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Resumo: Este artigo apresenta uma investigacao de cariz exploratério que
visa compreender como é que 0s processos de aprendizagem estruturados
e intencionalmente orientados para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional sao vividos e avaliados por alunos e professores, no ambito
do projeto Inglorobdtica. Desenvolveu-se um estudo de caso de natureza
qualitativa, contemplando uma vertente de intervencdao pedagdgica com a
duracdo de 12 semanas, desenvolvida no contexto de uma turma do 1.°
ano, do 1.° Ciclo do Ensino Basico. Contou com a participacdo de 19 alunos,
o professor titular e o professor de inglés. O processo de recolha de dados
utilizou: um formulario para caracteriza¢ao da turma; um teste para aferir o
nivel de desenvolvimento do Pensamento Computacional, o TechCheck?;
um diario de turma; um diario de bordo e inquéritos por entrevista. O
processo de tratamento de dados recorreu a técnicas de analise de
conteudo e a estatistica descritiva e comparativa. Os resultados globais
deste estudo evidenciam que o projeto Inglorobética contribuiu para o
desenvolvimento integrado das competéncias consideradas nos varios
dominios do Pensamento Computacional. Tanto os professores como os
alunos destacam a importancia da "robética educativa”, da “computacao
desligada” e simultaneamente da "robdtica educativa e computagao
desligada" para impulsionar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em contexto escolar, destacando-se o potencial destas
estratégias para promover a criatividade e imaginacao, assim como a
profundidade de conhecimentos construidos pelos alunos. Os resultados
também evidenciam a eficacia da intervencdo na promocao de algumas das
competéncias transversais, em articulagdo com o desenvolvimento de
conhecimentos de determinadas areas curriculares, com destaque para a

Matematica. Como pontos fortes, destaca-se o trabalho colaborativo entre



docentes, a diversificacdo de estratégias e o potencial de transferéncia das

abordagens pedagogicas implementadas.
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Abstract: This article presents an exploratory research aimed to understand how
structured and intentionally oriented learning processes for the development of
Computational Thinking are experienced and evaluated by students and teachers,
especially within the scope of a very unique project, the Inglorobdtica project. A
qualitative case study was conducted, including a pedagogical intervention
component lasting 12 weeks, carried out in the context of 1st grade students. The
study involved 19 students, the class teacher, and the English teacher. Data
collection was performed using a class characterization form, a test to assess the
level of Computational Thinking development (TechCheck1), a class diary, a
logbook, and interviews surveys. Data analysis involved content analysis
techniques and descriptive and comparative statistics. The overall results of this
study demonstrate that the Inglorobdtica project contributed to the integrated
development of skills considered in various domains of Computational Thinking.
Both teachers and students emphasize the importance of "educational robotics," "
unplugged activities ," and simultaneously "educational robotics and unplugged
activities " in promoting Computational Thinking development in the school
context, highlighting the potential of these strategies to promote creativity and
imagination, as well as the depth of knowledge constructed by students. The
results also show the effectiveness of the intervention in promoting some cross-
curricular competencies, in conjunction with the development of knowledge in
certain curriculum areas, with a particular focus on Mathematics. Collaborative
work between teachers, the diversification of strategies, and the potential for

transfer of implemented pedagogical approaches stand out.
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Unplugged Activities



Introducao

Um dos maiores desafios que se coloca a escola é o de acompanhar o avanco
tecnoldgico que tem ocorrido nas Ultimas décadas, pois a simples presenca de
tecnologia nao é suficiente para mudar a forma como ensinamos e aprendemos.
Neste contexto, € imperativo que a educacdo e a tecnologia evoluam em paralelo,
estabelecendo uma rela¢do simbidtica para potencializar os beneficios mutuos.
Torna-se, por isso, crucial melhorar as condi¢des de aprendizagem, especialmente
no que diz respeito ao desenvolvimento de competéncias-chave, entre as quais se
destaca o Pensamento Computacional (PC) como uma das competéncias

fundamentais do século XXI, conforme preconizado por Ramos (2017).

No esfor¢o de acompanhar o avanco tecnolégico, diversas iniciativas tém surgido
em Portugal para introducdo do PC nos primeiros anos de escolaridade.
Destacam-se, neste ambito, o programa "Iniciacdo a Programacdo no 1.° Ciclo do
Ensino Basico" (Figueiredo & Torres, 2015) e a “Probdtica” (Programacdo e Robdtica
no Ensino Basico), promovida pela Direcao-Geral de Educacdo (Pedro et al., 2017).
De um modo geral, a introduc¢do do PC, no curriculo escolar, tem sido realizada de
forma transversal através da disciplina de Matematica ou através de disciplinas
relacionadas com as tecnologias (Bocconi et al., 2022). Mais recentemente, em
Portugal, o PC integra uma das seis capacidades matematicas das novas
“Aprendizagens Essenciais de Matematica”, que foram homologadas em agosto de
2021. Esta inclusao emerge como uma “novidade curricular a desenvolver de
forma integrada desde o 1.° CEB” (Despacho n.° 8209/2021, de 19 de agosto, 2021,
p. 116) e que progressivamente sera implementada até ao Ensino Secundario
(Despacho n.° 702/2023, de 13 de janeiro, 2023). Com esta medida, o
desenvolvimento do PC na escola passa a ser uma realidade, cuja integra¢ao

constitui um verdadeiro desafio para os professores.

O projeto Inglorobdtica surge no Agrupamento de Escolas Jodo de Deus (AEJD),

como resposta a esta necessidade de introduzir o PC na escola e no curriculo. Na



pratica, trata-se de um projeto que prevé um espaco para o desenvolvimento
intencional do PC, baseando-se na premissa de que esta é uma capacidade
fundamental para todos e que devera ser desenvolvida por cada crianca a par da

leitura, da escrita e da aritmética, como defende Wing (2006).

O estudo que se apresenta foi desenvolvido numa turma do 1.° ano, do 1.° CEB, de
uma escola publica, do concelho de Faro, no ano letivo 2022/2023, na disciplina de
Oferta Complementar, onde € dinamizado o projeto Inglorobdtica. O objetivo
principal foi compreender como sao vividos e avaliados, pelos alunos, professor
titular e de inglés, os processos de aprendizagem estruturados e intencionalmente
orientados para o desenvolvimento do PC. As seguintes questdes de investiga¢ao

nortearam o estudo:

= Que competéncias do PC sao entendidas como desenvolvidas ou
reforcadas no ambito do Projeto Inglorobotica?

= Que outras areas de desenvolvimento e de aprendizagem previstas no
curriculo (ou ndo) sdo incrementadas, de forma articulada com o PC, ao
longo do projeto?

= Que estratégias implementadas, ao longo do projeto, sdao percebidas
pelos alunos e pelos professores de inglés e titular como mais
significativas para a aprendizagem?

= Que tipo de dificuldades e limitacdes vdao emergindo ao longo das
situacdes de aprendizagem proporcionadas para o desenvolvimento

intencional do PC dos alunos?

Iniciamos este texto com um breve enquadramento conceptual, focado no
conceito central deste estudo (PC) e nas abordagens pedagdgicas mais utilizadas
para o desenvolvimento do PC. Prossegue-se com a descri¢ao do projeto
Inglorobdtica como contexto de investigacdo, a apresentacao dos procedimentos
de recolha e analise de dados, a analise dos principais resultados, terminando com

as conclusoes decorrentes deste estudo.



1. Pensamento Computacional: da definicdo as abordagens
pedagdgicas

Aintroducdo do PC no contexto escolar ganhou especial relevancia a partir da
publicacdo do artigo de Jeannette Wing, intitulado “Computational Thinking”, em
2006 (Wing, 2006). Neste trabalho, Wing recupera o conceito, originalmente
proposto por Papert em 1980, e redefine-o como uma competéncia fundamental
para todos e ndo apenas para cientistas da computacao (Wing, 2006, 2008, 2014).
Desde entdo, tem havido um esfor¢o constante para compreender quais as
formas mais eficazes para aprender e, consequentemente, organizar percursos e

sequéncias pedagdgicas que apoiem o desenvolvimento do PC nos alunos.

Apesar de ndo existir uma definicdo consensual, varios autores consideram que o
PC diz respeito aos processos do pensamento envolvidos na formula¢ao de
problemas e na construcao e/ou decomposi¢ao dos passos sequenciais para
encontrar uma solucao que possa ser executada por um computador, por um ser
humano ou por uma combinacao de ambos (Aho, 2012; Lee et al., 2011; Wing,
2010, 2014). A literatura evidencia que o PC € um dominio multidimensional,
abarcando diversos processos cognitivos que exigem, entre outros, o
reconhecimento de padrdes, a conceptualizacao, a planificacao e a resolu¢ao de
problemas. Visando uma aplicacdo mais eficiente e concreta, no ambito deste
estudo, optou-se por adotar a terminologia apresentada na Quadro 1, considerada

mais adequada a faixa etaria dos alunos em estudo.

Quadro 1

Dominios do PC e respetiva definicéo.

Dominios Definicao

Algoritmia Conjunto ordenado de passos que seguem uma determinada
sequéncia légica para completar uma tarefa ou resolver um
problema que implicam compreender a abstragao.

Modularidade Estratégia de subdivisdo de tarefas ou procedimentos
relativamente complexos em unidades menores, que podem
ser combinadas e reutilizadas, que implica compreender a
decomposicdo.

Estruturas de controlo Mecanismos utilizados para especificar a ordem de execug¢do
ou de avaliacdo de determinadas instrugdes.



Representacdo Forma de linguagem que recorre a utilizacdo de simbolos para
representar conceitos, objetos e outros dados, que implica o
reconhecimento de padrdes.

Hardware/Software Componentes fisicos/equipamentos (hardware) e conjuntos de
instrucdes (software) que qualquer sistema computacional
necessita para operar.

Depuracéo Estratégia de corre¢do ou otimizacdo de uma dada resolugdo,
através de processos de avaliagdo e testagem.
Fonte: Adaptado de “TechCheck: Development and Validation of an Unplugged Assessment of Computational
Thinking in Early Childhood Education” (Relkin et al., 2020) e “TechCheck-K: A Measure of Computational Thinking
for Kindergarten Children” (Relkin & Bers, 2021).

No que respeita as abordagens pedagdgicas para o desenvolvimento do PC, a
literatura destaca diferentes perspetivas e estratégias (Oliveira & Cruz, 2021). De
acordo com Ramos (2017), o PC, enquanto componente essencial da literacia
digital, pode ser desenvolvido através da programacdo e da robdtica. Valente
(2016), amplia esta visao ao identificar, além da programacdo e da robdtica, varios
contextos em que o PC pode ser trabalhado. Destaca, para esse proposito, a
realizacdo de atividades de computacao desligada ou “Computer Science
Unplugged”, a producao de narrativas digitais, os jogos e as simulacdes. Su e Yang
(2023), sugerem a realizacao de experiéncias ludicas para motivar e incentivar os
alunos, assim como o questionamento e a modula¢dao. No ambito deste estudo,
destacamos a Robdtica Educativa (RE) e a computacao desligada (unplugged), por
considerarmos, a par de varios investigadores, que sdao as abordagens mais

apropriadas a faixa etaria dos alunos mais jovens.

2. O Projeto Inglorobética como contexto da investigacao

O projeto Inglorobdtica € desenvolvido, desde 2018, no AEJD, em Faro, na
disciplina de Oferta Complementar e destina-se a todos os alunos do pré-escolar,
dos 1.° e 2.°anos do 1.° CEB. Tem como propésito a aprendizagem do Inglés e o
desenvolvimento de competéncias do PC na escola através de atividades com ou
sem recurso a tecnologias, essencialmente de Computac¢do Desligada (unplugged)
e de RE. As atividades envolvem tematicas abordadas nas varias componentes do
curriculo, para além de estimularem o gosto pelas tecnologias e servirem como

estratégia de captacao de alunos e de motiva-los para as aprendizagens, de forma



criativa e ludica. Decorrem num periodo de 60 minutos semanais e cada turma é
orientada por um professor de inglés e de informatica, sempre acompanhados
pelo professor titular da turma. Anualmente, os professores envolvidos reveem o
programa e planificam as atividades em conjunto, garantindo o alinhamento com
as aprendizagens visadas nas areas curriculares abrangidas. Privilegiam-se
abordagens que valorizam a articulagdo dos conteuidos selecionados de acordo
com a faixa etaria dos alunos, recorrendo-se a dindmicas de trabalho ativas em

que o aluno assume um papel central na producdo do seu préprio conhecimento.

A planificacao das atividades realizada, especificamente no ambito da intervencao
pedagdgica desenvolvida durante esta investigac¢do, resulta de um diagnostico
previamente realizado que teve por base a aplicacao de um questionario para
caracterizacao do perfil dos alunos no que concerne a utilizacao das tecnologias e
a aplicacao de um teste de competéncias do PC, o TechCheck1 (Relkin et al., 2020;
Relkin & Bers, 2021). Os resultados obtidos permitiram identificar trés dominios do
PC com maior incidéncia de respostas erradas, nomeadamente: a Algoritmia, a
Modularidade e a Representacdo. Assim foram planificadas e implementadas 6
atividades, 2 por cada dominio do PC identificado, essencialmente de computacdo
desligada e de RE que envolveram tematicas de outras areas curriculares (Inglés,
Portugués, Matematica, Estudo do Meio, Educacdo Fisica, Educacdo Artistica-Artes

Visuais e Cidadania e Desenvolvimento).

As atividades intencionalmente orientadas para o reforco dos trés dominios do PC,
sintetizadas na Quadro 2, utilizaram conjuntos de Kits constituidos por robés Mind,

DOC e Super DOC da Clementoni (Robot - Clementoni, n.d.) e por vezes tablets.

Quadro 2

Atividades desenhadas a partir do diagndstico realizado.

Dominios selecionados Nome das Atividades

Os 3 porquinhos Caixinha de surpresas




. Vamos descobrir os N
Modularidade o Tangram dos animais
animais
A que sabe a lua? A lua sabe...

Fonte: Elaborag¢do propria

Para a concecdo destas atividades procurou-se mobilizar a experiéncia da
investigadora adquirida nos anos anteriores, durante a implementacao e
dinamizac¢do deste projeto, a mesma logica de exercicios apresentados no
TechCheck1 (Relkin et al., 2020), as sugestdes para a operacionaliza¢ao das
Aprendizagens Essenciais da Matematica para o 1.° ano do 1.° CEB (Canavarro et
al., 2022), as linhas orientadoras da iniciativa Probética (Pedro et al., 2017) e
outros autores de referéncia (Bers et al., 2002; Bezerra et al., 2022; Moreira et al.,
2020; Nunes et al., 2021; Pinto et al., 2021; Pinto, & Ribeiro, 2022; Ribeiro et al.,
2009, 2011; Torres et al., 2020).

Aintervenc¢do pedagdgica organizou-se em 13 sessdes de 60 minutos, durante 12
semanas do 2.° periodo, entre os meses de janeiro e marco de 2023. As
orienta¢des eram apresentadas através de um PowerPoint sobre a tematica e as
atividades eram iniciadas, sempre que possivel, com um video de modo a fazer o
enquadramento da atividade e como forma de chamar a atencdo dos alunos,

terminando com uma sintese e avalia¢do do trabalho realizado.

A Figura 1 mostra a organizacao das atividades ao longo da intervencdo
pedagdgica: o cronograma temporal, o nome das atividades por dominios, a

estratégia utilizada e o nimero de sessdes.

Figura 1
Organizagéo das atividades durante a intervengéo pedagdgica.



Janeiro 09/01/2023 27/03/2023
Algoritmia: Os 3 Algoritmia: Modularidade: Modularidade: Representacio: Representacio:
Porquinhos Caixinhade Vamos Tangram dos Aquesabea A lua sabe...

» Robética Surpresas- descobriros animais lua? » Computagio

Educativa . Sequéncias . animais . « Computagio . *Robética Desligada
*6 sessdes * Computacdo » Robotica Desligada Educativa +1 sessdo

Desligada Educativa *1 sessdo *2 sessies
*2 sessdes *1 sessio

Fonte: Elaboragdo prépria

3. Procedimentos de recolha e analise de dados

Para respondermos as questdes de investigacdo, previamente apresentadas (cf.
Introducdo), a componente empirica do estudo incidiu sobre a andlise do processo
em que os alunos desenvolveram as atividades de RE e de computacao desligada.
Dadas as pretensdes, optamos por seguir os preceitos da pesquisa qualitativa e
interpretativa, com recurso ao estudo de caso como estratégia de investigacao, do

tipo descritivo (Yin, 2001).

Para o desenvolvimento do estudo, contamos com a participa¢do de 19 alunos, do
1.°ano, do 1.° CEB, da Escola Basica Ria Formosa e 2 professores, o titular de

turma e a professora de inglés.

Os dados foram recolhidos em trés momentos distintos: antes, durante e apds a
intervencao pedagdgica descrita na sec¢do anterior. Inicialmente para fins de
diagnostico, realizou-se a recolha de dados através de um formulario, criado no
Google Forms, para Caracterizagdo da Turma e de um teste do PC. Optamos pelo
TechCheck1, desenvolvido pelo grupo de investigacdo DevTech (Relkin et al., 2020;
Relkin & Bers, 2021), por se tratar de um teste ja validado, desenhado
especificamente para criancas desta idade que explora 6 dominios de
competéncia do PC, propostos e desenvolvidos por Bers (2018): algoritmia,
modularidade, estruturas de controlo, representacao, hardware/software e
depuracao. Procedeu-se a traducdo para Portugués deste teste e posterior
validacdo de conteudo, chegando-se a uma versao final de todos os materiais que
integram o Kit TechCheck1. Ao longo da intervencdo, foram recolhidos dados

mediante a utilizacdo de um diario de turma, construido a partir da reflexao



conjunta dos alunos e que também funcionou como instrumento de
autorregulacdo das aprendizagens. Por fim, no final da intervencao pedagogica, foi
aplicado novamente o TechCheck1 e procedeu-se a uma analise comparativa entre

os resultados do teste inicial e final.

Complementarmente, como forma de balanco e apreciacdo global do trabalho
desenvolvido, recolheu-se dados através de inquérito por entrevista, que se
realizou aos alunos e respetivos professores de inglés e titular. No caso dos
professores optou-se pela entrevista semiestruturada, que parte de um guido com
algumas perguntas que podem ser exploradas de forma flexivel (Gongalves et al.,
2021). Para os alunos, optou-se pelo focus group, que nos pareceu adequado

considerando a faixa etaria do grupo de alunos (Coutinho, 2021).

Foi também utilizado um diario de bordo, construido pela investigadora de forma
transversal e flexivel ao longo da investigacao, onde se incluiram observacdes,
reflexdes e outros registos de natureza diversa que permitiram reunir um
conjunto de evidéncias, que se consideraram pertinentes, a fim de responder as
questdes de investigacao de forma consistente e fundamentada, constituindo uma

fonte importante de dados (Coutinho, 2021).

Relativamente a analise de dados provenientes da aplicacdo do TechCheck1 (Pré e
Pds-teste), recorreu-se a uma analise quantitativa baseada na estatistica descritiva
simples que permitiu comparar os dados obtidos antes e depois da intervencao
pedagodgica. No caso das entrevistas, recorreu-se a analise tematica de conteudo
(Coutinho, 2021), optando-se por privilegiar a organizacao dos resultados em
torno das quatro dimensdes tematicas, previamente definidas no guido da
entrevista:1) Importancia das aprendizagens realizadas; 2) Aprendizagens

realizadas;3) Valoracdo das estratégias pedagogicas; e 4) Balanc¢o Global.

Os dados obtidos através do diario de turma, serviram de complemento a analise
e foram organizados em func¢do do que os alunos aprenderam, as atividades que

mais gostaram de fazer e/ou aprender e por fim as dificuldades que sentiram.



4. Principais resultados

Em seguida, por limitacdes inerentes a extensdo deste artigo, apresentaremos os
principais resultados por referéncia as questdes de investigacao, optando-se por
uma abordagem que implica a triangulacao dos resultados decorrentes da analise

dos dados provenientes das diversas fontes ja referenciadas.

4.1. Que competéncias do PC sdo entendidas como desenvolvidas ou

reforcadas no ambito do Projeto Inglorobdtica?

Pela analise da Figura 2, que apresenta a comparag¢do entre respostas corretas e
incorretas, obtidas através dos resultados apurados da aplicacdo do TechCheck1,
antes e ap6s a intervencao pedagégica, agrupadas por dominio do PC, percebe-se
qgue houve uma evolucao em todos os dominios do PC, mesmo considerando que
alguns dominios ndo foram trabalhados intencionalmente durante a intervencao
pedagodgica. Esta evidéncia podera significar que os dominios do PC acabam por
ser trabalhados de forma integrada, denotando uma possivel ligagdo entre os
mesmos, como sugerido nas novas “Aprendizagens Essenciais de Matematica”

(Canavarro et al., 2022).
Figura 2
Distribuicéo da % de respostas corretas e incorretas por dominio do PC no Pré-Teste e

no Pés-Teste (n=19).
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Fonte: Elaboragdo propria

Atendendo as diferencas percentuais obtidas entre os resultados do Pré-Teste e
do Pés-teste, podemos concluir que, apds o programa de intervencao pedagogica,
os alunos apresentaram um incremento consideravel nos varios dominios do PC
trabalhados. Destaca-se a Modularidade (incremento de respostas
corretas=34,2%), a Representacao (incremento de respostas corretas=26,4%) e a
Algoritmia (incremento de respostas corretas=20,0%). O dominio de Algoritmia,
apesar de registar o menor incremento de respostas corretas, foi o que obteve no
Pré e Pos-teste uma percentagem de respostas corretas mais elevada, quando
comparado com os outros dois dominios, estudados. E identificado por um dos
professores como um dos “Conhecimentos especificamente visados no ambito do
projeto”, reconhecendo-se assim a sua importancia para o desenvolvimento de
competéncias do PC. Foi o dominio ao qual se dedicaram mais aulas, pois
percebeu-se, pelo registo no diario de bordo e de turma, que os alunos
apresentavam algumas dificuldades nomeadamente na atividade proposta de
computacao desligada, “Caixinha das Surpresas”. Estes resultados poderao estar
associados a qualidade dos materiais manipulaveis construidos e concebidos pela
investigadora e/ou a planificacao da atividade, apontada por um dos professores
entrevistados como umas das “Melhorias a implementar”, sugerindo a revisao do

plano duracao e repeticdo. Outro fator que podera explicar esses resultados é a



idade dos alunos, que os professores identificaram como um dos

“Constrangimentos” e dificuldades encontradas.

4.2. Que outras areas de desenvolvimento e de aprendizagem previstas no
curriculo (ou ndo) sdo incrementadas de forma articulada com o PC ao

longo do Projeto Inglorobdtica?

No que respeita aos conhecimentos especificos adquiridos, os dois professores
entrevistados e a maioria dos alunos (52,6%) destaca o “Inglés” como a area de

aprendizagem mais desenvolvida com este projeto.

by

Especial realce foi atribuido a “Matematica”, que surge tanto nas referéncias dos
alunos como nas dos professores entrevistados e que é sustentado por varios
autores, que consideram a matematica uma area curricular que promove o
desenvolvimento de varias capacidades, onde se inclui o PC (Papert, 1980; Piaget,

2013; Resnick et al., 2009).

Os professores reconhecem ainda que o projeto, pelas dinamicas e pela forma
como articula as diversas areas, tem potencial para desenvolver outras areas ndo

consignadas no ambito desta intervencao, como por exemplo a expressao musical.

Como aprendizagens transversais, surgem referéncias as competéncias para
trabalhar em grupo que se podem enquadrar no “Relacionamento interpessoal”.
Adicionalmente, a aprendizagem das regras de funcionamento em sala de aula foi
identificada pelos alunos e professores como uma oportunidade para promover o
“Desenvolvimento pessoal e autonomia”. Por ultimo, os professores consideraram
gue o projeto proporcionou situa¢des em que os alunos foram “forcados” a pensar
por si, a chegar a solucdes, promovendo-se o desenvolvimento do “Pensamento

critico e do Pensamento criativo”.



4.3. Que estratégias implementadas, ao longo do projeto, sdo percebidas
pelos alunos e pelos professores de inglés e titular como mais significativas

para a aprendizagem?

Relativamente a identificacdo das estratégias percebidas como mais significativas
para os alunos, destaca-se a “RE” como a atividade que “Gostaram mais” (73,7%) e
com a qual “Aprenderam melhor” (68,4%), como se pode verificar pela analise da
Figura 3.

Figura 3

Distribuicéo das respostas dos alunos relativamente as atividades que mais gostaram e

com as quais aprenderam melhor.
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Do ponto de vista dos professores, sobressaem mencdes a “RE” e a “RE e
Computacdo Deligada”, como as estratégias pedagogicas mais relevantes para o
desenvolvimento do PC. Como razdes apontadas para justificar estas op¢des
emergem cinco potencialidades pedagdgicas: o “Raciocinio Légico e Pensamento
Abstrato”, a “Criatividade e Imaginacao”, a “Motiva¢ao”, a “Profundidade” e a
“Inovacgao”.

De realcar que varios estudos indicam que as atividades educativas que utilizam a
robdtica ajudam os alunos a assumir um papel mais ativo no seu processo de
aprendizagem e pode ser um caminho seguro para introduziro PCe a

programacdo na educacao infantil (Piedade et al. 2020). Outros, evidenciam que as



atividades de computacdo desligada, por si s6, sao eficazes para promover o PC
(Hermans & Aivaloglou, 2017; Metin, 2020; Wohl et al., 2015, citados por Relkin et
al. 2021). Considerando estas evidéncias e os resultados do nosso estudo,
podemos concluir que ambas as estratégias sao eficazes desde que enquadradas
numa estratégia pedagodgica intencionalmente orientada para o desenvolvimento

do PC.

4.4, Que tipo de dificuldades e limitacbes vao emergindo ao longo das
situagdes de aprendizagem proporcionadas para o desenvolvimento

intencional do PC dos alunos?

Apesar do valor atribuido ao Projeto Inglorobdtica, tanto pelos alunos como pelos
professores, foi possivel perceber que existem alguns constrangimentos,
nomeadamente no que concerne as caracteristicas dos alunos, bem como alguns
aspetos pedagdgicos e dificuldades técnicas identificadas. Relativamente as
caracteristicas dos alunos, os professores apontam a idade, entre 0s 6 e 0s 7 anos,
como justificacdo para as dificuldades que apresentam em entender conceitos
abstratos, nomeadamente, no que diz respeito ao dominio da Algoritmia. A este
propdsito Piaget (2013), refere que o pensamento dos alunos nesta faixa etaria é
ainda limitado ao concreto, surgindo a abstra¢do mais tarde, a partir dos 11 anos.
De realcar que a abstracdo é uma das competéncias fundamentais para o PC e
consta da definicdo operacional do dominio de Algoritmia utilizada nesta
investigacao (Bers, 2018, 2021; Bers et al., 2022; Canavarro et al., 2022; Relkin et
al., 2020; Relkin & Bers, 2021). Em rela¢do aos aspetos pedagogicos, os professores
entrevistados sugerem a cria¢cdo de grupos mais pequenos (2 alunos no maximo).
Referem ainda a falta de material (nimero de roboés insuficiente) como uma das

dificuldades técnicas para a obtencao de resultados mais eficazes.

Como melhorias, os professores referem algumas dinédmicas pedagdgicas a
implementar, recomendando a utilizacdo de mais histérias e mais exemplos de
exercicios, bem como, a apresentacao das suas solucdes. Propdem ainda a revisao

da duragdo das atividades, da sua repeticao e do seu grau de dificuldade, no



ambito da planificacdo e organizacao. Ainda neste ambito, sugerem que os

materiais manipulaveis sejam testados com os alunos antes de utilizados.

Como pontos fortes identificados pelos professores, destaca-se a diversidade de
estratégias implementadas, o refor¢o das dinamicas colaborativas entre docentes
e, por fim, o potencial de transferéncia das estratégias utilizadas que poderdo ser

mobilizadas para outras atividades e outros contextos.

5. Conclusoes

Os resultados obtidos permitem concluir que o projeto Inglorobdtica possibilita o
desenvolvimento de competéncias associadas a todos os dominios considerados
neste estudo, salientando-se o dominio de Modularidade, que apresentou um
incremento maior relativamente as competéncias relacionadas com os outros
dominios do PC. Especial destaque para o dominio da Algoritmia, que evidencia
ser também um dos dominios mais desenvolvido neste projeto, notado quer pelas
entrevistas realizadas aos professores, quer pelos resultados obtidos no Pré e Pés-
teste. Apesar disso, os resultados sugerem a necessidade de um maior
investimento na planificacao e no desenvolvimento de atividades relacionadas

com o conceito de sequéncias, associado a este dominio.

Como areas de aprendizagens mais desenvolvidas, concluimos que, para além do
PC e do inglés, o projeto Inglorobdtica possibilita o desenvolvimento articulado de
outras areas de aprendizagem previstas no curriculo oficial em vigor, com especial
destaque para a “Matematica”. Contribui também para o desenvolvimento de
algumas competéncias transversais ao curriculo, preconizadas no PASEO, com
destaque para o “Relacionamento interpessoal”, o “Desenvolvimento pessoal e

autonomia” e o “Pensamento critico e Pensamento criativo”.

Como estratégias mais significativas para a aprendizagem, sdao percecionadas
pelos alunos e professores a “RE”, a “Computacao Desligada” e a conjugacao entre

a “RE e a Computacdo Desligada”. Alem de promoverem o desenvolvimento do PC,



destaca-se o seu potencial para o desenvolvimento de competéncias associadas a
resolucao de problemas na procura de solu¢des inovadoras, que promovem e
estimulam a criatividade, a curiosidade e a imaginacdo. Por fim, a motivacao
associada a este tipo de estratégias de aprendizagem ativas, centradas nos alunos,
em que estes se envolvem na construcao do seu proprio conhecimento e

contribuem para fomentar a profundidade dos conhecimentos construidos.

Alguns aspetos a equacionar para a dinamizac¢ao do projeto Inglorobdtica e em
futuras investigac¢des, dizem respeito a utilizacdo de robds diferentes e com
diversos niveis de complexidade que permitiriam ir ajustando as atividades as
exigéncias dos alunos, aumentar o numero de sessdes realizadas, bem como a sua
duracdo (120 minutos), a quantidade de equipamento a utilizar que devera
respeitar o racio de 1/robd/tablet por cada 2 alunos e por fim a testagem da
planificacdo das atividades. Estas melhorias contribuiriam para uma maior

consisténcia pedagdgica da intervencao.

Face ao exposto, parece-nos, bastante positiva a integracdo intencional do PC, no
Pré-escolar, nos 1.° e 2.° anos do 1.° CEB, através de uma disciplina especifica, a
disciplina de Oferta Complementar, no ambito de uma iniciativa muito particular, o

projeto Inglorobdtica.
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