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Modelo de Cenário  

de Aprendizagem 

 

Disciplina: Ciências da Computação 

Módulo/ Unidade didática: Robótica 

Turma: 7.º A 

Autor: Jorge Adrião 

Breve descrição 

Em que disciplina e respetiva temática se inscreve este cenário? De que modo este contribui para o desenvolvimento 

das competências preconizadas na disciplina? 

Este cenário inscreve-se na disciplina/projeto de Ciências da Computação (CC), concretamente no módulo/temática 

de Robótica, projeto criado pela Associação Nacional de Professores de Informática (ANPRI), a ser aplicado ao 7º 

ano do Ensino Regular, Turma A, do Agrupamento de Escolas Pedro Jacques de Magalhães. Os conteúdos a 

trabalhar relacionam-se com a robótica e a consolidação da introdução à programação. 

De acordo com o projeto CC, os princípios do pensamento computacional são a base para as atividades propostas 

no âmbito da programação. O pensamento computacional e a programação são implementados de forma 

articulada, ao serem combinados com uma terceira dimensão: Robótica, Realidade virtual e Aumentada ou a 

Inteligência Artificial. Neste cenário a terceira dimensão em causa é a Robótica. 

O cenário proposto, intitulado como “Condutor Seguro” pretende desenvolver e aprofundar nos alunos: 

a) Os seus conhecimentos sobre o ambiente rodoviário, estabelecendo com os outros e com o meio envolvente um 

sistema de interações, enquanto condutor. A condução, assume-se como um ato de responsabilidade individual e 

coletiva.  

b) Os seus conhecimentos sobre os fundamentos de programação. 

Assim, como motivar os alunos para a compreensão e utilização dos sensores e atuadores de um robô. 

Neste cenário, os alunos são convidados a observarem e analisarem criticamente as situações de risco e implicarem-

se, de forma responsável, no desenvolvimento de atitudes e comportamentos seguros. Para tal é realizada a 

elaboração de algoritmos no sentido de encontrar soluções para problemas simples, dentro do domínio Segurança 

Rodoviária, da disciplina de Cidadania e Desenvolvimento, utilizando o robô móvel programável (mBot).  

Salientar, a utilização do mBot, como robô educacional que ajuda na assimilação de conceitos de programação, 

eletrónica e robótica, utilizando um ambiente gráfico de programação, baseado em blocos. Logo, aos alunos é 

necessário terem conhecimentos prévios de programação visual por blocos.  

Assim, este cenário será composto por diferentes desafios/atividades, que apresentam graus de dificuldade 

diferenciados, estes desafios serão realizados e concluídos ao longo de cada aula. Em cada desafio será dado aos 

alunos um guião que indicará o código base e as regras de utilização dos sensores e atuadores que necessitarão 

de utilizar, além do acompanhamento constante do docente.  

Outra abordagem possível: 

Este cenário poderá ser usado em contexto interdisciplinar, entre diversas disciplinas, a exemplo: as disciplinas de 

Tecnologias de Informação e Comunicação, Educação Visual, Educação Tecnológica, Cidadania e Desenvolvimento, 

Matemática e Ciências Naturais, em que serão colocadas situações de decisão, que permitiram integrar de forma 

interdisciplinar as diferentes disciplinas. Contudo, tal abordagem não será considerada neste cenário. 
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Objetivos de Aprendizagem   

Quais os objetivos de aprendizagem assumidos para este cenário?  Como se relacionam com as competências que 

os alunos da turma deverão desenvolver? 

No final deste cenário de aprendizagem, o aluno deve ser capaz de: 

•  Desenvolver o pensamento computacional; 

•  Identificar e aplicar conhecimentos fundamentais de programação como: variáveis, ciclos, condições, funções, 

entre outras; 

•  Identificar comportamentos adequados e inadequados e adotar comportamentos seguros, enquanto condutor; 

•  Criar soluções de ajuda à segurança rodoviária e de condução autônoma, através de programação por blocos 

num robô móvel programável (Mbot); 

•  Compreender e utilizar sensores programáveis; 

•  Utilizar as linguagens de programação visual para interagir com os robots. 

•  Melhorar e redesenhar os projetos corrigindo as falhas identificadas. 

•  Analisar e entender o funcionamento dos diversos mecanismos físicos. 

Segundo a ANPRI, os objetivos de aprendizagem acima enumerados do Projeto Ciências da Computação 

convergem para o desenvolvimento das áreas de competências definidas no Perfil dos Alunos à Saída da 

Escolaridade Obrigatória (PASEO), nomeadamente, para a área do raciocínio e resolução de problemas. No PASEO 

consta que “as competências na área do raciocínio dizem respeito aos processos lógicos que permitem aceder à 

informação, interpretar experiências e produzir conhecimento. A área de resolução de problemas diz respeito aos 

processos de encontrar respostas para uma nova situação, mobilizando o raciocínio com vista à tomada de decisão, 

à construção e uso de estratégias e à eventual formulação de novas questões” (Martins et al., 2017, p.23). Além de 

contribuir, para o desenvolvimento das áreas: Linguagens e textos; Informação e comunicação; Pensamento Crítico 

e Pensamento Criativo; Relacionamento interpessoal. 

Referências 

Martins, G., Gomes, C., Brocardo, J., Pedroso J., Carrillo, J., Silva, L., Alves da Encarnação, M., Calçada, M., Nery, R., & 

Rodrigues, S. (2017). Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória. Lisboa: ME. Disponível em: 

https://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf 

Papel dos Alunos  

Em que tipo de atividades serão envolvidos os alunos?  

Neste cenário os alunos serão confrontados com um conjunto de desafios por grau de dificuldade diferenciados, 

estes desafios serão realizados e concluídos ao longo das aulas, os quais terão de resolver em conjunto e apresentar 

as devidas soluções e sua justificação (apresentação). Em cada desafio será dado aos alunos um guião que indicará 

o código base e as regras de utilização dos sensores e atuadores que necessitarão de utilizar para resolver o 

problema identificado. À medida que cada grupo de alunos resolve um desafio apresentará ao professor e 

submeterá a solução do mesmo na plataforma Canvas, para avaliação. Ainda no decorrer de cada desafio é efetuado 

um questionário sobre o percurso individual de cada aluno, onde o mesmo indicará as suas aquisições e dificuldades 

relativas às aprendizagens e competências planeadas.  

https://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perf
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Contudo, em primeiro lugar os alunos participaram de uma avaliação diagnóstica, inquérito relacionado aos 

conhecimentos de programação e robótica. O mesmo inquérito será no final novamente realizado com vista à 

verificação e validação do progresso das aprendizagens.  

Por fim, cabe ao aluno ser um agente ativo do seu próprio conhecimento, argumentar e colaborar com os colegas 

de grupo e solicitar o apoio do professor. 

 

Que tipo de competências Séc. XXI irão essas atividades promover nos alunos? 

Neste cenário, destacasse a área de competência do raciocínio e resolução de problemas, como já referido, além 

das áreas:  Linguagens e textos; Informação e comunicação; Pensamento Crítico e Pensamento Criativo e 
Relacionamento interpessoal que serão fortemente promovidas nos alunos. Contudo, de forma geral, todas as Áreas 

de Competência consideradas no Perfil dos Alunos são trabalhadas: 

(A) Linguagens e Textos 

(B) Informação e Comunicação 

(C) Raciocínio e Resolução de Problemas 

(D) Pensamento Crítico & Pensamento Criativo 

(E) Relacionamento Interpessoal 

(F) Desenvolvimento Pessoal e Autonomia 

(G) Bem-estar, Saúde e Ambiente 

(H) Sensibilidade Estética e Artística 

(I) Saber Científico, Técnico e tecnológico 

 

Papel do Professor 

Que deve fazer o professor para orientar a aprendizagem e assegurar que os alunos alcancem os seus objetivos? 

Por este cenário ter uma abordagem ativa, o professor terá um papel de orientador e facilitador das aprendizagens, 

de modo que se torne mais um mentor, que orienta (feedforward), incentiva, questiona, sugere e conduz os alunos 

na solução dos problemas, na elaboração de ideias e argumentos, no trabalho em grupo, no assumir a 

responsabilidade, proatividade, autonomia e capacidade de autorregulação, etc. 

Em concreto neste cenário, ao professor cabe no início de cada desafio fazer uma breve exposição dos conceitos e 

sensores a utilizar, bem como a indicação de recursos de apoio extra que poderão consultar no recurso educativo 

digital (RED). 

Ao nível da avaliação, o professor será responsável por dar aos alunos feedback constante/imediato, relevante, e 

progressivo no que concerne à entrega da solução de cada desafio. Também deve promover a autorregulação dos 

alunos. 

O feedback desempenha uma função essencial na avaliação. Um feedback relevante e imediato promove a 

autonomia dos alunos e a autorregulação dos seus próprios processos de aprendizagem, permitindo ainda ao 

professor refletir e promover a adaptação das estratégias e metodologias de acordo com as necessidades dos 

alunos. 
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 Que tipo de competências irá estas atividades promover em mim enquanto docente de acordo com o UNESCO 

ICT competency framework for teachers ou considerando o DigCompEdu? 

De acordo com o UNESCO ICT competency framework for teachers, as atividades promoveram no docente, as 

seguintes competências, mais concretamente, o professor será capaz de: 

Ao nível do Knowledge Deepening. 

Currículo e Avaliação (Aspeto 2) 

KC.2.c. - Planear atividades que integrem ferramentas e dispositivos de Tecnologias da Informação e Comunicação 

para ajudar os alunos a desenvolver capacidades de raciocínio e reflexão, de planeamento e de construção de 

conhecimento.  

KC.2.d. - Ajudar os alunos a usar as Tecnologias da Informação e Comunicação para desenvolver competências de 

comunicação e colaboração.  

Pedagogia (Aspeto 3) 

KD.3.d. - Projetar atividades de aprendizagem para envolver os alunos no raciocínio, na colaboração e na solução 

de problemas do mundo real. 

Competências Técnicas (Aspeto 4) 

KD.4.e. - Utilizar a internet para apoiar a comunicação dos alunos dentro e fora da sala de aula. 

Organização e Administração (Aspeto 5) 

KD.5.a. - Aceder, avaliar e divulgar recursos digitais para apoiar atividades de aprendizagem centradas no aluno e 

interações sociais. 

Ao nível do Knowledge Creation. 

Currículo e Avaliação (Aspeto 2) 

KC.2.b. - Orientar os alunos a fazer escolhas sensatas de Tecnologias da Informação e Comunicação e adquirir as 

competências apropriadas para pesquisar, gerenciar, analisar, avaliar e usar informações relevantes para o currículo. 

KC.2.c. - Planear atividades que integrem ferramentas e dispositivos de Tecnologias da Informação e Comunicação 

para ajudar os alunos a desenvolver capacidades de raciocínio e reflexão, de planeamento e de construção de 

conhecimento.  

Pedagogia (Aspeto 3) 

KC.3.a. - Simular explicitamente seu próprio raciocínio, solução de problemas e criação de conhecimento enquanto 

ensinam aos alunos. 

KC.3.e. -  Ajudar os alunos a refletirem sobre sua própria aprendizagem. 

Organização e Administração (Aspeto 5) 

KC.5.a. - Organizar ambientes digitais de construção de conhecimento para aprimorar o ensino e a aprendizagem. 

Competências e objetivos retirados de: 

https://unesdoc.unesco.org/in/documentViewer.xhtml?v=2.1.196&id=p::usmarcdef_0000265721&file=/in/rest/an

notationSVC/DownloadWatermarkedAttachment/attach_import_d7d2d5d0-c418-48ae-b932-

4005d4d665c6%3F_%3D265721eng.pdf&locale=en&multi=true&ark=/ark:/48223/pf0000265721/PDF/265721eng.
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pdf#1754_18%20E%20ICT%20Competency%20Framework%20for%20Teachers%20brochure_int.indd%3A.61355%

3A493 

Ferramentas e Recursos 

Que recursos, inclusive tecnológicos, será pertinente usar? De que modo serão usados?  

Para desenvolver o cenário de aprendizagem, serão necessários os seguintes recursos e ferramentas: 

Ferramentas: 

• Projetor e Tela; 

• Computadores com ligação à Internet; 

• Cabo USB (para conectar o mBot ao mBlock); 

• Plataforma Online Canvas; 

• Robôs móveis programáveis (mBot); 

• Ambiente de programação (mBlock); 

Recursos: 

• Tutorias e textos de apoio; 

• Maquete para simular rodovia (já criada pelo professor); 

• Guiões por desafio por grau de dificuldade; 

• Apresentação multimédia dos conteúdos técnico-científicos entre outras informações relevantes (Powerpoint); 

• Vídeos de demonstração do resultado pretendido de cada desafio; 

• Exercícios/desafios de consolidação das aprendizagens (servirá como apoio aos desafios ou introdução aos 

mesmos); 

• Inquéritos, formulários de avaliação diagnóstico, formativa ou sumativa (Efetuados no Canvas); 

• Jogos online sobre segurança rodoviária: (De apoio à compressão das regras e comportamentos rodoviários) 

- https://www.vidanaestrada.prp.pt/  

- http://www.ansr.pt/juniorseguro/Pages/default.html 

 

Pessoas e lugares 

Quem mais estará envolvido no cenário (outros docentes, membros da comunidade, empregadores, especialistas 

externos, etc.) e que papel desempenhará cada um deles? Considere papéis não tradicionais. 

Onde terá lugar a aprendizagem: na sala de aula, na biblioteca, ao ar livre, num ambiente online? 

O cenário “Condutor Seguro” ocorrerá na sala de aula, com os professores, estagiário (lecionar e intervir) e 

cooperante (observar e acompanhar), e todos os alunos da turma 7º.A. Onde os alunos irão trabalhar em grupos 
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caso acha Robôs suficientes será numa vertente Pair Programming, em que Um dos elementos do par assume a 

função de “driver” e é responsável pela tarefa de programação, o outro assume a função de “navigator” e é 

responsável por analisar o programa, procurando eventuais falhas e pensando nos próximos passos. Havendo troca 

de papéis com regularidade. Caso tal não seja possível procurar-se-á atribuir a cada aluno uma responsabilidade 

especifica (supervisor, gestor do Equipamento, construtor do robô, navigator, driver) a desempenhar no grupo, 

independentemente do papel de cada aluno no grupo, todos devem estar devem estar fortemente envolvidos nas 

atividades de programação/robótica e trabalhar de forma colaborativa na resolução dos problemas. 

O professor estagiário irá lecionar, acompanhar e orientar os alunos ao aplicar este cenário, enquanto a professora 

cooperante irá observar e acompanhar a intervenção e realização deste cenário de aprendizagem. 

Os desafios serão realizados em sala de aula, enquanto os recursos serão disponibilizados na plataforma Canvas 

(LMS).  

 

Outra abordagem possível: 

No caso de optar-se por uma intervenção interdisciplinar, a exemplo utilizando a metodologia STEAM o 

envolvimento dos docentes e disciplinas poderia ser feito da seguinte forma:  

Na disciplina de Cidadania e Desenvolvimento, os alunos irão realizar uma abordagem inicial sobre a temática 

Segurança Rodoviária, debatendo aspetos que considerem importantes sobre o tema, dando esta disciplina a 

introdução ao tema principal da atividade.  

As disciplinas de Educação Visual e Educação Tecnológica, conhecimentos adquiridos na disciplina de 

Matemática, irão construir o cenário para o robô programável circular e encontrar soluções práticas para responder 

à pergunta inicial das atividades. Também na matemática será mobilizada os conhecimentos adquiridos no 5.º ano, 

exprimindo a amplitude de um ângulo em graus e identificar diferentes tipos de ângulos; 

Na disciplina de Tecnologias de Informação e Comunicação, os alunos irão ter contacto com o robô mBot e 

também com o ambiente de programação por blocos (mBlock). Esta disciplina assume um papel muito importante 

na construção dos diferentes desafios que serão colocados ao condutor e veículo.  

A disciplina de Ciências Naturais, irá abordar a temática da segurança rodoviária, debatendo com os alunos 

procedimentos simples de deteção de ausência de sinais vitais em caso de um acidente do ser humano. 

Conduto reforçar que este cenário não irá ter esta abordagem/intervenção. 

 

Metodologias de Aprendizagem 

Que metodologias de aprendizagem e estratégias de e ensino serão adotadas?  Qual a sua ligação às atividades, 

aos objetivos e à avaliação? 

Segundo o Decreto-Lei nº 55/2018 define como princípio orientador, utilizar “os métodos, as abordagens e os 

procedimentos que se revelem mais adequados para que todos os alunos alcancem o Perfil dos Alunos à Saída da 

Escolaridade Obrigatória” (Decreto-Lei nº 55/2018, 2018, p.2931). Do mesmo modo, Rangel e Gonçalves afirma que, 

“a diversidade de objetivos e aprendizagens a promover, implica que se recorra, igualmente, a uma diversidade de 

abordagens e metodologias” (Rangel & Gonçalves, 2010, p.26).  

Tendo em conta o pleno século XXI, onde a educação apresenta grandes desafios, resultantes das mudanças 

tecnológicas (informática, internet, telemóvel, inteligência artificial, robótica, entre outras) e dos avanços científicos, 

é impreterível que a educação acompanhe estas mudanças e avanços, centrando-se na problemática da inovação 

educacional.  Com base nestes princípios, este cenário aplica abordagens ativas, através da utilização da 
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metodologia de aprendizagem baseada em problemas, centrada no aluno, que estimula os alunos a adquirem 

novos conhecimentos e desenvolverem novas competências trabalhando e colaborando em grupo na resolução de 

problemas abertos e semiabertos. Esta metodologia promove o trabalho em equipa, a colaboração, o pensamento 

crítico e criativo, a resolução de problemas de temáticas interdisciplinares, o desenvolvimento de competências de 

comunicação, entre outras competências para o séc. XXI.  

Visto as atividades serem desafios de pequena duração e o resultado final poder assumir uma ou várias propostas 

de solução para os problemas apresentados, a metodologia de aprendizagem baseada em problemas enquadra-

se perfeitamente neste cenário. Esta é composta pelas seguintes etapas: definir o problema, explorar conhecimentos 

prévios dos alunos relacionados com os problemas, identificar que conhecimentos são necessários aprender para 

resolver o problema, investigar sobre o problema e procurar soluções, avaliar soluções para o problema, solucionar 

o problema, e apresentar resultados (Implementação, 2015). 

Contudo, a metodologia de aprendizagem baseada em problemas, estará articulada com outras estratégias, de 

modo a atingir os diversos objetivos e aprendizagens estipulados: 

A) Pair programming – A quando da programação, esta ser feita em pares, onde um dos elementos do par assume 

a função de “driver” e é responsável pela tarefa de programação, enquanto o outro assume a função de “navigator” 

e é responsável por analisar o programa, procurando eventuais falhas e pensando nos próximos passos. Esta 

estratégia pressupõe troca regular das funções entre os alunos. 

A utilização desta estratégia pedagógica permitirá: 1) melhorar a qualidade dos programas e soluções, reduzindo 

os erros e melhorando a sua eficiência; 2) incrementar a partilha de conhecimento entre pares; 3) promover o 

desenvolvimento de competências (tal como: aceitar e discutir opiniões); 4) promover o trabalho em equipa; 5) 

promover a capacidade de resiliência; e 6) facilitar o acompanhamento por parte do professor. 

B) Gamificação – As atividades estão “gamificadas” por parte do professor, ao incluir mecânicas/dinâmicas do jogo, 

tais como metas, níveis de dificuldade (desafios), recompensas (por avançar para o próximo desafio) e feedback, 

em atividades não lúdicas para envolver os alunos no processo de aprendizagem. Desta forma os alunos aprendem 

o conteúdo como se estivessem a jogar um jogo, tornando a experiência educativa desafiadora e divertida (Osório 

et al., 2019, p.20). Esta estratégia proporciona a possibilidade de conciliar o conteúdo, o ensino, a literacia digital e 

competências essenciais para o Século XXI em ambiente de aprendizagem envolvente. 

A utilização desta estratégia permitirá: 1) aumentar o envolvimento dos alunos nas atividades; 2) promover a 

motivação dos alunos; 3) Ajudar o professor a conhecer os conhecimentos prévios dos alunos sobre determinado 

assunto curricular. 

Outra abordagem possível: 

O cenário poderá apresenta diferentes desafios, que poderão ser utilizados. No entanto, poder-se-ia dar aos alunos 

a optar por 1 desafio de cada nível de dificuldade, permitindo cumprir o plano do cenário e motivar os alunos em 

percursos distintos, porém com os mesmos conhecimentos a adquirir: 

Desafio obrigatório: 

• O robô deve seguir a linha preta e nunca a perder; 

Fácil: 

• O robô ao detetar uma cor no chão, liga as leds com a respetiva cor detetada, durante 1 segundo e caso o 

robô tenha LCD apresenta as iniciais da cor detetada durante 1 segundo; 

• O robô, ao seguir a linha preta e no momento em que encontra uma passadeira (faixa branca) o carro pára. 

Se não estiver ninguém na passadeira o robô avança, se não, deve esperar que a pessoa avance. 

Médio: 
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• O robô, ao seguir a linha preta e ao detetar um parque de estacionamento, estaciona de forma autônoma, 

utilizando sensores; 

• O robô, ao seguir a linha preta, pára, no momento que encontra um semáforo com o sinal vermelho e 

amarelo. Caso o semáforo esteja verde pode avançar; 

• Quando algum objeto ou pessoa atravessa à frente do robô em andamento, fora da distância de segura, o 

robô trava automaticamente. 

Difícil: 

• O robô faz uma curva sem seguir a linha, utilizando o sensor ultrassónico; 

• O robô que contenha a garra deve quando solicitado por comando agarrar um objeto (bilha de gás) e 

recolhê-lo; 

• O robô que contenha o sensor de gás ao detetar gás no ar, emite um alarme, através dos leds e som de 

modo alternado e o texto SOS no LCD. 

No caso deste cenário e respetivo RED, esta abordagem não foi opção, apenas será colocado um desafio por nível 

com desafios extra a realização do desafio principal, caso acha tempo livre ou necessidade de reforçar as 

aprendizagens. 

Referências 

Decreto-Lei nº 55/2018. (2018). Estabelece o currículo dos ensinos básico e secundário e os princípios orientadores 

da avaliação das aprendizagens. Diário da República I Série. Nº129 (18-07-06), 2928-2943. 

Rangel, M., & Gonçalves, C. (2010). A Metodologia de Trabalho de Projeto na nossa prática pedagógica. Da 

Investigação Às Práticas, I(3), 21–43. 

Osório, A., Gomes, M., & Luís Valente, A. (2019). Desafios da Inteligência Artificial. 

http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/61176/1/2019_Silva%20_Lencastre_Bento_Osorio_Challenges

2019.pdf 

Implementação. (2015). Ulisboa.pt. http://ftelab.ie.ulisboa.pt/tel/gbook/implementacao/ 

Tempos 

Para a implementação deste Cenário de Aprendizagem serão necessárias 10 aulas de 50 minutos. 

Destacar que a avaliação diagnóstica será realizada antes da introdução deste cenário. 

Aula 1 e 2 – Introdução e apresentação + Exposição dos conceitos de sensores e atuadores 

Aula 3 e 4 – Introdução teórica aos conceitos necessários através de pequenos desafios + Realização do desafio 

nível 1 (Guião) + Apresentação e avaliação da solução + Realização do formulário de autoavaliação. 

Aula 5 e 6 – Introdução teórica aos conceitos necessários através de pequenos desafios + Realização do desafio 

nível 2 (Guião) + Apresentação e avaliação da solução + Realização do formulário de autoavaliação. 

Aula 7, 8 e 9 – Introdução teórica aos conceitos necessários através de pequenos desafios + Realização do desafio 

nível 3 (Guião) + Apresentação e avaliação da solução + Realização do formulário de autoavaliação. 

Aula 10 – Conclusão dos desafios em falta + Realização de inquérito Canvas. 
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Avaliação 

Como as atividades desenvolvidas serão avaliadas (tipo de avaliação, instrumentos, …)? Sobre o que se foca 

(objetivos, competências, …)? 

Segundo Costa e Couvaneiro (2019): 

Para se avaliar o conhecimento, a capacidade crítica, a capacidade analítica, a capacidade de comunicação, a 

autonomia, a relação, a sensibilidade, é preciso avaliar mais do que a memória. São precisos instrumentos de 

avaliação que abarquem este conjunto alargado de competências. E para isso é preciso diversificar. (p.141) 

Assim, este cenário aplica diferentes propósitos de avaliação:  

• Ao nível diagnóstico, irá ser realizados um formulário, com vista a um papel regulador do processo de 

aprendizagem, que procura perceber se os alunos possuem os conhecimentos e aptidões prévios, que lhe permitem 

iniciar novas aprendizagens, possibilitando identificar problemas, e ultrapassá-los através de uma adequação do 

ensino às características dos alunos (De Fátima & Martins, n.d., p.10). 

• Ao nível da avaliação formativa, o instrumento de feedback que informa os alunos sobre o nível de desempenho 

desejado, o que significa que esses podem acompanhar o seu desempenho em relação aos objetivos estabelecidos. 

A aplicação da autoavaliação regulada, em que o professor tem a responsabilidade de construir um conjunto 

diversificado de contextos facilitadores para o desenvolvimento da autoavaliação, tornando os alunos cada vez mais 

autónomos, através de uma abordagem “positiva do erro”, questionamento e explicação dos critérios de avaliação, 

promovendo a autoavaliação regulada por parte do aluno e grupo; Formulário de autoavaliação por desafio, que 

vai traduzir numa descrição que informa o professor e os alunos sobre os objetivos atingidos e aqueles onde se 

levantaram dificuldades. No final do cenário será realizado um formulário final com vista à verificação e validação 

do progresso das aprendizagens. 

• Ao nível sumativo, a avaliação por rubricas dos pequenos programas submetidos para resolução dos desafios 

propostos. 

Como instrumentos serão utilizadas listas de verificação, grelhas de observação, rubricas, questionários/inquéritos, 

guiões de desafio, entre outros já mencionados. Estes instrumentos de avaliação precisam de abranger um conjunto 

alargado de competências.  

Referências 

Costa, J., & Couvaneiro, J. (2019). Conhecimentos Vs. Competências. Uma dicotomia disparatada na educação. 

Lisboa: Guerra & Paz. 

De Fátima, M., & Martins, L. (n.d.). Avaliação Diagnóstica: a sua influência na prática letiva na disciplina de Biologia 

e Geologia INSTITUTO SUPERIOR DE EDUCAÇÃO E CIÊNCIAS. Retrieved January 27, 2023, from 

https://comum.rcaap.pt/bitstream/10400.26/9054/1/Disserta%C3%A7ao%20Final%20F%C3%A1tima%20Martins.p

df 

 

 

 

 

 

 

https://comum.rcaap.pt/bitstream/10400.26/9054/1/Disserta%C3%A7ao%20Final%20F%C3%A1tima%20Martins.pdf
https://comum.rcaap.pt/bitstream/10400.26/9054/1/Disserta%C3%A7ao%20Final%20F%C3%A1tima%20Martins.pdf
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Narrativa do Cenário de Aprendizagem 

Título:  

A narrativa do Cenário deve ser redigida para descrever a visão do ensino-aprendizagem da perspetiva do 

professor ou da perspetiva dos alunos. Considere-a como uma história que descreve a experiência de 

aprendizagem. Deve ter cerca de 500 palavras e pode descrever uma experiência de aprendizagem tão 

longa ou tão curta quanto se pretenda, por vezes numa só aula, mas normalmente abrangendo mais do 

que uma aula, como por exemplo um projeto cuja conclusão possa demorar várias aulas. 

 

A nível global, a Organização Mundial da Saúde apurou que os acidentes rodoviários matam 

aproximadamente 1,24 milhão de pessoas anualmente. Mais, os acidentes rodoviários são a 

principal causa de morte entre 15 e 29 anos. A população jovem, entre adolescentes e jovens 

adultos, são os mais propensos a envolverem-se em acidentes mortais. Em especial do sexo 

masculino. 

 

Segundo o site circula seguro no ano 2010 nos Estados Unidos, cerca de 1,6 milhão de 

acidentes de carro foram causados pelo uso de telemóveis enquanto conduziam. E, em 

média, a cada 50 minutos, uma pessoa morre por se envolver em acidente ao conduzir sob a 

influência de álcool.  

 

Ainda, o excesso de velocidade está envolvido em aproximadamente um terço de todas as 

mortes de veículos, no mundo. Cerca de metade das mortes de peões são resultantes do 

desrespeito pelo sinal vermelho por parte do veículo. Mesmo assim as distrações são a 

principal causa de mortes de peões. 

 

Em Portugal no dia 24 de janeiro de 2023 uma família perdeu familiares após um acidente 

que ocorreu no IC2, junto a Alcoentre, no concelho da Azambuja, onde matou um homem 

de 60 anos e a filha, de 15. Outro acidente no dia 26 de janeiro de 2023, uma mulher de 26 

anos morreu atropelada por um carro. 

 

Então, concluímos que o grande problema dos acidentes rodoviários é falta de atitudes de 

segurança na condução humana. Segundo o site Autonews, os veículos automatizados são 

essenciais para aumentar a segurança. O potencial dos veículos automatizados para salvar 

vidas e reduzir lesões está assente num facto crítico e trágico: 94% dos acidentes de maior 

gravidade são causados por erro humano. Os veículos automatizados têm o potencial de 

remover ou reduzir significativamente o erro humano da equação do acidente, o que ajudará 

a proteger condutores e passageiros, bem como peões e outros utilizadores das vias de 

circulação. 
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Então, perante isto, será possível construirmos um condutor inteligente sem colocar em risco 

a segurança rodoviária? Mais seguro de que um condutor humano? 

 

Entra nesta aventura de construção de um condutor inteligente que possa salvar vidas! E 

vem ajudar o Joaquim, Daniel e Rita a terem mais segurança na rodovia.  

 

 

 

 

Em suma, os alunos serão confrontados com um conjunto de desafios por grau de 

dificuldade diferenciados, estes desafios serão realizados e concluídos ao longo das aulas, os 

quais terão de resolver em conjunto e apresentar as devidas soluções e sua justificação 

(apresentação). Em cada desafio será dado aos alunos um guião que indicará o código base 

e as regras de utilização dos sensores e atuadores que necessitarão de utilizar para resolver o 

problema identificado. À medida que cada grupo de alunos resolve um desafio apresentará 

ao professor e submeterá a solução do mesmo para avaliação. Ao professor cabe no início 

de cada desafio fazer uma breve exposição dos conceitos e sensores a utilizar, bem como a 

indicação de recursos de apoio extra que poderão consultar no RED. Além de dar todo o 

feedback e explicações necessárias. 

 

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

