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Autor: Pedro Brandao

Breve descricao

Este cenario inscreve-se na disciplina de Tecnologias da Informag¢do e Comunicagao (TIC) no 3° ciclo, mais precisamente no
9° ano de escolaridade. As tematicas a explorar sdo o Pensamento Computacional (PC) e a criagdo de produtos digitais.

No sentido de desenvolver competéncias de PC utiliza-se a placa programavel micro:bit, programada na plataforma de
programacao visual por blocos MakeCode, no desenvolvimento de um jogo. Procura-se desta forma, criar situacdes de
aprendizagem para que os alunos resolvam problemas dividindo-os em partes mais simples, adquiram capacidades de
abstracao, reconhegcam padroes, e elaborem pequenos algoritmos.

A primeira fase do cenéario de aprendizagem é desenvolvida no ambito da abordagem STEM utilizada na Escola Secundaria
Padre Antonio Vieira (ESPAV), envolvendo as disciplinas de TIC, Ciéncias Naturais (CN) e Fisico-Quimica (FQ). O jogo em
questao sera desenvolvido pelos alunos, em grupos de 4, e envolve a aplicagdo de conhecimentos relacionados com o PC
(TIC), o funcionamento do corpo humano (CN) e os circuitos (FQ). O jogo tera varias fases de desenvolvimento, sendo que,
em cada fase sao adicionadas novas funcionalidades ao jogo.

Na segunda fase do cenario, sdo criados grupos de trabalho de 2 alunos pretendendo-se que selecionem e utilizem solu¢des
tecnoldgicas indicadas para a criagdo de materiais de divulgacdo 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/aplicagdes indicadas com corre¢do e explorando de forma correta as suas potencialidades. Estes produtos
serdo posteriormente apresentados a comunidade escolar como forma de divulgacdo dos trabalhos/iniciativas dos alunos
num evento com formato de conferéncia, criado pela ESPAV, com o nome de “"Dia D”.

Objetivos de Aprendizagem

Este cenario 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 programacao visual por blocos;

- Selecionar e utilizar solu¢bes tecnoldgicas de criagdo de materiais de divulgacgao de informacao;

- Apresentar e partilhar os materiais de divulgacdo desenvolvidos;

Estes objetivos de aprendizagem permitem atingir aprendizagens previstas no documento das Aprendizagens Essenciais
de TIC de g° ano, especialmente nos dominios de trabalho “Colaborar e Comunicar” e “Criar e Inovar”, no que diz respeito
a “conhecer e explorar novas formas de interacdo com os dispositivos digitais, explorar os conceitos de programagao para
dispositivos moveis e produzir, testar e validar aplicagdes para dispositivos moveis que correspondam a solugdes para o
problema enunciado”(Aprendizagens Essenciais TIC 9° ano, 2018). De acordo com as a¢des estratégicas de ensino
orientadas para o perfil dos alunos, proporciona-se também aos alunos momentos de apresentacdo e partilha dos seus
trabalhos e iniciativas. Estes objetivos de aprendizagem possibilitam também o desenvolvimento das seguintes areas de

competéncias do Perfil do Aluno: C — Raciocinio e resolucao de problemas; D — Pensamento critico e Pensamento criativo;
E — Relacionamento interpessoal; | — Saber cientifico, técnico e tecnoldgico.
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Papel dos Alunos

Inicialmente, os alunos irdo trabalhar individualmente, ou em grupos de 2 elementos, dependendo do nUmero de
computadores disponiveis, sequindo as instru¢des do Professor na elaborag¢do de pequenos programas como forma de
ambientagdo a plataforma de programacao visual MakeCode, a placa micro:bit e as suas principais funcionalidades. Desta
forma, através destes pequenos programas, pretende-se dar a conhecer aos alunos os blocos basicos da plataforma
MakeCode, mas também os blocos que se relacionam com os conceitos de input/output, estruturas condicionais, ciclos,
instru¢des sequenciais, booleanos e varidveis. 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 irdo trabalhar em grupos de 4 elementos no desenvolvimento de um jogo proposto pelo professor
e que envolve também conhecimentos das disciplinas de TIC, Ciéncias Naturais e Fisico-Quimica, numa abordagem STEM.
Inicialmente, os alunos irdo proceder a montagem fisica do jogo, fazendo as ligagGes necessarias, colocando em pratica os
conhecimentos sobre circuitos elétricos adquiridos na disciplina de Fisico-Quimica. Com esta fase terminada, os alunos irdo
ter acesso ao programa base do jogo na plataforma MakeCode e com base nessa versdo base do programa desenvolvem o
jogo integrando as funcionalidades indicadas pelo professor. Os alunos sdo responsaveis pelo desenvolvimento do jogo, e
das suas diversas fases, tendo espaco e liberdade para sugerir novas funcionalidades que considerem necessarias para o
correto funcionamento do jogo, além das sugeridas pelo professor, refletindo e discutindo os possiveis caminhos a tomar.
Neste processo sdo apoiados pelo professor, obtendo feedback, construindo assim o seu conhecimento com um papel ativo
no desenvolvimento da sua aprendizagem.

Na segunda fase do cenario de aprendizagem, os alunos irdo selecionar as solu¢des tecnoldgicas adequadas para utilizarem
na criacdo de materiais de divulgagdo dos seus trabalhos.

Os alunos vao ainda apresentar e debater as solu¢des encontradas e fazer uma autoavaliagdo.

Competéncias para o século XXI
Dado o seu carater, estas atividades promovem o desenvolvimento de competéncias para o século XXI, bem como do Perfil
do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatdria, tais como, o raciocinio e resolu¢do de problemas, a tomada de decisdes, o

pensamento critico e pensamento criativo, relacionamento interpessoal, saber cientifico, técnico e tecnoldgico, bem como
a comunicagao e o trabalho em equipa.

Papel do Professor
Neste cenario o Professor vai:

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

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

- apresentar o guido 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 competéncias de raciocinio caracteristicas do pensamento
computacional.

- apresentar solugdes tecnoldgicas de criagdo de materiais de divulgagdo de informagao;

O Professor sera assim um facilitador das aprendizagens dos alunos.
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Competéncias relacionadas com a docéncia

Esta Pratica de ensino supervisionada podera ajudar a desenvolver diversas competéncias relacionadas com a docéncia, de
acordo com o Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores, DigCompEdu (2018).

As competéncias relacionadas com a docéncia que deverao ser desenvolvidas com este cenario, dentro de cada categoria,
sdo:

Envolvimento Profissional (1):

- Colaboracgao profissional (1.2)

- Pratica reflexiva (1.3)

- Desenvolvimento Profissional Continuo Digital (1.4)
Recursos Digitais (2):

- Sele¢do (2.1)

- Criacdo e modificacdo (2.2)

Ensino e aprendizagem (3):

- Ensino (3.1)

- Orientagao (3.2)

- Aprendizagem colaborativa (3.3)

Avaliacao (4):

- Estratégias de avaliagdo (4.1)

- Analise de evidéncias (4.2)

- Feedback e planificagdo (4.3)

Capacita¢ao dos aprendentes (5):

- Envolvimento ativo (5.3)

Promog¢ao da competéncia digital dos aprendentes (6):
- Comunicacgdo e colaboragdo (6.2)

- Criagdo de conteudo (6.3)

- Uso responsavel (6.4)

- Resoluc¢ao de problemas (6.5)
Ferramentas e Recursos

Serdo utilizados diversos recursos tais como:

- Computadores portateis do kit Escola Digital
- Internet

- Placa programavel micro:bit
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- Cabo USB

- Cabos crocodilo

- Suporte de pilhas

- Cartdo (com medidas aproximadas de uma folha Ag)

- Papel de aluminio

- Cola ou fita-cola

- Marcadores

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

- Guiao de trabalho

- Recursos educativos digitais

- Lista de solugdes tecnoldgicas para criagdo de apresentacgoes, videos e cartazes

- Microsoft Teams

- Computador do professor

- Projetor e tela de projecao

Os alunos, em cada grupo, irdo construir a parte fisica do jogo utilizando os cabos crocodilo, cartdo, o papel de aluminio,
cola ou fita-cola e marcadores. Utilizando os computadores do kit Escola Digital, ou outros, vdo aceder e programar na
plataforma MakeCode, fazer pesquisas, se necessario, e transmitir os programas para o micro:bit através do cabo USB. O
guido escrito para o trabalho, bem como os recursos educativos digitais auxiliares para a construcdo do jogo estardo

disponiveis para os alunos através da plataforma Teams. Da lista de solugdes tecnoldgicas os alunos irdo selecionar a(s) que
se adequa(m) a criagdo de materiais de apresenta¢do dos seus trabalhos.

Pessoas e lugares

Neste cenario os intervenientes principais serdo os alunos da turma 9°5 da Escola Secundaria Antonio Padre Vieira. Outros
intervenientes serdo a Professora cooperante e titular da turma, e eu, enquanto professor organizador e orientador do
cenario. Se for possivel, estarao também presentes os professores de Fisico-Quimica e Ciéncias Naturais.

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

O professor acompanhara a realizagdo das tarefas, dando feedback e orientando os alunos.

A professora cooperante tera um papel de supervisdo da atividade.

Os professores das disciplinas envolvidas no projeto STEM, de Ciéncias Naturais e Fisico-Quimica terdo abordado os temas
a integrar no projeto, nomeadamente os sistemas do corpo humano e os circuitos elétricos e poderao estar presentes.

O espaco para o desenvolvimento desta atividade sera idealmente a sala de aula, onde os alunos se possam organizar em

grupos, mas, desde que haja recursos e condi¢des, esta atividade pode ser desenvolvida noutro espago. Este cenario é
adequado para o ensino presencial.
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Metodologias e Estratégias de Aprendizagem

Inicialmente serd utilizada uma metodologia expositiva no enquadramento e apresenta¢do da placa micro:bit e da interface
da plataforma de programacao MakeCode.

Serd também utilizado o método demonstrativo e pratico como forma de ambienta¢do & programacdo por blocos na
plataforma de programacdo MakeCode. Os alunos deverdo copiar blocos de cddigo e serdo desafiados a completar
instrugdes e a experimentar modificar esses blocos para obter resultados diferentes.

Para o desenvolvimento das tarefas serd 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 solucdes e entreajudam-se na resolucao de problemas e
erros, trabalhando em torno de um objetivo comum, construindo as suas aprendizagens e contribuindo para uma
aprendizagem mutua.

Serd dado feedback constante na realizacdo das tarefas permitindo ao professor avaliar formativamente as aprendizagens
adquiridas na forma como os alunos pensam nas solu¢des para os problemas propostos, na motivagdo, 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 implementac¢do do cenério é de 5oo minutos (5 aulas de 100 minutos) distribuidos da seguinte forma:
300 minutos — Pensamento Computacional: Jogo “Tempo de Reacao”

Aula 1 (200 minutos)

- Apresentacdo da placa micro:bit, componentes e funcionalidades
- Apresentacdo e interacdo com a plataforma de programacao por blocos MakeCode
- Exercicios de ambientagdo a plataforma MakeCode e a placa micro:bit

Aula 2 (100 minutos)

- Apresentacao do guido do jogo "Tempo de Reac¢ao", bem como dos objetivos
- Disponibilizacao dos recursos educativos digitais

- Construgao do jogo e das ligagoes fisicas

- Implementacdo da versdo base do jogo

- 12 fase de implementacao de novas funcionalidades sugeridas pelo professor

Aula 3 (100 minutos)

- 22 fase de implementac¢do de novas funcionalidades, detetadas pelos alunos e/ou sugeridas pelo professor
- Apresentacdo e debate dos trabalhos desenvolvidos

- Avaliacdo da atividade

200 minutos - Criacdo de materiais de divulgagao de trabalhos

Aula 4 (100 minutos)

- Selecdo de solugdes tecnoldgicas para a criagdo de materiais de divulgacao dos trabalhos

- Planeamento das apresentag¢des dos trabalhos
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- Desenvolvimento dos materiais de divulgacao dos trabalhos

Aula 5 (100 minutos)

- Conclusdo do desenvolvimento dos materiais de divulga¢ao dos trabalhos

- Autoavaliacdo
Avaliacao

Serd feita uma avaliagdo diagnostica com incidéncia na utilizagdo prévia de placas programaveis, em especifico a placa
micro:bit, e sobre a utilizagdo de plataformas de programacao por blocos. Procurar-se-a também averiguar oralmente as
competéncias prévias de pensamento computacional dos alunos.

Durante o desenvolvimento das atividades sera feita avaliagdo formativa continua através da observacdo da dindmica de
trabalho de cada grupo em termos de interesse, motivac¢ao, solu¢des encontradas, comunicagao e entreajuda.

Os projetos finais serdo avaliados sequndo uma rubrica criada para o efeito de acordo com os critérios de avaliagdo da
disciplina de TIC relativos ao pensamento computacional.

Titulo: Apresenta o jogo “"Tempo de Reacgdo”

O desenvolvimento de projetos STEM é uma pratica muito interessante que esta presente em
muitas escolas e que procura dar um significado mais real e pratico as aprendizagens. A envolvéncia
de conteudos de varias disciplinas pode constituir uma forma eficaz e interessante de se trabalhar
conteudos, dando origem a projetos que nao aconteceriam em cada uma das disciplinas
isoladamente. Para os alunos traz inUmeras vantagens, principalmente a nivel motivacional, dado
que acabam por fazer atividades diferentes do habitual, em contextos diferentes dos habituais.

Neste cenario, cada grupo de alunos vai criar, de raiz, o jogo “Tempo de Reacao”. Para o fazerem
tém de aplicar conhecimentos de TIC, Fisico-Quimica e Ciéncias Naturais. Dentro de cada grupo de
4, os alunos sdo responsaveis por definir tarefas, mas todos devem participar em todas as fases. Vao
comecar por construir fisicamente o jogo utilizando um cartdo, 4 pedacos de papel de aluminio, 4
cabos crocodilo e 1 micro:bit. Vao usar cola e marcadores para fixar os botdes de aluminio e
personalizar o jogo. Com a supervisdo do professor de Ciéncias Naturais criam um conjunto de
perguntas sobre os sistemas do corpo humano, que serdo as perguntas a realizar durante o jogo.

Jogo Tempo de Reacdo

Tematica Pensamento Computacional

Abordagem STEM

APRESENTO

CN e FQ Corpo Humano w Circuitos w» ESTE TRABALHO...

Jogador

B
=
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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 questdes para ganhar pontos.
Funcionamento esperado do jogo: Ambos os jogadores colocam uma mao no botdo de aluminio do

centro. Quando o micro:bit der o sinal, cada jogador tenta ser o mais rapido a tocar no botdo de
aluminio do seu lado. O micro:bit indica quem foi o jogador mais rapido a reagir. Esse jogador ganha
a oportunidade de responder a uma pergunta sobre Ciéncias Naturais. Caso responda corretamente
a pergunta, ganha 1 ponto. A pontuacdo é guardada pelo micro:bit.

Os alunos vao programar o comportamento do jogo utilizando a plataforma MakeCode, comecando
por uma versao basica do jogo. O professor propde objetivos de melhorias a fazer ao
funcionamento do jogo, sendo que, intuitivamente os alunos entenderdo que o jogo necessita
dessas ou até de outras melhorias. Os alunos podem apresentar propostas de melhoramentos ao
jogo junto do professor que avaliara a pertinéncia e exequibilidade das mesmas.

No final, resultara um jogo interessante que os alunos poderdo 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 vao refletir sobre formas de divulgagao dos trabalhos, selecionando e
utilizando para o efeito as solu¢oes tecnoldgicas propostas pelo professor, ou outras sugeridas por
eles. Os materiais de divulgacao dos trabalhos resultantes serdo utilizados para apresentagao
desses trabalhos a comunidade escolar.
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