criou d turma e explicar o que
escolheu fazer e porqué.
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null

Agora que o projeto foi terminado, chegou a altura de 0 mostrares, sozinho ou com o teu par, ao
resto da turma.

Apresenta o que programaste, incluindo uma descrig3o do que te foi pedido (problema), como o
resolveste (solugdo) e como resumes o teu projeto (conclus3o).

Podes falar também dos blocos que usaste e porgué.

ubbu Quiz bmins 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?

Conclusao Slide 5mins Mo 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 feus alunos.

Falem um pouco sobre o que fizeram:
& Que animagdes criaram?
& Que blocos usaram?

& Onde sentiram mais dificuldades?

Até a proximal
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