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Modelo de Cenário  
de Aprendizagem 

 

Disciplina: Tecnologias da Informação e Comunicação 
Módulo/ Unidade didática: Pensamento Computacional e Criação de produtos digitais 
Turma: 9º Ano 
Autor: Pedro Brandão 

Breve descrição 

Este cenário inscreve-se na disciplina de Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) no 3º ciclo, mais precisamente no 
9º ano de escolaridade. As temáticas a explorar são o Pensamento Computacional (PC) e a criação de produtos digitais.  

No sentido de desenvolver competências de PC utiliza-se a placa programável micro:bit, programada na plataforma de 
programação visual por blocos MakeCode, no desenvolvimento de um jogo. Procura-se desta forma, criar situações de 
aprendizagem para que os alunos resolvam problemas dividindo-os em partes mais simples, adquiram capacidades de 
abstração, reconheçam padrões, e elaborem pequenos algoritmos.  

A primeira fase do cenário de aprendizagem é desenvolvida no âmbito da abordagem STEM utilizada na Escola Secundária 
Padre António Vieira (ESPAV), envolvendo as disciplinas de TIC, Ciências Naturais (CN) e Físico-Química (FQ). O jogo em 
questão será desenvolvido pelos alunos, em grupos de 4, e envolve a aplicação de conhecimentos relacionados com o PC 
(TIC), o funcionamento do corpo humano (CN) e os circuitos (FQ). O jogo terá várias fases de desenvolvimento, sendo que, 
em cada fase são adicionadas novas funcionalidades ao jogo.  

Na segunda fase do cenário, são criados grupos de trabalho de 2 alunos pretendendo-se que selecionem e utilizem soluções 
tecnológicas indicadas para a criação de materiais de divulgação dos trabalhos/iniciativas que realizaram ao longo do ano 
letivo. Procura-se, desta forma, que os alunos criem produtos digitais de qualidade, adequados, utilizando as 
ferramentas/aplicações indicadas com correção e explorando de forma correta as suas potencialidades. Estes produtos 
serão posteriormente apresentados à comunidade escolar como forma de divulgação dos trabalhos/iniciativas dos alunos 
num evento com formato de conferência, criado pela ESPAV, com o nome de “Dia D”. 

Objetivos de Aprendizagem   

Este cenário assume os seguintes objetivos de aprendizagem: 

- Identificar e decompor problemas em pequenas partes mais simples; 
 
- Criar algoritmos simples para resolver problemas; 
 
- Identificar e corrigir erros em programas criados em ferramentas de programação visual por blocos; 

- Selecionar e utilizar soluções tecnológicas de criação de materiais de divulgação de informação; 

- Apresentar e partilhar os materiais de divulgação desenvolvidos; 

Estes objetivos de aprendizagem permitem atingir aprendizagens previstas no documento das Aprendizagens Essenciais 
de TIC de 9º ano, especialmente nos domínios de trabalho “Colaborar e Comunicar” e “Criar e Inovar”, no que diz respeito 
a “conhecer e explorar novas formas de interação com os dispositivos digitais, explorar os conceitos de programação para 
dispositivos móveis e produzir, testar e validar aplicações para dispositivos móveis que correspondam a soluções para o 
problema enunciado”(Aprendizagens Essenciais TIC 9º ano, 2018). De acordo com as ações estratégicas de ensino 
orientadas para o perfil dos alunos, proporciona-se também aos alunos momentos de apresentação e partilha dos seus 
trabalhos e iniciativas. Estes objetivos de aprendizagem possibilitam também o desenvolvimento das seguintes áreas de 
competências do Perfil do Aluno: C – Raciocínio e resolução de problemas; D – Pensamento crítico e Pensamento criativo; 
E – Relacionamento interpessoal; I – Saber científico, técnico e tecnológico. 
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Papel dos Alunos  

Inicialmente, os alunos irão trabalhar individualmente, ou em grupos de 2 elementos, dependendo do número de 
computadores disponíveis, seguindo as instruções do Professor na elaboração de pequenos programas como forma de 
ambientação à plataforma de programação visual MakeCode, à placa micro:bit e às suas principais funcionalidades. Desta 
forma, através destes pequenos programas, pretende-se dar a conhecer aos alunos os blocos básicos da plataforma 
MakeCode, mas também os blocos que se relacionam com os conceitos de input/output, estruturas condicionais, ciclos, 
instruções sequenciais, booleanos e variáveis. Assim, tomam também conhecimento sobre as funcionalidades da placa 
micro:bit e sobre as formas de transferir os programas da plataforma MakeCode para a placa micro:bit.  

Posteriormente os alunos irão trabalhar em grupos de 4 elementos no desenvolvimento de um jogo proposto pelo professor 
e que envolve também conhecimentos das disciplinas de TIC, Ciências Naturais e Físico-Química, numa abordagem STEM. 
Inicialmente, os alunos irão proceder à montagem física do jogo, fazendo as ligações necessárias, colocando em prática os 
conhecimentos sobre circuitos elétricos adquiridos na disciplina de Físico-Química. Com esta fase terminada, os alunos irão 
ter acesso ao programa base do jogo na plataforma MakeCode e com base nessa versão base do programa desenvolvem o 
jogo integrando as funcionalidades indicadas pelo professor. Os alunos são responsáveis pelo desenvolvimento do jogo, e 
das suas diversas fases, tendo espaço e liberdade para sugerir novas funcionalidades que considerem necessárias para o 
correto funcionamento do jogo, além das sugeridas pelo professor, refletindo e discutindo os possíveis caminhos a tomar. 
Neste processo são apoiados pelo professor, obtendo feedback, construindo assim o seu conhecimento com um papel ativo 
no desenvolvimento da sua aprendizagem.  

Na segunda fase do cenário de aprendizagem, os alunos irão selecionar as soluções tecnológicas adequadas para utilizarem 
na criação de materiais de divulgação dos seus trabalhos. 

Os alunos vão ainda apresentar e debater as soluções encontradas e fazer uma autoavaliação. 

Competências para o século XXI 

Dado o seu caráter, estas atividades promovem o desenvolvimento de competências para o século XXI, bem como do Perfil 
do Aluno à Saída da Escolaridade Obrigatória, tais como, o raciocínio e resolução de problemas, a tomada de decisões, o 
pensamento crítico e pensamento criativo, relacionamento interpessoal, saber científico, técnico e tecnológico, bem como 
a comunicação e o trabalho em equipa.  

Papel do Professor 

Neste cenário o Professor vai: 

- transmitir o conhecimento base expondo conceitos teóricos relacionados com o pensamento computacional, a placa 
micro:bit e a plataforma de programação visual por blocos MakeCode; 

- demonstrar a forma correta e segura de utilizar a placa micro:bit e a plataforma MakeCode, demonstrando também como 
se procede à transferência dos programas do computador para a placa; 

- apresentar o guião de trabalho e os recursos educativos digitais auxiliares ao desenvolvimento do trabalho; 

- orientar os alunos no desenvolvimento do trabalho proposto, incentivando-os a experimentar diferentes abordagens, 
fornecendo feedback constante e propondo melhorias. 

- criar oportunidades para que os alunos desenvolvam competências de raciocínio características do pensamento 
computacional. 

- apresentar soluções tecnológicas de criação de materiais de divulgação de informação; 

O Professor será assim um facilitador das aprendizagens dos alunos. 
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Competências relacionadas com a docência 

Esta Prática de ensino supervisionada poderá ajudar a desenvolver diversas competências relacionadas com a docência, de 
acordo com o Quadro Europeu de Competência Digital para Educadores, DigCompEdu (2018). 

As competências relacionadas com a docência que deverão ser desenvolvidas com este cenário, dentro de cada categoria, 
são: 

Envolvimento Profissional (1): 

- Colaboração profissional (1.2) 

- Prática reflexiva (1.3) 

- Desenvolvimento Profissional Contínuo Digital (1.4) 

Recursos Digitais (2): 

- Seleção (2.1) 

- Criação e modificação (2.2) 

Ensino e aprendizagem (3): 

- Ensino (3.1) 

- Orientação (3.2) 

- Aprendizagem colaborativa (3.3) 

Avaliação (4): 

- Estratégias de avaliação (4.1) 

- Análise de evidências (4.2) 

- Feedback e planificação (4.3) 

Capacitação dos aprendentes (5): 

- Envolvimento ativo (5.3) 

Promoção da competência digital dos aprendentes (6): 

- Comunicação e colaboração (6.2) 

- Criação de conteúdo (6.3) 

- Uso responsável (6.4) 

- Resolução de problemas (6.5) 

Ferramentas e Recursos 

Serão utilizados diversos recursos tais como: 

- Computadores portáteis do kit Escola Digital  

- Internet 

- Placa programável micro:bit 
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- Cabo USB 

- Cabos crocodilo 

- Suporte de pilhas 

- Cartão (com medidas aproximadas de uma folha A4)  

- Papel de alumínio 

- Cola ou fita-cola 

- Marcadores 

- Plataforma de programação por blocos MakeCode (https://makecode.microbit.org/) 

- Guião de trabalho 

- Recursos educativos digitais 

- Lista de soluções tecnológicas para criação de apresentações, vídeos e cartazes 

- Microsoft Teams 

- Computador do professor 

- Projetor e tela de projeção 

Os alunos, em cada grupo, irão construir a parte física do jogo utilizando os cabos crocodilo, cartão, o papel de alumínio, 
cola ou fita-cola e marcadores. Utilizando os computadores do kit Escola Digital, ou outros, vão aceder e programar na 
plataforma MakeCode, fazer pesquisas, se necessário, e transmitir os programas para o micro:bit através do cabo USB. O 
guião escrito para o trabalho, bem como os recursos educativos digitais auxiliares para a construção do jogo estarão 
disponíveis para os alunos através da plataforma Teams. Da lista de soluções tecnológicas os alunos irão selecionar a(s) que 
se adequa(m) à criação de materiais de apresentação dos seus trabalhos. 

Pessoas e lugares 

Neste cenário os intervenientes principais serão os alunos da turma 9º5 da Escola Secundária António Padre Vieira. Outros 
intervenientes serão a Professora cooperante e titular da turma, e eu, enquanto professor organizador e orientador do 
cenário. Se for possível, estarão também presentes os professores de Físico-Química e Ciências Naturais. 

Os alunos terão um papel ativo, cooperando com os colegas do grupo no desenvolvimento das tarefas propostas. 

O professor acompanhará a realização das tarefas, dando feedback e orientando os alunos. 

A professora cooperante terá um papel de supervisão da atividade. 

Os professores das disciplinas envolvidas no projeto STEM, de Ciências Naturais e Físico-Química terão abordado os temas 
a integrar no projeto, nomeadamente os sistemas do corpo humano e os circuitos elétricos e poderão estar presentes. 

O espaço para o desenvolvimento desta atividade será idealmente a sala de aula, onde os alunos se possam organizar em 
grupos, mas, desde que haja recursos e condições, esta atividade pode ser desenvolvida noutro espaço. Este cenário é 
adequado para o ensino presencial. 
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Metodologias e Estratégias de Aprendizagem 

Inicialmente será utilizada uma metodologia expositiva no enquadramento e apresentação da placa micro:bit e da interface 
da plataforma de programação MakeCode.  

Será também utilizado o método demonstrativo e prático como forma de ambientação à programação por blocos na 
plataforma de programação MakeCode. Os alunos deverão copiar blocos de código e serão desafiados a completar 
instruções e a experimentar modificar esses blocos para obter resultados diferentes.  

Para o desenvolvimento das tarefas será utilizado o trabalho cooperativo como uma metodologia de aprendizagem ativa. 
Pretende-se com esta metodologia que os alunos tenham um papel ativo na sua aprendizagem pois, cooperando com o 
grupo de trabalho, os alunos comunicam as suas ideias, discutem soluções e entreajudam-se na resolução de problemas e 
erros, trabalhando em torno de um objetivo comum, construindo as suas aprendizagens e contribuindo para uma 
aprendizagem mútua. 

Será dado feedback constante na realização das tarefas permitindo ao professor avaliar formativamente as aprendizagens 
adquiridas na forma como os alunos pensam nas soluções para os problemas propostos, na motivação, entreajuda e 
interesse. Desta forma, o professor obtém dados para avaliar os trabalhos desenvolvido segundo uma rubrica criada para o 
efeito. 

Tempos 

O tempo total de implementação do cenário é de 500 minutos (5 aulas de 100 minutos) distribuídos da seguinte forma: 

300 minutos – Pensamento Computacional: Jogo “Tempo de Reação” 

Aula 1 (100 minutos) 

- Apresentação da placa micro:bit, componentes e funcionalidades 

- Apresentação e interação com a plataforma de programação por blocos MakeCode 

- Exercícios de ambientação à plataforma MakeCode e à placa micro:bit 

Aula 2 (100 minutos) 

- Apresentação do guião do jogo "Tempo de Reação", bem como dos objetivos 

- Disponibilização dos recursos educativos digitais 

- Construção do jogo e das ligações físicas 

- Implementação da versão base do jogo 

- 1ª fase de implementação de novas funcionalidades sugeridas pelo professor 

Aula 3 (100 minutos) 

- 2ª fase de implementação de novas funcionalidades, detetadas pelos alunos e/ou sugeridas pelo professor 

- Apresentação e debate dos trabalhos desenvolvidos 

- Avaliação da atividade 

200 minutos – Criação de materiais de divulgação de trabalhos 

Aula 4 (100 minutos) 

- Seleção de soluções tecnológicas para a criação de materiais de divulgação dos trabalhos 

- Planeamento das apresentações dos trabalhos 
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- Desenvolvimento dos materiais de divulgação dos trabalhos 

Aula 5 (100 minutos) 

- Conclusão do desenvolvimento dos materiais de divulgação dos trabalhos 

- Autoavaliação 

Avaliação 

Será feita uma avaliação diagnóstica com incidência na utilização prévia de placas programáveis, em específico a placa 
micro:bit, e sobre a utilização de plataformas de programação por blocos. Procurar-se-á também averiguar oralmente as 
competências prévias de pensamento computacional dos alunos. 

Durante o desenvolvimento das atividades será feita avaliação formativa contínua através da observação da dinâmica de 
trabalho de cada grupo em termos de interesse, motivação, soluções encontradas, comunicação e entreajuda. 

Os projetos finais serão avaliados segundo uma rúbrica criada para o efeito de acordo com os critérios de avaliação da 
disciplina de TIC relativos ao pensamento computacional. 

Narrativa do Cenário de Aprendizagem 

Título: Apresenta o jogo “Tempo de Reação” 

 

O desenvolvimento de projetos STEM é uma prática muito interessante que está presente em 

muitas escolas e que procura dar um significado mais real e prático às aprendizagens. A envolvência 

de conteúdos de várias disciplinas pode constituir uma forma eficaz e interessante de se trabalhar 

conteúdos, dando origem a projetos que não aconteceriam em cada uma das disciplinas 

isoladamente. Para os alunos traz inúmeras vantagens, principalmente a nível motivacional, dado 

que acabam por fazer atividades diferentes do habitual, em contextos diferentes dos habituais. 

 

Neste cenário, cada grupo de alunos vai criar, de raiz, o jogo “Tempo de Reação”. Para o fazerem 

têm de aplicar conhecimentos de TIC, Físico-Química e Ciências Naturais. Dentro de cada grupo de 

4, os alunos são responsáveis por definir tarefas, mas todos devem participar em todas as fases. Vão 

começar por construir fisicamente o jogo utilizando um cartão, 4 pedaços de papel de alumínio, 4 

cabos crocodilo e 1 micro:bit. Vão usar cola e marcadores para fixar os botões de alumínio e 

personalizar o jogo. Com a supervisão do professor de Ciências Naturais criam um conjunto de 

perguntas sobre os sistemas do corpo humano, que serão as perguntas a realizar durante o jogo. 
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Este jogo destina-se a ser jogado por 2 jogadores de cada vez e quem reage primeiro e fecha o 

circuito, responde a questões para ganhar pontos.  

Funcionamento esperado do jogo: Ambos os jogadores colocam uma mão no botão de alumínio do 

centro. Quando o micro:bit der o sinal, cada jogador tenta ser o mais rápido a tocar no botão de 

alumínio do seu lado. O micro:bit indica quem foi o jogador mais rápido a reagir. Esse jogador ganha 

a oportunidade de responder a uma pergunta sobre Ciências Naturais. Caso responda corretamente 

à pergunta, ganha 1 ponto. A pontuação é guardada pelo micro:bit. 

Os alunos vão programar o comportamento do jogo utilizando a plataforma MakeCode, começando 

por uma versão básica do jogo. O professor propõe objetivos de melhorias a fazer ao 

funcionamento do jogo, sendo que, intuitivamente os alunos entenderão que o jogo necessita 

dessas ou até de outras melhorias. Os alunos podem apresentar propostas de melhoramentos ao 

jogo junto do professor que avaliará a pertinência e exequibilidade das mesmas.  

No final, resultará um jogo interessante que os alunos poderão utilizar de diversas formas. Podem 

organizar um concurso entre turmas no final do ano, por exemplo, com os mais variados temas para 

as perguntas. 

Posto isto, os alunos vão refletir sobre formas de divulgação dos trabalhos, selecionando e 

utilizando para o efeito as soluções tecnológicas propostas pelo professor, ou outras sugeridas por 

eles. Os materiais de divulgação dos trabalhos resultantes serão utilizados para apresentação 

desses trabalhos à comunidade escolar. 

 

Este template foi adaptado do modelo de cenário de aprendizagem do Kit de Ferramentas da Sala de Aula do 
Futuro, desenvolvido no âmbito do projeto iTEC (2010-2014) com o apoio do 7.º Programa-Quadro da Comissão 
Europeia. O kit de ferramentas está disponível em http://fcl.eun.org/toolkit  

http://fcl.eun.org/toolkit

