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RESUMO

O presente relatério advém da Unidade Curricular de Pratica do Ensino
Supervisionada Il e encontra-se dividido em duas partes. A primeira parte refere-se ao
relato de duas intervencdes pedagdgicas, uma realizada com uma turma de 2.° ano do
1.° Ciclo do Ensino Bésico e outra com duas turmas de 6.° ano do 2.° Ciclo do Ensino
Basico. A segunda parte corresponde a um estudo qualitativo desenvolvido com a
primeira turma referida.

O estudo na segunda parte deste relatério procurou compreender como é que
alunos do 2.° ano de escolaridade podem desenvolver o pensamento computacional a
partir de atividades plugged e unplugged. Neste sentido, o estudo foi orientado por duas
questdes: (1) Que praticas do pensamento computacional surgem espontaneamente em
criancas do 2.° ano em atividades plugged e unplugged? (2) Quais séo as condi¢bes
facilitadoras da gestdo de uma aula que visa promover 0 pensamento computacional
em criancas de 2.° ano?

Tendo em consideracéo o paradigma interpretativo do objetivo geral do estudo,
a metodologia considerada mais adequada foi a de natureza qualitativa, através de um
ciclo de investigacdo-acdo. Os dados foram obtidos através da observacao direta
participante, de registos video e 4udio e da recolha documental das resolugfes de dez
tarefas de promogdo do pensamento computacional efetuadas por trés alunos. As
producdes escritas dos alunos e da investigadora, e as consequentes discussdes, foram
analisadas, a fim de identificar as praticas do pensamento computacional mobilizadas
espontaneamente ou com intervengdo da investigadora e, também, os aspetos que
contribuiram para o desenrolar das sessfes promotoras desta competéncia.

Através dos resultados obtidos, foi possivel concluir que em tarefas plugged a
pratica da depuracao é facilitada e mobilizada pelos alunos espontaneamente. O mesmo
acontece com a préatica frequente da decomposi¢do, na resolu¢cdo de problemas
unplugged. Além disso, foi ainda possivel identificar diversos fatores que contribuiram
para o desenrolar das sessdes, no que respeita a construcao das proprias tarefas, os
tipos de interag@o entre alunos e com a investigadora, e ainda a motivacao do aluno e
o0 nivel de desafio das sessoes.

Palavras-chave: pensamento computacional, unplugged, plugged, abstracao,

decomposicao, reconhecimento de padrbes, algoritmia, depuracéo



ABSTRACT

This report is inserted in the curricular unit “Pratica do Ensino Supervisionada II”
and is divided in two parts. The first part refers to the account of two pedagogical
interventions, one conducted with a class in the 2nd year of the Basic Education 1st
Cycle, and another with two classes in the 6th year of the Basic Education 2nd Cycle.
The second part corresponds to a qualitative study developed with the firstly mentioned
class.

The study in the second part of this report aimed at understanding how students
from the 2nd school year can develop computational thinking through plugged and
unplugged activities. To this end, the study was guided by two questions: (1) Which
computational thinking practices spontaneously arise in 2nd year children in plugged and
unplugged activities? (2) What are the facilitating conditions in managing a class that
promotes computational thinking in 2nd year children?

Considering the interpretative paradigm of the study’s general goal, a qualitative
methodology, through a cycle of research-action, was considered most appropriate. Data
was obtained from direct participating observation, video and audio recordings, and
documentation of the resolution of ten tasks promoting computational thinking, each
performed by three students. The written results from students and researcher, and
consequent discussions, were analyzed, so as to identify which computational thinking
practices were mobilized either spontaneously or with the intervention of the researcher,
and also which aspects contributed to the development of the sessions promoting this
skill.

From the results, one concludes that, in plugged tasks, debugging is
spontaneously done by the students. The same happens with the frequent practice of
decomposition, in the solving of unplugged tasks. Furthermore, various factors
contributing to the sessions development were identified, related to the task construction
itself, to the types of interaction between students and the researcher, and also to the
student’s motivation and the sessions’ difficulty level.

Keywords: computational thinking, unplugged, plugged, abstraction,

decomposition, pattern recognition, algorithms, debug.
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1-INTRODUCAQ



O presente relatério surge no ambito da Unidade Curricular (UC) de Prética de
Ensino Supervisionada Il (PES II), tanto no que respeita a intervencao realizada no 1.°
como no 2.° Ciclo do Ensino Béasico (CEB). Em simultdneo com a prética educativa
realizada no 1.° CEB, realizou-se um estudo, parte substancial deste relatério.

A PES Il apresenta-se, na ficha da UC, com os objetivos seguintes: i)
compreender o funcionamento das escolas do 1.° e do 2.° CEB; ii) conceber e
implementar projetos curriculares de intervencdo no 1.° e no 2.° CEB; iii) analisar e
refletir sobre o papel do professor na sociedade atual; iv) conceber e organizar
instrumentos intelectuais e praticos de gestao curricular; v) conceber e implementar
propostas pedagdgicas metodologicamente adequadas e vi) refletir sobre a acéo.

Nesse sentido, este Relatério Final (RF) visa espelhar todos esses aspetos
desenvolvidos, ao longo da UC, decorrida entre janeiro de 2022 e junho desse mesmo
ano. O presente RF encontra-se dividido em duas partes, sendo que a primeira
corresponde a descricdo sintética das préaticas desenvolvidas no 1.° e 2.° CEB e
consequente analise e a segunda parte destinada a apresentacdo do estudo
desenvolvido no 1.° CEB, na area da matematica.

A primeira parte encontra-se subdividida em trés capitulos, sendo os primeiros
dois dedicados a descricao sintética da préatica pedagégica desenvolvida no 1.° CEB e
no 2.° CEB, respetivamente. Nestes capitulos sdo descritos 0s contextos educativos,
incluindo a caracterizagdo da instituicdo, da acdo pedagbgica dos professores
cooperantes e das turmas. Apresentam-se ainda as problematicas emergentes nos
contextos, expondo o0s objetivos gerais e estratégias de intervencéo definidas no Projeto
de Intervencdo (Pl), as atividades implementadas e os processos de regulacdo e
avaliacdo mobilizados. No ultimo capitulo desta primeira parte, sdo comparados, de
forma reflexiva e critica, os dois contextos, andlise essa orientada pelos topicos: i)
formas de relacdo pedagdgica; ii) processo de ensino-aprendizagem; iii) Organizacao e
gestdo do curriculo; iv) processos de regulacao das aprendizagens e v) O papel dos
alunos no processo de aprendizagem.

Na segunda parte do relatério apresenta-se o estudo O desenvolvimento do
pensamento computacional (PC) através de tarefas plugged e unplugged, numa turma
de 2.° ano de escolaridade, estruturado em cinco capitulos.

O primeiro capitulo — Contextualizacéo do Estudo — corresponde a apresentacao
do estudo concretizado, identificando a sua pertinéncia, 0os motivos que sustém a sua

escolha, a questao-problema e as questdes que nortearam a investigagao.



O segundo capitulo — Fundamentacado Tedrica — enquadra a problematica, o PC,
num quadro tedrico de referéncia, abordando aspetos como o conceito de PC, as
praticas que |lhe séo inerentes, 0 seu enquadramento curricular em alguns paises e em
Portugal, as suas relagBes com a tecnologia e o estado de arte.

No terceiro capitulo — Metodologia — encontram-se todas as opcoes
metodoldgicas tomadas, nomeadamente a caracterizacdo da natureza do estudo, a
descricdo das técnicas da recolha de dados, a explicacdo da intervencdo de onde
resultou a recolha dos dados, as técnicas de andlise de dados mobilizadas, a descri¢cao
dos participantes e os principios éticos basilares de todo o processo investigativo.

No quarto capitulo — Resultados — constam os resultados qualitativos obtidos, de
acordo com as questdes orientadoras.

No quinto e ultimo capitulo — Conclusdes — sdo mobilizados os resultados obtidos
previamente, 0s constrangimentos e limitacfes do estudo e, ainda, recomendacdes para
estudos futuros.

E, ainda, parte deste relatério uma Reflexdo Final, que procura espelhar uma
pratica reflexiva em relacdo a todo o trabalho desenvolvido. Os contributos da
experiéncia desenvolvida nos dois contextos e na investigagéo para o desenvolvimento
das competéncias profissionais e, ainda, as aprendizagens realizadas quer
profissionalmente quer pessoalmente, foram o0s objetos desta reflexéao.

Finalmente, sdo apresentadas as Referéncias mobilizadas ao longo do presente

relatério, como também os Anexos referenciados.



1.9 PARTE



1. DESCRICAO SINTETICA
DA PRATICA PEDAGOGICA
DESENVOLVIDA NO 1.0
CICLO



1.1. Caraterizacdo do Contexto Socioeducativo

1.1.1. Ainstituicéo

O Colégio onde decorreu a pratica diz respeito a um estabelecimento de Ensino
Particular e Cooperativo, composto por trés valéncias de ensino: Creche, Pré-escolar e
1.° CEB. No que diz respeito ao 1.° CEB, a instituicdo compreende 3 turmas (uma do
1.2 ano, uma do 2.° ano e uma turma mista de 3.° e 4.° ano de escolaridade). O projeto
educativo da instituicdo tem como lema “sou crianga, tenho direitos e voz!”, pois é
reconhecida a importancia da crianga, tanto como agente educativo com o direito de
gue sejam ouvidas as suas opinides como participantes ativos no seu processo de
aprendizagem, com direitos que devem ser respeitados e defendidos. Neste sentido,
esta participacéo ativa com um conjunto de valores e principios que vao ao encontro da
adocao de comportamentos democraticos identifica-se com o modelo do Movimento da
Escola Moderna (MEM), uma vez que o0 mesmo entende a democracia como a matriz
de organizagao e vivéncias humanas comprometidas com os direitos do homem e da

criancga.

1.1.2. A acdo pedagdgica, os processos de regulacao e a avaliacao das
aprendizagens

Em concordéncia com os principios educativos da instituicdo, a professor titular
da turma tem, por base, na sua ac¢do pedagogica, a pratica educativa da instituicdo,
identificando-se com a filosofia que alicerca o MEM e que assenta “num contrato
democratico de convivio e trabalho, construido através da organizacdo, planeamento e
avaliagao cooperadas da aprendizagem de um programa cultural oficial” (Niza, 1998, p.
22). O trabalho pedagodgico orienta-se de acordo com uma linha socio construtivista e
interativa, onde a aprendizagem surge num processo individual e coletivo, no qual
interage o individuo, os colegas e o professor.

No que respeita aos processos de regulacdo e avaliacdo das aprendizagens,
estes eram entendidos, pela Orientadora Cooperante (OC), como a recolha sistematica
de informacao sobre a qual se possa formular um juizo de valor que facilite a tomada de
decisbes (Abrantes et al., 2002). De forma a dar resposta a este processo de
continuidade, o processo de avaliacao das aprendizagens é formativo e sumativo. Os
alunos recebem feedback do seu trabalho, tanto individual como coletivo, diariamente.

Encontram-se ainda disponiveis diferentes instrumentos de pilotagem, como o Plano



Individual de Trabalho (PIT). Os alunos utilizam ainda as fichas de verificacdo, como um

outro instrumento de monitorizacdo das aprendizagens.

1.1.3. Aturma

A turma do 2.° ano do 1.° CEB é constituida por 16 alunos, 6 do sexo masculino
e 10 do sexo feminino, com idades compreendidas entre 0os 7 e 8 anos. Nesta turma,
ndo se encontram alunos com medidas adicionais de suporte a aprendizagem e a
incluséo.

Relativamente as Competéncias Sociais, (cf. Anexo A) transversais a todas as
areas de intervencdo, foi possivel observar como potencialidades do grupo a
cooperagao e interajuda entre todos os elementos, uma boa relagdo com a comunidade
educativa, um grande envolvimento familiar e ainda elevados niveis de participacao.
Como fragilidades identificaram-se o cumprimento das regras de sala de aula e a
autonomia, em especial, nos momentos de Tempo de Estudo Auténomo (TEA).

Na area do portugués (cf. Anexo A), foi possivel notar que, no dominio da
oralidade o maior constrangimento para a maioria da turma passava pelo respeito pelos
principios de cooperacgéo e cortesia. No que respeita ao dominio da Leitura, apenas trés
alunos demonstraram um nivel mais elementar na leitura. Na escrita, verificou-se, em
alguns casos, dificuldades a redigir textos coerentes e coesos. Importa, no entanto,
apontar como potencialidade que o grupo gosta de ler e ouvir ler histérias e contos e fa-
lo por iniciativa prépria, nos momentos de interrupcao.

Em relacdo & matematica (cf. Anexo A), ndo foram identificadas, no periodo de
observacao, quaisquer fragilidades, havendo uma boa apropriacdo do grupo tanto do
dominio de numeros e operagdes, como de organizacao e tratamento de dados e em
medida. No entanto, o0 dominio da geometria configurou-se ndo como uma fragilidade,
mas um campo pouco observado, no curto espaco de tempo disponibilizado para a
diagnose e foi, ainda, referenciado pela OC, mais concretamente no que respeita a
competéncia da visualizacdo espacial, como contetdo a ser desenvolvido no periodo
decorrido.

O estudo do meio (cf. Anexo A) é desenvolvido através de Metodologia de
Trabalho de Projeto (MTP), ndo tendo sido possivel identificar nenhuma fragilidade.
Também nas expressdes artisticas e educacdo fisica, verificaram-se algumas

potencialidades (cf. Anexo A), mas nenhuma fragilidade.



1.2. Problematizacdo sumaria dos dados do contexto e

identificacdo da problematica
1.2.1. Objetivos Gerais de Intervencéo

Adotando uma postura reflexiva sob a avaliacdo diagndstica concretizada,
emergiram algumas questdes que desempenham o papel de ponto de partida para a
sistematizacéo dos objetivos gerais definidos. Estas questdes sao: i) Que estratégias e
procedimentos se devem implementar no sentido de desenvolver as competéncias de
participacdo cooperada e auténoma? ii) Como promover o desenvolvimento das
competéncias de visualizacdo espacial? iii) Que estratégias se devem implementar para
desenvolver as competéncias de escrita proposta? Sustentados por estas questfes
enunciadas, foram delimitados trés objetivos gerais para o PIl: a) Desenvolver
competéncias de participacao cooperada e autonoma. b) Desenvolver a capacidade de
visualizacdo espacial. ¢) Desenvolver as competéncias de escrita proposta.

1.2.2. Estratégias globais de intervencao e de integracao curricular

Com vista ao cumprimento dos trés objetivos gerais supramencionados,
definiram-se estratégias globais de intervencéo (cf. Anexo B) e de integracao curricular.
Para o primeiro objetivo mencionado, as estratégias definidas foram: a) implementar
propostas de escrita orientada semanal; b) Construcéo e implementa¢éo de um roteiro
de revisao de texto; c) criagdo de momentos de revisdo de texto a pares e apresentacao
das mesmas para o grupo, d) producdo de enunciados de problemas matematicas e e)
producdo de textos informativos sobre os projetos desenvolvidos. Para o segundo
objetivo geral, as estratégias passaram essencialmente por: f) resolver problemas que
envolvem a organizacéo espacial; g) exploracdo de itinerarios e h) implementacéo da
rotina semana de resolucao de problemas de visualizagédo. Direcionadas para o ultimo
objetivo, as estratégias foram: i) implementacao de ficheiros de TEA autocorretivos.

No que respeita as atividades de integragdo curricular, destacamos a escrita e
construcao de aderecos e cenarios para uma peca de teatro, através do trabalho de
texto de um conto tradicional portugués. Sobre a alcada da tradicdo, foram ainda dadas
aulas de educacao fisica dedicadas a jogos tradicionais e, ainda, uma aula de musica,
em que foi trabalhada uma cancéo tradicional, acompanhada por uma danca de roda,
tradicional também. Além disso, sobre a temética das plantas, foram explorados tanto

0s contelidos dedicados as mesmas em estudo do meio, como a sua vertente estética,



através de uma aula de artes visuais e, ainda, a construcdo de um herbario da turma,

partilhado com a comunidade.

1.2.3. Estratégias e atividades implementadas

Durante a pratica de ensino supervisionada, procurou-se implementar quase
todas as estratégias previamente mencionadas, dando algum destaque aos ficheiros
autocorretivo, em TEA, e a construcdo, em grande grupo, das consequentes regras
deste momento de TEA. Na area da matematica, foram implementados problemas de
visualizacdo, atividades de exploracdo e tarefas de PC. Em portugués, foi construido
um roteiro de revisdo de texto a utilizar com regularidade e foram implementados
momentos de revisao a pares. Ainda foram realizados trabalhos de texto, tanto de autor
como oferecidos pelos elementos do grupo. Em estudo do meio, recorreu-se a
construcdo de mapas conceptuais. Ainda foram feitas duas visitas de estudo, uma
dedicada ao levantamento funcional de uma avenida préxima e consequente tratamento
dos dados recolhidos e exploracéo dos servigos e outra visita a um mercado, onde os
alunos puderam fazer algumas compras. Além disso, como projeto com a turma do 1.°
ano, foi desenvolvida uma feira em 2.° mdo, organizada pelos alunos, para a

comunidade escolar.

1.3. Processos de regulacédo e avaliacao

1.3.1. Das aprendizagens dos alunos

Relativamente & avaliagdo das aprendizagens dos alunos, esta foi realizada ao
longo da intervencéo, de forma continua, através da observacgéo direta dos alunos, dos
trabalhos realizados pelos mesmos e de uma reflexdo diaria das sessdes dadas por
ambas as estagidrias. A estas reflexdes sistematicas a par, juntou-se o feedback da
professora cooperante didrio, emergindo assim adaptacfes necessérias a fazer a
pratica planificada previamente, de forma a adapté-la aos dados recolhidos consoante
as atividades realizadas.

Em relacdo a area da matematica, para além do objetivo definido no plano de
intervencao e da motivacao que os alunos ja demonstravam em relacao a disciplina foi
de notar que a implementacdo de atividades de indole diversificada, nomeadamente
relacionados ao tema do PC que despoletou interesse por parte da turma. Além disso,

nos momentos de TEA foi dado apoio individualizado aos alunos que demonstravam



uma maior dificuldade nomeadamente ao nivel do portugués e da matematica, o que
veio concorrer para a aprendizagem. De uma forma geral, em todas as areas a
promocao do uso das TIC através da introducéo de diferentes aplicagdes tornou-se um

ponto positivo que concorreu para o melhoramento das aprendizagens da turma.

1.3.2. Dos objetivos do PI

Em relacdo ao Objetivo 1 — Desenvolver as competéncias de escrita proposta,
foram definidos indicadores especificos. Foi possivel reconhecer uma evolugao positiva
em todos estes indicadores (cf. Anexo C), sendo que a implementacédo de estratégias
como 0 guido de revisdo de texto se tornaram uma mais-valia, como referido pela
maioria dos alunos no questionario final (cf. Anexos D, E e F).

Relativamente ao Objetivo 2 — Desenvolver competéncias de visualizagéo
espacial, concorreram também diferentes indicadores (cf. Anexo C), sendo que todos
eles foram definidos por constituirem, segundo Matos e Gordo (1993), as componentes
da visualizagédo espacial. De uma maneira geral, este objetivo foi alcancado o que foi
percetivel através das produgdes diarias dos alunos, bem como pela rotina semanal de
problemas de visualizagdo em que a turma foi tendo uma maior fluidez na resolucao
através da apresentacdo de estratégias variadas e pelo entusiasmo em realizar estas
tarefas, como referido também no questionario nas atividades que mais gostaram. No
entanto, o indicador 2.5. relacionado com a discriminag&o visual ndo foi passivel de ser
observado, por falta de tempo (cf. Anexo D e G).

Por ultimo, o Objetivo 3 — Desenvolver competéncias de participacao cooperada
e auténoma para o qual foram definidos também alguns indicadores (cf. Anexo H). Este
objetivo configurou-se como o mais desafiante uma vez que as estratégias
implementadas, nomeadamente, em TEA, com os ficheiros autocorretivos, foi realizada
num curto espaco de tempo e os alunos ainda se estariam a familiarizar com esta. Além
disso, o0 objetivo estaria relacionado também com a participacdo cooperada que, ao
longo da intervencédo e de todas as estratégias implementadas, se tornou um aspeto
nado tdo evidenciado apesar de todos os esfor¢os por parte das estagiarias. Estes e
outros aspetos avaliados em TEA (cf. Anexo 1) levaram a reajustes no decorrer da
implementacédo do PI, de forma a reorientar o processo de cumprimento dos objetivos
em concordancia com a aprendizagem dos alunos (cf. Anexo D e H), sendo, ainda

assim, possivel conferir algumas melhorias (cf. Anexo | e J).
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2. DESCRICAO SINTETICA
DA PRATICA PEDAGOGICA
DESENVOLVIDA NO 2.0
CICLO



2.1. Caraterizacdo do Contexto Socioeducativo

2.1.1. A instituicao

A escola publica onde decorre o periodo de pratica supervisionada localiza-se
na freguesia de Campolide, no concelho de Lisboa, pertencente a um Agrupamento de
Lisboa. Os estudantes deste agrupamento constituem uma populacao heterogénea e a
grande maioria sdo provenientes dos bairros circundantes, em que as situacdes de
degradacédo habitacional, realojamento, problemas econdmicos, sociais e de exclusdo
social sdo comuns. Este agrupamento é constituido ainda por um significativo nimero
de alunos oriundos de concelhos limitrofes e com alunos de nacionalidade néo
portuguesa. A escola onde decorreu a pratica apresenta uma oferta educativa ao nivel
do Ensino Basico, desde o 2.° ao 3.° Ciclo de escolaridade, com turmas do 5.° ao 9.°

ano.

2.1.2. A acdo pedagogica, os processos de regulacéo e a avaliagcéo
das aprendizagens

A docente de Ciéncias Naturais (CN) identifica-se com modelos pedagégicos
baseados em metodologias ativas de ensino e de aprendizagem, promotores de
autonomia e flexibilidade curricular, inclusdo, cidadania ativa e sucesso escolar, com
recurso a métodos de aprendizagem cooperativa. Existem rotinas estabelecidas e
padrdes de interagdo, como por exemplo, escrever o sumario no inicio da aula e elencar
as atividades que irdo ser realizadas. A docente apresenta-se ainda assim flexivel
relativamente ao plano que define para cada aula, tentando responder de forma
adequada as necessidades e curiosidades dos grupos.

Relativamente a OC de matematica, esta aproxima-se, em grande parte, as
praticas de gestdo do processo de ensino e aprendizagem da docente de CN, optando,
no entanto, por uma pratica mais expositiva e com menos recursos a tecnologia e a
materiais inovadores. No que respeita a avaliacdo, ambas as docentes executam um
trabalho com os mesmos principios, privilegiando a avaliacdo sumativa, através da
realizacdo de fichas de avaliagédo e questdes de aula. Como estratégia de diferenciacao
pedaglgica, as professoras adaptavam estes materiais através da reformulagcdo de
questdes e adequacgdo dos critérios para os alunos com Necessidades de Saude

Especiais (NSE), abrangidos pelo Decreto-Lei n.° 54/2018.
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2.1.3. A turma

As duas turmas observadas pertencem ao 6.° ano do 2.° CEB. A turma C é
constituida por 25 alunos, com idades entre os 10 e os 14 anos, em que 11 séo do sexo
masculino e 14 do sexo feminino. Um dos alunos frequenta pela segunda vez 0 6.° ano
de escolaridade e existem dois alunos identificados com NSE, sendo um deles
sobredotado. No entanto, mais 5 alunos sao também sinalizados em situacdo
merecedora de atencdo especializada, ndo beneficiando, no entanto, de Projeto
Educativo Individual, mas sim de avaliagdo diferenciada, com acomodacdes
curriculares. A turma D é constituida por 22 alunos, com idades compreendidas entre
0s 10 e os 13 anos. A turma tem 9 alunos do sexo masculino e 13 do sexo feminino.
Existem 3 alunos identificados com NSE, e 4 que, devido as dificuldades que
apresentam sdo também beneficiarios de algumas acomodag¢fes curriculares, em
especial nos momentos de avaliagdo. Em ambos os grupos, os alunos identificados com
Necessidades de Saude Especiais (NSE) apresentam também fragilidades ao nivel
comportamental, evidenciando-se como elementos destabilizadores e perturbadores
dos respetivos grupos, exibindo com frequéncia uma postura desafiadora e
indisciplinada, tanto com os docentes como com 0s colegas.

De forma geral, constatou-se que na area da matematica a maior fragilidade
passa pelo interesse pela disciplina e pela autonomia no processo de aprendizagem,
estando ambos os grupos habituados a uma dinamica expositiva na sala de aula. Em
CN a principal fragilidade passa pela competéncia de pensamento critico e analitico dos
alunos e pela capacidade em analisar criticamente os diferentes papéis socioculturais
em funcéo 8 do sexo e ndo so, revelando competéncias interpessoais fracas. No que
respeita as competéncias sociais, ambas as turmas tém fragilidades quanto ao respeito
pelas regras da turma, nem sempre respeitando os momentos de partilhas, pedindo
permissdo para falar e no que respeita ao sentido de responsabilidade e autonomia.
Uma outra fragilidade constatada consiste na relagdo com o outro, apresentando
dificuldades em cooperar com os colegas e em respeitar a opinido dos colegas. (cf.
Anexo K)

2.2. Problematizacdo sumaria dos dados do contexto e

identificacdo da problematica

2.2.1. Objetivos Gerais de Intervencao

13



Depois de identificadas as maiores fragilidades e potencialidades dos alunos (cf.
Anexo K) nas duas areas disciplinares, procedeu-se a sua respetiva analise e, posterior
formulacdo de um conjunto de questdes relativas as competéncias mais importantes a
desenvolver nos alunos, sendo elas as seguintes: i) Como desenvolver a motivacao e a
autonomia no processo de aprendizagem da matematica?; i) Como desenvolver
atitudes e valores no ambito da Educacdo Sexual?; iii) Que estratégias utilizar para
desenvolver competéncias de trabalho colaborativo? Sustentados por as questdes-
problema enunciadas, foram delimitados trés objetivos gerais para o plano de
intervencéo: 1) Desenvolver a motivacdo e a autonomia no processo de aprendizagem
da matematica; 2) Desenvolver atitudes e valores no ambito da Educagédo Sexual; 3)
Desenvolver competéncias de trabalho colaborativo.

2.2.2. Estratégias globais de intervencao e de integracao curricular

No sentido de operacionalizar os objetivos gerais do Projeto de Intervencéo,
previamente definidos, foram também definidas estratégias globais (cf. Anexo L). Estas
passaram por: a) implementacdo de atividades de exploragdo; b) Comunicacédo do
raciocinio matematico; c) Brainstormings; d) Quizzes, e€) Jogo de papéis e f)
implementagédo MTP.

2.2.3. Estratégias e atividades implementadas

Para assegurar momentos de ensino-aprendizagem eficazes e significativos, foi
intencdo recorrer a estratégias variadas, conservando algumas das metodologias e
rotinas ja estabelecidas pelos professores cooperantes, em ambas as disciplinas, como
a utilizacao do PowerPoint e o0 recurso aos manuais escolares, para abordar contetidos
de modo expositivo. Contudo, para alcancar o objetivo diretamente relacionado com a
disciplina de matematica, OG 1, promoveram-se atividades de exploracdo, orientadas
para a introducdo de novos contelidos, organizando a turma em pares ou pequenos
grupos de trabalho, de modo a fomentar a descoberta colaborativa e a discussao
matematica. Além disso, foi também promovida a antecipacéo dos conteddos, com o
levantamento das ideias prévias dos alunos acerca dos diversos temas. A resolucéo de
exercicios, essencialmente do manual escolar, sobre os conteidos abordados manteve-
se, sendo esta uma prética ja adotada pela OC. No entanto, a inovag¢do passou pela

resolucao destes exercicios a pares e com o auxilio das professoras estagiarias em sala
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de aula ou pela entreajuda entre os grupos de trabalho. Foram ainda introduzidas
atividades praticas com materiais manipulaveis, como receitas de sumos, mapas,
sélidos geométricos e construcao de sélidos geométricos.

No que respeita ao OG 2, este foi essencialmente trabalhado na disciplina de CN
pela sua relacdo com os conteudos propostos da disciplina. A intervencdo incluiu a
promocao de discussbes em grande e pequenos grupos, com indutores como frases,
fotografias, imagens ou ideias, os trabalhos em grupos heterogéneos e Jogo de Papéis.
Para além das estratégias antecipadas no PI, foram ainda incluidas estratégias como o
jogo do Bingo adaptado aos contetdos estudados; atividades e demonstragfes praticas,
recurso a plataformas digitais como o NearPod e o Kahoot e também a implementacao
do “saco das perguntas anénimas”, direcionado para as questdes de educagao sexual.

Para alcancar o OG 3, foi essencialmente estabelecida a estratégia do trabalho
de grupo, em que a organizacdo procurou promover a entreajuda. Foi ainda
estabelecido no Pl a MTP, que acabou por resultar numa exploracdo da Educacao
Ambiental e do tema das Alteracdes Climaticas, em grande grupo, desenvolvendo um
projeto ja iniciado em CN e seguindo as indicagfes da OC.

Importa mencionar que em ambas as disciplinas existiram momentos de
brainstorming em grande grupo, de sintese dos contetdos, e de resolucdo de exercicios,
tanto em sala de aula como em forma de Trabalho de Casa, com o intuito de promover
a autonomia e responsabilidade do aluno, de cimentar os conhecimentos e de localizar,

levantar e esclarecer eventuais duvidas.

2.3. Processos de regulacéao e avaliacao

2.3.1. Das aprendizagens dos alunos

Quanto a avaliacdo formativa, esta resultou de reflexdes diarias das sessoes
dadas entre o par e com as professoras cooperantes, no sentido de identificar os pontos
a melhorar, reajustando, desse modo, as sessfes seguintes. No que respeita a
avaliacdo sumativa, foram realizados um teste de avaliacdo e uma questdo-aula em
matematica (cf. Anexo N) e duas questdes-aula em CN (cf. Anexo O).

Quanto a disciplina de matematica, podemos concluir que para além dos alunos
terem melhorado a sua postura perante as tarefas propostas pela docente em sala de
aula, demonstraram ainda um acréscimo de empenho e motivacdo para as mesmas e

para os momentos de partilha delas derivadas. Além disso, ambas as turmas obtiveram
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maioritariamente resultados positivos, tanto no conteddo de Proporcionalidade Direta,
como nos Sdélidos Geométricos e Volumes, sendo que o primeiro resultou em notas mais
altas (cf. Anexos P, Q, R e S). Mantiveram-se, no entanto, algumas negativas, em
ambos 0s momentos de avaliagdo, essencialmente nos alunos com NSE.

Em relacéo as CN, foi conferido, através das duas questdes aula, que a maioria
dos alunos atingiram com sucesso 0 objetivo de compreender a estrutura e o
funcionamento do Sistema Urinario Humano e o objetivo conhecer o papel da pele na
Funcdo Excretora Humana (cf. Anexo T e U). Na segunda questdo-aula, sobre o
Sistema Reprodutor Humano, a turma manteve o mesmo numero de negativas, no
entanto, verificou-se uma ligeira descida de notas, relacionada, em certa medida, com
0 pouco a-vontade que muitos dos alunos sentiram ao trabalhar estes contetidos (cf.
Anexos V e W).

Ambas as turmas, de forma geral, demonstraram competéncias sociais
progressivamente positivas, tanto em trabalho colaborativo, como no cumprimento das
regras estipuladas para a sala de aula, na responsabilidade e no respeito, pelas
estagiarias e pelos colegas. No final da intervencdo e apés feedback das OC,
corroborou-se esta ideia de evolugdo positiva no comportamento dos alunos e no
respeito pelo nosso papel, enquanto estagiarias responsaveis pelas turmas. Além disso,

as notas de final de periodo também o retrataram, de forma geral (cf. Anexo X).

2.3.2. Dos objetivos do PI

No que respeita ao OG 1, foi possivel observar que os alunos apresentaram
algum progresso positivo nos indicadores definidos (cf. Anexo Y), em ambas as turmas
e de forma geral. Ainda assim, face a clara fragilidade tanto no &mbito da motivacao
para a disciplina de matematica, mas especialmente no que respeita & autonomia dos
alunos no processo de construcdo de conhecimentos, foi dificil recolher dados que
comprovassem 0s avangos neste ambito (cf. Anexo Z e AA). No entanto, houve sempre
feedback positivo, tanto por parte da professora cooperante, como dos alunos.

No que respeita ao OG 2, em ambas as turmas, foi possivel identificar, ndo na
maioria, mas ainda numa quantidade consideravel e indesejavel de alunos,
demonstracgfes de esterestipos discriminatorios, no inicio da pratica. O mesmo foi sendo
minimizado ao longo de toda a pratica, o que € possivel corroborar com os resultados

do questionario (cf. Anexo AB). Além disso, foi possivel constatar que, também em
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ambas as turmas, os alunos disponibilizavam de um dominio de vocabulario muito
reduzido, utilizando muitas vezes termos pouco aceitaveis e com conotacdes negativas
para descrever, por exemplo, a multiplicidade de rela¢gdes interpessoais que existem.
No inicio da intervencdo, foi possivel verificar tanto o desconforto, como o
desconhecimento sobre as alteracdes que surgem no corpo durante a puberdade, o que
foi ainda conferido no questionario inicial e nos momentos de discussédo das turmas.
Além disso, muitos dos alunos manifestaram que s6 deveriam conhecer o seu sistema
reprodutor, o que foi desconstruido ao longo de todas as sessoes, resultando, inclusive,
em momentos de partilha de davidas explicitas sobre o sistema reprodutor oposto ao
aluno em questao.

Relativamente ao OG 3, embora este tenha sido um objetivo transversal as duas
disciplinas, as avaliagbes dos indicadores (cf. Anexo Y) resultaram essencialmente das
atividades realizadas em matematica, por ser a area disciplinar em que estes alunos
apresentavam menos experiéncias e facilidade em trabalhar colaborativamente. Foi
possivel identificar melhorias ao nivel da cooperagéo, em ambos os contextos (cf. Anexo
AC). Embora nao tenha sido possivel avaliar e registar todos os momentos da sala de
aula, de todos os alunos, é possivel afirmar com alguma seguranga que de forma geral

foi cumprido o OG 3, demonstrando assim o impacto positivo da intervencéo realizada.
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3. ANALISE CRITICA DA
PRATICA OCORRIDA EM
AMBOS 0S CICLOS



No presente capitulo é feita uma analise critica e reflexiva da pratica ocorrida
nos dois ciclos descritos anteriormente. Embora tenham sidas duas praticas decorridas
em instituicbes e niveis de ensino distintos, procura-se relaciona-las, visando

reconhecer ponto em que se aproximam e pontos em que diferem.

3.1. Formas de relacdo pedagédgica

Existem algumas diferencas entre a relagdo pedagdgica estabelecida no 1.° CEB
e no 2.° CEB, no entanto, é possivel aferir que todo o clima em sala de aula interfere
com o desenvolver do processo de ensino-aprendizagem, tanto entre professor e
alunos, como entre os préprios alunos. E, entdo, reconhecida a necessidade de se criar
um clima agradavel, seguro e positivo em sala de aula e o professor deve procurar tornar
o trabalho escolar confortavel e apetecivel para o aluno (Gomez et al., 2000).

Durante o periodo de interveng&o nos dois ciclos, foi possivel estabelecer uma
relagé@o positiva com todos os alunos, e foi sempre intencdo contribuir para o ambiente
desejavel, baseado na disciplina democrética, dentro e fora da sala de aula. Nao
obstante, foram sentidas algumas diferencas, no que respeita este campo, ao exercer a
monodocéncia, que nunca a foi a cem por cento, devido a condicdo de pratica
supervisionada, e a pluridocéncia, experienciada no 2.° CEB. Assim, no 1.° CEB foi
possivel sentir uma maior afetividade e uma proximidade mais acentuada por parte dos
alunos, ao professor, ao passo que, embora também assente na confiancga e no respeito
mutuo, no 2.° CEB a relacdo era mais distante. Talvez por isso, em 1.° CEB houve uma
maior abertura para o conhecimento holistico do aluno, iniciado desde o primeiro dia de
observacao, e, consequentemente, a adaptacao diferenciada do ensino para com este.
Ja no 2.° CEB, este conhecimento proveio, maioritariamente, da OC que ja o
acompanhava, sendo que os processos de diferenciacdo pedagogica acabaram por ter
de seguir os mesmos contornos ja estabelecidos pelo contexto. Assim, foi sentida
alguma facilidade em contribuir para o desenvolvimento pleno do aluno, em todos os
campos do mundo infantil de que faz parte, no sentido em que foram dadas aulas de
todas as areas, cientificas, artisticas, motoras, respondendo as suas necessidades, e
foi sendo sempre possivel cumprir com as propostas que advinham das curiosidades
dos proprios. Pelo contrario, no 2.° CEB, esta intencéo foi sendo dificultada com a

necessidade de cumprir com os conteudos definidos para esse ano, em matematica e
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CN, sem grande oportunidade para focar o trabalho docente noutros ambitos, como os
interesses dos alunos.

No que respeita a interacdo aluno-aluno, foi intencao introduzir esta dindmica no
2.° CEB, sendo que até ai pratica ndo era comum, tendo sido, por isso, possivel observar
algumas fragilidades que se mantiveram nesta area, que s6 poderiam ser colmatadas
na plenamente com um exercicio destas dindmicas a longo prazo. Ja no 1.° CEB, este
tipo de relacéo era um dos principios basilares de toda a instituicao, estando, por isso,
estas criancas confortaveis, autbnomas e competentes neste tipo de dindmica, que

contribuia também para o desenrolar de toda a vida escolar.

3.2. Processos de ensino-aprendizagem

Os processos de ensino-aprendizagem, nos dois ciclos, também apresentavam
algumas disparidades.

No que respeita ao 1.° CEB, devido ao modelo em que assenta toda a instituig&o,
MEM, e, por isso, aos principios que regem toda a pratica pedagdgica, os alunos ja
tinham assumida a responsabilidade pela sua aprendizagem, valendo-se de uma
abordagem socio construtivista, em que “o ponto-chave ndo esta tanto no produto da
aprendizagem, mas sim no processo de constru¢do do conhecimento em que o aluno
tem um papel ativo” (Gago, 2012, p. 25), ndo acumulando passivamente saberes ja
construidos. Neste sentido, no 1.° CEB foi mais evidente a origem do conhecimento
como resultado do sistema cognitivo do aluno, sob influéncia das suas experiéncias e
vivéncias, em interacdo com 0 ecossistema onde se insere, proporcionando, assim,
aprendizagens mais significativas e motivadoras aos alunos.

No 2.° CEB, embora tenha sido intencao do par de estagio promover a autonomia
na construgdo do conhecimento e descentralizar o processo de ensino-aprendizagem
do professor, passando esse foco para o aluno, as exigéncias curriculares impostas e
as praticas pedagogicas implementadas pelas OC configuraram-se obstaculos
significativos. No entanto, foi, ainda assim, possivel implementar estratégias e propor

tarefas que promovessem este papel ativo, por parte do aluno, na aprendizagem.
3.3. Organizacédo e gestado do curriculo

Também na organizacdo e gestdo do curriculo foi possivel identificar claras

discrepancias entre os dois contextos. E essencial a pratica docente a gestéo curricular
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e esta deve ser alicercada aos documentos normativos em vigor, estabelecendo as suas
prioridades e as op¢des mais adequadas ao contexto educativo e ao grupo em questao.
No caso do contexto de 1.° CEB, o principal documento orientador foi as Aprendizagens
Essenciais, enquanto no 2.° CEB, era dada mais relevancia ao Programa e Metas
Curriculares nas duas areas. Segundo Rolddo e Almeida (2018) esta gestao baseia-se
na tomada de decisbes quanto “ao modo de fazer que se julga mais adequado para
produzir a aprendizagem pretendida” (p. 23) e, por essa razéo, estas decisfes devem
ser devidamente sustentadas pelo conhecimento das caracteristicas do grupo e do seu
contexto. Assim, cabe ao docente e a escola definir quais as areas disciplinares a
priorizar para as metas definidas e como é feita essa escolha criteriosa e fundamentada,
em funcéo dos interesses do grupo a que se destina, assegurando o cumprimento das
aprendizagens definidas no curriculo a nivel nacional, entre outros aspetos a ter em
consideracdo aquando da gestéo curricular (Roldao & Almeida, 2018).

No contexto do 1.° CEB, toda a gestdo do curricular implicava os alunos, tanto
na planificagcdo, na gestdo do espago, material, no desenrolar das atividades e na
avaliacdo. Os alunos, neste contexto, tinham acesso direto aos conteldos
programaticos de todas as areas, a instrumentos de pilotagem, como o Plano Individual
de Trabalho e as Fichas de verificacdo, que Ihes permitia maior autonomia, regulacéo e
gestdo das aprendizagens, quer por parte do aluno, quer por parte do professor.

No 2.° CEB, as planificagdes tinham por base as diferentes unidades teméticas
delimitadas para cada periodo, orientadas por uma planificacdo anual organizada em
conjunto pelos docentes do departamento de matematica e CN da escola. Emboratenha
sido valorizada, pelo par de estagio, a aproximacdo as necessidades e interesses dos
alunos, estas condicionantes acabaram por limitar o processo de ensino-aprendizagem,

baseando-o nos documentos orientadores, e pouco nas caracteristicas dos alunos.

3.4. Processos de avaliagcédo e regulacédo das aprendizagens
A avaliagcdo é um aspeto fundamental que apoia e orienta 0 processo educativo,
tanto por parte do docente, como do proprio aluno, uma vez que permite “acompanhar
0 progresso do aluno, ao longo do seu percurso de aprendizagem, identificando o que
ja foi conseguido e o que esta a levantar dificuldades, procurando encontrar as melhores
solugdes” (Ribeiro, 1993, p. 75). Embora nao seja a avaliagao o fim do ensino, este é
um meio essencial para que o professor consiga adequar o modo de lecionar ao grupo

a que este se destina, valorizando assim tanto a vertente sumativa da avaliagdo, mas
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especialmente a vertente formativa. No 1.° CEB, a avaliacdo privilegiada consistia na
avaliacdo formativa, em que se “pretende averiguar se a aprendizagem esta a decorrer
como previsto, nomeadamente no que respeita a conteudos ou aptidées fundamentais”
(Ribeiro, 1993, p. 28), sendo possivel, devido a sua regularidade, tracar o perfil do aluno,
no que tange as suas aprendizagens, de forma continua, adaptando todo o processo de
ensino-aprendizagem as necessidades atualizadas encontradas. Neste contexto, os
alunos faziam parte tanto do seu processo de avaliacdo, como do dos colegas, nas
modalidades de auto e hétero avaliacédo e através do Conselho de Turma, semanal, em
gue os alunos e o professor forneciam feedback construtivo acerca da prestacdo de
cada aluno, salientando que embora as aprendizagens tenham cariz pessoal, ndo se
constroi de forma isolada, sozinhos ” (Trindade & Cosme, 2010) e, por isso, € importante
transitar de uma racionalidade pedagdgica que enfatiza a competitividade entre alunos
para uma racionalidade que, pelo contrério, incentive a cooperagcdo entre todos os
agentes educativos (Cosme, 2018). A cooperacdo deve, numa comunidade de
aprendizagem, ser vista como uma atitude transversal, sendo na sala de aula que, tanto
os professores, como 0s alunos, providenciam tanto o apoio, tdo bem como o0s
comentarios a quem necessita, e em que “cada um contribui, a medida das suas
possibilidades, para que os outros possam aprender” (Cosme, 2018, p. 76),
responsabilizando a comunidade pela aprendizagem de todos.

Por outro lado, no contexto de 2.° CEB, a tipologia de avaliagdo privilegiada
passou pela avaliacdo sumativa, que consiste, de acordo com a alinea 4 do n.° 129 do
artigo 24.° do Decreto-Lei n.° 139/2012, num “juizo global sobre a aprendizagem
realizada pelos alunos, tendo como objetivos a classificagéo e certificagao”, tendo sido
atribuido um maior peso aos resultados das questfes-aula e testes de avaliagdo. No
entanto, também neste ciclo foi através da andlise do desempenho dos alunos diarios,
quer em trabalhos de casa, como em sala de aula, nos trabalhos em grupo e nos
momentos, voluntarios ou ndo, de partilha e discussdo coletiva, que foi possivel
averiguar, continuamente, o estado das aprendizagens dos alunos, sendo, por isso,

essencial para a realizacdo das adaptacdes necessarias a todo o processo.

3.5. O papel dos alunos no processo de aprendizagem

Um modelo atualizado e justo de educacdo visa fornecer aos alunos uma

educacao de qualidade e inclusiva, em que todas as criancas sdo bem-vindas e a sua
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individualidade respeitada. Para isso, segundo Muntaner (2014), é importante que o
aluno seja o protagonista do seu processo de ensino-aprendizagem, deixando ao
docente o papel de guia e acompanhante da aprendizagem de todos, o que contrasta
em certa medida com o experienciado no 2.° CEB, embora esfor¢cos tenham sido
mobilizados. De forma a promover uma participacao e progresso significativo nos alunos
em todas as areas, tarefas e propostas em sala de aula, é importante aplicar estratégias
distintas e diversificadas, procurando contrariar a tendéncia uniforme do ensino
tradicional, preconizado neste contexto.

No 1.° CEB, foi possivel dar continuidade a algumas das estratégias de
diferenciacdo pedagdgica, do MEM, passando estas pela implementacdo do TEA e o
correspondente PIT, os Apoios Individualizados e a ado¢&o da metodologia de Trabalho
de Projeto (Gomes, 2011). Os instrumentos de pilotagem, como é o PIT, revelam grande
importancia neste Modelo, pois configuram-se “instrumentos fundamentais, quer de auto
e heterorregulacdo do trabalho e da vida em comum, quer, por consequéncia, como
fornecedores de dados que permitem tomar decisdes, num ambiente de partilha e de
cooperagao” (Cosme, 2018, p. 84). Este instrumento é por tudo isto e de acordo com
Niza (2009), um “rigoroso instrumento de antecipagédo e de memoria do trabalho a
realizar e realizado” (p. 4), que ajuda nesta responsabilidade, que é do aluno, de

aprender.
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2.9 PARTE



L. CONTEXTUALIZACAO
DO ESTUDO



A inovacgdao tecnoldgica € um marco constante da atualidade e os seus efeitos
s&o transversais a todos os campos da atividade humana. E desejavel, por esta razéo,
que o aluno do século XXI ultrapasse o papel de mero utilizador passivo da tecnologia,
que Ihe influencia todos os aspetos do quotidiano, dotando-se de competéncias

gue permitam as criancas e aos jovens aprender a usar tecnologia de forma

inovadora e criativa, aprender a ser e a estar informado, aprender a construir

novo conhecimento com recurso as tecnologias disponiveis, aprender a informar

(...) e avaliar de forma critica o papel das tecnologias na sociedade (...) (Ramos

& Espadeiro, 2014, p. 5)

A escola, como parte significativa da vida quotidiana do aluno, deve aliar-se ao
peso que a tecnologia apresenta, tanto na vida dos estudantes, como dos proprios
docentes, no sentido de promover uma educacdo moderna e atualizada. O
desenvolvimento do PC procura entdo desenvolver conhecimentos e capacidades
proprios da ciéncia da computacdo dos quais beneficiam todas as areas do saber,
sendo, por isso, contrariado o preconceito de que estas competéncias se destinam
unilateralmente aos cientistas da computag¢do, ou mesmo a matematica. De acordo com
Wing (2016), “to reading, writing and arithmetic, we should add computational thinking
to every child’s analytical ability” (p. 7).

Devido & pertinéncia da exploracéo deste tema na sociedade tecnoldgica, e em
constante inovacdo em que vivemos, o PC é objeto de estudo de diversas fontes e
autores, tanto nacionais, como internacionais, com especial enfoque no
desenvolvimento destas competéncias nos anos iniciais de formag&o, como é o caso do
1.° CEB, onde a presente investigacdo decorreu. Para além disso, esta escolha deveu-
se a introducao deste vasto campo nos documentos orientadores do novo ano letivo que
se avizinha. As capacidades matematicas transversais estipuladas para o Ensino
Basico, como a capacidade de resolugdo de problemas, raciocinio matematico,
comunicacdo matematica, representacdes matematicas e conexdes matematicas,
acrescenta-se agora o PC, denotando, assim, a sua relevancia e transversalidade nas
areas do saber, configurando-se numa condicdo essencial a integracdo destes
individuos na sociedade atual. Nos documentos orientadores, como as Aprendizagens
Essenciais (Canavarro et al.,, 2021), é possivel identificar que esta competéncia
pressupde o desenvolvimento, de forma integrada, de praticas como a “abstracdo, a
decomposigéo, o reconhecimento de padrdes, a analise e definicdo de algoritmos, e o

desenvolvimento de habitos de depuragéo e otimizagéo dos processos” (p. 3), sendo
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por isso, agora, fundamental o desenvolvimento de praticas que deverao dotar os alunos
de ferramentas de resolucéo de problemas, com algum enfoque ha programacao.

A escolha deste tema resultou ainda da curiosidade despertada para as praticas
desenvolvidas com o PC e as implicacdes desta novidade dentro e fora da sala de aula.
Ainda, durante todo o meu percurso escolar e académico, procurei afastar-me, de certo
modo, das tecnologias, no entanto, a matematica e a resolugdo de problemas, em geral,
sempre foram campos de muito interesse. Assim, a escolha deste tema € também uma
tentativa de aproximacdo desejavel, mas ndo obrigatéria, a tecnologia e,
essencialmente, as competéncias que estas podem promover. Além disso, 0 contexto
educativo em que decorreu a pratica do 1.° CEB dispunha de algumas condi¢des
desejaveis a este estudo, tanto a nivel de recursos, como de disponibilidade e motivacéo
do préprio grupo, turma de 2.° ano de escolaridade de um colégio privado da zona de
lisboa, para com as préticas adjacentes ao mesmo.

Dada a importancia, supramencionada, de adequar o ensino a realidade atual
dos alunos, e, por consequéncia, explorar e promover competéncias de PC, alicercada
as motivacdes referidas, considerei relevante a realizagdo de um estudo com esta
problematica. Assim, o estudo realizado tem como objetivo compreender como é que
alunos do 2.° ano de escolaridade podem desenvolver o PC a partir de atividades
plugged e unplugged.

Para tal, defini as seguintes questbes de investigagdo associadas a questao-
problema:

1. Que préaticas do PC surgem espontaneamente em criangas do 2.° ano em
atividades plugged e unplugged?
2. Quais sdo as condictes facilitadoras da gestdo de uma aula que visa promover

o PC em criancas de 2.° ano?
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2. ENQUADRAMENTO
TEORICO



2.1. O Pensamento Computacional

O conceito de PC néo é consensual, no entanto, a grande maioria das definicdes
existentes relacionam-no com a resolucdo de problemas e com processos passiveis de
serem levados a prética pelo computador. No entanto, o PC vai além da resolucao de
problemas ou da programac¢do e ndo esta sujeito a um computador ou a um outro
artefacto digital para ser desenvolvido (Ramos & Espadeiro, 2014). Deste modo, o PC
pode ser entendido como “o processo de pensamento que envolve a formulagao de
problemas e os meios para alcancar as suas solugbes, de forma que a sua
representacdo permita que estas acdes possam ser realizadas por um agente de
processamento de informacgdes” (Espadeiro, 2021, p. 5). De acordo com Philips (2008),
citado por Ramos e Espadeiro (2014), “a esséncia do pensamento computacional é
pensar acerca de dados e de ideias e combinar estes recursos para resolver problemas”
(p.5).

Em 2011, a International Society of Technology in Educartion (ISTE) e a
Computer Science Teachers Association (CSTA), divulgam, de acordo com Brackmann
(2017), a “definicao operacional” de PC, sendo que este consiste, ndo sO, mas
especialmente, em:

formular problemas passiveis de ser resolvidos por um computador e outras

ferramentas; organizar dados de forma légica e analisa-los; utilizar a abstracéo

para a representacdo de dados; conceber, através do pensamento algoritmico,

uma série de passos ordenados para a automatizacao de solugdes; procurar a

eficiéncia; generalizar e apropriar-se do processo de resolucdo de problemas

para implementa-lo numa grande variedade desse tipo de problemas. (p. 29)

Além disso, ainda em concordancia com a mesma fonte, foram definidas
algumas atitudes ou qualidades que se consideram essenciais ao PC, como por
exemplo: i) Confianca face a complexidade; ii) Persisténcia; iii) Toler&dncia para
ambiguidades; iv) Capacidade de lidar com os problemas em aberto e v) Competéncias
de trabalho cooperativo. Em convergéncia, Kurshan (2016), citado por Brackmann
(2017), face a dificuldade de consenso sobre este termo, procura fundir diferentes fontes
e apresenta a seguinte definicdo:

O PC é uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber

utiizar os fundamentos da Computacdo, nas mais diversas areas do

conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira
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individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma

pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente (p. 29).

Para Wing (2016), o PC “envolve a resolugdo de problemas, projecao de
sistemas, e compreensdo do comportamento humano, através da extracéo de conceitos
fundamentais da ciéncia da computacdo” (p. 2). A autora vem, assim, salientar a
dimensdo extra cognitiva relativa & compreensdo do PC, dimensdo muitas vezes
negligenciada nas referéncias ao conceito. Ramos (2016) propde a existéncia de
“caminhos suficientemente amplos para a sua [conceito de PC] compreensdo de uma
forma mais holistica, envolvendo igualmente as dimensdes sociais, culturais,
emocionais e atitudinais” (p. 57). Assim, desenvolver o PC deve focar-se também na

promocao dos valores humanisticos e universais.

2.1.1. Os pilares do Pensamento Computacional

O PC pressupde o desenvolvimento, de forma integrada, de praticas como a
“abstracado, a decomposicao, o reconhecimento de padrbes, a analise e definicdo de
algoritmos, e o desenvolvimento de habitos de depuragao e otimizagéo dos processos”
(Canavarro et al., 2021, p. 3), sendo estes considerados os pilares do PC. Brackmann
(2017) ilustra algumas destas praticas afirmando que

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e

guebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerénciar - decomposicao.

Cada um desses problemas menores pode ser analisado individualmente com

maior profundidade, identificando problemas parecidos que ja foram

solucionados anteriormente - reconhecimento de padrdes, focando apenas nos
detalhes que sdo importantes, enquanto informacdes irrelevantes séo ignoradas

- abstracdo. Os passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada

um dos subproblemas encontrados - algoritmia. (p. 33)

E de acrescentar que as solucdes encontradas podem sofrer analises
sistematicas no sentido da identificacdo de eventuais erros e as suas correcdes -
depuracéo, procurando também manter o sucesso, maximizando a eficacia.

e A Abstracdo: Em matematica, a abstracdo, de acordo com Albuquerque (2021),
passa pela selecdo da informacdo essencial para a resolucdo do problema em
estudo, ignorando a restante informagé&o disponivel. De acordo com Canavarro et al.
(2021), esta prética pressupfe, deste modo, que o aluno desenvolva a capacidade

de extrair a informacdo necessaria de um problema, reduzindo assim a
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complexidade do mesmo e secundarizando detalhes desnecessarios. Permite
também a sinalizacdo de principios gerais que poderdo vir a ser aplicados a
problemas do mesmo género (Espadeiro, 2021), relacionando-se deste modo com
a pratica de reconhecimento de padrbes. A abstracéo consiste entdo em simplificar
para, assim, facilitar a gestdo da complexidade de um dado problema. Para isso, é
necessario identificar os elementos importantes do problema, relacionando-os quer
com o ponto de partida, como com o objetivo a alcangar, desprezando os aspetos
desnecesséarios (Espadeiro, 2021).

A Decomposicao: A decomposicdo, no contexto de PC, consiste na “gestdo de
tarefas ou situagcdes complexas dividindo-as em partes menores e mais faceis de
gerir” (Espadeiro, 2021, p. 6). Esta préatica permite entdo que o aluno reconfigure um
dado problema ou um sistema, em passos de menor complexidade, diminuindo
também assim a dificuldade do mesmo. Albuquergue (2021) acrescenta que esta
pratica permite também “verificar cuidadosamente se cada parte é corretamente
resolvida, restando depois assegurar a integracdo correta das partes” (p. 35),
contribuindo deste modo para a depuracao.

O Reconhecimento de Padrdes: O reconhecimento de padrbes, pratica comum na
matematica, envolve, no PC, a identificacdo ou sinalizacdo de regularidades e
relagdes no préprio processo de resolugdo de um problema, analisando se estas se
revelam eficazes na resolugdo de outros problemas analogos (Canavarro et al.,
2021). Este processo permite que sejam reconhecidas semelhancas entre
problemas distintos para que assim sejam também assumidas formas de resolucéo
também elas semelhantes (CS Unplugged, s.d.).

A Algoritmia: A algoritmia consiste, de acordo com Canavarro et al. (2021) em
“desenvolver um procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um
problema de modo que este possa ser implementado em recursos tecnolégicos, sem
necessariamente o ser” (p. 16). Esta pratica pretende assim que o aluno desenvolva
a capacidade de organizar uma estratégia, passo a passo, para solucionar um
problema ou ser o proprio a estabelecer regras a serem seguidas para a resolugcao
de um problema (Espadeiro, 2021, p. 6).

A Depuracao: A depuracéo consiste na procura, identificacdo e correcao de erros.
De acordo com Espadeiro (2021), a depuragéo assume assim “agdes de testagem,
verificagao, refinamento e otimizagao da resolugéo apresentada” (p. 6). Deste modo,

além da avaliacao e corre¢do de um modelo, € também salientada a otimizacéo dos
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processos, que consiste na capacidade de reavaliar uma solucdo e procurar

potencializar a sua eficacia.

2.2. O Pensamento Computacional no curriculo de

matemaética

Este subcapitulo pretende, de forma muito sucinta, apresentar um panorama
curricular de paises que ja adotaram o PC, com contorno formal ou informal, obrigatério
ou facultativo, na educacado. Os paises em analise sdo a Inglaterra, por ter sido piloto
na introducdo do PC no ensino formal, Singapura e a Finlandia, por serem ambos
paises, um europeu e outro asiatico, reconhecidos pela qualidade do sistema de ensino

e com diferentes abordagens ao PC, e, claro, Portugal.

2.2.1. Inglaterra

A Inglaterra foi um dos primeiros paises na europa a introduzir o
desenvolvimento do PC em todos os niveis de educacao (Brocconi et al., 2022, p. 50),
como disciplina curricular. Em 2014, entrou em vigor o Curriculo Nacional Inglés que
“implanta a disciplina de Computing, substituindo a antiga ICT, que focava o letramento
digital, a qual foi considerada “rasa” e “irrelevante” (Brackmann, 2017, p. 89). Assim,
esta nova abordagem da prioridade ao ensino dos “principles of information and
computation, how digital systems work, and how to put this knowledge to use through
programming” (Brocconi et al., 2022, p. 50). Além disso, em 2018, foi ainda desenvolvido
um programa de estudos denominado por “Teach Computing Curriculum?” que
disponibiliza aos docentes materiais, planos de aulas, guias, entre outros documentos
orientadores, para a concretizacao deste objetivo de desenvolver as competéncias de
PC.

2.2.2. Singapura
Singapura tem uma abordagem singular a integragdo do PC no curriculo. Este
pais ndo inclui de forma obrigatéria o PC na educacdo, mas procura disponibilizar, aos
alunos que o desejem, oportunidades para desenvolverem 0s seus interesses em
programacédo e computacao atraves de experiéncias significativas, nos diferentes anos

de escolaridade (Seow et al, 2019). A deciséo de ensinar, ou ndo, competéncias de PC

1 Curriculum teaching resources (teachcomputing.org)
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e computacado é decidido ao nivel da escola (Seow et al, 2019). Assim, apesar de ndo
se encontrar explicitos nos programas deste pais a expressdo “pensamento
computacional”, inclui-se a tecnologia no sentido de contribuir para as aprendizagens e
para a resolucéo de problemas (Silva, 2021). Apesar de néo fazer parte dos curriculos,
medidas como a implementacdo, em 2020, de um curso de 10 horas, de caracter
obrigatério, dedicado ao desenvolvimento do PC e da programacédo para todos os
alunos no nivel “upper primary” (Bocconi, 2022, p. 50), vem enfatizar a importancia de

desenvolver esta competéncia em todos os estudantes.

2.2.3. Finlandia

A ideia de integrar o PC e o ensino da computacdo nas salas de aula desde o
ensino primario, tem auge na Finlandia, de acordo com Brackmann (2017), com a
publicag&o, por Mykkanen e Liukas (2014), de uma espécie de manual detalhado sobre
como ensinar estes conteldos nas escolas, “Koodiaapinen 2016” (p. 86). Em 2016,
entra entdo em vigor no curriculo finlandés e de carater obrigatério, tanto no nivel
primario, como nos restantes, o PC. Neste curriculo, o PC é descrito como uma forma
de pensar e de trabalhar com qualquer tipo de tarefa, em qualquer area. Por isso, de
acordo com Bocconi et al. (2022), a integracao do PC na educacao basica é feita, neste
pais, de forma transversal a diferentes areas, como as artes manuais, os estudos
ambientais e a matematica, no entanto, com maior enfoque nesta Ultima. Quanto aos
niveis seguintes, e de acordo com a mesma fonte, cabe tanto as escolas, como aos
municipios oferecer diferentes tipos de iniciativas relacionadas com a programacéo, o

PC e as ciéncias da computagao.

2.2.4. Portugal

Desde 2018, de acordo com Bocconi et al. (2022), que as competéncias de PC
fazem parte, de forma transversal, da disciplina obrigatéria de Tecnologias da
informacg&o e comunicacao (TIC), em Portugal. Em cerca de 40% das escolas, este é
complementado em clubes de robdtica facultativos, disponiveis para os alunos
interessados.

Mais recentemente, em 2019, o documento “Recomendacdes para a melhoria
das aprendizagens dos alunos em Matematica” surge fornecendo algumas sugestoes,
devidamente fundamentadas, a ter em conta na reformulacdo do curriculo da

matematica, tanto no que diz respeito as dindmicas de desenvolvimento curricular, como
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para a avaliacdo e formacéao de professores (Carvalho e Silva et. al., 2019). O tema do
PC, apresenta-se nestas recomendacdes, relacionado com as necessidades futuras
relativas a educagcdo matematica, sendo indicado “um curriculo de Matematica com
conteudos relevantes e baseado na compreensdo matematica” (p. 254). A mesma
recomendacédo enfatiza a necessidade de priorizar competéncias como

a resolucéo de problemas, individual e em colaboragéo, o raciocinio matemético,

a comunicacgdo, as conexdes, 0 uso de representacdes mdultiplas, a criatividade,

0 pensamento critico apoiado por argumentos matematica, a literacia digital, o

pensamento sistematico, a reflexdo (metacognicdo), e a persisténcia/resiliéncia

(Carvalho e Silva et. al., 2019, p. 262)

As préaticas mencionadas encontram-se exatamente articuladas com o Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (Martins et al., 2017), como também com
as competéncias consideradas fundamentais para o século XXI. Estas recomendacdes
foram tidas em conta nas novas Aprendizagens Essenciais de mateméatica. Este
documento curricular entra em vigor a partir do ano letivo 2022/2023, com intengfes de
desenvolver dimensdes como a resolugéo de problemas, a decomposicéo, a depuragéo,
o reconhecimento de padrfes, a algoritmia, a programagédo, a robotica, entre outros
(Bocconi et al., 2022, p.46).

2.3. Pensamento Computacional e Tecnologia

O PC, embora se configure agora uma tendéncia no contexto educativo, em
diversos paises, era ja presente em muitas tarefas aplicadas em sala de aula, que,
embora contribuissem para o PC, “s6 ndo estavam organizadas e n&o eram
apresentadas com a intencao explicita de desenvolver este tipo de pensamento, como
€ agora proposto em diferentes documentos oficiais” (Moreira & Loureiro, 2021, p. 55).

Sao muitas as propostas de atividades de PC que tém surgido e uma clara
maioria desta encontra-se relacionada diretamente com a matematica. Assim, o
desenvolvimento do PC pode, por um lado, surgir intrinsecamente relacionado e
dependente da tecnologia (plugged), através, por exemplo, da programacdo em
computadores ou a mobiliza¢éo de robds educativos (RE), ou, por outro lado, desligado
desta (unplugged). Séo, por isso, diversos os contextos nos quais o PC pode ser
desenvolvido, com “atividades que n&o usam das tecnologias (Computer Science

Unplugged), a propria programacdo, a robdtica, a produgcédo de narrativas digitais, a
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criacdo de games, e o0 uso de simulac@es para a investigacdo de fenbmenos” (Valente,
2016, p. 873), relacionado com as mais diversas areas.

Independentemente da abordagem utilizada, plugged ou unplugged, a
aprendizagem da mateméatica em articulacdo com o PC s6 acontece se 0s alunos
tiverem um papel ativo no processo de construcdo do seu conhecimento (Evaristo et al.,
2020).

2.3.1. O pensamento computacional unplugged

Ainda que no conceito considerado de PC entenda-se a formulagéo de solucbes
de um problema cujas representacdes possam ser realizadas por “agentes de
processamento de informagao”, como é o computador ou semelhantes, “pode, no
entanto, ndo ser necessario recorrer a ferramentas computacionais para desenvolver o
PC” (Espadeiro, 2021, p. 5), existindo assim, “muitas possibilidades que ultrapassam o
recurso a exercicios de programacao” (Moreira & Loureiro, 2021, p. 55).

De acordo com Brackmann (2017), as atividades unplugged ocorrem, com
frequéncia, através da “aprendizagem cinestésica”, por meio de agdes, como, por
exemplo, movimentar-se, usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver
enigmas, entre outros (p. 50). Além disso, é comum que esta vertente concorra também
para a implementagdo de metodologias de trabalho colaborativo, “por envolver
atividades ludicas, como jogos educacionais” (Vicari et al., 2018, p. 39).

Esta abordagem unplugged permite, de certo modo, diminuir alguma da
desigualdade de acesso ao desenvolvimento do PC por parte das criangas,
considerando a sua facilidade de aplicacdo em diferentes realidades econdémicas e
sociais. E, assim, uma preocupacdo promover o PC de forma inclusiva, ndo sendo um
impeditivo a falta ou o limitado acesso a computadores ou internet, sendo esta tipologia
uma alternativa flexivel e sustentavel (Huang & Looi (2020), citado por Bacconi et al.,
2022). Deste modo, a adocdo de atividades unplugged pode derivar de uma opcéo
pedagdgica, ou de uma necessidade resultante da escassez de recursos (Vicari, 2018,
p. 39). N&o obstante,

Grover e Pea (2013), citados por Valente (2016) salientam ainda que as
atividades que nao recorrem as tecnologias digitais podem néo ser tdo benéficas para
os alunos, pois afasta-os de experiéncias com estes recursos. Os autores afirmam que

essa distancia “pode acarretar o desenvolvimento de uma visdo distorcida da
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computacao, ou ainda distancia-los da prépria area uma vez que a pratica de programar

o computador é fundamental e praticamente Unica” (p. 874).

2.3.2. O pensamento computacional plugged

No que respeita & abordagem plugged, segundo Moreira e Loureiro (2021) é de
interesse os professores “incentivarem os alunos a pensar de forma computacional e
promoverem atividades com o propésito de se utilizarem e criarem ferramentas de
desenvolvimentos de software” (p.55). Esta abordagem, que utiliza a maquina, como o
computador ou o robd, “consists of using building-block programming, tangible
programming, digital game creation through computer programming and educational
robotics” (Angeli & Jaipal-Jamani, 2018, citado por Poulakis & Politis, 2020, p. 203).

2.3.2.1. Programacao Tangivel

A programacao tangivel inclui a programacdo que ndo recorre ao computador
para programar, mas que, por exemplo, recorre a objetos fisicos de forma a cumprir o
objetivo, considerado, por essa razdo, de ambito plugged. Estes objetos podem
configurar-se em blocos ou comandos no préprio robd. “As interfaces tangiveis de
programagédo caracterizam-se, de forma simplificada, como um conjunto de objetos
fisicos interligados, cuja manipulagdo tem impacto direto em ambientes digitais ou
robds” (Strawhacker & Bers, 2015, citados por Moreira & Loureiro, 2021, p. 55).

Estas interfaces de programacao tém despertado muito interesse por parte dos
investigadores, pois cré-se, segundo Sapounidis e Demetriadis (2012), terem potencial
para tornar as tarefas mais acessiveis aos alunos dos primeiros niveis de escolaridade.
Exemplos destas interfaces sdo RE, como 0 Robd DOC ou o robd MI-GO. Este tipo de
programacdo apresenta algumas vantagens, de entre as quais, ser possivel, aos
programadores, “manipularem o “codigo” com as maos” o que permite, segundo a
mesma fonte, “uma visdo mais direta sobre todo o programa e assim encontrar mais
facilmente eventuais erros” (p. 55), potencializando, deste modo, algumas das praticas

do PC no utilizador.
2.3.2.2. Linguagem grafica: Ambientes de Programacéao Visual

Algumas comparacdes sao feitas entre a programacao tangivel e as linguagens

gréficas, dando algumas vantagens ao primeiro. A linguagem grafica consiste na
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programacao através de codigo, “isto é, as varias linguagens de programacao por
objetos graficos” (Moreira et al., 2020, p. 52). Algumas destas linguagens graficas sao
desenvolvidas em Ambientes de Programacédo Visual (APV) adaptados, tais como o
Scratch, Scratch Junior, Kodu, Blockly, Minecraft Code, entre muitos outros exemplos,
que, inspirados em linguagens de programacdo como LOGO e Squeak (Etoys),
permitem ao aluno a manipulagdo mais simples e intuitiva destes ambientes gréficos.
Os APV permitem, assim, aos utilizadores criar programas, ou modelos, manipulando
blocos de comandos que se unem uns aos outros, como blocos de Lego, quer com
expressdes visuais, arranjos espaciais de texto ou simbolos graficos. No caso do
Scratch (e Scratch Janior), por ser talvez o APV mais conhecido e utilizado com criancas
pequenas, € relevante referir que, com este recurso, o utilizador pode integrar gréaficos,
imagens, fotos, musica e som, fomentando, assim, um ambiente de aprendizagem

motivador (Santos & Branco, 2016).

2.4. Estado de Arte

S&80 muitos os autores que se dedicaram ao estudo da importancia da
aprendizagem do PC nos primeiros anos de escolaridade. A sua relevancia tem sido
crescente, fazendo-se acompanhar da integracdo desta componente no sistema de
ensino de diversos paises, como ja explorado. Serdo seguidamente apresentados de
forma muito resumida exemplos de estudos sobre este tema.

Almeida (2015) investigou as contribuicbes da RE para a promocgdo de
competéncias do PC, concluindo que esse é um recurso util para o trabalho do PC em
alunos do 4.° ano de escolaridade. Mestre (2017) estudou o uso do PC como estratégia
para resolucdo de problemas matematicos, podendo estas competéncias ser
desenvolvidas em atividades unplugged ou plugged, associando-as as diferentes
aprendizagens do ensino basico. Brackmann (2017) realizou também um estudo em
que apontou fortes evidéncias da eficacia da implementacéo de atividades unplugged
para o desenvolvimento do PC. Davide (2021) procurou aferir os conhecimentos e
habilidades associadas a competéncias do PC dos alunos do 1.° CEB, no contexto
educativo portugués, ndo tendo encontrado diferencas significativas entre os alunos que
ndo usaram tecnologia intencionalmente e os que utilizaram. Ainda, conseguiu
relacionar as aprendizagens curriculares do 1.° CEB e a promocéao de préticas do PC,
considerando que os resultados obtidos apontam para o desenvolvimento, em especial,

da capacidade de abstracédo e de reconhecimento de padrdes, findado o 1.° CEB. Além
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disso, encontrou alguma melhoria dos resultados obtidos pelos alunos das escolas
privadas, quando comparados com alunos da escola publica.

Ainda, alguns dos aspetos positivos, em relacdo a utilizacdo da programacéao
tangivel, mais salientados na literatura atual passam por: i) facilita a programacéao
colaborativa, pois mais do que uma crian¢ca pode manipular o instrumento ao mesmo
tempo; ii) facilita o processo de depuracdo, onde se incluem procedimentos como a
procura, identificacdo e correcéo de erros; iii) contribui para minimizar as desigualdades
de género identificadas no interesse pela computacao; e vi) promove o envolvimento

sensorial, campo de destaque nas faixas etarias mais novas (Moreia & Loureiro, 2021).
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3. METODOLOGIA
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No presente capitulo, apresentam-se 0s aspetos de natureza metodolédgica
relativos a investigacdo desenvolvida. Neste sentido, carateriza-se 0 estudo quanto a
sua natureza, o contexto e os participantes, as técnicas de recolha e analise dos dados.
Em seguida, é feita a descricdo da intervencao realizada e, por fim, sdo explicitados os

principios éticos na base de todo este estudo.

3.1. Natureza do Estudo

A presente investigacdo segue um procedimento proximo & investigagédo-agao,
tendo sido mobilizado apenas um ciclo desta. “A investigagdo-acdo pode ser descrita
como uma familia de metodologias de investigacéo que incluem acc¢do (ou mudanga) e
investigacao (ou compreensdo) ao mesmo tempo, utilizando um processo ciclico ou em
espiral, que alterna entre acgéo e reflexao critica” (Coutinho et al., 2009, p. 360). Neste
sentido e sendo esta a metodologia privilegiada em educacéo, o professor assume o
papel de investigador, com o objetivo de “compreender, melhorar e reformar praticas”
(Ebbutt, 1985, citado por Coutinho et al., 2009, p. 363) e, ainda, promover a “invencao
em pequena escala no funcionamento de entidades reais e andlise detalhada dos efeitos
dessa intervengao” (Cohen & Manion, 1994, citado por Coutinho et al., 2009, p. 363).
Assim, pretende-se obter resultados tanto ao nivel da acdo, implicando mudancgas no
contexto real, como a nivel da investigacao, procurando aumentar a compreensao sobre
o caso em estudo. Dada a natureza qualitativa da investigacdo e considerando o método
indutivo que lhe € proprio, o estudo ndo visa estabelecer generalizagbes ou certificar

teorias.

3.2. Caracterizagdo do Contexto e Participantes

O contexto de onde emergiu 0 presente estudo consiste numa turma de 16
alunos, com idades compreendidas entre os 8 e 0s 9 anos de idade, de 2.° ano de
escolaridade do 1.° CEB. Esta turma integra-se num colégio privado da zona de Lisboa,
orientado pelo modelo pedagégico MEM, como ja descrito no ponto 1.1.3. da primeira
parte do presente relatdrio.

Para a investigacdo foram apenas tidos em conta trés alunos (dois do género
masculino e um do género feminino), que serdo tratados pelos nomes ficticios Joao,
Pedro e Maria. Os alunos foram ainda selecionados por cumprirem com caracteristicas

pessoais facilitadoras ao estudo, como a comunicacao e o a-vontade em partilhar ideias

40



e estratégias. No que respeita ao nivel de aproveitamento escolar, na area da
matematica, e no dominio dos conteddos e competéncias adjacentes, foi tido em
consideracdo a escolha de alunos com caracteristicas diferentes. No entanto, € de
referir que, mesmo sendo alunos em niveis distintos na area da matematica, todo o
grupo onde se encontravam apresentava desempenhos acima da média, distinguindo-
se no trio o Jodo. Importa ainda para o estudo considerar competéncias como a da
aquisicdo de leitura. O Jodo e o Pedro encontravam-se em niveis elementares de
aquisicdo desta competéncia, ao passo que a Maria j4 a tinha adquirido quase

plenamente.

3.3. Técnicas de recolha de dados

As técnicas de recolha de dados utilizadas centraram-se na observagao direta
participante aos alunos, no decorrer das atividades, da qual resultaram também
gravacoes e consequentes transcri¢des (cf. Anexo AD), a recolha documental, resultado
dessas producdes e na aplicagdo de inquéritos por questionario, aos alunos. Os dados
recolhidos ao longo do estudo foram “obtidos e produzidos diretamente do processo de
investigagao” (Ruas, 2017, p. 116), sendo, por isso, de origem primaria.

Na observacao participante, o observador torna-se parte da situacao a observar,
assim “o pesquisador parte das 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” (Vilelas, 2009, p. 298).

Para a realizagcdo da recolha desses dados, foi necesséario recorrer a
instrumentos de gravacgao audio e video. Além disso, foram ainda recolhidos, em suporte
de papel, as producdes escritas pelos alunos resultantes das tarefas realizadas em aula,
sendo por isso todos os dados de caracter pessoal (Bogdan & Biklen, 1994). Os
questionarios implementados (cf. Anexo AE) propuseram questbes de resposta
fechada, na avaliacdo do gosto e da dificuldade de cada tarefa e de resposta aberta,
tendo como principal finalidade obter opinides, atitudes, motivacdes e sentimentos

(Vilelas, 2009), dos participantes em relacdo as praticas realizadas.
3.4. Caracterizacdo da Intervencao

A intervencdao teve por base a implementacdo de dez tarefas destas sendo trés

de caracter plugged e as restantes de caracter unplugged. As tarefas plugged
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mobilizaram os APV Scratch Junior e Minecraft Code e, ainda, um RE de programacao
tangivel, denominado por Robd DOC. No que respeita as tarefas unplugged, estas
consistiram na atividade O Rob6 Sou Eu e na resolucdo de seis problemas, em papel,
retirados da edicdo de 2021 da iniciativa internacional destinada a promocéao do PC e a
Informatica, Bebras - Castor Informéatico?.

As tarefas foram apresentadas aos participantes e ao restante grupo atraves do
Caderno do Pensamento Computacional (cf. Anexo AF), em suporte de papel, com
todas as instrugbes necessarias. Uma das tarefas, o Scratch Junior, foi desenvolvida
em grande grupo, com a leitura do enunciado pela investigadora e decorrente
dinamizacgéo e mediacao pela mesma, com os contributos do grupo. As tarefas Minecraft
Code, Robd DOC e O Rob6é Sou Eu, foram desenvolvidas em estagfes, numa mesma
sessdo, em pequenos grupos de trabalho, sendo que o trio estudado constituiu um grupo
que foi, em todos os passos, também acompanhado por mim. Os problemas foram
resolvidos individualmente em TEA, mas em momentos diferentes. As tarefas foram
implementadas de acordo com a estrutura que se apresenta no recurso (cf. Anexo AF).

No dia 17 de maio decorreu a sessao dedicada a primeira atividade, construida
visando a exploracdo do Scratch Janior e algumas préticas do PC. Eu fiquei encarregue
de ler o enunciado e esclarecer eventuais duvidas. Além disso, servi também de
mediadora da discussdo. A tarefa foi resolvida em grande grupo, progredindo
coletivamente. A atividade chegou ao fim com um momento de exploragdo livre da
aplicacéo, que teve continuidade em forma de desafio para a familia.

No dia 19 de maio a sesséo consistiu na divisdo da turma em trés estacoes,
tendo inicio com a explicitagdo da proposta, em grande grupo. Os participantes
iniciaram-se na estagéo do Minecraft Code?, parte do catalogo Code.org, onde deveriam
construir programas para concluir missdes, num dos mundos disponiveis, 0 Aquatico.
Na estacdo seguinte, relativa a exploracdo do RE, cada um dos trés participantes
responsabilizava-se por uma das etapas, sendo que deveriam construir, primeiro no
papel, um codigo, com setas, para que o robd, iniciado no ponto de partida sobre o
tapete construido pela turma (cf. Anexo AG), cumprisse com o proposto, no caderno.

Na Ultima estacdo, os alunos deveriam assumir diferentes fungfes

(programador, avaliador e robd). Nesta estacdo, a semelhanca do que ocorreu na

2 http://bebras.dcc.fc.up.pt/
3 https://code.org/minecraft
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estacao anterior, o programador deveria construir um codigo para que o robd atingisse
determinado objetivo. O robd deveria, entdo, cumprir com as indicacdes dadas e o
avaliador deveria identificar e ajudar a corrigir eventuais erros.

A Ultima tarefa, composta por seis problemas, foi sendo desenvolvida ao longo
de diversos dias (cf. Anexo AH), em alguns dos momentos dedicados ao TEA. Para esta
resolugdo, o aluno deveria fazer-se acompanhar pela investigadora que ficou
encarregue da leitura dos enunciados e do levantamento de eventuais duvidas. Além
disso, estes momentos suportaram-se em algum dialogo entre ambos.

De forma geral, todas as tarefas e correspondentes sessdes foram construidas
com a finalidade de desenvolver o PC e as diferentes préaticas que lhe sé@o inerentes,
considerando tanto a vertente plugged como unplugged. Deste modo, as discussfes
coletivas tiveram como objetivo a explicitacdo dos processos realizados pelos
participantes, as suas duvidas e dificuldades e correspondentes processos de
superacgao.

3.5. Técnicas de analise de dados

Realizada a recolha dos dados, da-se inicio ao processo de tratamento e analise
da informacéao recolhida de forma sistematica, “com objetivo de aumentar a sua [do
investigador] prépria compreensao desses mesmos [dados]’ (Bogdan & Biklen, 1994, p.
205). Durante a investigacao foram aplicadas diferentes tarefas mateméticas, visando
identificar quais as praticas do PC mobilizadas espontaneamente pelos alunos, tanto
em atividades plugged como unplugged e os seus contextos. Além disso, foi também
objetivo procurar compreender quais as condic¢des facilitadoras na gestdo destas tarefas
no sentido de promover o PC nos alunos. Para isso, foram alvos de analise de contetdo
as producdes (cf. Anexo AD), tanto orais, como escritas, dos trés alunos e da
investigadora de cada uma das tarefas propostas.

A analise de conteudo, técnica de analise de dados mobilizada neste estudo, “é
um método muito utilizado para a andlise de texto, e utiliza-se na andlise de dados de
estudos em que os dados tomam a forma de texto dito ou escrito” (Coutinho, 2018, p.
217). Esta técnica é utilizada frequentemente em estudos qualitativos e pode assumir
contornos exploratorios, ao qual ndo se associa um quadro tedrico preestabelecido, ou
fazer intervir categorias pré-definidas a analise, associando teoria que a sustém
(Ghiglione & Matalon, 1997, citado por Coutinho, 2018). Segundo Bardin (2011), citado

por Coutinho (2018), a analise de contetdo exploratério, mobilizado no presente estudo,
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realiza-se em trés momentos: a pré analise, a exploracdo do material e o tratamento dos
resultados, que podem configurar-se em inferéncias e interpretacdes. A primeira fase é
dedicada a definicdo e organizacdo do material, no sentido de formular questdes de
investigacao, hip6teses e os indicadores de analise. A seguinte etapa consiste na mais
“longa e cansativa” (Coutinho, 2018, p. 219), pois €, segundo a mesma fonte, onde o
investigador deve proceder a codificacdo dos dados, compreendendo trés
procedimentos fundamentais: o recorte, a enumeracéo e a categorizacdo. Finalmente,
a terceira e Ultima etapa consiste no tratamento dos resultados, para o qual concorre a
interpretacdo dos dados baseados em fundamentacao teérica adequada.

Deste modo, foram analisadas, em primeira instancia, as tarefas propostas e
nomeadas as praticas do PC possiveis de serem mobilizadas pelas proprias,
organizando-as em formato de tabela, que inclui as justificacdes das respetivas praticas
(cf. Anexo Al). Desse levantamento, foram organizadas na tabela seguinte as praticas
do PC que emergem nas tarefas propostas (cf. Tabela 1).

Tabela 1.
Praticas do PC possiveis de serem mobilizadas em cada tarefa.
Problemas
Atividade Scratch Minecraft | Robd o N
. Janior Code DOC Robo | A|B| C|D|EF
Prética do PC sou eu
Abstracéo X X X | X | x | X X
Decomposicéo X X X X [ X | x [ x| x|[|Xx
Reconhecimento de
~ X X | X X | X
Padrdes
Algoritmia X X X X X X
Depuracéo X X X X
Plugged Unplugged

Para o levantamento das praticas mobilizadas pelos alunos, recorreu-se a
andlise documental das produgfes, orais e escritas. Desta resultou a Tabela 2 (cf.
Resultados) onde é possivel identificar quais foram as préaticas do PC mobilizadas por
cada aluno, no decorrer de cada tarefa. Além disso, ainda estéo assinaladas as praticas
que decorreram do dialogo com a investigadora, ndo sendo por isso espontaneas na
atividade do aluno. Todas estas constatacfes serdo, nos resultados, evidenciadas
através de breves excertos que as ilustram. Importa ainda referir que, embora a
otimizacéo do processo faga parte da pratica da depuracao, esta sera tratada como uma

pratica separada, devido as diferencas encontradas na adocdo desta pratica, quando
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comparada com a testagem, a avaliacdo e a correcdo de erros, restantes habilidades
da depuracéo.

Para procurar responder a segunda questdo de investigacdo, foram também
analisadas as transcri¢cdes das producdes orais e escritas dos alunos e da investigadora
durante a intervencéo, como também os resultados do questionario final (cf. Anexo AJ),
no sentido de identificar quais as condi¢des que contribuiram, ou ndo, para a resolucao
das tarefas propostas. Desta analise, emergiram trés focos principais: a) a tarefa, b) os
tipos de interacdes, tanto entre 0 grupo, como com a investigadora e c¢) a percecéo do
aluno.

No que respeita a tarefa, estas serdo caracterizadas pelas suas caracteristicas
plugged ou unplugged, pelo suporte utilizado para apresenta-las aos alunos, pelo tipo
de organizagcédo dos alunos na mesma, podendo este ser individual, em grande grupo
Ou em pequeno grupo e ainda as caracteristicas da instrucao dada, ou seja, se esta é
explicitada pela investigadora, ou explorada pelo aluno. No que respeita ao tipo de
interagdes, serdo explorados essencialmente os tipos de interacdo entre o proprio
grupo, em que foram identificados essencialmente interacdes de natureza competitiva
e colaborativa, e com a investigadora, cujas tipologias de interacdo identificadas se
inspiraram nas propostas de tarefas e agfes do professor para promover o raciocinio
durante o trabalho do aluno, de Ponte et al. (2017), como por exemplo

- Acompanhar a resolugéo da tarefa dando apenas as indicacdes necessarias,

sem reduzir de modo significativo o seu grau de desafio;

- Para os alunos com dificuldades em formular ou concretizar uma estratégia de

resolucdo, dar sugestdes ou colocar questdes facilitadoras que os ajudem a

chegar por si préprios a uma estratégia;

- Para os alunos que rapidamente resolvem a tarefa, propor extensoes,

envolvendo a exploracdo de novas questdes, possiveis conjeturas e

generalizacbes ou a formulacao de justificacfes alternativas (p. 11).

Por fim, explorar-se-a a percecao do aluno face as tarefas propostas, tanto no
que concerne a motivacao (gosto sentido pela tarefa), como a dificuldade experienciada.
Os critérios considerados foram, posteriormente, organizados na tabela 3 (cf.

Resultados).
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3.6. Principios éticos do processo de investigacéao

A presente investigacdo foi desenvolvida em conformidade com os principios
éticos definidos na Carta Etica da Sociedade Portuguesa de Ciéncias da Educac&o
(Batista, 2014), sendo estes: (i) 0 consentimento informado dos participantes do estudo
ou dos seus representantes legais, informando-os sobre a natureza e os objetivos da
investigacao, sendo dever do investigador prestar os esclarecimentos necessarios aos
participantes ao longo de todo o processo; (ii) o respeito pelo direito a privacidade,
discricdo e anonimato, assegurando que os dados fornecidos sdo anénimos e
confidenciais; (iii) a partilha de informacéo acerca da divulgacéo da informacao relativos
aos resultados da investigacdo e sobre a forma como os dados serdo usados e
divulgados; (iv) a liberdade de desisténcia de participagdo, assegurando o direito dos
participantes a manifestar duvidas ou reservas e desistir da sua participa¢cdo, com

motivo ou sem motivo expresso.
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4.RESULTADOS



No presente capitulo apresentam-se 0s principais resultados da investigacao.
Para isso, divide-se em dois subcapitulos, cada um dedicado a uma das questdes de
investigacdo previamente definidas. No primeiro subcapitulo, apresentam-se algumas
das praticas do PC mobilizadas pelos alunos, recorrendo, para tal, a excertos
exemplificativos das producdes orais dos mesmos, procurando relaciona-las ainda com
as caracteristicas plugged e unplugged das tarefas em andlise. No segundo subcapitulo
procura-se expor as dimensdes consideradas facilitadoras da gestdao de uma tarefa
sobre o PC, ilustrando-as, também, com excertos das producdes dos participantes.

4.1. Que praticas do PC surgem espontaneamente em

criangas do 2.° ano em atividades plugged e unplugged?

De forma a procurar responder a primeira questdo de investigacao, seréo
apresentados exemplos das praticas do PC mobilizados por cada um dos trés
participantes. Assim, é necessario perceber quais as praticas mobilizadas,
relacionando-as com as tarefas propostas. A tabela seguinte concorre para o
cruzamento entre o participante, a pratica de PC mobilizada, espontaneamente e
incentivada pela investigadora, e a tarefa proposta (cf. Tabela 2). Além disso, apresenta
ainda as caracteristicas das tarefas (plugged ou unplugged) e o contexto onde se
desenvolveram (individualmente, em pequeno grupo ou em grande grupo), no sentido

de procurar eventuais relacdes entre estas caracteristicas e as praticas.

Tabela 2.
Praticas do PC mobilizadas na resolucédo de cada tarefa.
Problemas
. - Scratch | Minecraft Robb O Robbd
Prética do PC Participante Janior Code DOC sou eu A/B|C|D|E]|F
Joao X X X
Abstracdo Maria X X X | X X*
Pedro X X*
Joao X X
Decomposicdo Maria X X X X | X | x| x| x| X
Pedro
Joao X
Reconhecimento .
~ Maria X | X X
de Padrdes
Pedro
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Joéo

Algoritmia Maria X X X X X X*
Pedro X
Joédo X*

Depuracao Maria X X X X
Pedro X*
Joédo X* X
Pedro

Dinamica G(ﬁr[‘)‘ée Individual Pg‘rﬁgo Pg‘rﬁgo Individual
Cariz Plugged Unplugged

* pratica incentivada pelo didlogo com a investigadora.

Na tarefa Scratch Janior, durante a leitura da descri¢cdo pela investigadora, os
trés participantes encontraram, em momentos diferentes, os erros pretendidos,
mobilizando de forma esponténea préaticas como a depuracdo e a algoritmia, como é
constatavel no seguinte excerto:

Pedro — O 8 para a direita ndo existe! (Depuracéo)

Maria — O 1 para cima também nao! (Depuracéo)

Investigadora — Boa, encontraram erros. Como é que 0 VAo conseguir corrigir?
Pedro — Vou riscar!

Investigadora- No papel podes riscar, sim, mas e no programa?

Pedro- No programa apago e mudo o que esta mal. (Depuracgéo)
Investigacdo — Maria, conseguiste fazer com que chegasse a porta da casa?
Maria — N&o consigo apagar! Ah, ja consegui!

Pedro- Mas eu ndo consigo e ja corrigi! Nao vai para o certo...

Investigadora — Ja experimentaste?

Pedro — Ja! Nao da... (Depuracéo)

O Jodo mobilizou ainda préaticas diferentes do restante grupo, como o
reconhecimento de padrfes, relacionando-o com a depuracéo e a decomposi¢cdo, como
sera demonstrado de seguida. Quando questionado sobre o erro que diz ter encontrado,
0 Jodo apresentou a seguinte resposta:

Jodo — Ja vi um erro! (Depuracgéo)

Investigadora - Boa, que erro encontraste?
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Figura 1.
llustracéo da intervencédo do Jodo na tarefa do Scratch Junior I.

Jo&o — (apontou para o a seta para cima com o 4) (cf. Figura 1).
Investigadora — E porque é um erro?

Figura 2.
llustracdo da intervencéo do Joado na tarefa do Scratch Junior Il.

Jodo- Porque aqui esta 5, mas aqui esta 4 (cf. Figura 2).

Investigadora - Ok e tu achas que tem de subir o mesmo que desceu, é isso?

Jodo - Entdo, é a mesma distancia.

Investigadora — Muito bem, ndo queres explorar melhor o cédigo todo?

Jodo — (pensa um pouco) Ah ndo, porque deste lado desce 6 ao todo, e deste lado subiu
6 também, porque 4 + 1 + 1 = 6 (cf. Figura 3).

Figura 3.
llustracao da intervencgdo do Jodo na tarefa do Scratch Janior lIl.

Investigadora — Porqué que relacionaste estes blocos?

Jodo - Porque o TIC vai e muda de ideias, entdo volta para trds. N&o é para trds, mas
volta para o outro lado da estrada onde estava antes. (Decomposicdo e
Reconhecimento de padrdes)

Na tarefa do Minecraft Code, as préaticas de depuracdo e a algoritmia foram
mobilizadas com contornos préximos aos da tarefa anterior, sendo necessario
programar através de blocos novos para atingir o objetivo, sendo imediata a constatagéo
de objetivo cumprido ou ndo, através do préprio APV, ndo desfazendo, ainda assim, a
diferenca significativa que é neste caso terem de programar partindo quase sempre do
zero, atribuindo assim maior enfoque na algoritmia. No entanto, também dentro da

depuracéo, foi possivel constatar algum distanciamento da pratica de otimizacdo do

50



processo que, embora seja incentivada pelo préprio programa, foi, numa primeira
instancia, ignorada. O Jodo, cumpre com 0s niveis 1, 2 e 3 autonomamente e sem
guaisquer hesitacdes (algoritmia). No nivel 4 surge um bloco diferente (“repetir até ao
objetivo”) que, inclusive, aparece automaticamente na éarea de trabalho (cf. Figura 4).

Figura 4.
Area de trabalho inicial do nivel 4 no programa Minecraft Code.

segue em frente quando executar
repetir até o objetivo

virar a

repetir até o objetivo

A investigadora repara que o aluno apagou a sugestado da aplicacdo e comecou
do inicio, com a seguinte area de trabalho (cf. Figura 5).

Figura 5.
Area de trabalho inicial do Joao .

Blocas

segue em frente quando executar

segue em frente
Vil -] esquerda J ¥ segue em frente
segue em frente

repetir até o objetive segue em frente

segue em frente
segue em frente

segue em frente

Quando questionado sobre a existéncia do novo bloco, o aluno apresentou a
seguinte resposta:
Investigadora- Estas a ir muito bem, mas ja reparaste no novo codigo?
Jodo- Como assim o novo codigo?
Investigadora- “Repetir até ao objetivo”, ja experimentaste? (Apontou para o bloco)
Jodo- Mas eu quero fazer assim!
Investigadora- Ok, mas ficas entdo com o desafio de, depois, fazeres o0 mesmo, mas
com o0 cédigo novo. (O Jodo executa o codigo que ja tinha colocado e aparece a
mensagem “Quebra-cabecas 4 concluido. Parabéns! Também é possivel construi-lo
com 3 blocos”, que, devido as dificuldades de leitura do aluno, a investigadora |é a
mensagem em voz alta.)
Jodo- como assim com trés blocos?
Investigadora- Sim, consegues cumprir com o que € pedido usando apenas trés blocos

de caodigo.
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Jodo- Esta bem, vou fazer. (Otimizacdo do Processo)

Jodo- Ja esta! (cf. Figura 6).

Figura 6.
Area de trabalho do Joao, depois da discusséo.

Blocos Area de trabalho: : 3 / 3 blocos

[ segue em frente
repetir até o objetivo
segue em frente

il

virar &

repetir até o objetivo

Investigadora- Foi mais rapido assim ou como fizeste da primeira vez?
Jodo- Assim, mas eu nao sabia...

Ainda foi adotada, por todos os alunos, a pratica da abstracdo, pois eram varios
0s elementos desnecessarios e decorativos presentes no ambiente, 0os quais deveriam
ser ignorados para se fazer cumprir com o pedido. Segue um excerto ilustrativo dessa
pratica realizada pela Maria, que no nivel 5 Ié o enunciado seguinte em voz alta:
Maria- Ha uma concha de nautilo escondida em algum lugar. Explore o naufragio para
encontrar o bau!

No entanto, neste ambiente surge uma tartaruga, que inclusive se movimenta por vezes.
Maria- e a tartaruga?

Investigadora- Dizem alguma coisa sobre a tartaruga, no enunciado?

Maria- Nao... entao deixo. (Abstrag&o)

Ainda foi possivel constatar praticas de decomposi¢cédo na atividade da Maria e
do Jodo, que, a medida que evoluiam nos niveis, dividiam também os percursos em
etapas mais simples. O mesmo nao foi possivel observar tdo nitidamente no Pedro, por
este ter ficado, em sala de aula, pelos trés primeiros niveis, por falta de tempo, ndo
tendo sido assim téo evidente a decomposigao.

Na tarefa do Rob6 DOC, praticas como a abstracao, a algoritmia e a depuragéo
foram mobilizadas espontaneamente por todos os participantes (cf. tabela 2). Nao
obstante, dentro da depuracdo, apenas o Jodo recorreu a otimizacdo do processo,
durante a resolucéo da colega Maria, como ilustrado seguidamente:

Investigadora: Vamos ler o resto das indicacdes. Agora queremos que chegue primeiro
ao livro e s6 depois a biblioteca.
Joéo: Eu sel!

Pedro: Vai devolver o livro.
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Maria: Primeiro para chegar ao livro (Decomposi¢cdo)... um para aqui, um para aqui, um
para aqui. Vai passar pelo cao, vai ali e vai ali. (Desenha o cédigo que dita) (Algoritmia)
Jodo: H& um caminho muito mais rapido! (Otimizacdo do processo)

Maria: Mas eu nao vou fazer isso.

Investigadora: Ela agora vai fazer o que quiser, mas depois podes partilhar.

O Joéo acabou por ndo partilhar a sua proposta, no entanto, embora ndo tenha
sido confirmado se a proposta dele era efetivamente uma otimizac&do da proposta da
colega, fica a intencdo do aluno em procurar caminhos mais curto e eficazes. O mesmo
excerto aponta também para a mobilizagdo da pratica da decomposicao, pela Maria,
tendo sido a Unica dos participantes a mobiliza-la, pelo menos explicitamente, nesta
tarefa, procurando organizar a sua resolugdo em duas etapas: a primeira, chegar ao
livro para, sé depois, organizar o cédigo para chegar a biblioteca.

Na tarefa O Rob6 Sou Eu, foi possivel identificar as mesmas préaticas que na
tarefa anterior, pois esta propde basicamente a repeticdo da proposta do Rob6é DOC, no
entanto, havendo um elemento, de cada vez, dedicado a programacao (Algoritmia e
Decomposicao), outro a avaliagdo (Depuracgéo) e outro ainda ao proprio robd, que deve
cumpri com as regras estabelecidas (Abstracdo). Dentro da depuragdo, no que diz
respeito a otimizacdo do processo, esta ndo foi uma pratica considera pelos alunos
autonomamente, tendo sido, por essa razao, proposto pela investigadora uma nova
tarefa, ilustrada seguidamente:

Investigadora: Ok, nds agora queremos que a Maria va a caneta e depois ao bloco
vermelho. Mas nOs queremos que ela fagca 0o menor percurso possivel. Como?
(Otimizagéo do processo)

Jodo: Vira para a esquerda, anda um para a frente, um quarto de volta para a direita,
um em frente, um quarto de volta a esquerda, anda um em frente, um quarto de volta a
direita, um em frente, um quarto de volta a esquerda e um em frente e um quarto de
volta para a direita e um em frente. (o rob6 chega a caneta) (Algoritmia e Decomposicao)
(cf. Figura 7).

Investigadora: E agora? Onde é que ainda tem de chegar?

Jodo: Um guarto de volta para a direita e quatro em frente. (Decomposicéo e Algoritmia)
Investigadora: Entdo vamos contar quanto € que ela teve de andar.

Jodo: Um, dois (da os passos restantes)... Dez passos!

Investigadora: Ok, e quantos “blocos” de programagao usamos? Como no Minecraft?

Pedro: Dez!
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Maria: Nao! Virar também conta! (percorre de novo enquanto conta) S&o 16 codigos!
Investigadora: Ok, entdo percorreu com 10 passos, mas usamos 16 blocos de cédigos.
Acham que conseguimos em menos?

Maria: Agora € a minha vez! Um quarto de volta para a esquerda e anda trés em frente,
depois um quarto de volta para a direita e anda mais trés, depois um quarto de volta
para a direita e anda quatro. E menos! (Otimizag&o do processo e Algoritmia) (cf. Figura
8).

Jodo: Nao! Também deste 10 passos (volta a percorrer contando 0S passos).
(Depuragéo)

Maria: Ok, mas nao foram tantos cédigos entéo.

Pedro: Foram sim! (Volta a percorrer e conta) Ah, sdo 12 cédigos. (Depuracéo)

Joao: No outro foram 16, entdo é a mesma distancia, mas demoramos mais a mandar.
Investigadora: Exatamente! Boa! Pensem se conseguem algum caminho com menos

passos entdo. (Os alunos experimentam, mas ndo encontram, da o toque de fim de aula)

Figura 7. Figura 8.
Proposta do Joéo. Proposta da Maria.

Bloco Cenets Bloco

Canets vermelho vermelho

Fonto de
| partida

Ponto de
| partids | |

Relativamente aos Problemas, a pratica transversal a todos eles foi a
decomposicdo. Ao contrario do que foi possivel observar nas tarefas anteriores, em
especial, nas atividades plugged, a depuracdo foi, raramente mobilizada, salvo
excecdes em que esta era induzida pelo dialogo com a investigadora, como € possivel
constatar seguidamente, durante a resolugcéo do problema E, com o Pedro:
Investigadora: (L& o enunciado em voz alta) Entdo o qué que o cédigo nos diz?

Pedro: Que séo dois para baixo, para a direita (Faz um sinal de diagonal com os bragos).
(Decomposicao)
Investigadora: Ok e onde é que isso acontece nas figuras? Onde é que vai comecar a

figura?
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Pedro: (Demora algum tempo e assinala o ponto de partida) (Reconhecimento de
padrées).
Investigadora: Ok, porqué? E esse segmento de reta hdo aparece nas outras figuras?
Pedro: Aparece, aparece, aqui... aqui... € aqui (assinala os segmentos de reta e os
pontos de partida em todas as figuras das restantes alineas)
Investigadora: Ok, entdo vamos ver o cdigo mais uma vez, diz-me la (percorre a figura
B, com o dedo, consoante a descri¢cao do cédigo pelo Pedro)
Pedro: Entéo este ndo pode ser (comeca a experimentar fazer o mesmo na alinea D) E
este? (inseguro)
Investigadora: Porque € que ndo estas muito seguro? Qual é a davida?
Pedro: Acho que me perdi no cddigo.
Investigadora: Entdo vamos voltar a tentar, sim? (Pedro volta a percorrer a figura
seguindo o cAdigo) (Depuracao)
Pedro: E o B, sim!

Além da depuracgéo, € possivel constatar que a pratica do reconhecimento de
padrdes ocorre mais espontaneamente durante a resolu¢ao dos problemas, ao contrario
daquilo que aconteceu nas tarefas anteriores, em que, nenhuma delas se mobilizou esta

pratica.

4.1. Quais sao as condicdes facilitadoras da gestédo de uma

aula que visa promover o Pensamento Computacional?

Da analise das producdes dos alunos ao longo de toda a intervencéo, foi possivel
identificar alguns fatores, em diferentes campos, que contribuiram para o funcionamento
das sessfes dedicadas ao PC realizadas. Estas condi¢cdes foram categorizadas em
aspetos principais, relativos a tarefa, as interacdes realizadas, tanto entre pares, como
com a investigadora, e ainda a percegcdo das propostas por parte dos alunos, tanto a
nivel de dificuldade, como de gosto/motivacdo, organizado numa tabela (cf. Anexo AK).

Relativamente a tarefa no Scratch Junior, os participantes ndo conheciam o
software e a primeira exploragdo do mesmo foi feita em grande grupo, com a sua
projecdo no quadro, enquanto cada um tinha o programa aberto no seu préprio tablet.
A tarefa é desenvolvida no software, mas as instru¢fes estdo em suporte de papel.
Embora a tarefa tivesse sido planificada para ser resolvida individualmente, numa

primeira instancia e, s6 depois, partilhada e discutida em grande grupo, rapidamente se
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notou algum desfasamento, entre alunos, no que respeita ao nivel de aquisicdo de
leitura. De modo que os diferentes niveis de apropriacdo da leitura no grupo nao
interferissem com a exequibilidade desta tarefa, a investigadora assegurou a leitura dos
enunciados e a explicacdo da tarefa, acompanhando todos os passos com o grupo. No
enunciado, foi essencial a presenca de icones relacionados com o software, embora sé
a aluna com um nivel mais elevado de aquisicdo de leitura os tenha utilizado
imediatamente. Os dois outros participantes optaram por ignorar, numa primeira
instancia, as eventuais dicas presentes no enunciado, sendo, por iSSO, necessario
reforcar esta condicéo, como ilustrado no seguinte excerto, em que o Pedro se encontra
com dificuldades em cumprir com o pedido, embora ja tenha feito as correcdes
necessarias:

Investigadora — Ok, vamos ver juntos entdo! Como fizeste?

Pedro- Cliquei aqui (aponta para o sinal de executar os comandos, a bandeira)
Investigadora- Pois, mas antes disso... Onde comeca o TIC?

Pedro — Ah, ndo comeca no sitio certo. Arrasto para a casa?

Investigadora- Jodo, sabes ajudar o teu colega? Como é que voltamos a posi¢ao inicial?
Jodo — Eu sei! (Aponta para o sinal de retomar a posi¢ao inicial), clicas aqui!
Investigadora- Como é que descobriste para que servia este botdo?

Jodo- Fui experimentando...

Maria- Mas também esta escrito aqui (aponta para o enunciado).

Jodo- Ah, mas eu nao li.

Investigadora — O papel que vos dei serve para ajudar-vos. Bem, agora sim, vamos ver
se ja da!

Na tarefa do Minecraft Code, o enunciado disponibilizava apenas a informacao
necessdria para a abertura do software nos tablets dos alunos, sem que houvesse
qualquer tipo de introducéo ou legenda dos comandos disponibilizados. Esta condicao
ndo apresentou qualquer constrangimento a Maria que rapidamente comegou com a
exploracdo de forma instintiva. O Jo&o apresentou muita facilidade em explorar todos
0s aspetos da aplicacdo, tendo descoberto autonomamente o botdo que permitia ouvir
a leitura do enunciado, que o ajudou a manter-se autonomo na resolucao da mesma. O
Pedro apresentou desde logo alguma dificuldade em perceber o que deveria fazer, qual
era o objetivo e quais eram as ferramentas que podia mobilizar. A investigadora apontou

e leu o objetivo deste nivel e indicou ainda onde € que o aluno poderia clicar para ouvir,
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sem ter de ler, as instru¢des. Ainda assim, o aluno continuou com alguma dificuldade,
como é possivel confirmar no seguinte excerto:

Pedro- Nao d&! (com alguma frustracao)

Investigacdo- SO tens um para a frente. Ele sé tem de andar um?

Pedro- Um, dois!

Investigadora- Entdo, o qué que tens de fazer?

Pedro- (mete o bloco sem estar conectado com o bloco inicial e clica em “executar”) Mas
nao da!

Investigadora- tens de colocar colado para ser um codigo.

Pedro- Ah, ok! (Coloca o bloco corretamente e cumpre com o nivel 1).

Investigadora- Boa!

E possivel perceber que, embora ndo seja essencial para todos os alunos a
presenca de instrucdes detalhadas nos enunciados das tarefas, com ou sem recurso a
icones e legendas, os alunos com mais fragilidades, por exemplo, na aquisicao da
leitura, ou menos a-vontade na exploragdo de um determinado ambiente, precisam de
ser incentivados a verifica-las, para desse modo, usufruirem desta ajuda na superagéo
da barreira inicial. Com a implementacdo do questionario final (cf. Anexo AE e AJ), foi
ainda possivel observar que, embora o Minecraft Code fosse considerado “Muito Dificil”
pela Maria e pelo Pedro e “Dificil” pelo Joao, configurando-se a tarefa mais desafiante
de todas as propostas (cf. Anexo AJ), esta foi também a tarefa favorita do grupo, tendo
sido avaliada por todos eles como “Gostei muito” (cf. Anexo AJ). O Pedro referiu ainda
que no inicio ndo gostou do Minecraft Code porque nao percebia o que tinha de fazer e
considerava complicado, mas que, aquando da implementagcdo do questionario final,
adorava a aplicacao e gostava de joga-la em casa. Para o Jodo, um aspeto fundamental
desta aplicacéo foi a possibilidade de ouvir as instruc6es de cada nivel, contribuindo,
desse modo, para a acessibilidade da mesma por parte do aluno com nivel de aquisicdo
de leitura em desenvolvimento.

Relativamente as tarefas Rob6 DOC e O Robd Sou Eu, estas apresentam
caracteristicas e objetivos muito semelhantes, sendo também ambas realizadas em
pequeno grupo, com as instrugdes e as regras de utilizacdo do RE, no caso da primeira,
dadas e reforcadas pela investigadora, tal como do restante material. Nao obstante, a
principal diferenca passa pela primeira ser plugged e a segunda unplugged. Estas duas
tarefas servirdo para ilustrar alguns dos tipos de interacdes mobilizados ao longo das

suas resolucdes. No caso do Rob6é DOC, para além das instrucdes dadas e regras de
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utilizacdo do RE, foi também necessario acompanhar toda a resolucdo da tarefa,
procurando dar apenas as instru¢des necessarias, sem fazer diminuir significativamente
o grau de dificuldade. Como, por exemplo, na introducdo da tarefa, ilustrada
seguidamente:

Investigadora: Muito bem, ja encontraste a biblioteca, certo? Cada quadrado é uma
setinha e agora tens de escrever aqui (aponta para o caderno do PC) o que € que o
robd tem de fazer para chegar a biblioteca.

Maria: Hmm... Para a frente, para a frente, vai apanhar o bilhete e...

Investigadora: Mas porque é que ele vai apanhar o bilhete?

Maria: Ah, ndo... O bilhete é do cinema. Ele precisa do qué?

Investigadora: Ele agora s6 precisa de chegar a biblioteca.

Maria: (desenha o cédigo seguinte, ao desenhar a 3.2 seta, para, volta ao inicio
mentalmente e a olhar para o tapete.) Como é que eu faco para ele virar?
Investigadora: Podes desenhar uma seta como a que esta no robd, para a direita ou
para a esquerda.

Sendo ambas tarefas em pequeno grupo, foi possivel identificar também dois
tipos de interacdo entre o grupo, sendo o primeiro de competitividade, ilustrado
seguidamente com um excerto da interacdo entre os participantes, aquando da
realizacdo da tarefa do Robé DOC pelo Pedro, que se apercebeu ter sido mais rapido
do que a Maria, que a realizou primeiro:

Investigacdo: Ok, achas que esta certo?
Pedro: (verifica mentalmente passo a passo) Sim! (passa o0 codigo para o rob6)

Todos: Chegou!

Pedro: Por agora quem € que esta a ganhar? Figura 9.
] . ) Cddigo da Maria para O Robd
Maria: Eu nao consegui logo... Sou Eu.

Investigadora: Ndo ha vencedores, cada um tinha uma [§ 3‘] ’V
missao diferente e conseguiram todos cumprir a misséo. \? ﬁﬁ ?f T
As tentativas e as corre¢fes fazem parte da missao.
Pedro: Mas se fosse eu fui mais rapido (provoca)
Maria: N&do é competicao!

Também devido a natureza da atividade O Rob6é Sou Eu, sendo necessario
haver um aluno dedicado a ser o rob6, um a ser o programador e um avaliador, foi
possivel também reconhecer momentos de colaboracdo, em que o avaliador é

responsavel por assinalar eventuais erros e ajudar o programador a corrigi-los, como
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representado, em que a Maria comeca por escrever o cédigo seguinte (a lapis) (cf.
Figura 9).

Maria: Trés para a frente, um quarto de volta para a direita... (o robd vira para a
esquerda)

Investigadora: Avaliador, o robd cumpriu com o que foi programado?

Maria: N&o € direita, é esquerda!

Jodo: Mas ele virou para a esquerda e tu tinhas dito direita.

Maria: Enganei-me, é esquerda. Volta ao inicio!

Jodo: Eu corrijo! (faz corre¢des no programa, a caneta) (robd volta ao inicio)

Jodo: Trés para a frente, quarto de volta para a esquerda e dois para a frente.

Maria: Dois néo, trés!

Pedro: Pois, € trés...

Jodo: Pais, é isso!
Investigador: Chegou?
Todos: Chegou!

Além disso, ainda na mesma tarefa, mas nas restantes também, surgiram
momentos em que a investigadora prop6s extensdes da tarefa ou mesmo desafios,
quando os participantes se encontravam a vontade para isso. Um exemplo de extensdo
da tarefa ja foi descrito anteriormente, na tarefa de O Robd Sou Eu, em que foi proposta
a definicdo de um percurso mais curto ou com menos codigos. No que respeita a
proposta de desafios, ainda no mesmo contexto, o Pedro fez uma questéo que originou
um breve momento de discusséo e de exploracdo de conceitos ainda néo trabalhados,
como explicitado de seguida:

Pedro: Pode ir de lado [na diagonal]?

Investigadora: De lado como?

Pedro: Assim (anda na diagonal)

Maria: Na diagonal, nao! Ele s6 da quartos de volta.

Investigadora: Este robd ndo, este anda para a frente e para tras e vira quartos de volta
ou meias-voltas e comeca sempre virado para a parede.

Pedro: Mas se virar quarto de volta... (reproduz com o corpo um quarto de volta) Ah,
esquece, nao da.

Investigadora: Para ficar na diagonal, quanto da volta € que ele tinha de virar?

Pedro: Como assim?
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Investigadora: Entdo facam |4 comigo, cada um no seu quadrado. Virem-se para a
parede (viram-se todos para a parede). Um quarto de volta para a direita (Rodam um
quarto de volta para a direita), meia-volta pela direita (rodam meia-volta), uma volta
inteira (rodam uma volta inteira) e um quarto de volta para a esquerda (rodam um quarto
de volta para a esquerda). Entao e para ficarmos na diagonal?

Maria: Entéo tinha de ser assim (vira com o corpo menos do que um quarto de volta)
Jodo: Tinha de virar menos do que um quarto...

Pedro: Menos do que um quarto?

Jodo: Sim, tipo assim (exemplifica com o corpo)

Investigadora: Exatamente, muito bem!

Ainda na mesma transcricdo é possivel identificar um momento de reforco
positivo ou feedback, em que a investigadora da algum input sobre a explicacao eficaz
prestada pelo Jodo ao seu colega Pedro. E possivel ainda reconhecer, com recurso aos
resultados do questionario (cf. Anexo AJ), que, entre estas duas tarefas, o Robd DOC e
O Robd Sou Eu, embora a primeira tenha recurso a um RE, a tarefa unplugged foi
favorita e considerada mais dificil do que a tarefa com o OT, tendo em atengédo que
ambas as tarefas mobilizavam as mesmas praticas do PC, basicamente o mesmo
objetivo e 0 mesmo tipo de organizagéo do grupo.

Quanto aos Problemas, nestes foram evidentes, com todos os participantes, os
diferentes tipos de interacdo com a investigadora, mas seréo tratados essencialmente
as sugestdes e questdes facilitadoras, necessarias quando os alunos estdo com mais
dificuldades. No problema D, o Jodo, estava com alguma dificuldade em interpretar e
resolver o problema, como exemplificado imediatamente:

Investigadora: Repara, as moedas estavam num saco que, ao ser transportado, pode
ter mudado a ordem e a face das moedas que ficam viradas para nos, tens é de tentar
perceber qual destes sacos tem as mesmas moedas.

Jodo: (fica a pensar durante um pouco) Esta entdo ndo pode ser (aponta para o saco
D)

Investigadora: Porqué?

Jodo: Porque o saco dela [da Sara] s6 tem 8 moedas e este tem 9.

Investigadora: Muito bem, entéo este ndo pode ser, podes riscar.

Jodo: (Risca a op¢ado D) Mas agora nao sei...

Investigadora: J4 viste o numero de moedas, ndo €? Agora talvez seja boa ideia vermos

os tipos de moedas. Destas moedas (aponta para a moeda estrela/sol) quantas tem?
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Jodo: Ah, ja seil Destas [estrela/sol] tem 4, destas [ponto/gota] tem 2, destas [floco] tem
1 e destas [coragao] tem 1 também. Ok. Entao agora... (fica a comparar os sacos das
alineas A, B e C. Depois risca 0 A) O A ndo é porque s6 tem 3 destas [estrela/sol]. O
B... O B s6 tem 1 destas [ponto/gota] e tinha de ter 2. Entdo é o C.

Investigadora: Nao queres confirmar?

Jodo: Entdo, tem 4 destas [estrela/sol], 2 destas [ponto/gota] e uma de cada destas,
entdo esté certa.

Foi entdo necessario que a investigadora contribuisse para o processo do Joéo
com algumas sugestbes e questdes facilitadoras, para que o aluno, primeiro
compreendesse o enunciado, e segundo, conseguisse cumprir com o pedido. As
restantes diferentes interagbes podem ser também conferidas nas restantes
transcrigdes (cf. Anexo AD).
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5.CONCLUSOES



Pretende-se, no presente capitulo, dar resposta as questdes que orientaram este
estudo. Assim sendo, no que concerne a primeira questdo — Que préticas do PC surgem
espontaneamente em criangas do 2.° ano em atividades plugged e unplugged? —
constataram-se algumas tendéncias em relacdo as praticas mobilizadas pelos alunos e
o tipo de tarefas em questéo.

Quanto as tarefas plugged, foi possivel percebe que tanto a algoritmia, como a
depuragéo eram essenciais para as resolucdes pretendidas. A algoritmia afigurou-se
essencial pois o processo de programacado, através quer de blocos, nos softwares
Scratch Junior ou Minecraft Code, ou de comandos no rob6 DOC, e esta pratica estao
intrinsecamente relacionados. Além disso, a depuragdo foi especialmente utilizada
neste tipo de atividade. Isto pode dever-se tanto a rapidez com que é possivel “executar”
um programa, em tarefas plugged, e, desse modo, identificar imediatamente se o
mesmo foi, ou ndo, eficaz, procedendo, seguidamente aos ajustes necessarios. Ainda,
através da maquina, é possivel assegurar que esta faz cumpri fielmente o programa,
sendo que, quando se identifica um erro, este relaciona-se estritamente com o programa
definido. As mesmas certezas ndo sao aplicaveis as tarefas unplugged. Além disso, a
manipulacdo com os blocos é rapida, agilizando a testagem, as vezes necessarias.
Estas caracteristicas permitem, deste modo, uma pratica da depura¢do mais imediata e
intuitiva, por parte dos alunos, como sugerido por Moreia e Loureiro (2021). O mesmo
ndo se verificou com tanta nitidez nas tarefas unplugged. Praticas como o
reconhecimento de padrées, em atividades plugged, parecem mais desafiadoras, tendo
sido apenas utilizadas pelo participante com mais a-vontade na matematica.

Relativamente as tarefas unplugged, uma delas, o Rob6é Sou Eu, por ser uma
repeticdo, desligada, da tarefa Robd DOC, promoveu as mesmas praticas. E
interessante perceber que as mesmas praticas aplicadas a tarefa plugged Robd DOC,
podem ser adaptadas e exploradas em forma de tarefa unplugged, com O Robd Sou
Eu, sem haver desvantagens significativas na experiéncia. Ainda sobre este tipo de
tarefas, unplugged, e no que tange os problemas selecionados sobre o PC, por um lado,
foi possivel identificar claras praticas de decomposicao, por todos os participantes, o
gue ndo se verificou tdo claramente nas tarefas anteriores. Por outro lado, nestas
mesmas tarefas a préatica da depuracdo parece ter sido negligenciada, uma vez que

todas as testagens, correcdes e avaliagbes foram impulsionadas pela investigadora.
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Ainda, a préatica do reconhecimento de padrdes teve mais relevancia neste tipo de
atividades.

Embora tenha sido o aluno com maior aproveitamento escolar na matematica a
conseguir mobilizar autonomamente praticas mais diversificadas e em contextos
distintos, € de considerar o papel do professor na promocéo das diferentes praticas do
PC, quer através de media¢fes da discussdo, como através de propostas de desafios
estimulantes aos alunos, interligadas com as tarefas realizadas, sendo, deste modo,
possivel estimular esta diversidade nos alunos em niveis mais elementares.

Relativamente a segunda questao - Quais sdo as condi¢des facilitadoras da
gestao de uma aula que visa promover o PC? - foi possivel constatar e exemplificar
alguns fatores que interferiram com o decorrer destas sessdes e que possivelmente
contribuiram também para os niveis de motivacao e de dificuldade das propostas. No
que respeita a tarefa, néo foi possivel identificar clara preferéncia dos participantes entre
tarefas plugged ou unplugged, uma vez que gostaram de todas e definiram como
favorita uma de cada: o Minecraft Code e O Robd Sou Eu. No entanto, é possivel
confirmar que o nivel de dificuldade superior atribuido ao Minecraft Code, ndo demoveu
os alunos, contribuindo para a motivagéo sentida. Além disso, as tarefas Robd DOC e
O Rob6 Sou Eu, foram consideradas tarefas muito semelhantes, sendo o objetivo de
ambas muito préximo. Sendo o Rob6 DOC plugged e O Robd Sou Eu unplugged, seria
de esperar que o Robd DOC se afigurasse mais motivador para os alunos, porém, O
Robbé Sou Eu, para além de ser mais desafiante, foi também mais apreciado pelos
alunos. O Rob6 DOC revelou ser a tarefa mais facil, considerada pelos alunos, o que
vem confirmar a ideia de Sapounidis e Demetriadis (2012) que 0 recurso a objetos
tangiveis, permite uma acessibilidade maior dos alunos.

No que respeita as instrucdes, foi possivel confirmar, essencialmente nas
primeiras duas tarefas, a diferenca que o suporte da tarefa e que a natureza das
instrucdes tem em alunos tdo novos. As instrugc6es foram, no Scratch Junior, dadas pela
investigadora, que acompanhou toda a tarefa com o grupo, o que permitiu a passagem
de instrucdes mais claras e exemplificadas e o levantamento de dividas instantaneo.
Ja no Minecraft Code, embora a inexisténcia de instrucdes por parte do adulto ndo tenha
sido um impedimento para alunos com determinadas caracteristicas, como aquisi¢cao da
leitura ou a-vontade em explorar aplicagdes novas, foi um desafio para alunos em niveis
mais elementares nesses campos, sendo, por isso, essencial a sensibilidade do adulto

para acompanhar e disponibilizar recursos ou indicagfes Uteis ao bom funcionamento
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destas. No que respeita a organizacdo do grupo, ndo foi possivel identificar nenhuma
tendéncia significativa para os participantes, havendo, no entanto, a sensacdo de que
as tarefas individuais, como o Minecraft Code e a resolucdo de problemas, foram mais
desafiadoras para os participantes, embora 0s mesmos ndo o explicitem, no que
concerne a resolucao dos problemas. Isto pode dever-se ao facto de os terem resolvido
com a mediacdo da investigadora. No entanto, é ainda interessante referir que O Rob6
Sou Eu, tarefa com caracteristicas claramente colaborativas, foi uma das favoritas,
sendo, por isso, de considerar o papel da colaboracdo na motivacao das criancas.

Relativamente aos tipos de interagdo com o grupo, como ja referido, foi possivel
identificar momentos de colaboracdo, quer espontaneos, quer incentivados pela
investigadora. O PC, pela sua definigcdo que integra a componente humanistica (Wing,
2006) s6 é desenvolvido na integra se considerar a promog¢éao de valores humanisticos
e universais, sendo, por isso, essencial desenvolver este tipo de competéncias,
valorizando a dimensao extra cognitiva inerente ao PC. Foi ainda possivel observar, em
alguns momentos, o desejo pela competigcdo por parte dos participantes. Este elemento
pode ter contribuido para a motivacao dos alunos face as tarefas propostas, sendo um
contributo para o desafio sentido, no entanto, é de considerar que pode também, quando
levado a niveis mais elevados, desmotivar e frustrar os alunos, sendo, por isso,
essencial a mediacdo do adulto nestes momentos.

No que respeita aos tipos de interagcdo com a investigadora, foi possivel
reconhecer o papel essencial do adulto, em especial, com criangas tdo novas. Além de
ser importante, para o bom funcionamento das propostas e para o desenvolvimento das
competéncias com gue se relacionam, tal como Ponte et al. (2017) referem, instruir e
definir as regras, acompanhar a resolucéo da tarefa e dar feedback ou reforco positivo,
em especial aos alunos mais inseguros, é ainda uma mais valia fornecer sugestdes ou
fazer questdes facilitadoras para o aluno que esteja a enfrentar mais dificuldades, no
sentido de, sem anular o nivel de desafio, adapta-lo a crianca em questédo, o que se
pode configurar um desafio para o professor. Pelo contrario, quando o aluno apresenta
alguma facilidade ou desencadeia curiosidades diferentes, é producente propor
extensdes das tarefas realizadas ou desafios relacionados com as mesmas. Para tudo
isso, é importante que o professor ou adulto em questao esteja familiarizado com as
plataformas que esté a utilizar ou com os materiais mobilizados, no sentido de conseguir

improvisar complementos a tarefa enriquecedores para o aluno.
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5.1. Constrangimentos e limitacfes do estudo

Findada a apresentacdo das principais conclusbes do estudo, afigura-se
pertinente expor os principais constrangimentos e limitagées sentidos no mesmo. Assim,
0S principais constrangimentos passam por dimensdes como o design de cada tarefa, a
homogeneidade dos participantes, o tempo, a investigagcdo existente e a experiéncia da
investigadora.

A primeira limitagdo a considerar e tendo em conta as questdes orientadoras
deste estudo, passa pelo design especifico de cada tarefa proposta. As comparacdes
feitas foram sempre dependentes das especificidades de cada tarefa construida ou
adaptada pela investigadora, sendo umas ja inclinadas para certas praticas, como, por
exemplo, no Scratch Janior, em que a proposta era de analisar um pequeno programa
e corrigi-lo. Caso a proposta tivesse outros contornos, seria possivel observar outros
aspetos.

Os participantes forma definidos devido a certas caracteristicas, mas em
resultado da colocacdo da PES Il da investigadora, sendo, por isso, um trio com
diferencas ndo muito significativas entre si, devido ao contexto onde se inserem e com
caracteristicas, aproveitamento escolar e experiéncias acima da média, influenciado
também pelo contexto socioecondmicos médio-alto e alto de onde sédo provenientes 0s
participantes.

Foi também desafiante conciliar os conteddos de matemética em falta, no
contexto, e as necessidades do grupo, e integra-las com as atividades de PC a propor.
Isto deveu-se, em certa medida, pois a PES I, em contexto de 1.° CEB, deu-se no final
do dltimo periodo, sendo, por isso, desejavel terminar os poucos conteddos em falta.
Além disso, o periodo de tempo disponibilizado para a intervengéo e, consequentemente
para o estudo, configurou-se reduzido. O periodo de pratica é reduzido e, além disso, é
também, partilihado com o par de estagio. Esta gestdo do tempo e das duas
investigacbes a decorrer no mesmo contexto acabou por se afigurar um
constrangimento.

A reduzida investigacdo encontrada sobre o tema, em especial em Portugal, foi
também uma condicao limitadora deste estudo. Embora seja uma tendéncia crescente,

ainda sdo poucos os estudos disponibilizados sobre o desenvolvimento do PC, quer no
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1.° CEB, quer no 2.° CEB. Foi, por isso, dificil encontrar bibliografia que se relacionasse
com os resultados obtidos, de forma a suporta-los ou mesmo contraria-los.

Finalmente acresce ainda como constrangimento sentido, a reduzida experiéncia
em investigacdo da investigadora, em especial o que respeita a recolha e analise dos

dados, tendo sido, por isso, um desafio cumprir com essa etapa do estudo.

5.2. Recomendacbes para estudos futuros

Ao longo do estudo, e em fung&o das limitagbes supramencionadas, emergiram
alguns temas que se consideram poder vir a dar origem a futuras investigacdes. Poderia
ser de interesse aprofundar o estudo em relagdo as praticas que surgem
espontaneamente na atividade dos alunos, em estudos de nhatureza quantitativa,
podendo, desse modo, ser retiradas conclusdes mais fundamentadas. Além disso,
parece de alguma relevancia relacionar a mesma pratica do PC com tarefas plugged e
unplugged, no sentido de concluir se é possivel o mesmo nivel de concretizacao através
das unplugged. Pode ser interessante cruzar os diferentes contetidos do programa tanto
de matematica, como nas diferentes areas disciplinares, e procurar perceber como é
que podem ser integradas praticas do PC através da interdisciplinaridade, afastando-as
do eixo Science, Technology, Engineering and Mathematics (STEM). Finalmente, foi
também possivel reconhecer que a avaliacdo do PC é um desafio, sendo, por isso,

relevante a sua discussédo e analise.
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REFLEXAO FINAL



No dltimo capitulo do presente relatério procuro refletir sobre a pratica
interventiva e sobre o processo de investigacdo que decorreram entre janeiro e junho,
do ano letivo 21/22. Neste sentido, pretendo, através de uma postura reflexiva e
retrospetiva, procurar em que medida a experiéncia desenvolvida na PES Il contribuiu
para a construcdo do meu perfil, tanto académico, como profissional e pessoal.

A reflex@o sobre e na préatica docente permite ao profissional uma leitura critica
da experiéncia vivida. A pratica docente, pelas suas caracteristicas de imprevisibilidade
e incerteza, de acordo com Schdn (2000), deve mobilizar o campo reflexivo, no sentido
de “ver a pratica como espago/momento de reflexao critica, problematizando a realidade
pedagolgica, bem como analisando, refletindo e reelaborando, criativamente, os
caminhos de sua agéo de modo a resolver os conflitos, construindo e reconstruindo seu
papel no exercicio profissional” (Brito, s.d.). Assim, € objetivo desta reflexdo identificar
0s contributos desta experiéncia no processo de investigacdo para o desenvolvimento
de competéncias profissionais, reconhecer o0s aspetos significativos para o
desenvolvimento pessoal e profissional e as dimensdes a melhorar no exercicio da
profissdo docente.

Ainda que ambos os contextos das praticas apresentem diferencas significativas,
a diversos niveis, como o0s anos de escolaridade (2.° ano e 6.° ano), o modelo
pedagdgico vigente (MEM e tradicional), o nivel socioeconémico da comunidade
escolar, entre outros aspetos diferenciadores, em ambas as praticas observadas e
desenvolvidas nos dois contextos, 1.° e 2.° CEB, foi possivel construir conhecimentos e
o desenvolvimento de competéncias, fazendo confrontar os conhecimentos tedricos,
estudados ao longo de todo o percurso académico desenvolvido, e os praticos, no
proprio terreno. Além disso, este contraste contribuiu também para a expansédo do
repertorio profissional, tendo sido enriquecido com diferentes modelos, estratégias,
habilidades e competéncias de ensino.

Neste sentido, torna-se pertinente refletir sobre o impacto que cada estagio teve
na minha identidade profissional. Em ambos os estagios, mas por razées contrastantes,
saliento para a presente reflexdo dois principios pedagogicos que tenciono mobilizar
como orientadores da minha pratica futura: a diferenciacdo pedagoégica e a
aprendizagem cooperativa.

No que respeito o 1.° CEB, foi possivel identificar algumas praticas ja
estabelecidas pelo MEM na prépria instituicdo que contribuem para a diferenciacdo

pedaglgica, tendo sido preocupagdo nossa dar continuidade a este principio e as
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praticas subjacentes. De forma a promover uma participacdo e progresso significativo
dos alunos em todas as areas, tarefas e propostas em sala de aula, foi importante aplicar
estratégias distintas e diversificadas, procurando contrariar a tendéncia uniforme do
ensino tradicional, com o qual contactdmos no contexto de 2.° CEB. Algumas das
estratégias de diferenciacdo pedagdgica, ho Modelo, passam pela implementacao do
TEA e o correspondente Plano Individual de Trabalho, os apoios individualizados e a
adocdo da metodologia de Trabalho de Projeto (Gomes, 2011). Assim, saliento como
aspeto positivo de aprendizagem para mim a possibilidade de contactar com praticas
concretas e efetivas de diferenciacdo pedagogica, constatar os seus efeitos e o papel
do professor nesses momentos, como promotor de uma educacao mais inclusiva e justa.
Saliento a implementacdo de ficheiros autocorretivos no TEA neste contexto, pois
considero ter sido uma novidade que contribui para a autonomia dos alunos, mas
também para a diferenciacdo desejada, permitindo que o professor se consiga focar nos
apoios individualizados aos alunos em dificuldades com mais qualidade, assegurando
0 bom desenvolvimento da restante turma.

Relativamente ao 2.° CEB e a diferenciagdo pedagodgica, as aprendizagens que
fiz passaram mais pela constatagdo do contraexemplo. Foi possivel reconhecer o
modelo tradicional em pratica que, embora resulte para alguns alunos, ndo promove a
incluséo ou as aprendizagens de todos. Assim, neste contexto, foi essencialmente dada
continuidade as praticas de diferenciacdo da instituicdo e das professoras cooperantes,
gue consistia essencialmente na implementacdo de momentos de avaliagdo
diferenciados, com testes e questdes aula adaptados para os alunos em dificuldade.
N&o obstante, foram feitos esforgos, nem todos eficazes, para a introdugdo de uma
pratica com base na diferenciacdo, através de momentos de apoio individuais e
feedback. Se no primeiro estagio, em 2.° CEB, foi evidente a necessidade de
implementar estratégias de diferenciacao pedagogica, no estagio seguinte, em 1.° CEB,
foi possivel constatar e experienciar como o fazer de forma competente e inclusiva.

No que respeita & aprendizagem cooperativa, novamente os dois contextos
apresentaram pontos de partida, para a pratica, bastante diferentes. Por um lado, no 1.°
CEB, e de acordo com os alicerces do modelo que regem a instituicdo em causa, esta
pratica era ja implementada e foi possivel constatar desde logo os efeitos positivos e
promotores de competéncias essenciais para alunos do séc. XXI que dela provém, em
sala de aula, sendo por isso, relativamente mais simples dar continuidade a estas

praticas neste contexto. Por outro lado, no 2.° CEB, esta ndo era uma pratica com que
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os alunos se encontravam familiarizados e, por essa razdo, foi um dos focos da
intervencgdo, procurando promover com frequéncia momentos significativos de trabalho
de grupo, de construcédo de conhecimentos pelo didlogo, promovendo o papel ativo do
aluno, ainda que em colaboracdo, na constru¢do do seu conhecimento. Embora nao
tenha sido uma negociacédo e implementacao tdo simples como no outro contexto, foi
muito gratificante, pois destes momentos resultaram intervengdes dos alunos
interessantes e interessadas, 0 que prova o seu efeito na motivacdo dos alunos e na
propria aprendizagem.

Relativamente a todo o processo investigativo decorrido, esta foi uma
experiéncia crucial para a minha formacdo enquanto professora que se quer
competente, atualizada, observadora, resiliente e critica acerca do contexto onde se
enquadra, pois, “todo o professor verdadeiramente merecedor deste nome €, no seu
fundo, um investigador e a sua investigacao tem intima relacdo com a sua funcéo de
professor” (Alarcdo, 2001, p. 6). Permitiu-me ainda desenvolver competéncias de
pesquisa, analise, e conhecimentos tedricos transversais a qualquer pratica
investigativa que poderei vir a desenvolver.

Consigo agora reconhecer aspetos sobre os quais devo continuar a minha
formacéo, como, por exemplo, na gestdo do tempo, e, consequentemente, na gestado da
participacdo dos alunos, sendo esta uma das insegurangas que me acompanhou em
ambos 0s contextos.

Toda esta experiéncia aproximou-me de uma pratica pedagdgica, quer pela
constatacdo daquilo que foi feito e resultou, quer pela analise daquilo que deveria ter
feito e que agora me sinto mais sensibilizada para fazer no futuro, com que me identifico.
Fiquei também mais desperta para as diversas areas de intervencao do professor, o que
para além de me assustar, inspira-me. De acordo com Freire (1997), s6 “pensando
criticamente a pratica de hoje ou de ontem é que se pode melhorar a proxima pratica”
(p. 43), assim, a presente reflexdo da por terminado o relatério que aqui se apresenta,
marcando 0 compromisso que €&, para a docente que me avizinho ser, integrar a

aprendizagem constante, a investigacédo, a reflexdo e a motivacédo, em todo o processo.
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ANEXOS



Anexo A. Potencialidades

e Fragilidades da turma
do 1.0 (CEB



Tabela Al.

Potencialidades e Fragilidades da turma do 1.° CEB.

Potencialidades

Fragilidades

Competéncias Sociais

- Cooperacdao/ Interajuda
- Boarelacdo com a
comunidade educativa

- Participacéo

- Ritmo de trabalho

- Envolvimento da familia

- Regras da oralidade:
dificuldade em esperar
pela sua

vez para participar.

- Gestao de conflitos

- Autonomia

Portugués

- Leitura: leitura fluente e
expressiva.

- Educacéo Literaria: gosto
pela

leitura.

- Escrita: escrita orientada.

Matematica

- Resolucgéo de problemas;
- Comunicagéo

e explicitacao do raciocinio
matematico;

- Célculo mental;

- Interesse/motivacao.

- Visualizagdo

Estudo do Meio

- Interesse/motivacéo
- Atividades experimentais

N&o observado

Mdusica

- Explorar fontes sonoras
diversas;

- Criar pequenas pecas
musicais em grupo,
ligadas ao

quotidiano.

- Reproduzir movimentos
ao som de uma musica;

- Interesse/motivacao.

N&o observado

Edu. Fisica

EAEF

- Area de deslocamentos e
equilibrios;
- Interesse/motivacao.

- Jogos

Teatro

- Movimento livre e
orientado;

- Relac&o entre vida real e
situacdes dramaticas;

- Criatividade;

- Interesse/motivacao.

N&o observado

Artes

- Desenho livre;

- Desenho orientado;
- Criatividade;

- Interesse/motivacao.

N&o observado
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Anexo B. Estratégias
globais de intervencao
em 1.0 CEB



Tabela A2.

Estratégias globais de trabalho.

Fragilidades

Objetivos gerais do
PI

Estratégias Globais de Trabalho

Escrita orientada

Autonomia

Desenvolver as
competéncias de

escrita proposta.

Portugués:
- Proposta de escrita orientada semanal:

-Apresentacao e analise dos critérios de
avaliacdo para a escrita nas provas de
afericao.

- Trabalho de texto a partir de textos de
autor ou textos oferecidos pelos alunos.
- Melhoramento de textos a partir de
textos oferecidos pelos alunos.

- Criacdo e implementacao de roteiro de
revisdo de texto.

- Criacdo de momentos de revisdo de
texto a pares.

- Apresentagdo de revisbes feitas em
TEA, ao grupo.

Matematica:

- Produgéo de problemas matematicos.
Estudo do Meio:

- Producéo de textos informativos sobre

0 projeto desenvolvido.

Visualizacao

Desenvolver
competéncias de
visualizacdo
espacial em

matematica.

Matematica:

- Problemas que envolvam organizacéo
espacial;

- Implementacdo da rotina semanal:
Minuto da Matematica- clicmat;

- Exploracéo de itinerarios.

Estudo do Meio:

- Exploragéo de itinerarios;

Autonomia

Desenvolver
competéncias de

participacao

Competéncias Sociais:

- Implementacdo de ficheiros de TEA

auto corretivos;
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Respeito pelas
regras da sala de

aula

cooperada e

auténoma.

- Revisdo das funcBes do Presidente,
em conselho;

- Sistematizagcdo do processo de
resolucdo de conflitos, em conselho
cooperativo.

- Sistematizagéo de regras para o TEA.
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Anexo C. Indicadores
especificos dos
objetivos gerals da

intervencdo no 1.0 CEB



Tabela A3.

Indicadores especificos dos objetivos gerais da intervencao no 1.° CEB.

Objetivo

Indicadores de Avaliacéo

Técnicas

Instrumentos

Desenvolver as
competéncias de
escrita proposta.

1.1.Cumpre 0o género/formato  textual,
escrevendo uma histéria que integra inicio,
desenvolvimento e final da histéria;

1.2.Redige um texto que cumpre com a
instrucdo quanto ao tema;

1.3. Redige um texto organizado e coeso;

1.4.Redige um texto que respeita as regras de
concordancia nominal e verbal;

1.5.Utlliza os sinais de pontuacdo de forma
adequada.

Desenvolver
competéncias de
visualizacdo
espacial.

2.1. Resolve problemas que envolvem a
visualizagéo espacial;

2.2. Identifica um componente especifico numa
determinada situagdo, envolvendo a mudanga
de percecdo de figuras contra fundos
complexos (Percecéo figura-fundo).

2.4. Reconhece figuras geométricas em
diversas posi¢cbes, tamanhos, contextos e
texturas (Constancia Percetual).

2.5. Distingue figuras iguais, mas colocadas
com orientacbes diferentes (Percecdo da
posi¢éo no espago).

2.6. Identifica semelhancas ou diferencas entre
objetos (Discriminacao Visual)

Desenvolver
competéncias de
participacdo
cooperada e
autonoma.

3.1. Assinala e corrige o erro que identifica
autonomamente;

3.2. Realiza tarefas autonomamente, sem o
apoio de um adulto;

3.3. Cumpre com as fun¢Bes do cargo a que se
propoe;

3.4. Contribui para a resolugdo de conflitos
seguindo as etapas definidas em turma;

3.5. Cumpre com as regras de TEA,;

Observagéao

Direta

Andlise

Documental

Conversas
informais com

aOoC

Feedback dos
alunos

Grelhas de
registo da

avaliacao

Producdes

dos alunos

Questionario

Grelhas de
registo de
avaliacdo

Producdes
dos alunos
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Anexo D. Grelha de

Avaliacdo do PI em 1.0
CEB



Tabela A4.

Grelha de avaliacéo do Pl em 1.° CEB.

Objetivo

Indicadores de Avaliagao

Alunos

9

10

11

12

13

14

15

16

1.1.

Cumpre o género/formato
textual, escrevendo uma historia
que integra inicio,
desenvolvimento e final da
historia;

1.2,

Redige um texto que cumpre
com a instrugdo quanto ao tema;

1.3.

Redige um texto organizado e
coeso;

Desenvolver as competéncias de

escrita proposta.

1.4.

Redige um texto que respeita as
regras de concordancia nominal
e verbal;

1.

1.5.

Utiliza os sinais de pontuacgao de
forma adequada.

2.1.

Resolve problemas que
envolvem a visualiza¢do
espacial;

2.2.

Identifica um componente
especifico numa determinada
situacdo, envolvendo a mudancga
de percecgado de figuras contra
fundos complexos (Percecdo
figura-fundo).

competéncias de
visualizacdo espacial.

2. Desenvolver

2.3.

Reconhece figuras geométricas
em diversas posi¢cdes, tamanhos,
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contextos e texturas (Constancia
Percetual).

2.4.

Distingue figuras iguais, mas
colocadas com orientagdes
diferentes (Percecdo da posicdo
no espacgo).

2.5.

Identifica semelhancas ou
diferencas entre objetos
(Discriminacdo Visual)

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

3.1.

Assinala e corrige o erro que
identifica autonomamente;

3.2.

Realiza tarefas autonomamente,
sem o apoio de um adulto;

3.3.

Cumpre com as func¢Ges do cargo
a que se propde;

Desenvolver
competéncias de
participacdo cooperada e

3.4.

Contribui para a resolucdo de
conflitos seguindo as etapas
definidas em turma;

3.

3.5.

Cumpre com as regras de TEA;

3

2

3

Legenda: 1- nada; 2- pouco; 3- por vezes; 4- Quase sempre; 5- Sempre
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Anexo E. QAuestiondario
final do 1.0 CEB



QUESTIONARIO

Data:

Vamos perceber 0 que aprendemos!
Responde as questbes, dando a tua opinido!

A Escrita

Ao longo destes Glimos tempos, escrevemos alguns textos com regras a
segulr.

1. Para a escrita destes textos, fol apresentado um guido de revisdo dos
mesmaos. Pensas que este guido te ajudou a methorar a tua escrita?

1

N3o
ajudou

2

3

4

5
Ajudou
bastante

2 Realizaste alguns textos com orientagdes especificas a seguir. Tiveste
dificuldade em sequir todos 0s pontos pedidos?

3
N3o tive
dificuldade

2

3

4

5
Tive muita
dificuldade

3. Na realizagio destes textos, tiveste em aten¢do a escrita de uma

introdugdo, um desenvolvimento e uma conclusao?

1
N3p tive

2

3

4

Tive
sempre

4, Nos textos que escreveste, cumpriste sempre com o tema que era
pedido?

1 2 3 4 5
N3o Cumpri
cumpn sempre

8. Em matematica, cridamos os “Problemas da turma mais gira" em que
tinhamos de inventar oS enunciados para oS problemas. Tiveste
dificuldade em criar os enunciados?

1 2 3 4 5
Nao tive Tive muita
dificuldade dificuldade

6. Vamos relembrar as atividades de escrita orientada que realizimos.

Qual foi a que mais gostaste de realizar?

6.1 Porqué?




A Visuallzagsio

Ao longo destas (ltimas semanas, temas vindo a resolver problemas
mateméticos relacionados com a Visualizaglo Espacial 8, Vamos relembrar todos os problemas que realizamos. Qual o que mais

1 Na realizagio destes problemas, sentiste dificuldade em perceber gostaste ce fazer?

algumas das figuras colocadas em fundos mais dificeis?

1 2 3 4 5
N30 tive Tive muita 8.1 Porqué?

dificuldade dificuldade

2 Na realizagdo destes problemas, sentiste dificuldade em neconhecer
algumas figuras colocadas em posigbes ou tamanhos diferentes? S

1 2 3 4 5
Nao Ajudou 6. Relembra as atividades “0s caminhos” e “0s pentaminds”. Qual achaste
ajudou bastante
mais aificil?
3 Na realizagdo destes problemas, sentiste dificuldade em distinguir
figuras iguais colocadas em orientagfies diferentes? ——
1 2 3 4 5 6.1 Porqué?
Nao tive Tive muita
dificuldade dificuldade

4. Na realizagdo destes problemas, sentiste dificuldade em identificar
semelhangas ou diferengas entre objetos?

1 2 3 4 5
Nao tive Tive muita
dificuldade gificuloade




Participaglio e
Autonomia

Ao longo destas (itimas semanas, foram Introduzidos alguns elementos que

nos podem ajudar a desenvolver a autonomia e participagdo,

1. Foram adicionadas correcBes dos ficheiros no tempo de TEA. Achas que
te ajudaram a realizar as atividades sozinho sem pedir a ajuda de um

adulto?
1 2 3 4 5
MNao Ajudou
ajudou muito

2. Sobre as correglies, foram revistas as regras a ter em conta para as

fazer corretamente. Avalia o teu cumprimento das regras,

Nao
Cumpri

Curmpei
a5 vezes

Cumpri
sempre

Trabalhar autonomamente, sem 0 apoio do
professor.

Nio interromper o professor em apoio.

Guando ha dividas numa alinea, rodear a
amarelo e cConbinuar com o0Ss restantes
BXercicios.

Ndo ver as comegdes antes do tempo.

N30 apagar as respostas para colocar a certa.

Quando esta certo, assinalar com um /

3. Consideras que, ao longos das Ulimas semanas, cumpriste com o
Cargo a que te propusesta?

1 2 3 4 5
Nao Cumpri
cumpnri sEmpre

4. No decorrer destas semanas, pensas que a tua participago melhorou,
cumprindo com a regra de esperar pela tua vez para falar?

1 2 3 4 5
Nao Melhorou
melhorou bastante

8. Consideras que contribuis para a resolugdo dos conflitos da turma,
tanto diariamente, como em Conselho?

N&D Contribuo Contribuo
contribuo as Vezes SEMpre

De que formas contribuis?

Corrigir 0s erros a caneta.




Anexo F. Graficos
referentes a analise do

guestionario- 0Gl



Gréafico A1l.

Questédo 1 do Questionario.

Pensas que o guido te ajudou a
melhor a escrita?

5 (Ajudou bastante) NG
.
3 I
2

1 (N&o ajudou) N

0 1 2 3 4 5

Gréafico A2.

Questado 2 do Questionario.

Tiveste dificuldade em seguir todos
os pontos pedidos nas escritas
orientadas?

5 (Tive muita dificuldade)
4 .
3 I——
2
1 (Ndo tive dificuldade) NN
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Grafico A3.

Questéo 3 do Questionario

Tiveste em atencdo a escrita de uma
introducdao, um desenvolvimento e
uma conclusao?

5 (tive sempre) I
4 .
3
2 s
1 (ndo tive) [N

0 1 2 3 4 5 6

Gréfico A4.

Questado 4 do Questionario

Cumpriste sempre com o tema
pedido?
5 (cumpri sempre) NN
4
3
2

1 (nunca cumpri)

14
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Grafico AS5.

Questédo 5 do Questionario

Sentiste dificuldade em criar os
enunciados para as resolucdes de
problemas apresentados?

5 (tive muita dificuldade)
4 | ——
3 s
2 ——
1 (ndo tive dificuldade) GGG

0 1 2 3 4 5
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Anexo G. Graficos
referentes a analise do

guestionario- 0GC



Grafico A6.

Questédo 1 da segunda parte do questionario

Sentiste dificuldade em perceber
algumas das figuras colocadas em
fundos mais dificeis?

5 (tive muita dificuldade)
4 I
3 s
2 ——
1 (ndo tive dificuldade) I

Gréfico A7.

Questédo 2 da segunda parte do questionério

Sentiste dificuldade em reconhecer
algumas figuras colocadas em
posicdes ou tamanhos diferentes?

5 (tive muita dificuldade) [N
4 I
3
2

1 (ndo tive dificuldade) IEEEEEEEEE—
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Grafico A8.

Questédo 3 da segunda parte do questionario

Sentiste dificuldade em distinguir
figuras iguais colocadas em
orientacdes diferentes?

5 (tive muita dificuldade)
4
3
2 .
1 (n&o tive dificuldade) [N

0 2 4 6 8
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Anexo H. Graficos
referentes a analise do

guestionario- 0G3



Grafico A9.

Questéo 1 da terceira parte do questionario

As correcOes dos ficheiros ajudaram a
realizar as atividades
autonomamente?

5 (ajudou muito) I
4 =
3 I
2
1 (ndo ajudou) [N

0 0,5 1 15 2 2,5 3 3,5

Gréfico A10.

Questéo 3 da terceira parte do questionario

Cumpriste com o cargo a que te
propuseste?

5 (cumpri sempre) GGG
4 I
3 I
2

1 (nunca cumpri)
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Grafico A11.

Questéo 4 da terceira parte do questionario

Pensas que melhoraste a tua
participacao, cumprindo com a regra
de esperar pela tua vez para falar?

5 (melhorou bastante) IS
4
3
2

1 (ndo melhorou)

Gréfico A12.

Questédo 5 da terceira parte do questionario

Consideras que contribuis para a
resolucao dos conflitos da turma?

Contribuo sempre  [INEEGGN
Contribuo as vezes [INNIENGEGENNEE—
N&o contribuo [

0 1 2 3 4 5 6 7

102



Tabela A5.

Andlise questdo 2 da terceira parte do questionario

RESPOSTA AO QUESTIONARIO

1/2(3|4|5/6|7(8[9]10|11|12|13|14|15]|16
Trabalhar autonomamente, sem o apoio do 302122 ARAE AR 3 5
professor.
N&o interromper o professor em apoio. 3333 3|13 21213 3 2
Quando ha duvidas numa alinea, rodear a
amarelo e continuar com o0s restantes |1 (2|1 |1 2133 1113 3 1
exercicios.
N&o ver as corre¢des antes do tempo. 31331 3133 31313 3 3
lc\lg?aapagar as respostas para colocar a 312131 3133 11313 3 1
Quando esta certo, assinalar com um 313123 3133 3133 3 3
certo.
Corrigir os erros a caneta 31233 3133 21313 3 2

Legenda: 1- Ndo cumpri; 2- cumpri as vezes; 3- cumpri sempre
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Anexo I. Grelha

de avaliacdo do TEA



Tabela AG6.

Grelha de Avaliagdo TEA

1

10

11

12

13

14

15

16

Trabalhar
autonomamente,
sem o apoio do
professor.

N3o interromper o
professor em apoio.

Quando ha duvidas
numa alinea, rodear a
amarelo e continuar
com o0s restantes
exercicios.

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

2*

Nao ver as corregdes
antes do tempo.

Nao apagar as
respostas para
colocar a certa.

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Quando estd certo,
assinalar com um
certo.

Corrigir os erros a
caneta

3

3

3

3

Legenda: 1- Ndo cumpre; 2- cumpre as vezes; 3- cumpre sempre; NO- ndo observado
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Anexo J. Grau de
concretizacdo dos
objetivos gerails e
especificos com base nas

grelhas de avaliacao



Tabela A7.
Grau de concretizacao dos objetivos gerais e especificos com base nas grelhas de avaliacédo

do 1.° CEB.
Grau de Concretizagéo
Objetivo Indicadores de Avaliacédo
1 2 3 4 5
1.1. Cumpre o género/formato textual, escrevendo uma histéria X
g gue integra inicio, desenvolvimento e final da histéria;
nw @ 1.2.Redige um texto que cumpre com a instru¢éo quanto ao X
<o tema;
(O o] g
=2, . . X
®8 1.3. Redige um texto organizado e coeso;
=
n (2 o
8 e 1.4. Redi_ge um texto que respeita as regras de concordancia X
IS nominal e verbal,
- o
(&)
1.5. Utiliza os sinais de pontuacéo de forma adequada. X
2.1. Resolve problemas que envolvem a visualizagdo espacial; X

2.2. Identifica um componente especifico numa determinada
situacéo, envolvendo a mudanca de percecéo de figuras contra X
fundos complexos (Percecéo figura-fundo).

2.3. Reconhece figuras geométricas em diversas posicdes,

2. Desenvolver competéncias de
visualizagéo espacial

A . X
tamanhos, contextos e texturas (Constancia Percetual).
2.4. Distingue figuras iguais, mas colocadas com orientagfes X
diferentes (Perce¢do da posi¢cao no espaco).
2.5. Identifica semelhangas ou diferengas entre objetos
(Discriminagéo Visual)
o g 3.1. Assinala e corrige o erro que identifica autonomamente; X
o
o 2
8 Q
(% =] 3.2. Realiza tarefas autonomamente, sem o apoio de um adulto; X
6 ()
S g
g g 3.3. Cumpre com as fun¢des do cargo a que se prop0e; X
(&)
& &
% 3 3.4. Contribui para a resolucéo de conflitos seguindo as etapas X
2 definidas em turma;
L O
"
8
o fg’ 3.5 Cumpre com as regras de TEA,; X
@
o

Legenda: 1- nada; 2- pouco; 3- por vezes; 4- Quase sempre; 5- Sempre
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Anexo K. Potencialidades

e fragilidades das duas
turmas do 2.0 (CEB



Tabela A8.

Potencialidades e fragilidades das turmas de 2.° CEB.

Turma Fragilidades Potencialidades
0 e Respeitar as rfagras da e Participaco:
@ turma: L
o . i - Participacéo ativa nos
o - Pedir a palavra para falar;
%) g . momentos de sala de aula.
" - Sentido de responsabilidade e
@ autonomia.
o Ambas e Interesse:
c .o
Q x , - Interesse por atividades
9] e Relagdo com o outro: RO
<3 - Cooperar com os colegas; praticas;
£ . > ’ - Interesse por atividades
- Respeitar a opinido dos )
o colaborativas.
colegas.
D * Comunicacdo matematica: Interpretacéo de enunciados
explicitagdo do raciocinio. pretag '
S
= C e Resolugéo de problemas: e Utilizacdo de estratégias de
GE) interpretacéo do problema. célculo mental.
<
= e Motivagao: interesse pela o .
disciplina; e Participacdo oral pertinente
Ambas : ’ de uma parte significativa da
e Autonomia no processo de turma
aprendizagem. '
e Criatividade;
D e Sistematizacdo dos e Estabelecimento de rela¢des
conteldos estudados. entre conhecimentos prévios
e experiéncias do quotidiano.
2]
I «  Interesse e empenho pelas
= C e N&o observado .
= aprendizagens
% e Pensamento Critico e
© analitico dos alunos;
g e Atuacdo de modo assertivo
O nas diversas interacdes o Participacao;
Ambas sociais; e Interesse por atividades
e Andlise critica dos praticas.
diferentes papéis
socioculturais em funcéo do
género.
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Anexo L. Estratégias
globais de intervencao

definidas para o 2.0 (CEB



Tabela A9.

Estratégias globais de intervencgéo definidas para o 2.° CEB.

OBJETIVO 1. DESENVOLVER A MOTIVACAO E A AUTONOMIA NO PROCESSO DE

MATEMATICA

APRENDIZAGEM DA MATEMATICA.

Atividades exploratérias orientadas para a introducdo de
novos contetdos, organizando a turma a pares ou em
pequenos grupos de trabalho, de modo a fomentar a
colaboracao e a discussdo matematica.

Comunicacdao do raciocinio matematico desenvolvido
durante a resolucao de tarefas, em grande e pequeno grupos.

OBJETIVO 2. DESENVOLVER A CAPACIDADE DE COMUNICAGAO CIENTIFICA.

CIENCIAS .
NATURAIS

Trabalhos de pesquisa em grupo;

Recolha de informacdo a partir da visualizacdo de videos
variados;

Construcéo de mapas conceptuais;
Realizacdo de atividades experimentais;

Construcdo e analise de modelos que representem
estruturas e sistemas.

OBJETIVO 3. DESENVOLVER COMPETENCIAS DE TRABALHO COLABORATIVO.

TRANSVERSAL

Educacao Ambiental: desenvolver o projeto ja iniciado,
integrando a matematica e as ciéncias naturais e ambientais.

Educacdo Sexual: desenvolver o projeto, integrando as
ciéncias naturais e a Cidadania e Desenvolvimento.

Diferenciacdo pedagodgica, além dos momentos de
avaliacao.

Organizar grupos de trabalho, tendo em conta as dificuldades
dos alunos, com o intuito de promover a entreajuda.
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Anexo M. Indicadores
especificos dos
objetivos gerals da

intervencdo no 2.0 CEB



Tabela A10.

Indicadores especificos dos objetivos gerais da intervencao no 2.° CEB.

Objetivos Gerais

Indicadores

Instrumentos

Desenvolver a motivacao
e a autonomia no
processo de
aprendizagem da

Matematica;

O/A aluno/a:

- Demonstra iniciativa em
participar;

- Descreve 0s processos e
estratégias utilizadas;

- Justifica os processos e

- Grelhas de registo da
Observacéo;
- Producbes escritas dos

alunos.

Desenvolver atitudes e

valores no ambito da

O/A aluno/a:

- Reconhece a
multiplicidade e
variabilidade de relacbes

interpessoais;

- Grelhas de registo da
Observacgéo;

- Produgbes escritas dos

Desenvolver
competéncias de

trabalho colaborativo;

- Coopera com o colega,
para a obtengcdo de um
objetivo em comum;

- Respeita a opinido dos
colegas;

- Auxilia o colega.

~ . i alunos.
Educagéo Sexual. - Distingue sexo de género; o
- . - Questionario inicial e
- Rejeita esteredtipos de _
) final.
género de natureza
discriminatoria.
O/A aluno/a:

- Grelhas de registo da

observacao.
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Anexo N. Testes de

matematica



o 1°Teste

FICHA DE AVALIACAD MATERMATICA B2 AND - MARCD 2022

Mome: NE Turma: ___ Daka: /022002
Oasificagio: Professar
Enc. Educ.

L Um gnapo de amigos partici pou numa conrida de bicicleta. A tabela seguinte mosira a relagio entne 0
raumarg de biddetas e o nimeTo oe rodas.

MNismero e 1 r 4 5

kcletas

Hismero de z 4 B 12
rodas

L1,  Completaa tabeda com o dados gue estio em fata. Apresenta todos o cilculos oue ef etuares.

1.2.  Esiste proporcicnalidace direta entre o ndmero de rodas & o ndmero de bicoetas? Se sim, qual & 2 sua
canstante de proporcionalidade e o gue significa neste contexto?

1.3,  [antasrodas esstem em 25 becicletas ¥

L4, S¢exbrtscem B0 nodas, quantas bicidetas tinham pasticipadio ma corsida ?

E:

2. A Tedma nadou 120 metros em 4 minaios.
Ousanio tempo v a nadar 500 mebros, mantendo a mesma velocidade ?

Fecra e Avabiafles die Matamdcca &9 Amo
i Berbinan OO0 R
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3. Considera a figum apresentada ¢ responde 36 questbes.

3L Excreve a razio endre:

a} o nlsmera de retdnguios werdes & o ndmero de retingulos amnss;

bj o ndimero de retinguics rosa ¢ o ndsmena total de retingulos;

4. Completa de modo 3 obteres uma propangia:

7
05 2
a) —m— o5 T
i 9 Ly
LI :II.E ?
B —=— gy — m—
15 9 & 3

4.1 Faz a leftura por escrito das propongBes a) e b).

Propargdo aj -
Propargdo b -

5. Comosndmeras 2 24 36 2
ESOngsi® U propangio om que 2 seja estremo.

B A Kade do Aul Esth para 3 sdaos i avd Bsim oomo 2 I-Ft.‘ipl'.lﬂ.l}ﬂ.l.ltﬂﬂ 12 anps.
O bdade tem 3 awd da Rul?

P o Avabatid dic Matemala &9 Ang
Ano betieg D00 02T
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7. Acasa da Canoling tem um quintal com uma cerca. Na planta da Tua Crsa 3 0erca o5l repninentaca pod um
1
segmeto O reta com 10 om ¢ 3 escala da planta & de 1 : 300 s
Oisad & a medida real da cerca, em metros?

E:

2. Do mmlilmtmlmprlu.ﬂﬂndlnrm Paira o BFprego & o restantes wio de transportes
piblicos.
Cuial ¢ a percentagem de operanos que vio de caero? E de fransportes poblioos?

Facra o Asabagms di bate bt &8 Amg
A i stivan O 02 F
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e 1°Teste NSE

FICHA DE AVALIACAD MATEMATICA B2 AND — MARCD 2032

Mome: NE Turma: ___ Data: __ f02/30FF
Oassilicagan: Professar
Enc. Educ.

Recorda:
Uma grafdaas f Sriastnd propaational & oulra da qiual S peris Goands faadat ohidadat o
Cpantalig Tl e Dee o e ba A perieeetira & & miadda da sepundad oon stanmie.
A [ LecsTh e OOl a e dd-se o nome di constante de proporcionaida de

L LUhm gnspo de amigas participou numa oerida de bicicdeta. A tabel seguinke mosira a relagio entne
mumero de bicidetas & o nomero de rodas.

MNismero & 1 z | z

blickcletas

Himero de I F| B 12
rodas

1.1, Completsa tabeda com os dados gue et o em fata. Apresenta todos o ciiculos ouee ef ebuares.

1.3,  Eslsie proporcicnalidacs direta enire o ndmeess de moedas & o nomero oe bicicletas? 5e sim, gual € 3 sua
constante de propordonal idade ¢ o Que Hgnll’lca- mizste coateto

1.3. Ouanias rodas costem em 25 backletas?

1.4. S¢ eabvtissem B0 rodas, qguantas bicidetas tinham pasticipado na corvida ?

Fadha da Avabaiso die Matamalca &9 Aso
Ao etiead PO f P02 T
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2. A Tedma nadou 120 metnos emd minastos.
Ouanto tempa bevava a nadar 500 mebros, mantendo a mesma velocidade?

Reconda:
Designasdion @ b 0k NOMETos qUASHUET, 3 raslo & 8 para b isonme-se &0 B ou :—'
Al disso, @ d o aniecedenie & bd o CoRSo TS,

3. Considera a figua apresentada & responde 35 questbes.

3.1, Excreve a racio endre:

a} o ndsmera de retdnguios verdes ¢ o dmero die retdngulos aouis;

bj o ndmero de retdngulos rosa e o ndsmero total de retinguios;

Recorda

Proponio & uma igualdade entre duas raabes ndo nulac
e
— l—
b d
A peoporcEo |80k = & end para b aSsim como et gana

Muma propongdo, o produte dis meos & gual a0 produls 0o axtrese

and=hbnc
4. Completa de modo aobieres uma propongda:
7
a) —m— a2
T3 1z 7
l:' —_— - d_l_
I =%3 ' "3

4.1 Faz a leftura por escrito das proporgBes a) « b

Propangio aj -
Propongio bj

Fica o Avabagsd dic Malamala &% A
Ao e DI H0R E
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Fecorda:

. =:Ia:l.i:
wiMa progoerio: — B —

B o
@ i G0 on anlres da propongio

b & £ 530 o ik o EenpedEo

5. Comosnismeras 3 34 £ 2
ESONes LT propargan om que 2 soa estremao.

B A dade do Rl esta para a kdade da avo asim oomo 2 esta para 9. 0 Al tesm 12 anos.
e Made tem 3 awd da Rul ?

Recorda:

Escala & & ras s emang quabyesr diman ses no desenhs @ 3 comesspondente dimsned bl

7. Acasa da Caroling tem um quintal coem uma cerca. Ma planta da sua Cata a cerca eskd nepresentaca poar um
1
segrmenta o reta com 10 om e 2 escala da planta @ oe 1 ;400 ':“E'
Ousad & 2 medida real da cerca, em metros?

8. Dos 100 operdrios o WM Smpresa, =4 wilo de GQrmoa pard o emprego & od restanbes vilo de transporbes
piblicos.
Ouial @ a percentapsm o Operdinks que vio de caero? E de transpories plolions ?

Ficla dar Avabagsd di Matamalca &9 Aro
Ao athes 001 O E
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o 2°Teste

FICHA DE AVALIACAD MATEMATICA % AND -MARCO 30232

Mome: NE Turma: ___ Data: __ fD3/2023
Oasificagio: Profassor
Enc. Educ.

L O Diogo acabou de commprad, na Fesra do Livro, o Bvro do dia com um desconto de 12%. Sabendo que o lkro
tinha unn preqo Eneciad ohe 18 eurod. Ind iCa, 2pnesnentando OF G Osios MsCESSarkas para cabkoular:

1.1. O valor do descanto do o

LE O prego que o Tiago pagou peko Bvro, j& com o desconto aplicado.

Il Salidos geomitricos e proprisdades. Yolumes.

ae o
AW ;1

2L O gue & um Folledro?

2.2 Iindica com as ketras da figuna:
al o5 soidos gue ndo s30 poliedros;

bY o solldos que 5o prismas.

Facka e Avabagdn i Mate mdteca F And
S o harias OO 02T
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3. Caonsidera as solidos ao lado:

1.1. Compdeta a tabela.

Podigono da Base

MNE de Faces

N® di Arestas

NE de Vértices

3.2 identifica cada um dios sdkdos.
*.

4. Um poliedro conwexo tem 22 arestas. Sabendo que o ndmiers de faces & gl ao nismera de wertioes,
identifica gual & o nlsmera de faces desse poledro. Eaplica 0 teu rackocinio para chegares 3 resposta.

5. Dbsera a plnificeo de wm poliedro.

5.1 D oue poledna & tratay

5.2 Quantos wriices, faces & arestas iom eme solido?

NA de faces- MEdi wistices M die Arestas

B Determina, em millimetnos obbims, o wolsme do seguinte paralelepipedo. Indica a fdrmula ¢ apresenta os

calioulos neoes i,
Yem
o

"
I

Focra e Avabagso di Matamdca &9 And
A bativwe 031 0 F
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7. Ma figura estd representado um pamaielepipedo decompaosto em dois prismas
trizngulares iguais. O volsme do paralelepipedo ¢ Igual a 24 cm”.

7.1 indica o wolumie de cada um dos prismas tiangulanes. Explica o beu raceocinio.

F.2. Supondo gue a altura do paralelespipedo @ iguad a 6,25 om, determing o vabor da drea da base de cada
s dos prismas triangulares. Agresenta of ciloulos necessdnos.

apdtema tem 3,44 om de comprimento.
B.L Determina a drea do pentigono. Apresenta a fdrmula para o cdiculo da drea
e s polipono regular e apresenta os cliculos necessdnos para chegares 3 tua
Som

B. Ma figura extd representado wm pentdgono regular de lado igual a 5 om & oo .-____.--"'
.-..-._.-' "'\..\_x.\.
IIII Im
| |

B.2. 0 pentdgono da figura & a base de um prisma reto cuja altura & o dobro da medida do lado da base.
Determina o wolume desse prisma. Indica a fdnmula & apresenta os Giloulios necessdrios.

9. O 5r. Miguel bem um depdsito de dgua cuja forma & semeihante & gue se apresenta na figuea. Sabendo que o
deplisito tem 150 o de altura & B0 cmode diidmetro, determina o seu volume. Considera 3,1416 comao valor
aprowimado de m. Indica a fdrmula e apresenta os céloulos neoessdrios.

Ficta A Avabagd di Matamatea 64 Ang
An o hative 00 00T
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e 2°Teste NSE

FICHA DE AVALIACAD MATEMATICA 6° ANO ~MARCO 2022

Nome: N Turma: __ Data: __ /03/2022
Oassificagio: Professor
Enc. Educ.

Forcentagem ou percentagem & umd medida 08 razdo com base 100
v

Exompioc 30% ou“—“

I- Percentagens

1. ODiogo acabou de comprar, ra Fedra do Livro, © kvro do dia com um desconto de 12%. Sabendo que o Ivro
tinha um prego inicial de 18 euros. Indica:

L.1. O valor do desconto do livro.

1.2. O prego que o Tiago pagou pelo lvro, |3 com o desconto aplicado.

Ii- Sélidos geométricos e propriedades. Volumes.

Recorda:
Poliedro <30 0lidos geomdtnicos imtados apenas por supedicies planas.
Ha sOidos geomndtricos que no sSo paliedros, Ou SojR, QUe apresentam palo MoNnos uma superfice
cunva.

2. Considera as seguintes solidos:

ey ) c )
: " [ ~‘-‘
, &5

A 3

'S B W

—

<

Ficha e Avalkacio de Matamatica 69 Ano
Ano letivo 2021/2002
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Z.1. O que & um Polledro?

2.2 indica com a5 letras da figena:
aj ossolidos que nda 550 poliedros;

b os solidos gue 530 premas.

Recorda:
Prismat so poliedros com duas baces iguais @ paraleas ujas Taces Litaraic s3o paabiogramos.

Do g 1 s o i iy gl L il @ Cufia basa i um peligono regular @ Oujak anastas
laterais S5 ijuais.

3. Considera os solidos ao lado: |:“~, T 3

3.1. Compdeta a tabela.

Poligono da Base

M® di Faces

HE de Arestas

NE de Virtices

3.2 dentifica cada um dios sdlidos.
*.

Recorda:
Em guabyear poliedne oo, a soma do sdmans o Taces com o ndmeno de siices & gual ao

e O 3 nesias M ih d ok
Fivadal

4. Um poliedro conwesa tem 22 arestas. Sabenda que o ndmiera de faces & iguad ao nlmera de wértices,
identifica gual & o nlsmero de faces desse poliedro. Explica o tew raciocinio para chegar & resposta.

Ficha O Avabad di Matama s &9 A
Ao e 200 00

125



5. Dbserda a planificagdo de wm poliedro.

5. 1. Dw oo polisdra se fratar

5.2 Quantoswistices, faces & arestas fem e solido?
M faces- MR de werthoes H® e arestas-

Records

O e 02 e i dacs (@, B O dae tels dissdn s die um panaktlepipads retdngalo, & & meSda do
sl wohama, na Cormasporde e wnd dade Sa wobama.

| [S———1 T T

G. Detenmina, em milimetnos obbicos, o volsme do seguinte maieiepipedo.

12 om

Reconda:
O eolema S o prisma iriangelar retod ipeal a meade do wdume da wm paraleiapigedo s daguio
0 3 s alura & baca aquivaliants 3 us paralalogramo decomgsoeival am Sois G ngulos iguais
& Bate di um s,

7. Mafigura estd representado um panaiekepipedo decompasto em diols prismas
trianguiares iguais. O wolsme do paralel epipedo & igual a 74 cm’.

T.L Iindica o walume de cada um oos prsemas tiangulares. Explica o teu raceacinio.

7L Supondo gue 3 atbun do paralelepipedo @ igual 25,25 om, determing o valor o drea o base de cada
=M 0o% prismas trianguiares.

Ficta O Avabags di Martema s &% Ang
Ano leteas 200 00 F
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Mesta pigina, responde a uma 56 guestio (ou o exerdcio B ou o exercicio 9).

Recorda:

Anga do poligono megular = @ % ApIEng

Vil it piriesta merto = Asta da hatie @ Altara

8. NMa figura estd representado um pentigono regular de lado igual 3 5 cmoe oo
apotema tem 3,44 om de comprementa.

B.1. Dwiermina a 3nea do pentagono. 3.;44'.‘“1

FCm

8.2 O pentagono da 'Il,gur.i & a bae de um prisma reto cuja altura & o dobro da medida do lado da base.
Determina ovolume desse prisma.

Eecorda:
woliime Ciindio = Afea da bass % Albus
Arpa da base = g x5

9. O 5r. Miguel tem um depdsito de dgua cuja forma € semelhante 3 gue se apresenta na figura. Sabendo gue o
depdsito tem 150 cm de altura & B0 om de didmetra, detsrming o seu volume. Considera 23,1415 coma walor
aprodimadio de .

P O Avabatio de Malamalica &9 Ang
Ao letines D021 02 T
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Anexo 0. Testes de

Ciéncias Naturais



o 1°Teste

EEPUTELICA DIHlﬁE;IIJ
FORTUGUESA

[

QuUEsTAD DE AuLa DE CiENCiAS NATURAIS — B2 ANO

Mama: [T Turma: Professora
ICata: ! 2022  Encarregado de Educagdo:
OtmermagBee [ Lor i guistBes 0o mas st da. O Fazer uma caligrafia kgivalmais ceidada,

O Ested ar micdhor of coetad dos leceeades. [ Coevigiv a armografia

Grupo | — Sistema urindrio
L. A maioria dos produtos de excreqdo & elminada pelo sktemia windrio.

L1. Compieta a begenda da figura 1.

1% ideniifica a funpdo do drgdo assinalado com o ndmerna...

1.2 Ordena a frases sobre a formaclo da wrina.

& Doanre a filtragdo do sangue.

BL Dcoee micgio.

C &s excregbes do sangue ¢ a dgua formam a uning, gue & condudica para o unéter.
O A& bexga acumiia a urng produzida.

E. () sangus® EnEra md i m

L4, Astinala com uma oruz | X] 0 vaso sanguineo que transponta snguss oom maior guantidade de produtos

de exrrecio.
1A} artéria renad &) veia renal
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2 Refere dods culdados a ter com o Sstema Urindo

3. Completa as seguintes frases.

#. 0 sistema windrio & constituido por rins, beaiga & uretra

B. O canal que bga a beuiga ao exterior & a

L A ¢ o tratamento gue substite a fungio excretor dos rins.

D. Ok principais produtos de escrecio sdo a urina, £ 0 SUDH.

4. Para cada frase, assinala com wma cruz (¥ 2 opcio que a completa de forma cormeta.
4.1, & fungio do sstema encrebor &...

Jia) eliminar o digdwida de carbono.
3] eliminar residisas que resuttam da respiragdo cefular ¢ substdncas em excessa.

1S acumeiar a urina e conduzi-ka até ao exterior.

(o) garantir que ndo se acsmula demasiada gcose no onganismao.

4.2, & urina & constituida por...

Jia) - dpua, wreia & sais minerais.
(s} ... dgua e dcido drico.

n [C] .- dgua, ureda, dcido drico, saks minerais e owtras substdncias.
5. Dassifica a seguintes afirmagBes como verdadeiras [V ou falsas {F).

A O sangee & importante na fungdo escretora poks transporta o5 produtos de excrecdo abé aos drgdos
ExCretores.

B. & wina, 0 suor, as feses & a expiracio sio tipos de eucregbes.
C. Quando gueremos reter a urina maniemas o eshincter fechado
. Duando se bebe maita dgua, a guantidade de urina produzida dimminal
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Grupo Il - Pele

6. Observa a figura Z gue & m modelo representativg da estrutsm da pele.
6.1 Faz a legenda da figura 2.

6.2. Far conresponder os nimeros da figuma 2 3s afimragBes seguintes.
Ej.ﬂ Estrurbura g produz suod.
[}{e) camada mais superficial da pele.
C3{ch estrutura que lberta o suor na superficie da pele.
[J{0i estrutura responsivel pela produg o de sebo.
[D){e) camada maks profunda ¢ espessa da pele.
J{F) Estrutera que tem origem na epiderme e existe por quase todo o Corpa.

7. Indica duas fumgbes da pele.

E. Refere duss medidas para manter 2 pebe sauddwel.

9. Rekembra a atividade pritica realizaca na sala de aula. Escolihe um dos intervenientes (Agua, Creme

Hidmatante ou Protetor Solar) e refere, justificanda, se & ou ndo sma boa estratégia para profeger  mossa
[pele ontra of ralos ulbraviaketa.
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e 1°Teste NSE

REPUBLICA Chasficacio
PORTUGUESA
e

QUESTAO DE AULA DE CIENCIAS NATURAIS — 6% ANO

Nome: Ne Turma: Professora
Data: f___fa22 Encarregado de Educagdo:
Observagdex [ Lov a5 quastlos com mais a0en(io. O Fazor uma caligrata legivel/mais cuidada

[ Estudar malhor o conto(des ledonados. T Coerigir a ontografia

Grupo | — Sistema urinério

1. A maloria cos produtos de excregdo ¢ edminada pefo sistema wrindrio.
1.1. Completa a legenda da figura 1 escrevendo em cada espaco o mimero adequado.

Dkwlarend
0O eexsn

Dmm

12. Usando os nimeros da legenda da figura 1, desoeve o trajeto da wring desde a sua formagdo, até 3
sud expulsdo co organisma.

13. Assinala com uma cruz (X ) 3 opgdo que completa coeretamente a frase.
Para os rins funcionarem bem, ¢ importante..
[ (A) - consismir bebidas alcodlicas.
[ (8) — reter a unina na bexiga durante muito tempo.
[ (C) ... beber diariamente Agua em quantidade suficente.

u (D) ... fazer uma AEMEntac S0 COM eXCRS50 de CAMe.

PMpgraldel
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2. Dasufica como werdadeiras [V ou falsas (F) as afmages gue se seguem.
(O wiines Funchonam coemoe HHinos retirando do sangue substandias diCiaks ao anismio.
Ol f fi ng prej org
Cuando a urinag ¢ encontra turva signih ca oue o ANISMD S Encomvira o ag Uil ko,
Cliel gnifi oy €

[C] & et o glicose: na urina indica, uEniemmEaThe, g O ind heidieo fem diabetes.
O erdo o gl freq
D (D Os hdbitos de higiens contribuem para o bom funconamenta do sistema urindrio.

1 (E) & ingestio de alimentos ricos em sal conbribal para a prevencda de infeies.

1. Fara cada frase, assimala com wma cruz (X 2 opclo que a completa de forma cormeta.
2.1 A fungd o dio sstema ewcretor 8.
CJia) eliminar o digsida de carbano.
[l elminar residses que resuttam da respiragio celular ¢ substiincas em escesso.
qu acumislar 3 wing e conduzi-ka até 3o exterior.

1) garantir gue ndo se ansmula demasiada glicose no organismao.

33, Quando @& bebe muita dgua, a guanticaos o uwina producida..
OJial aumenta.
(&) diminus.
319 mantém-ze.

3.3. Quandao estd musko calor € se transpira muito, a concentracio de substincias dissolvidas na wina _.
Clial aumenta.

i) dimins
[Ji9 mantém-ze.

3A. Aurina & constibukda par..
[Jia) ... dgua, ureia e sals minerals.
1) .- dgua & dcida drico.
qu - dgua, wreia, dcido drico, sals minerals & outras substdncias.

Pigina I de 1
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Grupo Il - Pele
4. Observa a figura 2 gue ¢ Lm modedo representativo da estrutura da pele.
4.1 Faz a legenda da figura 2, escrevenco em cada espago o nimero adequado.

Ooeme
Oepicerme
DGlinah sudonipan

Orco

4.2, Faz corresponder 0s ndmeros da figura 2 35 afirmaces seguintes.
D(A) Estrutura gue produz suor.
(&) camaca mais superficial da pele.
[£3(©) estrutura que kberta o suor na superficie da pele.
u(mwmhm.mmp&.

5. Refere duas medidas para manter 2 pele sauddvel.

6. Assinala com uma cnuz { X) as frases gue se referem 3 importdncia do swor.
ta) Torna a pete mais limpa.
[1(8) Apsda a regular a temperatura corporal.

[3(Q) Protege e hidrata a pele.
(o) Elimina substincias téwicas.

7. Qassfica como verdadeiras (V) ou falsas (F) as afemagbes que se seguem.
[¢A) © suor ¢ produzido nas glindulas suderiparas que se localizam na derme.
[1(8) A principat funglio do suor ¢ eliminar produtos de excregdo.
[3(Q) Para um bom funcionamento do sistema wrindrio devemos Ingerir carnes vermelhas.
[(0) € importante desinfetar as feridas para evitar a entraca de mirorganismos.

Pignalces
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o 2°Teste

REPUBLICA Classificaco
FORTUGUESA
QuUESTAO DE AuLA DE CIENCIAS NATURALS — 62 ANO
Nome: N Turma: Professora
Data: _ / /2022 Encarregado de Educagdo:
Otnervagbes: O Lor a5 questdNs COM Mais Jenc3o. O Fazer uma calgrata kgivel/mais cudasa.

] Estudar meihor os conteddos lecionades. [ Corrigr 2 ontografia

Grupo | = Reprodug¢do No Ser Humano

1. Em cada uma das afirmagdes que se seguem, risca 3 opgdo Incorreta.
{A] Os bebes apresentam caracteres sexuals primdrios/secundarios.

(8) Durante a infincla/puberdade, os drgdos reprodutores comegam a funcanar.
{C) Nas raparigas, a puberdade ¢ marcada pela primeira menstruagdo/ejaculacdo.
(D} O aparecimento de pelos na regido pdbica e nas axilas surge apenas nos rapazes/em ambos o3 Sexos.

2. Quaks =30 05 Caracteres sexuls DUMANOL MasOUngs?

3. Apresenta trés carateres sexuals secundarios femininos.

4. Observa a figura que representa os Srg3as internos do sistema reprodutor masading.

4.1. Completa a legenda da figura 1.

42 identifica a fungdo do drgdo assinalado com o ndmeva...

3

6
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4.3. Seleciona 3 opclo que completa cometamente a afirmacio seguinte.
Desde o local de produgdo abé a0 ewberior, 05 ESPEfTEl0I00es DEMCOFTET, por ofdem, oS drgdos_.

A .-E 3 1led,
B...3,1, 45

C.3Ie5
...5, 185

4.4, Explica 3 seguinte afirmagda: wA uretra @ comum a dois sistemas de drgdo®, indicando ouals sio estes
dab sistemars.

5. Nas figuras, que representam o sisterra reprodutor femining, os mimeros m & 0, Bas

5.1. Faz a kegenda dos drgdos do sistema reprodutor feminina, identificados oom ndmens na imagem.

1. E

r e

52 Fax corresponder um dors numercs o B o cada uma das descriches que se seguem.

Canal musouloso e eldsticn por onde sal o bebé durante o parto.

Orgdo responsdvel por produric as céulas sexuals femininas.

Canak que estabeiecem a comunicagio entre o5 ovisios e o Gkero.

Girgdo musculmo e eldstico cnde se desenvolve o embrido.

5.3, Seleciona 3 opclo que completa comretamente a afirmacio seguinte.
53.1. O processo & representa a & resulta da fusdo de

... feosndagdo _ wm dvulo & M espermatozoide
... nidagio .- um espermatazoide & um ovo

... feondagdo .. sm espermatozolide & um oo
... nidagio .- um dwilo & M espermatazol de

RS
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537 0O prooesso B orepresenta a , gue consiste na implantacio do

nas paredes do dtena.

A.. ovulagdo ... ogoto
E_. nidagdo ... embrido

C.. fecundagdo ... espermatazoide
... nidacio . odcita

& Abenta 35 questies seguintes relativas ao ciclo menstrual.

6.1 Asuinala com verdadeiro [V) ou faleo [F) as seguintes afinmag Bes.

(A} O cicko meenstnal corresponde ao pericdo de tempo entre o primein dia de uma

menstruacio ¢ o ditima dia da menstnacso seguinte.

{8) A primeira menstruacio de uma mulher dd-5e 0 NOME de MEnarca.

(C) O ciclo menstrual & a mensbruagdo querem dl 287 a MESMa Coa.

(O} O perisdo fértd coorre entre o 11.5 ¢ o 18,9 dia do chcla menstrual.

(E} 5d ap 14.% dia do cicko menstrual € gue & possivel 3 mulher engrasidar.

62, O que significa perlodo fétil & gue condicBes s0 necessdaias para Que &ste ooanmar

7. Observa a figura, gue representa o5 anewas embrondios F
Embeida %
prEsEntes numa gravide: de sete sEmanas. 1

7.1 Faz correspondes 3 cada elemento da coluna |, wma

descrigio da coluna IL

2 3 F
Calunail Ciluna 1l
Estrutura constituida pelos vasos sanguineos gue
Placenta - - ligam os wasos do feto a0 sistema circulatdsio da
Mali.
Uiguido amn . o | ESUAUTURS Qe peite 3 passagem de nutrentes ¢
Duiginio o sanpue da mds paira o sangue oo filhoo
Laco ampidticn | = ® | Conieddo do saco amnktco.
Corddo umbslical | # s | Bodsa na gual o ser wivo se sncondra.
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T Que nome s¢ di 3 placenia, saco gmnedticos ¢ cord 3o umib ol *

73 Refere a funcio do saco amneitico.

& Menciona dois oudados que uma gradvida dewe ter durante 3 grasides.

9. Refere dois nudados de sadde a ter na primeira infancia.

138



e 2°Teste NSE

EEPUBLICA Classificag 8o
FORTUGUESA

1T e ad

QUESTAD DE AULA DE CIENCIAS NATURAIS — B3 AND

Neome: (L Turma: Professora
Cata: 4 J2022 Encarnegado de Educacio
ObnerwscBac [ Lor a5 quistBes 0om mais alenglo. O Fazar uma caligrafia kegivalmais oodada.

O Esherdar medhor of conteddos lecoeades. [ Coemigir 3 omegrafia

Grupo | — Reproducio No Ser Humano

L. Em cada uma das afirmagies que se seguem, [ 3 oo Inconeta,
{a] Ds bebés apresentam caracteres Sensis porimndries, ooy S o

{Bj Durante a infimncia/puberdade. o drgdos reprodutoness comegam a funcionar.
{C) Mas raparigas. a puberdade & marcada pela primeira menstruagko/ejaculagdo.
{D) O aparecimento de pelos na regida pdbica e nas axils surge apeEnas NOS rapanes om ambos 05 SENDS.

2. Quals 553 s Caracheres seauals primdrics masoulings?

3. apresenta trds carateres sexuak secunddsios Eemininos.

..ﬂtl‘!ﬂ'l'l'-‘l:‘ll,gurl QUi Mepresenta o5 Orgaos do sistema repnod utor ma soulnd.

4.1, Empi:t:ah-glﬂd.l-:hfb;wa 1, coaTespondendo o NUMErcs 30 nome 4o Org4a.

Wesshoula sesminal

Canais Deferentes
Urebra

Prostata
Testhculos

Penis
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5. Mas figuras, gue representam o sistera reprodutor femining, 05 lmerns correspondem 3 Sredos & as

T3 COTTESpOMOEm 4 o essos. D hserva-as.

5.1 Faz a legenda dios drgdos do gistema reprodutor femining, identificando os ndmeros conmespond entes.

Dwlirioe

Wagina

Trompa de Faldpio

5.2 Faz comresponder um dos ndmeros da figua a cada uma das descrigies que se seguem.

UHero:

Canal musouloso ¢ eddstion por onde sal o bebé durasbe o parto.
Orgo responsivel por produzir as céhslas sexuas femininas.
Canak gue pstabedfeosm a comunicagd o entre of ovdeos & o dero.
Orgdo muscuboso ¢ eldstico cnde se desenvolve o emibrido.

5.3 Soleciong 3 0pc#o quie completa carretamente a afirmag 3o seguinte.

53.1. 0 processo A representa a

A. ... fecsndagio . wm dvuko & M espermatozol de
E. .. nidagio . um espermatozoide & um ovn

C .. fecsndagio .- sm espermatozolde @ um oo
0. .. nidacdo . wm dwulo & LM espermatazoide

537 0O perocesso B orepresenta a

A.. ovulagio ... Sgoto

E_. nidagdo ... embrida
C.. fecundagdo ... espenmatozoide

D... nidacSo _ odeita

nas paredes do dtena.

& resulia da fusio de

, Quz consiste na implantagdo do
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& Abenta 45 questies seguintes relativas ao ciclo menstrual.
6.1 Astinala com verdadeiro [V ow falso [F) as seguinbes afirmagbes.

(&) O cicko mensbrual corresponde ao pericdo de tempo enbre o primeirodia de uma
mienstruacio & o dhinma dia da menshnacso seguinte.

(B} A primeira menstruacio de uma midher 63-58 O NOME de MENaNca.

(C) O ciclo menstrual & 2 menstruacso querem diZer 3 MEsMa GO,

(O} O percdo fiértd coorre endre o 11.7 2 o 1LB.F dia do cicla menstrual.

(E} 50 ap 14.% dia div chcla menstrual & gue & posshee a mulher engrasidar.

7. Obwerva a figura, que representa of  anexod
Ermbirisa 1
embriondrias  presentes numa  gravider de  sete

7.1 Faz corresponder a cada elemento da coluna |, sma
descricdo da colsna L

F 3 Fl
Calumai | Cilna 11
Esbrutura comstitulda pelos vasos sanguineos gue
Placenta - - ligam o5 vasos oo febo 20 sstema croulatdno da
mali.

Esbrutura quss pemit e 3 passagem de nutrientes e

Liguidho aminkoticn | = L
9 muigdnio o sangue da mds para o sangue do filho.
Saco amnddtico | & | Comteisdo do saco amnkdtic.

CordSoumbdlical | * » | Bolsa na gual o ser wiva se encondra.

& Menciona dois ouidados que uma grdwida deve ter durante a grasides.

9. Refere dois ruldados de sadde a ter na primeira infdncia.

141



Anexo P. Graficos das
classificag¢des do teste

de Matematica



Grafico A13.
Classificagbes 1° Teste de Matemética- Turma C

Resultados Teste de Matematica
Turma C

= Negativas = Positivas = Faltas

Grafico Al4.
Classificagcbes 1° Teste de Matematica- Turma D

Resultados Teste de Matematica
Turma D

= Negativas = Positivas = Faltas
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Anexo Q. Grelhas de
avaliacdo teste de

Matematica
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Grelha de Avaliacédo Teste de Matematica- Turma C

Legenda: (0 — 19) Muito Insuficiente J (20 — 49) Insuficiente [ /(70 —89) Bom J (90 - 100) Muito Bom
Objetivos
Garais ou TOT TOT
Temas
ALUNDS OE
PERG 1.1. 1.2 1.3. 1.4. 2 31a) 31b) 4. 4.1. 5 6. 7. 8
coT 16 7 B 6 B 5 5 20 6 5 3 6 6 100
1 16 3 6 5 B 0 5 20 5 5 0 L 3 79,0
2 18 3 6 & 5 5 20 & o 67,0
3 18 6 & B 5 0 20 [ 5 B 6 [} 88,0
4 18 6 [} B ] 0 15 5] 5 B 6 0 77,0
5 24 6 & 0 5 5 12 5} 5 & 0 0 75,0
6 16 7 6 6 B ] 5 20 6 5 B 6 5} 100,0
T 18 7 & 5] B ] 5 20 5] 5 B 6 5] 100,0
8 24 0 0 0 0 i 0 i} i} i} 0 i 31,0
9 24 6 & B 1] 0 0 B 0 5] 54,0
10 18 3 & 5] B 0 0 1] 5 0 6 48,0
1" 24 o 6 G 0 0 5 12 G o 0 ] 59,0
12 18 6 [} B ] 5 20 5] 5 B 6 0 87,0
13 24 6 & B 5 5 12 & ] B L] & 88,0
14 18 3 6 & B i} 0 15 [ o B [} 70,0
15 18 & 5] 0 ] 5 20 5] 5 B 6 5] 87,0
16 | 18 6 & B 5 5 20 5} 5 i} 6 [} 93,0
17 18 6 & B 5 5 5 3 o o 0 [} 58,0
18 18 3 & 5] ] 5 20 5 B 6 5] 84,0
18 24 T 6 0 B 5 5 12 6 5 1 7.0
20 24 3 6 i3 B 5 0 12 o i3 0 0 68,0
e 18 T & & B ] 0 20 & 5 & 6 89,0
22 16 T 6 51 B ] 5 20 G 5 G 6 G 100,0
23 16 T [ +] a 5 15 [+ 5 & 7.0
24 e 0,0
Pont obtida 424 67 132 120 102 BS 75 330 105 75 96 T2 73 73
Pont méxima 384 168 144 144 144 120 120 480 144 120 144 144 144
Taxa de sucesso - pergunta 1104 39,9 a7 833 70.8 70,8 62,5 68,8 72,9 62,5 66,7 50,0 50,7
Taxa de sucesso - objfetivo
aespecifico 1104 39,9 a7 833 70.8 70,8 62,5 68,8 72,9 62,5 66,7 50,0 50,7
Taxa de sucesso - OG 74,6 #REF!




Grelha de Avaliacédo Teste de Matematica- Turma D

Legenda: (0 — 19) Muito Insuficiente f {20 - 49) Insuficiente f { (70 - 89) Bom f (90 - 100) Muito Bom
Objativos
Gerais ou TOT TOT
Temas
ALUNOS OF
PERG 14. 1.2, 13. 1.4. 2, 31a) | 34h) 4. 4.1. 5 5. 7 8.
coT 16 7 & 6 B 5 5 20 [} 5 6 & [} 100
1 24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24,0
0,0
3 24 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 25,0 '"E:::"‘
4 16 7 6 6 g 20 6 5 & 6 6 950 | Multe
Bom
5 24 0 1 0 ) 0 0 0 5 o 0 i 30,0
6 16 3 1 1 0 5 5 0 0 0 0 0 1 32,0 '"5::;“'“
7 16 7 B 3 B i 5 B 7 ] 64,0
8 16 3 2 6 B 5 5 20 8 0 B 8 85,0
9 16 7 & B 5 5 20 5 B & ] 88,0
10 16 7 & 6 8 5 5 20 8 5 B & 8 100,0 L:;.:
11 16 T [ 5] ] 5 15 4] B [ 4] 34,0
12 16 7 6 6 B 5 5 20 0 6 6 ] 89,0
13 24 ) 0 ) 0 0 0 0 0 B 0 36,0
14 0,0
15 16 3 1 1 B 5 5 20 i 0 & 2 8 75,0 Bom
16 16 7 8 B & 5 5 20 6 5 6 8 6 1000 | Mute
Boim
17 16 6 6 B 5 5 ] 5 6 ] 67,0
18 16 3 B 3 0 0 0 0 B 0 1 38,0
19 16 [r 5 B 0 5 ] 0 B 5 ] 62,0
20 16 & & B 5 5 20 5 B ] 81,0
29 24 0 1 1 ] i o 0 i i o 0 i 26,0 '"E::E'I“"‘
22 16 6 0 B 20 8 0 B 6 8 72,0
Pont obtida 360 61 83 75 72 50 &0 185 48 40 90 59 80 58
Pont maxima 384 168 144 144 144 120 120 480 144 120 144 144 144
Taxa de Sucesso - pergunta 93.8 36,3 87,6 521 50,0 41,7 50,0 40,6 13,3 33,3 62,5 41,0 55,6
Taxa de sucesso - objetivo
especifico 93.8 36,3 87,6 52,1 50,0 41,7 50,0 40,6 13,3 33,3 62,5 41,0 55,6
Taxa de sucesso - 0G 50,6 137,1
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Anexo R. Graficos das
classificac¢des da
guestao-aula de

Matematica
|I"I|I'I



Gréfico A15.

Classificagbes Questdo- aula de Matematica- Turma C

Resultados Questdao-Aula de Matematica
Turma C

= Negativas = Positivas = Faltas

Grafico Al6.
Classificagbes Questdo-aula de Matematica- Turma D

Resultados Quest3ao-Aula de Matematica
Turma D

= Negativas = Positivas = Faltas
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Anexo S. Grelhas de
avaliacdao questao-

aula de Matematica



Grelha de Avaliacdo Questdo-aula de Matematica- Turma C

Legenda: (0 — 19) Muito Insuficiente /(20 - 49) Insuficiente / f |70 -89) Bom f (90 - 100) Muite Boam
Ohjetivos
Gerais ou
Temas TOT TOT
ALUNOS OE a b & d & 1 g h i i k 1
PERG 1.1 12. 21. 2.2 31 32 4 51. 52 E. 71, 7.2 g21. a2 o
COT NEE 3 3 3 18 16 B [:] 5 12 B 4 4 10 100
coT 3 3 3 18 16 ] [:] 3 ] ] 4 4 5 5 T 100
1 3 3 1] 3 1E E 3 3 -] a 4 o 1 1 2 54,0
2 3 2 1 B 16 E 2 3 B T 2 D D D ] B3.0
3 2 3 o 18 16 E [ 3 B 5 o D D D D B2,0
4 3 3 3 B 12 E [ o 3 5 4 1] 1] 1] 3 51.0
5 a i} 3 18 16 ] 2 a 4 5 2 i} 3 81,0
5} 3 3 3 18 16 ] a a 3 =] 4 1] 1] 3 66,0
7 3 3 3 18 16 E 3 3 -] 8 4 q T 7.0 Muito Bor
8 0.0
2] o D 3 B 16 B [ a B a 4 D D 48,0 Insuficents
10 3 3 o] 1] 10 o 2 o B 8 4 2 1] 2 T 47.0 Insuficenta
11 a 3 3 o 14 ] 0 5 12 a 4 i} 10 62,0
12 3 3 3 18 16 ] a 3 ] 8 4 1] 1] 2 3 75,0 Bom
13 1] D 3 15 12 q 2 3 B 2 2 D 4 55,0
14 2 2 o B 14 o [ 3 B a 2 D 4 4 1 50,0
15 3 2 o 18 16 3 3 a B 8 4 3 D D 5 72,0 Bom
16 3 3 o] 12 16 E [ o 3 4 o] 1] 5 5 T B4.0
17 a o 3 o 1E 3 0 3 o a a o o o o 43,0 Inguficents
18 3 3 a ] 16 ] ] 3 ] 8 4 dq 5 5 T 88,0 Bom
19 o D 3 B 14 o [ a 12 a8 4 D 4 54,0
20 1} o 3 o 4 1] 4 a q 5 1} o 2 220 Insuficiente
21 3 3 3 15 16 B & 3 ] T 4 o 5 5 T 220 Muito Bor
22 3 3 3 D 16 E 2 3 B a8 4 D 5 5 3 70,0 Bom
23 3 3 3 18 10 E 3 3 B a8 4 4 5 5 3 B5.0 Bom
24 = 3 3 3 B 14 E [ 3 B a8 4 D 1 D T B7.0
Pont obtida 48 48 46 252 328 112 i) 44 i 114 BB 17 36 40 a4 &1
Pont maxima B8 2 B8 396 352 132 132 66 1898 178 8B 8B 110 110 154
TaNA & SUCBEE0 - PEFGLURlE 697 727 5T B35 a3z ad 8 28 8 66,7 56,4 &4, 8 81.0
Taxa de Sucesso - obyjelive
ezpecilico 69,7 72,7 69,7 63,6 93,2 84,8 28,8 66,7 &6,4 64,8 81,0
Taxa de svcasso - DG TO.7 NREF! WREF!




Grelha de Avaliacdo Questdo-aula de Matematica- Turma D

Legenda: (0 — 19) Muito insuficiente / (20— 49) nsuficiente / J 170 - 89) Bam Jf (90 — 100) Muite Barm
Objetivos
Gerais ou TOT TOT
Tarmas
ALUNOS o
PERG 1.1. 1.2 1. 222 a) | 2.2.b) 3.1 32 4, 541 §.2. B. TA T2 B 8.2 a.
COT NEE 3 3 3 9 L] 18 8 ] 5 12 8 4 4 X 10
coT 3 3 3 18 8 B 3 ) B 5 100
1 0 0 0 0 1] a o D D 1] 0 o o 0 a 0 o0 Insuficiente
2 o0
3 0 0 3 3 3 8 0 D D 4 0 0 0 0 1} 0 21.0 Insuficiente
q 3 3 3 9 9 16 8 B 3 B 3 q 4 3 5 7 85.0 Muito Bor
5 0 0 3 3 0 4 0 1] 1] 0 8 4 0 0 1} 0 2.0 Insuficiente
B 1] 1] 1] i a 1] 1] 1] 1] 1] 0 1] 1] 0 1] L1} 0,0 Muils Insulficients
T 3 3 3 9 1] 16 -] B 3 B 3 i 1] 4 1] 3 T6.0
B 0 0 3 L, g 12 1] D D 3 0 dq 1] 0 a 0 37.0
a 3 3 3 9 g 16 =] i ] ] 5 i a 4 1 6 B2.0
10 3 3 3 9 ] 16 8 B 3 B 7 q 4 3 5 7 3.0 Muito Bor
11 3 0 0 9 1} 16 8 B 3 3 B L 0 0 1} 3 E1.0
12 0 3 3 9 9 16 8 2 D B 8 L 0 3 5 7 E3.0 Bom
13 0 0 3 9 0 2 0 o o 3 0 4 0 0 1} 0 21.0 Insuficientes
14 o0 2,0
15 3 3 3 9 g 18 ] D D ] 8 i 1] 0 a 7 7.0
16 3 3 3 9 0 16 8 B 3 B 8 q 0 4 5 7 B6.0
7 3 2 0 [ 1} 16 8 D B 3 d 4 0 a 7 E5.0
18 0 0 0 0 1} 10 8 1] 1] D 0 o 0 0 1} 0 16.0 Muitn Insuficiente
18 3 3 1 9 8 16 8 B 3 B 8 L 4 3 5 3 83.0 Muito Bor
20 3 3 1 3 =] 16 -] B 3 B 8 i 1] 4 ] 7 0.0 Muito Borr
s | 0 0 0 (1 a 2 a o o 3 0 o a 0 1] 1] 50 Muits Insulficients
22 0 0 3 9 -] 14 ] E 3 g 5 i 4 5 5 0 78,0 Bom
Pont oblida 30 8 kL] 128 72 228 78 B0 24 112 B4 B0 20 41 36 70 51
Pont maxima BB BB L] 188 188 352 132 132 66 198 176 ] B3 110 110 154
Taxa de SUCESS0 - pergunta 45,5 43,9 S7.8 65,2 J64 64,8 59,1 45,5 36,4 56,6 47,7 68,2 22T 7.3 327 45,5
Taxa de sucesso - objelivo
especifics 45,5 439 57,8 65,2 J6 4 64,8 50,1 45,5 26,4 56,6 47,7 88,2 2T I7.3 327 45,5
Taxs de sucesso - OG
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Anexo T. Graficos das
classificacdes da 1@
guestao-aula de CN



Gréfico A17.

Classificagbes 12 Questédo- aula de CN- Turma C

Resultados Questdao-Aula 1 de Ciéncias Naturais
Turma C

= Negativas = Positivas = Faltas

Grafico A18.
Classificagfes 12 Questéo- aula de CN- Turma D

Resultados Questao-Aula 1 de Ciéncias Naturais
Turma D

= Negativas = Positivas = Faltas
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Grelha de Avaliacédo 12 Questao-aula de CN- Turma C

Legenda: (0 - 19) Muito Insuficiente J (20 — 49 Insuficiente /

FJ(70-839) Bom f (90

100) Muito Bom

Objetivos
E-a::.is ou Compreender a estrutura e o funcionamento do sistema urinario humanao. Conhecer o papel da pele na fungio excretora.
Temas
ALUNOS OE a b € d e f g e h i i Kk ot Tor
PERG 1.1. 1.2 1.1 1.4 2 EN 4.1. 4.2 5. 6.1. 6.2. T. 9.
caT 12 8 & 4 5 B ] [ B 12 9 5 5 8 100
1 12 L] 4 0 5 4 B 6 8 12 L] 5 25 L] 86,5 Bom
2 10 4 0 4 5 4 0 6 B 10 4 5 5 ] 78,0 Bom
3 12 8 4 4 5 6 B ] 8 12 k| 5 5 8 98,0 Muito Bom
4 12 a 4 4 5 4 B 3] L] 12 4 25 5 a 1,5 Muito Bom
5 12 8 0 4 5 4 B ] 8 12 k| 0 5 8 87,0 Bom
] -] ] 4 4 5 B B 6 B 2 L] 5 5 ] 83,0 Bom
7 12 8 4 4 5 8 B 6 8 12 k| 5 5 8 100,0 | Muito Bom
-] 8 8 4 4 2 B 0 [1] 0 12 k| 5 2.5 0 62,5
a9 3] 4 0 4 5 4 B 6 L] B L] 5 5 8 71,0 Bom
10 -] 4 4 4 5 4 B ] 4 B L] 5 5 4 74,0 Bom
11 12 4 0 4 5 2 B 6 8 B k| 25 25 L] 77,0 Bom
12 12 ] 4 0 5 ] 0 6 B 12 a 5 5 ] 90,0 Muito Bom
13 -] 4 0 0 5 6 B ] 8 12 k| 5 5 4 78,0 Bom
14 8 4 0 4 5 [ B 6 B B8 L] 25 5 ] 76,5 Bom
15 -] 4 4 4 5 6 B ] 8 12 k| 5 5 8 90,0 Muito Bom
16 12 ] 0 4 5 [ B 6 B 12 k| 5 5 ] 84,0 Muito Bom
17 4 4 0 4 5 6 B ] 2 0 0 0 5 4 46,0 Insuficiente
18 12 8 4 4 5 [ B 3] B 12 g 5 5 8 98,0 Muito Bom
19 12 4 0 4 5 [ B 6 B 12 L] 5 5 ] B7.0 Bom
20 ] 4 0 0 25 4 0 i} 4 2 3 25 5 4 39,0 Insuficiente
21 12 ] 4 4 5 ] B ] B 12 L] 5 5 8 100,0 | Muito Bom
22 ] 4 4 0 5 a 0 3] 8 12 4 5 5 a 82,0 Bom
23 -] a 4 0 5 ] B ] B 12 L] 5 5 4 80,0 Bom
24 -] ] ] 4 5 4 B 6 L] 12 L] 5 5 4 79,0 Bom
Pont obtida 232 140 52 T2 114,5 138 114 132 164 234 183 100 1125 160 81
Pont maxima 288 192 96 96 120 192 144 144 152 288 216 120 120 192
Taxa de sucesso - pergunia 80,6 729 54,2 75,0 954 71,9 78,2 91,7 854 a81.3 84,7 83.3 83.8 833
Taxa de sucesso - objetiva
especifico 80,6 729 54,2 75,0 95,4 71,9 78,2 o,7 854 81,3 84,7 83,3 93,8 833
Taxa de sucesso - OG 78,5 853




Grelha de Avaliacédo 12 Questao-aula de CN- Turma D

Legenda: {0 = 19) Muito Insuficiente f (20 = 49) Insuficiente / { (70 = 89) Bom f (90 = 100) Muito Bom
Dbjetivos
Gerals ou Compreender & estrutura e o funcionamento do sistema urindrio humano. Conhecer o papel da pele na fungio excretora.
Temas TOT TOT
ALUNOS OE a b d A ] g e h I I K
PERG 14. 1.2 1.3. 1.4, 2 3 4.1 4.2, 5. 6.1 6.2, 7. a
coT 12 ] a4 5 i} B [ i 12 j:] 5 5 B 100
1 4 o 4 o 2 1 B [ 8 o 2 5 25 B 46.5 Insuficiante
2 0.0
3 12 o 4 4 5 2 o 6 L] 10 a9 25 5 i 67.5
4 12 B 4 4 =1 =} B B g 12 a9 =] 5 B S3.0 Muito Bom
3 4 ] 4 L1} =1 2 o 0 g -] 3 25 3 o 39.5 Insuficiente
B 0,0
7 g B 4 4 5 =} o [} =] 12 a9 5 5 ] 88.0 Bam
4 4 B 4 4 5 & B 3 4 12 9 5 5 4 80,0 | Muito Bom
g 12 B 0 0 5 =} B [} g 12 a9 5 5 ] 2.0 Muito Bam
10 12 B 4 4 =] a8 6 1] g 12 9 3 3 ] 100,0 Muito Bom
11 12 B 4 4 5 =} B [} g 12 a9 5 5 ] 93.0 Muito Bam
12 12 B 4 4 5 =} B -] g 12 9 5 5 B 98.0 Muits Bom
13 8 B L] 1] 2 L o 1] 1] B 2 5 25 ] 50.5
14 8 ] 4 o o o] o 1] o] 12 a 5 o o 460 Insuficiante
15 12 4 4 4 5 a B [ g 12 ] 5 5 B 86.0 Muito Bom
L] 12 ] 4 4 5 a8 B 6 8 12 a9 5 5 B 100,0 Muito Boam
17 8 ] 0 4 5 B o 6 8 12 a9 5 5 i 80.0 Bom
18 12 ] 0 4 5 2 B 6 g 12 a 25 5 i 83.5 Bom
19 12 ] 4 4 5 a8 B 6 8 12 a9 3 5 B 3.0 Muito Boam
20 12 B 4 4 5 a B ] g 12 -] 25 3 B 7.5 Muito Bom
21 12 o 4 o 2 8 o 1] 8 3 1] o 25 B 475 Insuficiante
2 12 4 [} 4 5 & ] & 4 12 [} 5 5 ) 80,0 | Muito Bom
Paont abtida 204 118 64 56 BE 114 T8 86 138 205 151 B3 7.5 126 73
Ponl maxima 288 192 96 9 120 192 144 144 192 288 26 120 120 192
Taxa de SUCESSD - DErguirts 70.8 61.5 66,7 58.3 T 59.4 54,2 66,7 7i1.9 1.2 69,5 69.2 72,8 B5.6
Taxa de sucesso - objetivo
especifico 70.8 61,5 66,7 58.3 7.7 59.4 54,2 66, 7 71.9 71,2 69,5 69,2 72,8 65,6
Taxa de sucesso - OG 64,6 69,8
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Anexo V. Grafilicos das
classificag¢des 24

gquestao-aula de CN



Gréfico A19.

Classificagbes 22 Questédo- aula de CN- Turma C

Resultados Questdao-Aula 2 de Ciéncias Naturais
Turma C

= Negativas = Positivas = Faltas

Grafico A20.
Classificagfes 22 Questdo- aula de CN- Turma D

Resultados Questao-Aula 2 de Ciéncias Naturais
Turma D

= Negativas = Positivas = Faltas
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Grelha de Avaliacéo 22 Questao-aula de CN- Turma C

Legenda: (0 — 19) Muite Insuficiente § (20 - 49) Inauficients J J {70 - 89) Baen J (90 - 100) Muito Bom
Objetivos Compreander o que & &
Gerais ou | pubsrdade & como faz parte Conhecer 08 SiStemas reprodutonss Compreender o processo da reproducso humana
Temas do crescimento TOT TOT
ALUNOS OE a b © d L] f g h i i k 1
PERG 1. 2. 3. 4.1, 4.2 5.1, 5.2, 5.3.1. 532 8.1 T 7.2, 7.3, B L
COT NEE 12 5 L] 12 B 4 5 5 15 12 B B 100
CoT 8 4 L] 12 T B L] 4 4 10 8 3 B B B 100
1 8 4 3} 12 3 B A a 4 10 8 o 3 B & BE.0 Bom
2 a8 4 3} 12 5 B a 4 4 10 a8 o o B & 89,0 Bom
3 8 4 4 10 2 B 8 4 4 8 8 o o B B 0.0 Bom
4 8 q 1} B 7 B 8 0 4 10 4 D B B B T5.0 Bom
3 8 4 1} 12 0 B 8 0 ) 10 =] 3 B B B T75.0 Bom
g 8 4 4 B 7 B 8 4 D 10 =] 3 o B & B2.0 Bom
T 8 i g 12 7 B 6 4 4 10 -] 3 B B & 96,0 Muito Boe
8 12 o a 12 4 F 0 0 3 -] o B 450 Insuficiente
2] 8 D 8 0 0 B 8 4 4 8 8 D 3 B B 69.0
10 8 4 F] q 0 B 8 4 4 8 8 o o B B T2.0 Bom
11 8 4 a 4 0 2 L1 4 D 8 ] o o B B 45,0 Insuficiente
12 8 4 8 10 5 B 8 4 4 8 8 3 3 E B 1,0 Muite Badr
13 8 4 3} 12 5 B A 4 o 10 =] 3 3 B B 9.0
14 8 2 1} q 0 B 8 0 D 8 =] D D B B 58.0
15 8 4 1} q 2 B 8 4 4 8 8 3 o B o B7.0
16 8 q 4 12 3 B [} 4 4 10 8 3 3 B B 93.0 Muito Bod
17 8 4 a q 2 o 8 4 D 8 =] o o B & 58,0
13 8 4 g 12 3 B 8 4 4 g =] o 3 B & 86,0 Bom
13 8 i a 12 7 B L] 4 ) 4 8 o B B & 1.0 Bom
20 8 4 a 10 0 & L] 0 D g 3] o o B o 54,0
21 8 4 a 12 3 B 8 4 4 4 3] 3 ] B & 84,0 Bom
22 8 4 2 B 3 B 8 4 D g 5] o o B B 71.0 .
23 8 4 8 12 5 B a 4 4 10 a8 v] ] ] & 95,0
24 8 4 a 12 2 B a 0 4 8 a8 v] 3 ] & 77.0 Bom
Pont obtida 196 BB L] Fal 78 168 178 88 56 188 183 24 57 138 132 78
Pont maxima 182 6 144 288 168 182 182 1] ] 240 182 Tz 144 144 144
Taxa de SUCESS0 - pargunts 02,1 59,6 47,2 75,0 47.0 86,5 .7 7.8 58,3 76,8 84,9 33,3 38,6 85,8 81,7
Taxa de sucesso - olyjelive 102.1 506 7.7 75.0 47.0 86,5 1.7 64,6 7H 8 52,6 85,8 a1, 7
egpecilics
Taxa de sucesso - G To.6 75,0 TG, 7




Grelha de Avaliacéo 22 Questao-aula de CN- Turma D

Legenda: [0 = 19) Muito Insuficiente [/ (20 = 49) Insuficiente / £ (70 =E9) Bom J (90 = 100) Muito Bom
Objetivos Compreender o que é &
Gerais ou  |puberdade e como faz parte do Conhecer os sistemas reprodutores Compreender o processo da reproducio humana
Temas crescimento humano a7 10T
ALUNOS 0OE a b - d e i g h i i k I
PERG 1 2. N 41 4.2 51 5.2 5.31. 532 6.1, Tl T2 T3 8. .
COT NEE 12 B 6 12 ] 4 5 5 15 12 8 8 100
coT 8 4 6 12 7 B 8 4 i 10 8 3 [ 6 6 100
1 12 5 ] 4 8 2 5 0 8 3 8 8 64,0
2 12 1] ] 4 4 4 [1] [i] & 3 [i] [i] 330 | Insuficients
3 & 4 ] 0 ] 8 8 4 4 4 4 0 0 [ 0 48,0 Iinsuficients
4 8 4 ] 10 5 ] 8 4 i 10 8 3 [:] [ [ 86,0 Muito Bom
5 ] 4 4 10 0 [ 8 4 4 ] ] 0 0 ] ] 70,0
B 8 4 & 12 3 8 8 [i] 4 & 8 3 0 B 3 79,0
7 8 4 6 12 5 8 8 4 4 10 4 0 3 B B 88,0
8 8 4 ] 12 5 8 8 4 Ll 8 & 3 3 B [ 91,0 Muito Bom
] 5] 4 ] 12 5 8 8 4 Ll 10 & 3 B B B 84,0 Muito Bom
10 ] 4 & 10 7 ] 8 4 4 10 & 3 3] [ [ 84,0 Muito Bom
11 8 4 ] 0 7 ] 8 4 Ll 8 5] 3 ] ] [ 84,0 Muito Bom
12 8 4 ] 12 7 ] 8 4 i 10 5] 3 [:] [ [ 48,0 Muito Bom
13 a 5 0 & 8 4 5 0 12 12 8 8 70
14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 pp | Multo
. Iinsuficients
15 8 4 0 10 5 ] 8 4 Li] 4 8 3 0 [ [ 74,0
16 8 4 0 12 & ] 8 4 4 10 8 3 [ ] ] 3.0 Muito Bom
17 8 4 6 10 2 8 8 4 4 10 8 0 3 B B 87,0
18 8 4 ] 2 ] 4 4 [i] 0 8 8 0 0 [ 3 47,0 Insuficients
19 8 4 ] 10 5 8 8 4 1] 8 4 3 B B B 86,0
20 8 4 ] 10 5 8 8 4 Ll 8 & 3 3 B B 89,0
21 12 0 0 ] 4 4 [i] 0 12 3 8 0 51,0
prd TETSTTHTTE TIETITET B 4 6 8 0 ] ] 4 1] 8 6 3 B 3 B 78,0
Pont obtida 173 T8 76 184 &7 154 146 T0 52 177 143 36 60 137 106 T4
Pont maxima 176 88 132 264 154 176 176 B8 a8 220 176 66 132 132 132
Taxa de sucesso - pergunia 933 286 ET.6 B9, 7 43,5 ar.s 83,0 7.5 50,1 805 84,7 54,5 455 103.8 80,3
W ::;::;i:b"ewo 98,3 88,6 576 69,7 43,5 ar,5 83,0 69,3 80,5 61,6 103,8 80,3
Taxa de sucesso - 06 81,5 70,9 7a.1
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Grelha de Registo de Avaliacao de Matematica- Turma C

REGISTOS DE AVALIAGAO 2.° PERIODO

Disciplina: MATEMATICA 6 “Ano - Turma C Ano Letive 202112022
Aulsas Conhecimentos e Capacidades 50% Comportamento e Classificagso Cloastficacho P
Provistas = Fichas Avaliago e/ou outros instrumentos de | Trab. aula e registo de .ﬁ.t‘l:sn;;as F;$I P
Dadas = avaliagho — 40% obsarvagio — 20%
a|la g 1 H i 3 ‘E % i 3 2
msrumentosoe| = | & |5 | E | 3 P g g 7| g g i - 2| 8 g g‘ﬁ E% i
AVALIAGAD slaflslg|8| e | ~|-|elelzls]2]|z e | 2 | 2 |EF| E|E| B= 33 | 85
slelsgl=s=s]c ez |2 2252 |2 |:c]|s% Bl ElEE| ¢ | 8 g2 I S| 8% l
$1818[8]%]¢ AR ER AR § sl flFlsl=slolgl2s[8]s]° ° |2¢
eonemacoes | 3 |3 |5 |5 |5 | & | cassificaco de 0% o 100% | 3 |aon|CossiTicasdo 0% | poq | Cemficacte 0% e 100 1,400 | 100% 100% | 2 /
4 |2 | ]| a 100% 0% | 10% | 10% | 10%
1 4| 414 |3)3] % ] a0 | 90| 85 [ 54 67 | 27 | a0 | &0 16 | &0 [ &0 [ &0 | &0 | 32 | &7 3 749 66 3
2 31 313]3]3 BS 50 g5 72 63 70 2B 50 B0 11 B0 50 50 50 Fal 57,0 3 60,0 59 3
3 51 514]3]3 7 | M T8 89 62 BB by BD BD 16 BD BD BD BD 32 63,8 3 75,0 69 3
4 31 3)13]3]3 25 26 58 84 51 54 22 oo o0 18 BD BD BD BD 32 60,6 3 71,6 BB 3
5 41 4]13]2]3 14 20 58 78 & 54 2 7O T 14 B0 BD B 70 25 | 464 2 60,5 53 3
5 51 5]15]4]5 35 54 g1 | 100 | &8 T8 kil 100 | 100 20 | 400 | 100 | 100 | d00 | 40 70,2 4 91,1 B1 5
7 5| s 5|55 68| a7 a4 | 100 | o7 87 38 | 10 | 100 20 | w0 | t00 [ 100 ] q00 | 40 | 874 5 98,8 98 5
B 2 2]« 2 | 3 E =] = | =0 0 | s [ s0 | so | so | 20 | 478 2 422 | as 2
9 31 313]2]3 19 | 45 75 63 48 58 23 50 B0 1 50 70 50 50 Iz | 478 2 56,1 52 3
10 HENERERER G 7w | & 47 &1 24 | =0 &0 11 50 | so | sO s0 | 20 | 544 3 55,3 55 3
11 5]l s14]3] 2 [i] 23 47 | 59 57 47 18 | 40 40 8 40 | 40 | 40 40 16 | 566 3 42,6 50 F
12 5|l 51 5]a4a]l4] | 55 [ 40 75 75 30 | &0 B0 16 | &0 | B0 | @D g0 | 32 | 70.0 4 78,1 74 4
13 41 4]14]3]3 24 37 45 El 55 57 23 50 B0 11 BD BO BD B0 24 61,2 3 57,8 60 3
14 5]l 5]14]2]3 19 37 65 58 50 55 22 BO B0 12 BD B0 B B0 24 | 404 2 58,0 49 3
] 41 4]14]4]5 i BO &2 5] 72 Bl 32 BO BD 16 BD BO BO BO 32 71,4 4 80,3 76 5
16 5| 51 4] 4 3 58 a7 &4 a5 &4 55 26 50 BD 13 ] &0 [ &0 24 74,6 4 63,0 [E] 3
7 3] 3]13]3 3 77 19 T3 50 43 &6 18 50 BO 13 &0 &0 60 &0 24 50,6 3 55,5 53 3
] 5| 5] 5| 4] 4 F 76 a3 a4 BE BE 35 100 | 100 20 100 | 100 | w0 [ 100 | 40 78,8 El 95,1 BT 4
19 3] 3]141]3 3 18 35 5L ar 54 56 23 50 B0 11 B0 ] 50 50 F-] 59,0 3 56,1 58 3
20 L EEN N R 17 30 55 74 22 46 18 50 50 10 50 50 50 50 | 20 | 498 2 48,2 49 2
H 5] 51515 ]5]| & BE a3 g2 92 Ll 3 | 1o | 100 20 | 100 | 100 | 100 | 100 | 40 934 5 96,5 95 5
F-] 51 5]15]5]5 3% 78 67 | 100 | 70 Fi) 32 | 100 | 100 20 | 00 | 100 | 100 | 100 | 40 91,6 5 91,6 92 5
=] 5] 5]5]5]5 dd 73 6 90 85 Bl 32 | 100 | 100 20 | w0 | 100 | 100 | w0 | 40 924 5 92 4 92 5
24 3] 5]15]5]5 30 BB g3 | 100 | &7 B2 33 | 100 | 100 20 | 100 | 100 | 100 | qo00 | 40 96,0 5 92,8 94 5
4| a3z I 2




Grelha de Registo de Avaliacdo de Matematica- Turma D

Disciplina: MATEMATICA

REGISTOS DE AVALIACAD 2.° PERIQDD

6% &no - Turma D

Ano Letive 2013/2020

Aulss:

Conhecimentos e Capacidades §0%

Comportamento & Classificagdo Classificacio Final
Provisias = Fichas Avaliacdo efou outros instrumentos de | Trab. aula e registo de “Ltg:;” F1'$I °p
Dadas = ANERAE avaliagio — 40% observagio -— 20%
: ‘S 3 1§ 1§ o H ‘E a2 ‘E o § 2 o
AHHHHE ii2]; §|2 ; | %= $= | 3
INSTRUMENTOSDE| -~ |5 |» |~ | & 2 = E ] .E_ E - . |3 F .E_ é E g 3 E&#
AVALIAS IHE S8 E s sl lzléels]d]d = | f] 2|58 1B RE 53 | 35
SlElsls 81884 gl 8| c e8| 8| 225|658 a% i af | 8%
2|3 § § § b - - - - B = |- | f 1 z1l=1z2 [ 812zl S51= EF
E E = = = 'j i Cassificacio 0% Classificoglo 0% a 100% E Lo
POMDERACOES 2l |2|3]|8 | £ |Cassificagio de 0% a 100% = |40% 20% 40% | 100% 100% | =
4 |la |la]a]la a 100% 10% | 10% | 10% | 10%
1 3laja2]z]z o [} 33 38 [1] T 10 [ 1 10 10 10 10 4 16,8 2 12,1 14 2
2 2|1 2]13]2]2 0 35 13 0 [] 10 1] 1 10 10 10 10 4 6,0 2 11,4 g F]
KX 21 2]12)12]2 a0 [1] 36 2% | A & 10 10 50 50 50 50| 20 31,2 2 30,2 E3 | 2
4 s s5]s5[s]s] o g0 | se | a5 | 88 EAEA R 20 [ w00 | w00 qo0] qoo | 40 | 900 5 96,8 93 5
& 3|l 2]lz)12]2 a0 [1] 14 36 19 T 10 10 2 40 40 40 40 16 34,2 2 24.9 30 2
| & | 4|1 3]3]3]2z2 i 16 54 32 1] 10 0 0 o 0 0 0 0 0 50,8 3 10,2 3 2
| 7| 4| 4a]a]lal]a 7 45 | B8 49 76 75 30 | =0 a0 18 a0 an | a0 a0 | 36 86,6 4 838 B5 4
s 4|l 3]3)13]3 a 14 | a7 | as | 37 46 | 18 | a0 | 40 8 40 | 40 [ 40 | 40 | 16 | 564 3 42,4 49 3
9 51 5]5]15]5 o BB a3 94 a2 B9 36 | 100 [ 100 20 | 100 [ 100 [ 100 [ 100 | 40 92,2 5 95,5 94 5
10 5| 5|5]4]s [V B | 24 [ 100 | 85 38 | w0 | o 20 | wo | 100 | 10| 1o | 40 70,0 4 98,1 B4 5
[ | 4| 4a]a]a]a 1 7 R a7 61 78 EL 70 70 14 a0 ap | a0 a0 | 36 69,8 3 81,3 76 4
E 4| 4] 4] 4] 4 i 78 &4 a5 83 BS 34 70 70 14 T o0 o 1 36 78,8 F] B4.1 B1 4
13 413|332 [i 18 43 3 | 21 12 40 40 8 40 40 40 40 16 60,0 3 35,8 48 2
14 2|l 221212 i - 2 0 [] 0 [/ [] ] ] [i] ] [1] 6,0 2 0.4 3 2
K 5|1 5]|4]5] 4 [i 5o [55 75 T 7 E1 100 | 100 20 | 100 [ 100 [ 100 [ w00 | 40 90,8 5 90,7 9 4
E3 5]l 5] 5]5]5 [} a3 g5 | 100 | s a1 37 | w0 | 100 20 100 [ 100 [ w0 [ w00 | a0 94 .4 5 96,5 95 5
[ 7| 4] 4]4)]4]3 o 65 58 93 Gl 2l 28 &0 &0 12 &0 ] &0 60 | 24 754 4 64,4 70 3
K3 EBERERERE [} & 85 43 16 15 40 40 [] 40 40 40 40 16 60,0 3 39,3 50 2
[ 5] 41 3]413]4 [V BO T2 78 43 Bl 32 | w0 [ 100 20 a0 on oo o0 | 36 61,0 3 BE.3 75 4
20 4| 5] 4]5]5 i 48 o0 94 20 Bl 32 | 100 | 100 20 100 | 100 | 100 [ 100 | 40 90,0 5 92,3 91 5
H 31 3]3)12]2z2 a0 [1] 53 26 8 9 40 40 8 40 40 40 40 16 334 2 32,7 33 2
2 4] 4] 4] 3 3 i 22 72 75 T8 25 &0 B0 12 B0 60 &0 B0 24 53,8 3 60,8 57 3
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Grelha de Registo de Avaliagdo de CN - Turma C

REGISTOS DE AVALIACAO 2.2 PERIODO

Ano Letivo 20212022

6.2 Ano - Turma C

Disciplina: CIENCIAS NATURAIS

Média
Mauima
Minimo

MNegativas
Fasitivas

|euy ogieayEse D wr | || | | | e | o | | | | ) e e | T
A
.m oE AR OV
e
M dzidtopdeoyssey  (FIEEIRIEIZIDISIB RS BIHR(EE 2RI S LSS
[ —pT mJsﬁsaa,mm.sasssnr.r.snsnsai.s
jeuy ol yEs e = &~ R &R E S ER|E|2|e|R|E|S| 6 R =8 R =8
]
.m gi"u oF |oF |oF | W | | WA || | ||| wA | wa | en e
s
m I - =S PR R R
m P U €1 m EAET LB TE E B R B R R B EIEE A E R R
m ofSERI00 mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm
a LETTRET T T I
P mmwwmwwwwmmmmwwmwmmwwwwwww
2
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Grelha de Registo de Avaliagdo de CN - Turma D

Disciplina: CIENCIAS NATURAIS

REGISTOS DE AVALIACAD 2.2 PERIODO

6.2 Ano - Turma D

Ano Letivo 2021/2022

Conhecimentos e Capacidades 60%
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Anexo Y.
Indicadores de
avaliacdao dos
Objetivos Gerails e
Instrumentos de
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Tabela A11.
Indicadores de avaliacdo dos objetivos gerais e instrumentos de avaliagéo.

INSTRUMENTOS
DE AVALIACAO

1. Desenvolver a motivacéo e a autonomia no processo de aprendizagem

INDICADORES DOS OBJETIVOS GERAIS

da Matematica;

1.1. Demonstra iniciativa em patrticipar;

1.2. Constréi conhecimentos em colaboragéo

com OsS pares;

1.3. Descreve 0s processos e estratégias | Grelhas de Observacao;
utilizadas;

1.4. Justifica o0s processos e estratégias
utilizadas.

2. Desenvolver atitudes e valores no ambito da Educacéo Sexual;

2.1. Reconhece a multiplicidade e variabilidade

de relacGes interpessoais; o
Questionario inicial e

2.2. Distingue sexo de género; _
final.

2.3. Rejeita esterettipos de género de natureza

discriminatoria.

2.4. Reconhece as altera¢gbes provocadas pela
puberdade _
__ i Grelhas de Avaliagéo.
2.5. Distingue 0s sistemas reprodutores
humanos.

3. Desenvolver competéncias de trabalho colaborativo

3.1 Coopera com o colega, para a obtencgéo de

um objetivo em comum;

, — Grelha de Observagéao
3.2. Respeita a opinido dos colegas;

3.3. Auxilia o colega.
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Anexo Z. Grelhas
de Avaliacado
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Anexo AA. Graficos

Atividades de Exploracao



Grafico A21.

Primeira Atividade de Exploragdo- Turma C

Grelha de Avaliacao
Turma C
Primeira Atividade de Exploracao, em grupo.
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Grafico A22.

Ultima Atividade de Exploracdo- Turma C

Grelha de Avaliacao
Turma C
Ultima Atividade de Exploracdo, em grupo.
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Grafico A23.

Primeira Atividade de Exploragdo- Turma D

Grelha de Avaliacao
Turma D
Primeira Atividade de Exploracao, em grupo.
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Grafico A24.

Ultima Atividade de Exploracdo- Turma D

Grelha de Avaliagao
Turma D
Ultima Atividade de Exploracdo, em grupo.
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Anexo AB. Resultados
guestionario Educacao

Sexual



Resultado do Questionario: Educagao Sexual

6°C
QUESTIONARIO INICIAL QUESTIONARIO FINAL
Indicadores Indicadores
o
@ ‘. 3 @ * sl
28 o e 2 g9, 8 QeT @ g gBLg
2TV w3 D c =0l agg ETO 0T o 8 =025
L m©TO c -0 DOV = L oo o =S D O @ +=
cvsda £% TS 00E cos89 2 oocg
Nome do Aluno 882 g0 2 g X3 6 sE §E§mm £a ¥z o=
85338 a3 S22 E 559 e z o 8T E
Xrsot g i o PNsgc o KXo o-g og @ FL5
35 E o % Ng T2 S5 E 1 NFEOD
—ES = ~Ng ® © —EZ = o © 5T
o o i g}

A el mem

- B I

Total “Cumpriu completamente” 5 (27.,8%) 1 (5.6%) 8 (44,4%) 12 (66,7%) 9 (50%) 15 (83,3%)
Total “Cumpriu parcialmente” 8 (44.4%) 4 (22,2%) 7 (38,9%) 4 (22,2%) 0 (0%) 2 (11,1%)
Total “N&o cumpriu® 5 (27.8%) 13 (72,2%) 3 (16,7%) 2 (11,1%) 9 (50%) 1 (5.6%)

Total 18 18 18 18 18 18 181




Resultado do Questionario: Educacéao Sexual
6.°D

QUESTIONARIO INICIAL

QUESTIONARIO FINAL

Indicadores

Recanhece a
multiplicidade e
variabilidade de

relagbes

interpessoais;

2.1

2.2. Distingue sexo
de género

2.3. Rejeita
esteredtipos de
genero de natureza

discriminatéria.

Indicadores
@ e
oo .. (3] ;
8ed 8l 35 | g3, ¢
0T D w g (= = @ m Q0
£E8883| =% S oo
Nome do Aluno STE2¢ 8 B o 2= 555
Gonog 2 0o . @ (== £
rssocg o9 J8HCo
. = ] . —
—EZ = N g 3 S
(4]
Valentina
Total “Cumpriu completamente” 4 (33,3%) 1 (8,3%) 9 (75%)
Total “Cumpriu parcialmente” 1 (8.3%) 0 (0%) 3 (25%)
Total “N&o cumpriu” 7 (58,3%) 11 (91,7%) 0 (0%)
Total 12 12 12

I e

10 (83,3%) 10 (83.3%) 11 (91,7%)
1(8,3%) 0 (0%) 0 (0%)
1 (8,3%) 2 (16,7%) 1 (8,3%)
12 12 12
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Anexo AC. Graficos
Competéncias de

Trabalho

Colaborativo



Grafico A25.

Primeiro Trabalho de Grupo- Turma C

Grelha de Avaliagao
Turma C
Primeiro trabalho de grupo.

20
15
10
5
0 | | || || - ||
Indicador 3.1. Indicador 3.2. Indicador 3.3.
B N3o adquirido Em aquisicdo  m Adquirido  ® N3o observado
Gréfico A26.

Ultimo Trabalho de Grupo- Turma C

30
25
20
15
10
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Ultimo trabalho de grupo.
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Grafico A27.

Primeiro Trabalho de Grupo- Turma D

Grelha de Avaliagao
Turma D
Primeiro trabalho de grupo.
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Gréfico A28.

Ultimo Trabalho de Grupo- Turma D

Grelha de Avaliagao
Turma D
Ultimo trabalho de grupo.
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Anexo AD. Transcricoes
das tarefas
implementadas para o

estudo



e SCRATCH JUNIOR

Da-se a leitura do texto, pela investigadora em voz alta. A atividade € projetada no
guadro, a turma esta a dispersar e a falar para o lado.

Investigadora: Meninos, pode nao parecer, mas o que estamos a fazer € matemética,
ndo estamos a brincar numa aplicagéo nova.

Maria: O qué? Isto é matematica?

Investigadora: Sim, é! E uma parte muito interessante da matematical!

A sessdo continuou com a passagem do cédigo disponibilizado no Caderno do
Pensamento Computacional para a mesa de programacao da aplicagdo. Apos alguma
discusséo e exploragdo da aplicacdo, os alunos fazem com que o programa se inicie e
apercebem-se que, em vez do TIC bater a porta de casa, bateu na garagem.

Os alunos, face a atividade de identificagéo do erro no codigo, leram, passo a passo, a
descricdo do percurso e compararam com 0s blocos definidos (Decomposicéo e
Depuracao). A investigadora optou por ler ela prépria a descricdo, uma vez que algumas
das criancas ainda se encontram em niveis elementares na leitura. Chegando ao passo

“andou 5 passos para a direita”, os trés alunos facilmente identificaram o erro.

Jodo — J& vi um erro! (Depuracao)
Investigadora - Boa, que erro encontraste?
Jodo — (apontou para o a seta para cima com 0 4)

NN e =
UL S & 9P @@ us b| Bl L] |

I::I K] 'b hd g G R < =y
15 11 ) syl L 12 1 )
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Investigadora — E porqué que € um erro?

Jodo- Porque aqui esta 5, mas aqui esta 4.

i
)
—7\_)—

C
!
w

Investigadora - Ok e tu achas que tem de subir o mesmo que desceu, € isso?

187



Joao - Entdo, é a mesma distancial
Investigadora — Muito bem, ndo queres explorar melhor o codigo todo?
Jodo — (pensa um pouco) Ah ndo, porque deste lado desce 6 ao todo, e deste lado subiu

6 também, porque 4+ 1+1=6

Investigadora — Porqué que relacionaste estes blocos?(Decomposicao e

Reconhecimento de padrbes)
Jodo - Porgue o TIC vai e muda de ideias, entéo volta para tras. Nao € para tras, mas

volta para o outro lado da estrada onde estava antes.

Pedro — O 8 para a direita ndo existe! (Depuracéo)

Maria — O 1 para cima também nao! (Depuracéo)

Investigadora — Boa, encontraram erros. Como € que 0 Vao conseguir corrigir?

Pedro — Vou riscar!

Investigacdo- No papel podes riscar, sim, mas e no programa?

Pedro- No programa apago e mudo o que esta mal. (Algoritmia)
Investigacdo — Maria, conseguiste fazer com que chegasse a porta da casa?
Maria — N&o consigo apagar! Ah, ja consegui!

Pedro- Mas eu néo consigo e ja corrigi! (Algoritmia) Nao vai para o certo...
Investigadora — Ja experimentaste?

Pedro — Ja! Nao da... (Depuragéo)

Investigadora — Ok, vamos ver juntos entdo! Como fizeste?

Pedro- Cliquei aqui (aponta para o sinal da bandeira)

Investigadora- Pois, mas antes disso... Onde comeca o TIC?

Pedro — Ah, ndo comeca no sitio certo. Arrasto para a casa?

Investigadora- Jodo, sabes ajudar o teu colega? Como é que voltamos a posi¢ao
inicial?

Jodo — Eu sei! (Aponta para o sinal T ), clicas aqui!

Investigadora- Como é que descobriste para que servia este botdo?

Jodo- Fui experimentando...

Maria- Mas também esta escrito aqui (aponta para o enunciado)

Joao- Ah, mas eu nao li.
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Investigadora — O papel gue vos dei serva para ajudar-vos. Bem, agora sim, vamos

ver se ja da!

Depois os alunos passam para o Caderno do Pensamento Computacional,
desenhando, o cédigo que criaram, ja com as corregdes feitas.

Maria - S6 ndo d& se o codigo estiver mal.

Pedro - Nao, nao! Eu tinha o codigo bem e nao deu porque ele estava no sitio errado.
Maria - Sim, isso também...

Investigadora- Entdo quais s&o 0s passos que temos de fazer para dar certo?
Maria- Temos de corrigir, depois meter [0 boneco] no inicio... (Algoritmia)

Jodo- E temos de tentar... temos de clicar na bandeira para comecar e ver se
conseguimos. (Algoritmia)

Jodo — Vé, se comecgar aqui onde vai...

Cada um experimenta um ponto de partida aleatério, em jeito de brincadeira, depois
voltam a tarefa e desenham os codigos a que chegaram.

Cddigos desenhados pelos alunos:

A 84l
2 A2 /AL il
T <

’N"-"-‘(.‘ q 1 7

e ¢ \ 67 /4
AU

Figura 7. Desenho da Maria.

e MINECRAFT CODE
JOAO

Cumpre com os niveis 1, 2 e 3 de forma muito imediata, sem quaisquer hesitacdes.
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No nivel 4 surge um novo bloco: “repetir até ao objetivo” que, inclusive, aparece
automaticamente na area de trabalho.

Minecraft: Viagem Aquatica LT T I Q=

MIHECRAEY et

m Use o bacalhau para alimentar o golfinho ![null][0]. Use um bloco de repeticdo para atravessar o m

[] oceano mais rapido.

.
-l -y

-

Blocos Area de trabalho: : 2 / 3 blocos

segue em frente quando executar

repetir até o objetivo
VT esquerda G

repetir até o objetivo

I B Executar

A investigadora repara que o aluno apagou a sugestdo da aplicagdo e comegou do
inicio, com a seguinte area de trabalho:

Minecraft: Viagem Aquética ...@ e E
MIHECRAR\ Instrucoes

m Use o bacalhau para alimentar o golfinho ![null][0]. Use um bloco de repeticdo para atravessar o m

| oceano mais rapido.

Blocos Area de trabalho: : 8 / 3 blocos

segue em frente quando executar
segue em frente
LT Y esquerda O v | segue em frente
segue em frente
repetir até o objetivo segue em frente
segue em frente
segue em frente

segue em frente

[ F Executar

Investigadora- Estas a ir muito bem, mas ja reparaste no novo c4digo?

Jodo- Como assim o novo codigo?

Investigadora- “Repetir até ao objetivo”, ja experimentaste? (apontou para o bloco)
Jodo- Mas eu quero fazer assim! (Algoritmia)

Investigadora- Ok, mas ficas entdo com o desafio de, depois, fazeres 0 mesmo, mas
com o c6digo novo.

O Joéo executa o codigo que ja tinha colocado e aparece a mensagem seguinte:
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Quebra-cabecas 4 concluido.
Parabéns! Também é possivel
conclui-lo com 3 blocos.

Acabaste de escrever 7 linhas de cédigo!

No total, ja escreveste 27 linhas de codigo.

Conzinlzire

» Mostrar o cédigo

Devido as dificuldades e leitura do aluno, a investigadora |é a mensagem em voz alta.
Jodo- como assim com trés blocos? (Otimizacao do Processo)

Investigadora- Sim, consegues cumprir com o que é pedido usando apenas trés blocos
de cddigo.

Jodo- Esta bem, vou fazer.

; - '} Minecraft: Viagem Aquética LX ] @ ] Acabei! Iniciar sess30 o =
YTy T 1% i
MIHECRREY intructes
m m Use o bacalhau para alimentar o golfinho ![null][0]. Use um bloco de repeticao para atravessar o = ETIDS

’ oceano mais rapido.

Blocos Area de trabalho: : 3 / 3 blocos

segue em frente
repetir até o objetivo
virar & segue em frente

repetir até o objetivo

(O aluno cumpre apercebe-se do que deve fazer e cumpre com a tarefa rapidamente,
criando um novo cédigo com os 3 blocos sugeridos)

Jodo- Ja esta!
Investigadora- Foi mais rapido assim ou como fizeste da primeira vez?
Jodo- Assim, mas eu nao sabia...

No nivel seguinte, nivel 5, o0 aluno consegue imediatamente construir o codigo com 0s
5 blocos sugeridos pela aplicagéo.
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Minecraft: Viagem Aquética Q..Oo 9 =
o LLhl = M 15 ) ol Stueoes

P Ha uma concha de nautilo ![null][0] escondida em algum lugar. Explore o naufrégio para encontrar o m

bau €

Blocos

segue em frente quando executar

repetir até o objetivo

T direita O + Y direita o~
segue em frente

repetir até o objetivo segue em frente

Minecraft: Viagem Aquatica L L 1 Yol I Acabei! o -
L Lk L= 315 ol Instrucdes

Aqui esta congelando! Pegue um salmo | no caminho até as ruinas subaquéticas. — e

Blocos Area de trabalho: : 6 / 10 blocos

segue em frente man-:ut.
[ Y direita O
L TaY direita U v | segue em frente

segue em frente
repetir até o objetivo segue em frente

virar & CIEEXED

repita EJ vezes

isto:

I } Executar

Investigadora- Repara na quantidade de blocos que eles sugerem... Achas que se
continuares assim consegues chegar ao objetivo com 10 blocos?

Jodo- ja tenho um, dois, trés quatro, cinco, seis... e 0 boneco chega aqui
(Decomposicao) (aponta e executa). Nao vai dar com 10. (Algoritmia)

Investigadora- entdo o que podes fazer para conseguires?
Jodo- Os blocos novos... Quais s&o? (Otimizagao do processo)

Investigadora- “Repetir até ao objetivo” e “Repita 3 vezes isto”, mas o 3 podes mudar
para o que quiseres.

(o aluno continuou o cddigo, agora incluindo os blocos novos)
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Minecraft: Viagem Aquatica L X X JoX I Acabeil 0 =
MINECRARY st

Aqui esta congelando! Pegue um salméo no caminho até as ruinas subaquaticas. m

Blocos Area de trabalho: : 10 / 10 blocos

segue em frente quando executar

) direita o v

virar a3 CIZEEED segue em frente
segue em frente

repetir até o objetivo segue em frente
virar a
repita (3 vezes

— isto: | segue em frente
repita EJ vezes

isto: repita [ vezes

isto: | segue em frente

Investigadora: ja tens um grande cédigo, ndo queres experimentar, para ver como
esta a correr?

Minecraft: Viagem Aquatica LT T I3 Acabeit Q=

Instrucdes

Aqui esta congelando! Pegue um salmao no caminho até as ruinas subaquaticas. @ m
B Most

Blocos Area de trabalho: : 10 / 10 blocos Recomegar <> Mostrar o cédig

segue em frente m
L 1T direita U v |
LCTEY direita U v | segue em frente
segue em frente
repetir até o objetivo segue em frente
virar &
repita [£) vezes

isto: | segue em frente
repita EJ vezes

isto: repita EJ vezes
isto: | segue em frente

I F Executar

O aluno executa o codigo e rapidamente apercebe-se de um erro e corrige-o (virar a
direita para virar a esquerda). (Depuracao)

Volta a executar o codigo e ndo se apercebe que houve um erro, tendo o boneco
andado 1 vez a mais para a frente, batendo na parede.

Jodo- agora € virar para a direita, ndo €?
Investigadora- mas n&o houve um erro antes? (Depuracao)
Jodo- deixa-me ver... (executa de novo o programa). Ja sei, andou um a mais.

O aluno procede as alteracdes necessérias, decidindo tirar uma vez as quatro do
primeiro bloco que repeti¢cdo que colocou.
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. Minecraft: Viagem Aquatica Acabei!

_ MIMELRAE\ bwirusdes

Aqui esta congelando! Pegue um salméo no caminho até as ruinas subaquéticas.

Blocos Area de trabalho: : 11 / 10 blocos

segue em frente [ quando executar
LT Y direita U v |
LCT Y direita U v | segue em frente

segue em frente
repetir até o objetivo segue em frente

T ¥ esquerda U v |

ﬂ d w repita [ vezes
3 Pl isto: | segue em frente
;"ﬂc - - repita [ vezes

[ isto: repita ) vezes

isto: | segue em frente

rar a
| ¥ Executar

Investigadora- Vamos experimentar?

Jodo- Acho que vai dar... (executa o programa) Ah, espera, falta andar para o lado.
(Depuracgéo)

Investigadora- Quantas vezes tem de andar?

Joédo- Repete 3 vezes.

Minecraft: Viagem Aquatica ...0. Acabei!

e LRk nstiucoes

Aqui esta congelando! Pegue um salméao no caminho até as ruinas subaquaticas.

8l ea de trabalho:

segue em frente
virar a
LLCTA Y direita U v | segue em frente
segue em frente
repetir até o objetivo segue em frente
virar a
repita EJ vezes

isto: | segue em frente

repita [EJ vezes

isto: repita [E) vezes

isto: | segue em frente

] } Executar L
repita [ vezes

isto: | segue em frente

O nivel chega ao fim e a seguinte mensagem aparece:
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Quebra-cabecas 6 concluido.
Parabéns! Também é possivel
conclui-lo com 10 blocos.

al, ja escreve

» Mostrar o cédigo

Yol 2l tapize Copnrintizige

Jodo- Eu sei que dava com menos. (Otimizacéo do processo)

Investigadora- Como é que fazias com menos? Nao queres experimentar?

Jodo- Nao vou fazer outra vez...

Investigadora- Entdo explica-me como é que mudavas para ficar com menos blocos.

Jodo- Aqui, segue em frente 3 vezes podia meter o de | = Lo
repetir cor-de-rosa e... (fica a pensar um pouco) (Algoritmia) BEGEEES

. . . repita [EJ vezes
Investigadora- E os dois cor-de-rosa seguidos que tens, 8

como é que podiamos muda-los?

) L irar
Jodo- Hm... Ah, ja sei! Repete 6 vezes. highadid °-C S

repita [ vezes
Investigadora- Porqué 6 vezes? isto: [ segue em frente

isto: | segue em frente

Jodo- Porque 3 deste e os 3 deste. virar a

~ . . o~ repita vezes
(o programa néo foi alterado, mas, pela discusséo, o que o ita €

aluno quis dizer esta ilustrado na imagem seguinte e
apresenta realmente, menos blocos)

isto: | segue em frente

Os restantes niveis, o aluno fez autonomante.

MARIA

A aluna, logo no segundo nivel apresenta algumas dificuldades.

MIHELRRAEX instres

iy Usar um barco é bem melhor do que nadar no mar aberto. V4 até o final do cais e suba a bordo. m
> Mostrar o codigo

Blocos Area de trabatho: : 4 / 5 blocos D Recomecar

segue em frente |"quando executar
Y cireita U v ]

LI diroita U v ] segue em frente
segue em frente

F Executar

Maria- Foi para o mar...
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Investigadora- Ui, o que ter& corrido mal?
Maria apaga o codigo todo e volta a comecar. (Depuracao)

Maria- Entdo, vem aqui [aponta um caminho em frente], vira a direita e vai.
(Decomposicao)

Ll k= M1 ) ol InstrucBes
Usar um barco é bem melhor do que nadar no mar aberto. Va até o final do cais e suba a bordo. .[5 =AU ETIIS

Blocos Area de trabalho: : 5 / 5 blocos

segue em frente quando executar

segue em frente

e direita o~ KU direita O
segue em frente
segue em frente

I P Executar

A aluna executa o programa e chega ao obijetivo.

Investigadora- Muito bem!

Os niveis 3 e 4 foram realizados autonomamente pela aluna, sem grandes dificuldades
e conseguindo usar os codigos novos.

No nivel 5 a aluna Ié o que é pedido “Ha uma concha de nautilo escondida em algum
lugar. Explore o naufragio para encontrar o bau!”, em voz alta.

MM LRAE A s

@  Hauma concha de nautilo I[nullJ[0] escondida em algum lugar. Explore o naufrégio para encontrar o LAY ETIS

¥y bau €

segue em frente quando executar
LCI] direita U v )

repetir até o objetivo

I } Executar

Maria- e a tartaruga?
Investigadora- Dizem alguma coisa sobre a tartaruga, no enunciado?
Maria- N&o... Entdo deixo. (Abstracéo)

(A aluna prossegue com a programacao e cumpre com o objetivo facilmente)
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PEDRO

O aluno apresentou desde o inicio, no nivel 1, alguma dificuldade em perceber o que
deveria fazer, ao contrdrio dos colegas que conseguiram comecgar logo a
experimentacdo de forma mais instintiva.

Pedro- Nao da! (com alguma frustragao)

Investigacdo- SO tens um para a frente. Ele s6 tem de andar um?
Pedro- Um, dois! (Algoritmia)

Investigadora- Entéo, o qué que tens de fazer?

Pedro- (mete o bloco sem estar conectado com o bloco inicial e clica em “executar’) Mas
ndo da!

Minecraft: Viagem Aquéncam Acabeil 0 =
MIrELRRE Y e

™ - -
B Vocé precisa de suprimentos para a viagem adiante. Colete um barco de um bau ![null][1) Y ETI0S

Blocos

segue em frente quando executar

segue em frente

LLL R ] esquerda U v |

segue em frente

I } Executar

Investigadora- tens de colocar colado para ser um codigo.
Pedro- Ah, ok! (Coloca o bloco corretamente e cumpre com o nivel 1).

Investigadora- Boa!

MIMELRRKRE A strictes
M A o " = Jlzge
i Vocé precisa de suprimentos para a viagem adiante. Colete um barco de um bad ![null][1]. SAIYETIOS

Blocos

segue em frente quando executar

segue em frente

LCTaR Y esquerda U v | segue em frente

Igbb Executar
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No nivel 2, o aluno conseguiu comecar 0 programa, no entanto apresentou alguma
dificuldade em percecionar a disposi¢éo do boneco.

Pedro- ele esta virado?
Investigadora- Onde te parece estar a cara?

Pedro- esta de costas, por isso € para (para para pensatr, utiliza os bragos para distinguir
a esquerda da direita) a direita! (Abstracao)

Investigadora- Isso mesmo, muito bem! Continua.

Minecraft: Viagem Aquética m Acabell 9=

JINEFERET X
MINHELRAE s
m = Me
[ Usar um barco é bem melhor do que nadar no mar aberto. V4 até o final do cais e suba a bordo SYETIOS

Blocos

segue em frente | quando executar

segue em frente
CTa Y diroita o~ Il RUCANY direita © v |
segue em frente

segue em frente

I F Executar

O aluno cumpre com o nivel 2 e resolve o nivel 3 autonomamente.

e« ROBO DOC

Encarregue: MARIA
A atividade comeca com a identificagdo do Ponto de Partida e com o posicionamento
do robd neste espaco. A investigadora |é as instru¢cdespresentes no Caderno do
Pensamento Computacional.

BIBLIOTECA

Investigadora: Muito bem, ja encontraste a biblioteca, certo? Cada quadrado é uma
setinha e agora tens de escrever aqui (aponta para o caderno do Pensamento
Computacional) o qué que o robd tem de fazer para chegar a biblioteca.
Maria: Hmm... Para a frente, para a frente, vai apanhar o bilhete e... (Algoritmia)
Investigadora: Mas porqué que ele vai apanhar o bilhete?
Maria: Ah, ndo... O bilhete é do cinema. (Abstracéo) Ele precisa do qué?
Investigadora: Ele agora s precisa de chegar a biblioteca.
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Maria: (desenha o cdédigo seguinte, ao desenhar a 3.2 seta, para, volta ao inicio
mentalmente e a olhar para o tapete.) (Depuracao) Como é que eu fago para ele virar?
Investigadora: Podes desenhar uma seta como a que esta no robd, para a direita ou
para a esquerda.

Maria: Para a esquerda. (Risca e desenha seta para a direita). Ah, enganei-me de novo!
(Depuracao) (Risca a 42 seta e desenha seta para a esquerda).

Investigadora: Depois, 0 que tem de fazer?

Maria: Andar para o lado (desenha seta para o lado esquerdo) (Algoritmia)
Investigadora: Ok, entdo ele vira e depois anda para o lado?

Maria: Nao! Vou precisar mesmo de uma borracha (pede borracha, apaga) € para a
frente do rob6 (desenha duas setas para a frente).

1f-we 9 T8 k|

A Maria passa entdo o codigo para os comandos do rob6 e pressiona OK. Confirma os

passos todos. (Depuracao)
Maria: Chegou!
Investigadora: Muito bem, entéo este cédigo funcionou ou ndo?
Maria: Funcionou! E agora?
LIVRO + BIBLIOTECA
Investigadora: Vamos ler o resto das indicagdes. Agora queremos que chegue primeiro
ao livro e s6 depois a hiblioteca.
Jodo: Eu sei!
Pedro: Vai devolver o livro.
Maria: Primeiro para chegar ao livro (Decomposicao)... um para aqui, um para aqui, um
para aqui. Vai passar pelo cao, vai ali e vai ali. (desenha o cédigo que dita) (Algoritmia)
Jodo: Ha um caminho muito mais rapido! (Otimizacao do processo)
Maria: Mas eu nao vou fazer isso.
Investigadora: Ela agora vai fazer o que quiser, mas depois podes partilhar.

Maria: (desenha o cddigo assinalado)

Investigadora: Ok, entdo achas que ja chega I14?
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Maria: Ai, espera, nao! Porque eu fiz, um, dois, trés, quarto... e ainda tenho de virar um.

(desenha seta de virar a esquerda e passa o cédigo para o robd) (Depuracao)

(O robd anda uma casa para fora do tapete)

Todos: AH!

Maria: E menos um! (Depuracéo)

Investigadora: Ok, entdo corrige la o que fizeste! Podes escrever em baixo a tua
segunda tentativa.

Maria: (desenha o novo cédigo assinalado)

Maria: (passa o0 novo cédigo para o robd) Ah, falta um para ali! (Completa o cédigo e
volta a passa-lo para o robd) (Depuracao)

Maria: Chegou! Finalmente!
Investigadora: Entdo, achaste dificil ajudar o Robd?
Maria: Pensei que ia ser mais facil...

Investigadora: Porqué? O que foi dificil?

Maria: Ter de estar sempre a tentar (Depuracéo)... Mas eu gostei!

Encarregue: PEDRO
A atividade comeca com a identificagdo do Ponto de Partida e com o
reposicionamento do rob6 neste espaco.
CINEMA

Investigadora: Vamos la, agora tu tens de chegar ao Cinemal!
Pedro: (desenha o codigo, enquanto olha para o tapete e tenta manusear o robd.)
Investigadora: Nao podes mexer no robd. Tenta s6 mentalmente! (Abstracéo)
Pedro: Ele andou dois. (rodou o corpo para se meter na perspetiva do robd). Anda um

para ali, e... (desenha o cédigo completo) (Algoritmia)
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44514

Investigadora: Entdo agora vamos ver se bate certo!
Pedro: (passa cadigo para o robd).
Todos: Chegou!
BILHETE DO CIEMA + CINEMA
Investigadora: Muito bem! Agora tem de passar primeiro pelo bilhete! O qué que temos
de fazer?
Pedro: Ah, ja sei! (desenha silenciosamente o codigo e mexe o0 corpo consoante a
direcao do robd)

ATE
R N

Investigacdo: Ok, achas que esta certo?

Pedro: (verifica mentalmente passo a passo) (Depuracao) Sim! (passa para o robd)
Todos: Chegou!

Pedro: Por agora quem é que esta a ganhar?

Maria: Eu ndo consegui logo...

Investigadora: Nao ha vencedores, cada um tinha uma misséo diferente e
conseguiram todos cumprir a missdo. As tentativas e as corre¢cdes fazem parte da
missao.

Pedro: Mas se fosse eu fui mais rapido (provoca)

Maria: Nao é competicao!

Encarregue: JOAO

A atividade comeca com a identificacdo do Ponto de Partida e com o
reposicionamento do rob6 neste espaco.
e CAMPO DE TENIS
O Joéo encontrava-se na posicdo assinalada com X e, antes de comecar, pediu para

mudar para a posicao assinalada com XX.
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Investigadora: Porque pediste para mudar de lugar?

Jodo: Porque fica mais facil...

Investigadora: Boa, boa! E bem pensado.

Maria: E € melhor para programar!

Jodo: (comeca a escrever o codigo sem hesitagfes) Vira assim (indica com o corpo a

mudanca de direcdo) (Algoritmia)

Investigadora: Virar assim € virar para que lado?
Jodo: para aqui (levanta braco esquerdo)
Investigacdo: e esse lado que nome tem?
Jodo: para a esquerda!
Investigadora: Esquerda? Estas a dar um quarto de volta para a...
Todos: Direita!
Jodo: (passa o codigo para o robd)
e RAQUETE + CAMPO DE TENIS

Investigadora: Muito bem, chegou! Agora tem de ir buscar a raquete e depois chegar ao

campo. Programa Ia!
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Jodo: Ja esta! (passa cbdigo para o robd, engana-se a passa-lo, volta ao inicio)

(Depuracao)

Ao passar o codigo para o robd, o Jodo faz alteragdes ao mesmo e hesita.
(Depuracao)
Investigadora: estas a mudar o programa que escreveste? Porqué?
Jodo: Entdo, assim ia um em frente, depois virava, andava um, dois...
Investigadora: OK...
Jodo: Ah pois, tem de ser trés. O qué? (confuso). Ok, depois vira a direita e anda.
(Depuracao)
Investigadora: Ok, entdo vamos la ver...

Jodo: (passa cddigo para o robd) Yes! Consegui!

e OROBO SOUEU
Programador: Maria
Rob6: Pedro
Avaliador: Jodo

Da-se a distribuicdo das tarefas e dos objetos no xadrez. Existe ponto de partida
marcado e ponto de chegada. A Maria comeca por escrever o cédigo (a lapis).
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Maria: Trés para a frente, um quarto de volta para a direita... (o robd vira para a
esquerda) (Algoritmia)

Investigadora: Avaliador, o robd cumpriu com o que foi programado?

Maria: N&o é direita, é esquerda! (Depuracao)

Jodo: Mas ele virou para a esquerda e tu tinhas dito direita.

Maria: Enganei-me, é esquerda. Volta ao inicio!

Jodo: Eu corrijo! (faz correcbes no programa, a caneta) (Depuracao) (rob6 volta ao
inicio)

Jodo: Trés para a frente, quarto de volta para a esquerda e dois para a frente.

Maria: Dois néo, trés!

Pedro: Pois, é trés.

Jodo: Pais, é isso!

Investigador: Chegou?

Todos: Chegou!

Investigadora: Dava para ir mais rapido? (Otimizacéo do processo)

Jodo: Daval! (fica a pensar e conta 0s passos de um outro percurso) Nao, afinal é igual...
Vicente: Pode ir de lado [na diagonal]?

Investigadora: De lado como?

Pedro: Assim (anda na diagonal)

Maria: Na diagonal, ndo! Ele s6 da quartos de volta.

Investigadora: Este rob6 ndo, este anda para a frente e para tras e vira quartos de volta
ou meias voltas e comega sempre virado para a parede.

Pedro: Mas se virar quarto de volta... (reproduz com o corpo um quarto de volta) Ah,
esquece, nao da. (Depuracao)

Investigadora: Para ficar na diagonal, quanto da volta é que ele tinha de virar?

Pedro: Como assim?

Investigadora: Entdo facam la comigo. Virem-se para a parede (viram-se todos para a
parede). Um quarto de volta para a direita (Rodam um quarto de volta para a direita),
meia-volta (rodam meia volta), uma volta inteira (rodam uma volta inteira) e um quarto
de volta para a esquerda (rodam um quarto de volta para a esquerda). Entdo e para
ficarmos na diagonal?

Maria: Entdo tinha de ser assim (vira com o0 corpo menos do que um quarto de volta)
Jodo: Tinha de virar menos do que um quarto...

Pedro: Menos do que um quarto?
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Jodo: Sim, tipo assim (exemplifica com o corpo)

Investigadora: Exatamente, muito bem!

Programador: Jodo
Robd: Maria
Avaliador: Pedro
O Joéo fica encarregue de programar e os objetos séo alterados de lugar. O ponto de
partida mantém-se. O Jodo comeca a escrever o codigo, mas faz questdo de mudar de
lugares durante.
Investigadora: Entdo, Jodo, precisaste de ir ai?
Jodo: Sim, fica mais facil. (Continua a escrever o codigo) Como é que damos meia-
volta?
Investigadora: Como?
Jodo: Como é que escrevo?
Investigadora: Podes por um “M”.

Jodo: (acaba de escrever o cédigo) Ok, ja esta! Um para a esquerdal

=

Investigadora: Um para a esquerda, sem girar?

Maria: Ndo, é um quarto de volta para a esquerda

Jodo: Sim, um quarto de volta para a esquerda! Trés para a frente, meia-volta e um para
la! (Algoritmia)

Maria: Para la?

Investigadora: Essa indicagao nao existe...

Jodo: um para a frente!

Pedro: Entao errou! Errou! (Depuracéao)

Investigadora: Mas porqué que errou, avaliador?

Pedro: Entao, pbe-te [Maria] onde estavas. Tu ndo podes...
Investigadora: Entdo assinala la no cédigo o que esta mal!

Pedro: (Assinala o indicado)
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Jodo: Errado! Nao é esse o erro! (Depuracao)
Investigadora: Achas que € esse o erro?

Pedro: N&o... € na meia-volta (assinala erro na meia-volta e corrige)

Jodo: vira um quarto de volta para a esquerda, trés em frente, um quarto de volta para
a esquerda e frente.
Investigadora: Muito bem!
Programador: Pedro
Rob6: Joéo
Avaliador: Maria
O Pedro fica encarregue de programar e os objetos séo alterados de lugar. O ponto de
partida mantém-se.
Investigadora: Ok, porqué que decidiste mudar de lugar para programar?
Pedro: Porgue assim sei para onde se vira (escreve o codigo seguinte). Ja esta!

(Algoritmia)

Maria: Deixa ver!

Pedro: Vira um quarto de volta para o lado da peca.
Investigadora: Esse lado tem um nome...

Pedro: Vira um quarto de volta para a tua direita.
Investigadora: Conseguiu ou ndo conseguiu?

Maria: Esta correto! (Depuracao)
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Bloco

Caneta
vermelho

Ponto
de
partida

Investigadora: Ok, nGs agora queremos que a Maria va a caneta e depois ao bloco
vermelho. Mas n0s queremos que ela faca o menor percurso possivel. Como?
(Otimizacé&o do processo)

Jodo: vira para a esquerda, anda um para a frente, um quarto de volta para a direita, um
em frente, um quarto de volta a esquerda, anda um em frente, um quarto de volta a
direita, um em frente, um quarto de volta a esquerda e um em frente e um quarto de
volta para a direita e um em frente. (o rob6 chega a caneta) (Algoritmia e Decomposicao)
Investigadora: E agora? Onde é que ainda tem de chegar? (Decomposicao)

Jodo: Um quarto de volta para a direita e quatro em frente. (Algoritmia)

Investigadora: Entdo vamos contar quanto € que ela teve de andar.

Jodo: Um, dois... (da os passos restantes) Dez passos!

Investigadora: Ok, e quantos “blocos” de programagao usamos? Como no Minecraft?
Pedro: Dez!

Maria: Nao! Virar também conta! (percorre de novo enquanto conta) Sao 16 cédigos!
Investigadora: Ok, entao percorreu com 10 passos, mas usamos 16 blocos de cédigos.
Acham que conseguimos em menos?

Maria: Agora é a minha vez! Um quarto de volta para a esquerda e anda trés em frente,
depois um quarto de volta para a direita e anda mais trés, depois um quarto de volta

para a direita e anda quatro. E menos!
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Jodo: Nao! Também deste 10 passos (volta a percorrer contando 0s passos).

Maria: Ok, mas nao foram tantos codigos.

Pedro: Foram sim! (Volta a percorrer e conta) Ah, sdo 12 cédigos.

Jodo: No outro foram 16, entdo é a mesma distancia, mas demora mais a mandar.
Investigadora: Exatamente! Boa! Pensem se conseguem algum caminho com menos
passos entao.

(Os alunos experimentam, mas nao encontram, da-se o toque de fim de aula)

¢ PROBLEMAS
Em todos os problemas a investigadora optou por ler os enunciados, devido
aos diferentes niveis de aquisicdo da leitura dos alunos.
PROBLEMA A

JOAO
Jodo: é o B. Porque tem de ser com isto [0 colarinho] preto e ndo pode ser as riscas.
Este tem branco e este também [A e D] e este é com riscas [C]. (Abstracao de
Decomposicéo)

PEDRO
Pedro: E a B.
Investigadora: Porqué que dizes que é a B?
Pedro: Ento, porque a B ndo tem riscas e tem um colarinho preto.
Investigadora: As outras ndo podem ser porqué?
Pedro: A A nado o colarinho preto, a C tem riscas e a D tem o colarinho branco, por isso
ndo podem ser. (Abstracao de Decomposicéo)
MARIA
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Maria: Hm... Nao tem riscas, entéo é esta [B], porque a camisola tem colarinho preto e
nao tem riscas. (Abstracao de Decomposicao)
PROBLEMA B

JOAO
Jodo: Primeira (aponta para o floco), segunda (aponta para a gota), terceira (aponta
para o coracdo), quarta (aponta para o sol). E o sol. Se esta [sol] est4d em cima desta
[coracdo], depois esta estd em cima desta [gota] e esta também [floco].
(Reconhecimento de padrbes)
Investigadora: qual foi a Ultima a ser colocada?
Jodo: o ponto, porque estd em cima de todas, porque isto faz assim:

Investigadora: Entdo e se mudassemos a dire¢do da folha? Se virassemos assim (vira
a folha um quarto de volta para a esquerda), qual € que seria a ultima?
Jodo: Esta (aponta para o floco). Ah, ndo, era o ponto a mesma.

PEDRO

Pedro: Como é uma piramide é mais facil comecar por baixo do que por cima.
Investigadora: Ok, mas repara, eles estao a coloca-las em cima da mesa, ndo estéo a
construir uma pirdmide para cima (exemplifica com os bracos)

Pedro: Ah, ok, ok. Entdo primeiro veio este [o floco de neve]. (Pega em seis lapis e tenta
exemplificar com o material a construgéo). (Decomposicao)

Investigadora: Entdo deixa-me sugerir que, em vez de lapis, usa estes pedacinhos de
papel.

Pedro: E melhor, sim. (Coloca os papelinhos sem se sobreporem).

Investigadora: Repara que na imagem as moedas tocam-se, umas estao por cima das
outras.

Pedro: Pois é... (volta a posicionar os papeis, agora sobrepondo uns aos outros) Entdo
vem primeiro o floco, que esta debaixo, depois ndo sei se vem o coracao
ou este [a gota).

Investigadora: Tens de ver bem quais sdo as pistas que a imagem te
da... Olha bem!

Pedro: (olha atento durante algum tempo) J& sei. Vem a gota que esta
debaixo do coracdo e depois € assim (desenha a ordem como representado)
(Reconhecimento de padrdes)

Investigadora: Ok, entdo qual foi a quarta moeda a ser colocada?

Pedro: Entéo foi o sol.

MARIA
Maria: Entéo, ela primeiro colocou esta [0 floco] ou esta [0 ponto]?
Investigadora: Tu é que me tens de dizer.
Maria: Ah, ja sei. Foi primeiro o ponto, a estrela, o sol... Oh ndo, comecou este [o floco],
porque é o que esta em baixo. Entdo o quarto foi o ponto. (Reconhecimento de padroes)
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Investigadora: Entdo qual foi colocado depois do ponto?

Maria: a estrela.

Investigadora: Como é que Vés isso.

Maria: Ah, ndo! Esquece, esquece. Espera. (fica a olhar durante uns segundos) E o sol
0 quarto, porque a estrela esta por cima e o ponto esta em cima de todos. (Assinala a
alinea D)

PROBLEMA C

JOAO
O aluno decompde os colares por letras, identificando o codigo que corresponde a cada
letra. (Decomposicao)

Investigadora: Ok, nGs agora queremos escrever LENNA, como é que o vamos fazer?
Jodo: o L é assim, o E é assim, os N’s sdo assim, por isso repete e o A é assim. Entao
€ 0 A. (Reconhecimento de padréo)

PEDRO

Pedro: LENA tem quatro letras. Entdo temos de ter 3 bolinhas brancas (Decomposicao).
Hm... Mas nao estou a perceber muito bem...
Investigadora: Ok, eu vou voltar a ler e vemos
por partes (Ié o enunciado de novo)

Pedro: Ok, o A é isto (escreve no enunciado,
como ilustrado e fa-lo para todas as letras).
(Reconhecimento de Padré&o)

Investigadora: Entdo e como é que escreves LENA?

Pedro: Este primeiro (aponta para L). Por isso ndo pode ser nem o B nem o C. Depois
o E é com isto (aponta para o E). (Para e compara as opg¢des A e D, silenciosamente).
E a A, porque acaba com A e ndo com N.

MARIA
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Maria: E 0 A.

Investigadora: Porqué? Qual € a combinacao do A?
Maria: (escreve o coédigo) Entdo, o L é isto (aponta
para o cédigo que desenhou e corresponde ao codigo
da alinea A, depois fica a pensar em siléncio) E este
[A]. (Decomposicao e Reconhecimento de Padréo)

PROBLEMA D

JOAO
Jodo: Mas todos dao a volta, certo?
Investigadora: Nao, foi remexidos aleatoriamente. Uns deram a volta, outros se calhar
nao.
Jodo: Sé ha dois tipos de moeda?
Investigadora: Quatro tipos, estes aqui (aponta para cada moeda)
Jodo: Entéo, este ndo é porque olha, a de cima, ndo é igual a esta. (Abstracao)
Investigadora: Repara, as moedas estavam num saco que, ao ser transportado, pode
ter mudado a ordem e a face das moedas que ficam viradas para nds, tens € de tentar
perceber qual destes sacos tem as mesmas moedas.
Jodo: (fica a pensar durante um pouco) Esta entdo ndo pode ser (aponta para 0 saco
D)
Investigadora: Porqué?
Jodo: Porque o saco dela [da Sara] s6 tem 8 moedas e este tem 9. (Algoritmia)
Investigadora: Muito bem, entéo este ndo pode ser, podes riscar.
Jodo: (risca opgao D) Mas agora ndo sei...
Investigadora: Ja viste o numero de moedas, ndo €? Agora talvez seja boa ideia vermos
os tipos de moedas. Destas moedas (aponta para a moeda estrela/sol) quantas tem?
Jodo: Ah, ja sei! Destas [estrela/sol] tem 4, destas [ponto/gota] tem 2, destas [floco] tem
1 e destas [coracao] tem 1 também. Ok. Entdo agora... (fica a comparar os sacos das
alineas A, B e C. Depois risca 0 A) O A ndo é porque s6 tem 3 destas [estrela/sol]. O
B... O B s6 tem 1 destas [ponto/gota] e tinha de ter 2. Entédo é o C.
Investigadora: Nao queres confirmar? (Depuracéao)
Jodo: Entdo, tem 4 destas [estrela/sol], 2 destas [ponto/gota] e uma de cada destas,
entdo esta certa.

PEDRO
Investigadora: Quantas moedas de cada tipo temos?
Pedro: Destas tem 4, destas 2, destas 1 e destas 1. (Decomposicao)
Investigadora: Agora temos de descobrir a qual dos sacos corresponde. Diz-me como
estas a pensar
Pedro: Estou a pensar que, por exemplo, estas quatro, podem ser trés estrelas e uma
do sol (aponta para o saco B). Mas nao é este [B].
Investigadora: Porqué?
Pedro: Porque néo tem a bolinha [ponto].
Investigadora: Mas tem aqui uma gota... ndo é da moeda do pontinho?
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Pedro: Ah sim, é do lado de tras. Mas também s6 tem uma dessas e tinha de ser duas,
por isso ndo pode ser (risca opcéo B) (Abstracéao)
Investigadora: Ok, entdo agora vamos pensar na A. Pode ou ndo pode ser?
Pedro: Nao pode.
Investigadora: Porqué?
Pedro: Porque tem 1 da estrela e 2 do sol que da 3 moedas destas e tem de ser 4.
(Algoritmia)
Investigadora: Entdo risca (Pedro risca opgdo A). Entdo vamos ao proximo.
(Decomposicao)
Pedro: (pensa silenciosamente) Esta tem todas certas, entédo € a C.

MARIA
Maria: entdo sé ha um (amarelo) destes no saco.
Investigadora: Dentro do saco s6 ha uma dessas moedas?
Maria: Nao, existem um, dois, trés, quatro... existem 4 destas [Moeda do sol e estrela].
Destas moedas existem 2 [moeda do ponto e da gota], desta 1 [moeda do floco] e desta
mais 1 [moeda do coragéo]. Este saco ndo pode ser [alinea A], porque desta moeda
[moeda do sol e estrela] s6 ha 3, por isso ndo é. Este saco também ndo [alinea B],
porque sé tem uma moeda destas [moeda do ponto e da gota] e tinha de ter duas. E a
C, porque tem todas as moedas. (Decomposicao)

PROBLEMA E

JOAO
Jodo: Este [alinea A] ndo sera. Porque olha... Comega onde? Respostas Possiveis
Investigadora: Tu é que tens de descobrir... ...
Jodo: (pensa durante algum tempo, ao olhar para todas as alineas e M N
para o codigo) Aqui (aponta para o ponto assinalado). Y n .

Investigadora: Porqué ai? ce .. .
Jodo: Porgue sdo duas na diagonal para baixo como aqui (aponta para a linha diagonal).

Mas este ja ndo pode ser, porque depois é cima, cima. (Reconhecimento de padroes)
Investigadora: Ok, entdo se ndo pode ser o A podes riscar. Depois?

Jodo: (tenta acompanhar o codigo com a figura de B até deixar de dar) Este também
nao da (risca a op¢ao B) (decomposicao)

Investigadora: Ok, muito bem... Continua.

Jodo: (passa para a alinea D, saltando a alinea C) Cima, cima... E este!

Investigadora: Exatamente, e onde comecaste? Podes assinalar o ponto de partida?
Jodo: (Assinala o ponto de partida)

Investigadora: E porqué que nem tentaste o C?

Jodo: porque o cédigo estava a correr bem no B que € mais parecido com o D do que
com este [alinea C]. (Reconhecimento de Padroes)

PEDRO
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Investigadora: (L€ o enunciado em voz alta) Entdo o qué que o cddigo nos diz?

Pedro: que séo dois para baixo, para a direita (Faz um sinal de diagonal com os bracos).
(Decomposicao)

Investigadora: Ok e onde é que isso acontece nas figuras? Onde é que vai comecar a
figura?

Pedro: (demora algum tempo e assinala o ponto de partida na figura A)
(Reconhecimento de padrbes)

Investigadora: Ok, porqué? E esse segmento de reta ndo aparece nas outras figuras?
Pedro: Aparece, aparece, aqui... aqui... € aqui (assinala os segmentos de reta e os
pontos de partida)

Investigadora: Ok, entdo vamos ver o cédigo mais uma vez, diz-me la (percorre a figura
B, com o dedo, consoante a descri¢cao do cédigo pelo Pedro)

Pedro: Entdo este ndo pode ser (comeca a experimentar fazer o mesmo na alinea D) E
este? (inseguro)

Investigadora: Porqué que ndo estas muito seguro? Qual é a davida?

Pedro: Acho que me perdi no cédigo.

Investigadora: Entdo vamos voltar a tentar, sim? (Pedro volta a percorrer a figura
seguindo o cAdigo) (Depuracao)

Pedro: E o b, sim!

MARIA
Maria: onde é que esta o ponto de comecar?
Investigadora: Pois, ndo diz, tens de descobrir tu. Respostas Possiveis
Maria: Entdo tem de ser sempre no ponto antes de descer. . ......  .......

Esta ndo da [c]... E o D! (confirma com o c4digo) .. NEPEPPR
Investigadora: Porqué que foste logo experimentar o D? ' @— | ©<]
Maria: Porque o A tinha muitos para baixo e ndo dava para

subir a comecar aqui (aponta para o ponto sinalizado com

X). O B nem tentei, porque vi antes o D. (Reconhecimento
de Padrdes)

--------------

PROBLEMA F

JOAO
Jodo: 4, 2, 1?
Investigadora: 4, 2, 1 da o 7. N6s queremos o 11.
Jodo: Este (aponta para a alinea B).
Investigadora: porqué?
Jodo: este é 4, mais 3 [2+1]...
Investigadora: este ndo € 4, é quanto?
Jodo: Ah, é 8, sim. Entdo 3 mais 8 da 11. (Abstracdo e Decomposicao)
Investigadora: E porqué gue ignoraste logo o A?
Jodo: Eu fiz ao calhas (assinala a alinea B)
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PEDRO
Investigadora: O que é vertical? (Pedro faz o sinal, com os bragos, horizontal). N&o,
esse € o horizontal, o vertical € como? (Pedro corrige o sinal) (Investigadora acaba de
ler o enunciado) Como é que vamos pensar?
Pedro: Como assim? Nao entendi... (Investigadora volta a reformular o enunciado com
o Pedro)
Investigadora: Entdo vamos ver cada uma das opgoes, sim?
Pedro: Ok... Entdo estes estdo na horizontal, por isso fica 0 + 0. Depois 8... (Abstracao
e Algoritmia)
Investigadora: E por esta ordem (aponta para o enunciado)
Pedro: Ah, ok. Ficou 2 e este 1.
Investigadora: Entdo e quanto é que isso da?
Pedro: 3. Néo é 11...
Investigadora: Entdo vamos ao proximo.
Pedro: Este € 8, este é 2 e este é 1. (Abstracao)
Investigadora: e quanto € que isso da?
Pedro: 8 + 2 é igual a 10, mais 1 é 11. Boa, entdo é este! (Decomposicao)

MARIA
Maria: Aqui pode ser um, mais nove, mais um.
Investigadora: Ok, calma. O que eles nos dizem é que 0 que esta mais a esquerda vale
oito, o0 segundo vale quatro, o terceiro vale dois e o Ultimo vale um (aponta com o dedo
para explicar).
Maria: Ahhh...
Investigadora: E se estiver na horizontal? O que acontece?
Maria: N&o vale nada. (Algoritmia)
Investigadora: Entdo vamos Ia!
Maria: Aqui (comeca por verificar a alinea B, saltando a alinea A) fica 8, aqui 0, aqui é
2 e aqui é um. E este! E este! (Decomposic&o)
Investigadora: Ok, porqué que foste logo para esse?
Maria: Porque 8 + 2 da 10 e 10 mais 1 da 11.
Investigadora: Mas entdo porqué que nem experimentaste o A?
Maria: Porque aqui era 8 e aqui [no primeiro tronco do A] ficava 0 e aqui [no segundo
tronco do A] também era 0, por isso nunca mais chegava ao 11. Dava s6 3.
(Decomposicao)
Investigadora: Entdo e aqui [na alinea C], quanto dava?
Maria: 4e 1,4 mais 1 dabs.
Investigadora: E aqui [alinea D]?
Maria: Aqui dava 8, depois 4 e depois 0 e depois 1. Que era, 8 mais 4, j& ndo dava
porque é 12. (Decomposicao)
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Anexo AE. RAuestionario

final do estudo



Nome:

QUESTIONARIO
EU E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Data: /

Vamos relembrar as atividades que desenvolvemos ao longo das ultimas semanas.

1. Preenche as seguintes tabelas com o apoio da estagiaria.
Minecraft O Robé sou Problemas .
Scratch Jr. Robdé DOC Pentaminds
Code Eu A,B,C.DEeF
& . V@
Y o % i * mun
. s ol @ A
z :;néo 905'%9" M A A A M AN . A A
E 5 **;goszeﬁl‘te'l muito L A WU A A A A Lo A
£ % Plotok=gonei e
@ i
8 % \= pouco dificil " :
3~ [ QA = dificil . | \ |
£ | NAQ = muito dificil N \ N N N N
Comentarios:
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QUESTIONARIO
EU E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Problema A

Problema B

Problema C Problema D Problema E Problema F
= - ERNEY TR W DT
' ' . & :':_,_';"““ E cees i
' » —OO ®® :-EEE: & g -B = -
Pinta, \= pouco dificil
e TR L | L | TR |||
Iegenda \\\= muito dificil
Comentarios:

Obrigada!
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Anexo AF. (Caderno do

Pensamento Computacional



<

2.7 ano

Caderno do
Pensamento >
Computacional

Pertencoa:

Data:

Cumpre com as indicagtes seguintes:

a

o

a

A Tarefa 1.

Para esta tarefa, deves ter o tablet com a aplicacio Sorafch Jdmierinstalado.

Abre a aplicacao
Seleciona B OB seguida

Agora jatens o teu projeto criado. Para continuarmos, seleciona e escolhe o ambiente
de nome Subdrbios.

-

L

Agora, coloca o nossoamigo 'y em frente d casa azul.
L

Agora estamos prontos para o passo seguinte!
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: Tarefa 1.

0 nosso amigo Tie 3 saiuda sua casaazul parair a escola.

Mowveu-se para a direita 5 passos, de seguida, moveu-se para baixo 1 passo e, para olhar

para os dois lados da estrada antes de atravessar, esperou 3 segundos.
Depais, atravessod a estrada cuidadosamente, movendo-se para baixo 5 passos.

De seguida, seguiu caminho movendo-se 5 passos para a direita e pensou "Vou ver se 3

minha amiga esta em casal”

Mowveu-se para a direita 2 passos e 1 passo para cima. Voltou a gsperar 3 segundos para
atravessar a estrada e assim o fez, movendo-se 4 passos para cima. Em frente a porta de
casada amiga, bateu e ouvid-se "Truz truz"

Tarefa 1.

Atencao! Estes simbolos 530 essen dais!
- = 0 azul serve para repor o boneco na posigao inicial 2a
handeira permite iniciar o perourso

O Copiaeste codigo para a tela branca:
[ =+ 1 L = I [ I L | ks l - .
' | 11 - — 11 — =t
:J [ [ :‘] rJ ;] k u _"l = = i x;}i

O Confirma passo a passo, se este codigo faz cumprir com aguilo gue & descrito no texto. Se
encontrares um erro, assinala, rodeando, em que parte do codigo esta.

O Com esse codigo, em vez de bater 3 porta de casa, batewa que porta?
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Tarefa 1.

O Senao identificaste os erros, agui vai uma pista.

T SR K T i

—

O Revéo texto e tenta compreender os erros assinalados.

Agora, estd na atura de corrigir o codigo. Faz as alteracbes necessarias para cumprir com
aquilogue & descrito, passoa passo, no texto.

O Quando conseguires, desenha o codigo agui.

Tarefa 1.

O Confirma se foi este o codigo a que chegaste:
I L L ! L L I L. L
_Hud g - | p ] IS8

[ N i [~ i I I

O Sesim, parabéns! Chegaste ao fim desta tarefa.

d Se ndo, ndo te preocupes, uma grande parte do trabalho de um programador &
procurar e corrigir erros! Corrige o codigo e testa-o agora, com esta ajuda.

Seainda sobrar tempo, podes explorar a aplicacdo livremente, dando continuidade
d histdria com uma nowva pagina, clicando no sinal a direita

—_—

221



Data: __/ __/

Tarefa 2.

Estacaol

Na primeira estacao vamos
an Minecraft Code,
programar para superar
alguns desafios.

14

Estacao2

MNa segunda estacao usamos
robts eajudamo-los a
chegar ao sitio certo.

@
*

Estacao3

Na (ltima estacao o robd s
tut!

Estacao 1

Abre otew motor de busca e escreve: Minecraft Code.

Abre o primeiro link (code.org/minecraft) ouwo QRcode

< 7 > Seleciona o ambiente de jogo subaguatico.

< 4 > Lé as instrugbes do jogo atentamente e codifica
solugoes para cada etapa.
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Encarregue:

V&

-

Estacio 2 — le————r

a 'I fj Apresento-te o Nosso amigo Robo Doc que precisa de alguma ajuda para

<1
2>
{3

{4

Chegar ao seu destino.

Observa otapete. Consegues identificar o ponto de partida? Posiciona
o DOC em cima do ponto de partida, com a direcao indicada.

Encontra a biblioteca.

Pensa num codigo para programares o tew robd a |a chegar, Escreve-o
aqui, com setas, antes de passares para orobo.

Passa-oagora para o robd, clica OK e afasta-te.
Chegou onde guerias? Sim__  MNao__

=1

Estacao 2

> Se sim, parabéns! 0 Robd Doc agradece pela ajuda!
Senao, ndote preocupes, procura o erro no tew codigo e volta atentar.

) Apora, pensa num codigo que chegue 4 biblioteca, mas que antes passe
pelo livro. Escreve-o agui, com setas, antes de passares para o robo.

> Passa-oagora para o robd, clica OK e afasta-te.
Chegou onde guerias? Sim__  MNan_ _
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Encarregue:

Estacao 2

Voltaa posicionar o DOC em cima do ponto de partida, com a direcao
indicada.

Encontra o cilema.

Pensa num codigo para programares o teu robd a |a chegar. Escreve-o
agui, com setas, antes de passares para orobo,

Passa-oagora para o robd, clica OK e afasta-te.
Chegou onde guerias? Sim__ MNao_ _

11

|

Estacao 2

> Sesim, parabéns! 0 Robd Doc agradece pela ajuda!
Senao, ndo te preocupes, procura o erro no teu codigo e volta a tentar.

> Agora, pensa num codigo que chegue ao cinema, mas gue antes passe
pelo bilhete. Escreve-pagui, com setas, antes de passares para o robé.

> Passa-pagora para o robd, clica OK e afasta-te.
Chegou onde guerias ¢ Sim__  Nao_ _

17
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Encarregue:

Estacao 2

Woltaa posicionar o DOC em cima do ponto de partida, com a direcao
indicada.

Encontra o campo de ténis.

Pensanum codigo para programares o teu robd a la chegar. Escreve-o
agui, com setas, antes de passares para o robd,

Passa-pagora para o robd, clica OK e afasta-te.
Chegou onde guenas? Sim__  MNao__

13

=1

Estacao 2

> 5e sim, parabéns! O Robd Doc agradece pela ajudal
Senao, nao te preocupes, procura o erro no teu codigo e volta a tentar.

% Agora, pensanum codigo que chegue ao campo de ténis, mas que
antes passe pela raquete. Escreve-oagui, com setas, antes de passares
para o robo.

> Passa-oagora para o robd, clica OK e afasta-te.
Chegou onde guerias? S5im__ Nao_ _

4

A
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., Estacao 3

esta tarefa precisamos de trés personagens:

A -
* orobo, que vaiseguiras instrucdes dadas -

o programador que vai dar as instrugbes -

+ opavaliador, que vai procurar e corrigir possiveis erros -

De seguida o robd deve colocar-se no ponto de partida, virado para a direcao
indicada.

¢ 2 » Com os codigos: “volta inteira”, “meia-volta”, “quarto de volta
para a direita”, “quarto de volta para a esquerda”, “em frente”
e “pal'a tras”, o programador deve escrever o codigo duas vezes: uma para
dar ao robD, para gue este a cumpra e outra para dar ao avaliador, para este
confirmar se as indicacoes estao a ser seguidas e assinalar eventuais erros.

15

{ Desafio em Familia >

14 e 15 maio

Esta na hora de explorar todas as funcionalidades que a
aplicacaote da, com criatividade!

Cria, com a tua familia, um novo projeto no Scratch Jr. e
inventa uma pequena histaria para apresentaresa turma.
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Problemas e Atividades
a desenvolver!

Aqui tens alguns problemas que podes resalver
autonomamente em TEA.

17

Problemas com o Pensamento Computacional A

[LEET FTTS |

T bl
= -
\ 7
i'- -i'
" e

\ /

227



Problemas como Pensamento Computacional B
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15

Pmblemas com 0 Pensamento CDmputamDnal C
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Problemas com o Pensamento Computacional D
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Problemas com o Pensamento Computacional E
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Problemas com o Pensamento Computacional F

Pergunts

Hisprivdan Piesdveia

Data: __/__/____ Tarefa 3.

Pentaminos

Um pentamint & uma figura constituida por 5 quadrados iguais,
com, pelo menos, um dos lados em comum.

1." Em grupo, constrdi os pentamings possivels (podes utilizar 5
guadrados de papel iguais para experimentares).

2." Desenha os pentamings numa folha de papel guadriculado
Calcula as meddas da area e dos perimetro de mda pentamino,
usando como unidade de medida de area uma guadricula e como
unidade de comprimento o lade de uma guadricula.

Todos ©os pentamings tBm a mesma area? E o mesmo
perimetro?
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BOM TRABALHO!
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Anexo AG. Tapete para
0 Robd DOC construido

pela turma
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Anexo AH. Tarefasn-
dinamlicas e datas de

realizacao



Tabela A12.

Tarefas, dinAmicas e data de realizacao.

(Maria, Jodo e Pedro)

Tarefa Dindmica Data
Scratch Junior Grande grupo 17 de maio
. Pequeno grupo .
Minecraft Code . ~ 19 de maio
! (Maria, Jodo e Pedro) I

N Pequeno grupo .
R D . - 1
0bo DOC (Maria, Jodo e Pedro) 9 de maio
O Robé sou Eu Pequeno grupo 19 de maio

Problemas

Individual

Entre 17 de maio e 8 de junho
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Anexo AI. Justificacao
das possivels praticas
mobilizadas em cada

tarefa



Tabela A13.

Justificacdo das possiveis praticas mobilizadas em cada tarefa.

ATIVIDADES

PRATICA DO
PC

JUSTIFICACAO

Scratch JUnior

Decomposicéo

O aluno deve, face a descrigcdo complexa do enunciado, fragmentar, passo a passo,
0 que leu/ouviu, para entédo confirmar o codigo dado e relacionar a descrigdo com
os blocos predefinidos. O aluno deve ainda escrever o cddigo de forma progressiva,
testando os primeiros passos definidos, para, entdo depois, seguir com 0s
restantes, em vez de tentar resolver tudo de uma vez.

O aluno tem de definir de que forma podera corrigir o erro, 0 que implica a reescrita

Minecraft Code

Algoritmia do cédigo.
. O aluno, dado um programa, é convidado a identificar, sinalizar e corrigir o erro, no
Depuragéao . . L )
sentido de se fazer cumprir a descricdo previamente trabalhada.
O aluno deve abstrair-se dos diferentes elementos que surgem no
Abstracéo ambiente do jogo, como por exemplo tartarugas e outros elementos, identificando

apenas a informac&o necessaria para cumprir com a missao.

Decomposicéo

Existindo niveis mais desafiantes, é desejavel que o aluno divida as missées em
partes mais pequenas, percebendo ainda a mais-valia deste processo de
decomposicao para a resolugdo de problemas consequentemente mais simples. O
aluno pode escrever o programa de forma progressiva, testando os primeiros
passos definidos, para, entdo depois, seguir com 0s restantes, em vez de tentar
resolver tudo de uma vez.

Reconheciment
o de Padréao

O aluno pode identificar, em diferentes niveis, um mesmo processo que se repete
diferentes vezes, como, por exemplo, identificar que se o boneco tem de andar em
volta de um quadrado, entdo que o codigo andar em frente x nimero de vezes e
virar a direita, se repete trés vezes.

Algoritmia

O aluno tem de definir uma solucéo, passo a passo, para resolver o problema dado
pela aplicacdo, em cada uma das etapas.

Depuracéo

A aplicagdo permite ao aluno que perceba automaticamente se o programa que
definiu cumpre ou ndo com o pretendido. No entanto, ndo assinala o erro e, por
isso, 0 aluno tem de identifica-lo e corrigi-lo autonomamente.

A aplicagdo apresenta também, em muitos niveis, a quantidade minima de “blocos”
necessério para alcancar o objetivo. Neste sentido, embora seja possivel alcan¢a-
lo de outras formas, é desejavel cumprir a indicacdo otimizada da resolucéo.

Rob6 DOC

Abstracéo

O aluno deve escolher os aspetos relevantes, ignorando os acessdrios como, por
exemplo, os restantes estabelecimentos e objetos representados no tapete que se
encontram, ou ndo, no caminho.

Algoritmia

O aluno tem de definir uma solugéo, passo a passo, para resolver o problema dado
pelo guido. Esta solugao surge em forma de cdédigo.

Depuracao

O aluno, dado um programa, deve conseguir identificar se cumpriu ou ndo com o
solicitado, identificando, quando necessario, o erro e corrigindo-o.

O Robb sou eu

Decomposicéo

O aluno quebra os movimentos que quer que o rob6 faga em passos mais simples
e especificos. Ainda, o aluno deve escrever o programa de forma progressiva,
testando os primeiros passos definidos, para, entdo depois, seguir com 0s
restantes, em vez de tentar resolver tudo de uma vez.

O aluno com o cargo de programador é convidado a estruturar uma sequéncia de
instrucdes para alcancar um objetivo, usando tipos especificos de comandos, como

Algoritmia “Para a frente”, “Para tras”, “um quarto de volta a direita/esquerda”, “meia-volta” e
“volta inteira”. O aluno com o cargo de Robd deve cumprir com as indicagdes,
seguindo as regras definidas pelo colega.

O aluno com o papel de Avaliador (tester), dado um programa, deve conseguir

Depuracao identificar se 0 aluno com o cargo de Robd cumpriu ou ndo com o solicitado,

identificando, quando necesséario, 0s erros.
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Tanto o Programador pode identificar estratégias de otimizacao do processo, como
0 avaliador pode indicar a existéncia desta possibilidade, para que o programador
a descubra e codifique.

Problemas

Abstracdo

O aluno extrai a informacao necessario do problema, ignorando a acesso6ria, como,
por exemplo, a cor da camisola.

Decomposicéo

O aluno estrutura a resolucdo deste problema por etapas: primeiro assinala as
camisas que tém colarinho preto e, dentro dessas, a que ndo tem riscas.

Abstracéo

O aluno percebe primeiro que a Unica informacgao que precisa de cada moeda é se
esta em cima e/ou em baixo de outras, abstraindo-se de informag¢des como se esta
a direita ou a esquerda.

Decomposicéo

O aluno pode identificar imediatamente qual a primeira moeda a ser colocada, ou
a Ultima, partindo dai para o resto da resolucao.

Reconheciment
o de Padrbes

O aluno apercebe-se que existe um padréo, relacionando a posi¢cao da moeda (por
baixo ou por cima), com a ordem em que foi colocada. Pode identificar, também,
que gquanto mais para baixo for o plano em que a moeda se encontra, em relagéo
as restantes, menor serd o valor da sua ordem, ou vice versa.

Abstracéo

O aluno precisa de se abstrair da tendéncia de associar uma letra a cada missanga.

Decomposicéo

O aluno decompde o problema em etapas mais simples, como identificando o
cbdigo de cada letra, para depois, utilizar essas descobertas mais simples, para
alcancar o objetivo e decifrar o nome todo.

Reconh | O aluno reconhece o cédigo que corresponde a determinada letra, aplicando-o para

ecimento de a resolugcdo do mesmo. Ainda reconhece que a missanga redonda interrompe o
Padrbes cbdigo, separando cada letra do colar.

Abstraco O aluno deve compreender que, apesar de poder aparecer um desenho diferente,

0 tipo de moeda pode ser o mesmo, devido ao verso das mesmas.

Decomposicdo

O aluno fragmenta o problema em passo mais simples, reduzindo a dificuldade do
mesmo.

Algoritmia

O aluno desenvolve um procedimento passo a passo para solucionar o problema,
que pode passar por contar quantas sao as moedas; quantas moedas de cada tipo
tem, etc.

Decomposicdo

O aluno divide o problema, em especifico, o cédigo apresentado, em partes mais
pequenas, de forma a conseguir identifica-las nas respostas possiveis e, assim,
excluir op¢bes que ndo cumprem com 0S passos, como por exemPIo, identificar

que o cédigo L L configura-se, no desenho, em M que so6 surge
na alinea D.

O aluno pode reconhecer algumas condigBes necessarias para a construcao da

figura, por exemplo, reconhecer que do ponto de partida o codigo indica ol ,
Reconheciment Wt
o de Padrdo formando um segmento de reta na diagonal para a direita . .*, sendo , assim,
possivel identificar 0 ponto de partida, pois este deve coincidir com o primeiro ponto
deste segmento%\:
O aluno tem de extrair a informacdo necessaria do problema, ignorando a
Abstracéo acessoria, como, por exemplo, que o primeiro tronco corresponde sempre ao 8, o

segundo ao 4, o terceiro ao 2 e o0 Ultimo ao 1, quando estao na vertical.

Decomposicéo

O aluno deve decompor o ndmero 11 utilizando os fatores (8, 4, 2, 1 e 0).

Reconheciment
o de Padrao

O aluno pode reconhecer alguns padrées, como, por exemplo, se o nimero pedido
€ mais que 8, este entra de certeza ou se o nimero pedido é impar, o 1 tem de ser
incluido.

Algoritmia

O aluno tem de desenvolver uma solugéo para o problema, considerando as regras
a serem seguidas, como ignorar o valor do tronco que se encontre na horizontal.
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Anexo AdJ-.
Resultados do

guestionario final



Tabela Al14.
Resultado do questionario- gosto.

Scratch | Minecraft Rob6 O Robb Problemas
Janior Code DOC sSou eu
Joéo 2 3 2 2 2
Maria 2 3 3 3 2
Pedro 3 3 2 3 3
Gostei Go;te| Gostei Gostel Gostei
muito muito
Plugged Unplugged
Tabela A15.
Resultado do questionério- dificuldade das tarefas
Scratch | Minecraft Robo O Robb Problemas
Junior Code DOC sou eu
Joéo 2 2 1 2 2
Maria 1 3 1 2 1
Pedro 1 3 1 1 2
e Muito Pouco e e
Dificil Dificil dificil Dificil Dificil
Plugged Unplugged
Tabela Al6.
Resultado do questionario- dificuldade dos problemas.
Problemas
A B C D E F
Joao 1 2 3 2 1 1
Maria 1 2 2 2 1 2
Pedro 1 3 2 2 2 2
Pouco Pouco
dificil Dificil Dificil Dificil dificil Dificil




Anexo AK. Condicdes
influenciadoras da
resolucao de tarefas
de PC



Tabela A17.

Condigdes influenciadoras da resolugao das tarefas de PC.

Tarefa Interacdes Percecédo dos Alunos
Suporte Organizacéo Tipos de interagao
Caracteristicas da tarefa do grupo Instrucdes Com Com Motivacao Dificuldade
grupo investigadora
- Instruir e definir
Sc,ra_tch Plugged Software Grande grupo Investigadora regras; Gostei Dificil
Junior e papel
— - Acompanhar a
Minecraft Individual, mas resolucdo da o e
Code Plugged Software | proximos uns Autonomamente tarefa: Gostei muito | Muito dificil
dos outros - Competir
. - Dar sugestdes
Objeto _ - Colaborar ou quegst()es _ S
Robé DOC Plugged Tangivel e | Pequeno grupo Investigadora . i Gostei Pouco dificil
facilitadoras;
papel
R - Propor
O Robo Sou Unplugged Papel Pequeno grupo Investigadora extensdes ou | Gostei Muito Dificil
Eu desafios;
- Dar feedback
Problemas Unplugged Papel Individual Investigadora ou reforgo Gostei Dificil
positivo
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