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Resumo

No ambito do Mestrado em Educacao Pré-Escolar ¢ Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico
surge o presente relatorio atendendo ao processo investigativo, desenvolvido durante as
Praticas Profissionais II e III. O mesmo reflete a investigacao e intervengao realizadas no
ambito dos dois contextos - Pré-Escolar e 1° Ciclo do Ensino Bésico.
Na Escola que se pretende para o século XXI, as competéncias a desenvolver nos alunos
mudaram e com elas a aquisi¢do do conhecimento na utilizacao da tecnologia educativa.
A Escola tem de responder as exigéncias destes tempos de mudangas, proporcionando
ambientes de aprendizagem favoraveis ao desenvolvimento de competéncias, a aquisi¢ao
de multiplas literacias e a capacidade de aprendizagem ao longo da vida.
Constantemente a Sociedade ¢ o Mundo atual estdo em evolugdo e por este motivo, é
necessario que o professor crie e se atualize sobre as novas didaticas que envolvam as
ferramentas digitais, nomeadamente, no que diz respeito a Robdtica Educativa (RE).
E com base neste pressuposto que se desenvolve o presente estudo que tem como
principais objetivos:
- Analisar o contributo da utilizagdo da Roboética Educativa, como recurso promotor
do desenvolvimento de competéncias nas areas das Ciéncias e Matematica, em
contexto de Educacao Pré-Escolar e de 1° Ciclo do Ensino Basico;
- Averiguar de que forma se pode delinear um Plano de A¢do para Pré-Escolar e 1°
Ciclo, com base na Robotica Educativa, que permita desenvolver as aprendizagens
nas areas das Ciéncias e Matematica.
A metodologia aplicada, no Pré-Escolar, segue uma abordagem qualitativa de
investigagdo-acdo por possibilitar reajustes necessarios ao longo das intervengdes, ser
dindmica e potenciar a constante reflexao sobre a acdo e para a a¢do. Os instrumentos de
recolha de dados foram a observagdo direta e os registos de incidentes criticos que
permitiram selecionar evidéncias e a reflexdo escrita.
Em relagdo ao 1° Ciclo do Ensino Basico, o estudo incide na elaboracdo de um Plano de

Ac¢do, com base nos estudos efetuados, pensado para uma turma de 3° ano de escolaridade.

Palavras-chave: Robotica Educativa; Robos; Competéncias; Aprendizagens; Educagao.



Abstract

Within the course of the Master in Preschool Education and Teaching Primary Education
School, the present report appears, taking into account of the imvestigation process,
developed during Professional Practices II and III. It reflects the research and intervention
carried out in the context of the two contexts - Preschool and Primary Education School.
In the School intended for the 21st century, the skills to be developed in students have
changed and with them the acquisition of knowledge in the use of educational technology.
The School has to respond to the demands of these changing times, providing learning
environments conducive to the development of skills, the acquisition of multiple literacies
and the capacity for lifelong learning.
Society and the current world are constantly evolving and for this reason, it is necessary
for teachers to create and update themselves on new didactics involving digital tools,
namely, with regard to Educational Robotics (RE). It is based on this assumption that the
present study is developed, whose main objectives are:
- Analyze the contribution of the use of Educational Robotics, as a resource that
promotes the development of skills in the areas of Science and Mathematics, in the
context of Preschool and Primary Education School;
- Finding out how an Action Plan for Preschool and Primary Education School can
be drawn up, based on Educational Robotics, which allows the development of
learning in the areas of Science and Mathematics.
The applied methodology, in Preschool, follows a qualitative approach of action-research
because it allows necessary adjustments throughout the interventions, be dynamic and
enhance the constant reflection on the action and for the action. The instruments of data
collection were direct observation and records of critical incidents that allowed selecting
evidence and written reflection.
In relation to the Primary Education School, the study focuses on the elaboration of an

Action Plan, based on the studies carried out, designed for a class of 3rd grade.

Keywords: Educational Robotics; Robots; Skills; Learning; Education.
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Introducao

A educagdo, enquanto fator de criagao do ser humano, ¢ um mecanismo fundamental para
a partilha dos saberes comuns, para o funcionamento da sociedade e para a transformagao
dos individuos e das mesmas sociedades. Com o evoluir da sociedade, 0 homem tem
procurado modernizar o processo de aprendizagem, com vista a simplificar a obtencao do
conhecimento e responder as necessidades dessa mesma sociedade em constante
mudanga.

Com o surgimento das novas economias, pesquisas e inovacdes na informatica e,
principalmente a partir dos anos 90, com a globalizagdo, as tecnologias avancaram no
setor da educacdo. Liguori (1997), entende que existiu uma mudanga nas necessidades de
aprendizagem do ser humano, principalmente durante as ultimas décadas. Diariamente
surgem novas descobertas nas diferentes dreas do conhecimento, exigindo que se aprenda
de uma forma mais dinamica.

A antiga imagem de alunos sentados em frente ao quadro, passivos diante da apresentagdo
de uma matéria, deixou de ser o simbolo da educagdo ideal. As rapidas transformacoes
sociais exigem que os jovens de hoje estejam cada vez mais participativos e conscientes
dos seus papéis como cidaddos do mundo.

A escola deve acompanhar essa evolugdo, pois, conforme varios teéricos da educagdo
afirmam, ela tem que preparar os alunos para a vida (Liguori, 1997). Uma das solugdes
para a preparagdo para esse mundo € assegurar que os estudantes possuam o minimo de
conhecimentos tecnoldgicos requeridos. Portanto, as metodologias de ensino tém de ser
revistas, especialmente porque a escola do futuro apresenta novas possibilidades e busca
oferecer novos desafios apresentados pela era digital.

O foco da escola do século XXI ndo ¢ apenas a transmissdo do contetido, ja que ha grande
preocupacao com a renovagdo constante das competéncias do aluno para a vida, como
um todo, tal como se encontra preconizado no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria. Nesse documento ¢ referido que “o conhecimento cientifico e tecnoldgico se
desenvolve a um ritmo de tal forma intenso que somos confrontados diariamente com um
crescimento exponencial de informacao a uma escala global” (Martins, 2017, p.7). Por
isso, 0 modo de ensino também tem de ser repensado e atualizado constantemente.

E neste contexto que aparece a Robotica Educativa (RE), como uma forma de possibilitar

aos alunos o desenvolvimento de conhecimento sobre a tecnologia atual, melhorar



habilidades e competéncias tais como o trabalho de pesquisa, a capacidade critica, o saber
contornar as dificuldades na resolucdo de problemas e o desenvolvimento do raciocinio
logico (Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011). Os projetos de Robodtica Pedagdgica
possibilitam o rompimento com a perspetiva fragmentada e compartimentada do curriculo
escolar, ao trazer para a discussao temas transversais a diferentes areas do conhecimento
que requerem a colaboracdo entre os sujeitos envolvidos nos projetos e possibilitam a
construcdo e experimenta¢ao de modelos (César, 2009, p.25).

Segundo Gomes (2007), a Robotica Educacional estimula a criatividade dos alunos em
virtude da sua natureza dinamica, interativa ¢ até mesmo ludica, além de servir de
motivador para estimular o interesse dos alunos quanto ao ensino tradicional.

O presente trabalho de investiga¢do, intitulado “Robdtica Educativa em contexto de Pré-
Escolar e 1°Ciclo” pretende analisar o contributo da utilizacdo da RE, como recurso
promotor do desenvolvimento de competéncias nas areas das Ciéncias e Matematica, em
contexto de Educagdo Pré-Escolar e de 1° Ciclo do Ensino Basico e ainda, averiguar de
que forma se pode delinear um Plano de Agdo para Pré-Escolar e 1° Ciclo, com base na
RE, que permita desenvolver as aprendizagens nas areas das Ciéncias e Matematica.

O estudo, encontra-se dividido em trés capitulos. No Capitulo I, ¢ apresentado o
enquadramento teorico, onde serdo abordadas perspetivas de alguns autores incidindo
sobre o conceito, caracteristicas e potencialidades da RE; a importancia da RE no
desenvolvimento das competéncias definidas no Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade
Obrigatoria; a RE como uma ferramenta interdisciplinar na promogao de aprendizagens
nas areas das Ciéncias e Matematica e ainda uma breve abordagem sobre a Iniciagdo a
Programagao no 1° Ciclo do Ensino Basico.

Relativamente ao Capitulo II, este ¢ composto pelo enquadramento metodoldégico, onde
sera delineada e explicitada a problematica em estudo e sua contextualizagdo; as questoes
e objetivos da investigacdo, assim como os instrumentos de recolha de dados e
procedimentos adotados. J& o Capitulo III apresenta e descreve as atividades
desenvolvidas e a analise reflexiva dos resultados alcangados, no que se refere ao contexto
de Pré-Escolar, assim como o Plano de Acdo idealizado para ser desenvolvido em
contexto de 1° Ciclo do Ensino Basico. Por fim, a tltima parte incide nas consideragdes
finais, onde serdo passados em revista os principais aspetos do trabalho, evidenciando
algumas das limitagdes do estudo assim como algumas recomendacdes para estudos

futuros.



Capitulo I — Enquadramento Tedrico/Conceptual

1.1 — Para uma definicao concetual de Robdtica Educativa (RE)

Hoje em dia as nossas escolas tendem a adaptar-se as necessidades do mundo atual, um
mundo emergente ¢ em disrupcao tecnoldgica, para muitos, designado de Quarta
Revolucao Industrial (Schwab & Davis, 2019). Vivemos numa sociedade quase
totalmente dependente da tecnologia e, para tal, necessitamos de nos preparar para
vivermos no futuro digital a escala planetaria.

Uma das vertentes com aplicagdes profundas €, sem duvida, a educacdo. O digital pode
ser uma Otima ferramenta para promover a aprendizagem ativa dos alunos. D'Abreu,
Ramos, Mirisola & Benardi (2012) referem que, “na Era Digital em que vivemos ja nao
¢ novidade que, no contexto educacional, o uso de tecnologias auxilia na promog¢ao de
interdisciplinaridade, no trabalho colaborativo, cooperativo, e compartilhado entre varias
disciplinas” (p. 2452).

Cabe entdo a Escola preparar os seus alunos para o desafio da Era Digital. Como tal,
desde bem cedo, as criangas necessitam de compreender as funcionalidades e a utilidade
dos meios e equipamentos tecnoldgicos, com ¢ o caso particular da nossa investigacao,
da robotica educativa. Quando falamos em Robdtica Educativa, urge compreender
primeiro o conceito e a sua dimensao, para entender a sua importancia no processo de
ensino/aprendizagem dos alunos.

Ribeiro (2006, p.14), cita Chella (2002) a este respeito, referindo que a robotica educativa
¢ definida como um “ambiente constituido pelo computador, componentes eletronicos,
eletromecanicos e programa, onde o aprendiz, por meio da integracdo destes elementos,
constréi e programa dispositivos automatizados com o objetivo de explorar conceitos das
diversas areas do conhecimento”.

Na mesma linha de pensamento, César (2009) usa a expressao Robotica Pedagogica como
uma proposta pedagdgica, considerando que ¢ a denominagdo para o conjunto de
processos e procedimentos envolvidos em propostas de ensino e de aprendizagem que
tomam os dispositivos roboticos como tecnologia de mediagdo para a construcdo do
conhecimento. O mesmo autor' refere que ndo se esta falando da tecnologia ou dos

artefactos robodticos em si, nem do ambiente fisico onde as atividades sdo desenvolvidas,

L César, 2009.



mas antes da proposta de possibilidades metodoldgicas de uso de tecnologias roboticas
no processo de ensino e de aprendizagem. Na opinido de outros autores (D’Abreu et al.,
2012) a Robotica Educativa, tem sido utilizada, hd varias décadas, por institui¢des de
ensino e pesquisa como ferramenta para enriquecimento do ambiente de aprendizagem.
O termo Robd, de acordo com Castilho (2002), surgiu pela primeira vez, em 1921 na
Checoslovaquia numa peca de teatro. A palavra checa “robota” significa trabalho e foi
usada com o sentido de uma maquina substituir o trabalho humano. A palavra Roboética
refere-se ao estudo e manipulagao de robds.
Os primeiros trabalhos desenvolvidos com roboética na educagdo foram iniciados por
Seymour Papert (1980) no Laboratorio de Inteligéncia Artificial do MIT, que durante as
suas experiéncias percebeu que o computador atraia as criangas e isso poderia facilitar o
processo de aprendizagem. Em 1980, no /ivro Mindstorms: Children, Computers, and
Powerful Ideas, Papert elaborou a teoria do construcionismo para a vanguarda das
discussoes sobre o uso de tecnologias - na altura o computador - no campo da educagao.
Esta ideia, a do construcionismo, ¢ uma reconstrucao tedrica a partir do construtivismo
piagetiano, proposta por Seymour Papert (1994 e 1986), de acordo com Nunes e Santos
(2013, p.2).
Os mesmos autores” referem que Papert concorda com Piaget, assumindo que a crianga é
um “‘ser pensante” e construtora de suas proprias estruturas cognitivas, mesmo sem ser
ensinada. A atitude construcionista implica a meta de ensinar, de forma a produzir o
maximo de aprendizagem, com o minimo de ensino. O fato de os proprios alunos
construirem o robd e a programagao, segundo Papert, pode favorecer o ensino, dado que
a aprendizagem sera facilitada se descobrirem por si mesmos.
Através dos estudos realizados com o ambiente de programagdo LOGO, o grupo de
investigagdo do MIT, elaborou as cinco dimensdes que formam a base do
construcionismo que, de acordo com Papert (1986), devem servir de suporte para a
criacdo de ambientes de aprendizagem:

e Dimensdo pragmdtica — refere-se a sensacao que o aluno tem de estar a aprender

algo que pode ser utilizado no imediato e ndo num futuro distante;
e Dimensdo sintonica — a constru¢do de projetos em sintonia com o que o aluno

considera importante, fortalece a relagao aluno-projeto;

2 Nunes e Santos, 2013.



® Dimensdo sintdtica — refere-se a possibilidade de o aluno facilmente aceder aos
elementos bésicos que compdem o ambiente de aprendizagem e progredir na
manipulacdo destes elementos de acordo com a sua necessidade e
desenvolvimento cognitivo;

® Dimensdo semdntica — refere-se a importancia de o aluno lidar com elementos
que carregam significados que fazem sentido para ele, em vez de meros
formalismos e simbolos;

® Dimensdo social — aborda a relagdo da atividade com as relagdes pessoais € com
a cultura do ambiente no qual se encontra. Deve-se criar ambientes de

aprendizagem que utilizem materiais valorizados culturalmente.

Quando se fala em Robdtica Educativa (RE), ou de roboética na escola, € possivel ter
diferentes abordagens. Assim, como refere Oliveira (2004), citado por Marques & Ramos
(2017, p. 193), “a Robotica aparece na escola e nas salas de aula essencialmente em trés

vertentes distintas:

i. a Robodtica como disciplina tecnologica por si propria que merece uma
abordagem auténoma;

ii. a Robotica como forma de ensinar/aprender conceitos relacionados com a
programacao;

i11. a Robotica utilizada como «um recurso pedagodgicoy», ou seja, como um meio
para estimular a aprendizagem dos diversos conteudos e competéncias em varios

niveis de ensino”.

Benitti, Vahldic, Urban, Krueger & Halma (2009), por sua vez, entendem a Robotica
Pedagogica como uma ferramenta que pode proporcionar ao aluno a criatividade,
autonomia, o aperfeicoamento do raciocinio, a capacidade de trabalhar em grupo visando
o alcance de um objetivo comum. Complementando as ideias de Benitti et al., (2009),
Zanetti (2014) considera que a Roboética Pedagogica € um processo interativo que pode
contribuir para que o aluno concilie o abstrato com o concreto. O mesmo autor® refere
que ela também auxilia na interacao entre aluno e professor, construindo conhecimento e

caracterizando esse ambiente como pedagogico.

3 Zanetti, 2014.



1.2 — As carateristicas da Robotica Educativa

A RE pode ser utilizada como um processo de “Alfabetizagdo Robotica” em que se faz
uma abordagem dos conceitos mais simples desta tecnologia, tais como conceitos de
construcdo e de programacgao e, por outro lado, pelo facto de se poder usar de uma forma
precisa e avangada para aprender conceitos de vdrias areas disciplinares e desenvolver
multiplas competéncias.
Papert (1996), fundamenta esta ideia, ao referir que a utilizacao das tecnologias na sala
de aula favorece a criagdo de novas dindmicas, de ambientes de trabalho que estimulam
a analise e a critica de ideias e de novas descobertas.
Outros autores, como Zapata, Novales & Gusman (2004), consideram a Robotica
Educativa como uma ferramenta pedagogica que:
e (ria ambientes de aprendizagem interessantes e motivadores;
e Coloca o papel do professor como facilitador da aprendizagem e o aluno como
construtor ativo da aprendizagem,;
e Promove a transversalidade curricular, onde diversos saberes permitem
encontrar a solugdo para o problema em que se trabalha;

e Permite estabelecer relagdes e representacoes.

Na mesma linha de pensamento, Ribeiro, Coutinho & Costa (2011, pp.441-442) apontam

algumas das caracteristicas da RE que a tornam numa ferramenta pedagdgica apetecivel:

1) Motivagdo e entusiasmo dos alunos

A motivagdo ¢ reconhecida como uma das grandes potencialidades pedagogicas da RE,
pois os alunos que t€m o privilégio de manipular esta ferramenta tecnoldégica manifestam
um grande entusiasmo, interesse € empenho na prossecu¢ao das atividades que envolvem
os robds. A RE demonstra um grande poder para motivar e envolver os alunos nas
atividades, estimulando a sua curiosidade natural.

Neste contexto, a Robotica oferece um potencial motivacional forte, estimulando o
interesse dos alunos por diversas atividades que podem trazer vantagens pedagogicas
relevantes no contexto de uma visdo construtivista da aprendizagem.

Estes autores referem que ndo ¢ de estranhar entdo que a RE seja encarada como uma
forma de motivar os alunos para areas mais “dificeis”, como a Ciéncia e a Matematica,

onde é reconhecida a necessidade de atrair alunos.



2) Multidisciplinaridade

A Roboética ¢ claramente uma area multidisciplinar, envolvendo um conjunto de
disciplinas como a Fisica, a Matematica, a Informatica ou a Eletrénica. Ao nivel das
atividades de RE ¢ ainda comum a abordagem de outras areas da Ciéncia ou das Artes
(como as Artes Plasticas, a Danca ou a Musica), promovendo uma aprendizagem
transversal dos diversos temas.

Desta forma, a Robotica retine todas as condigdes para proporcionar um conjunto de
atividades interdisciplinares que promovam uma aprendizagem transversal dos diversos
temas. Esta caracteristica da RE vem tornd-la num oOtimo recurso a disposi¢ao da
Educacao Inclusiva, preconizada na legislagdo em vigor, tal como ¢ referido no artigo 4°
do Decreto-Lei n° 55/2018:

“Valorizacdo da gestdo e lecionagdo interdisciplinar e articulada do curriculo,
designadamente através do desenvolvimento de projetos que aglutinem
aprendizagens das diferentes disciplinas(...); Assun¢ao da importancia da natureza
transdisciplinar das aprendizagens, da mobilizacdo de literacias diversas, de
multiplas competéncias, teoricas e praticas, promovendo o conhecimento cientifico,
a curiosidade intelectual, o espirito critico e interventivo, a criatividade e o trabalho
colaborativo”

3) Aprendizagem baseada em projetos

Os mesmos autores* afirmam que, atualmente, as experiéncias roboticas que se
implementam vém de diregdes distintas, onde a RE ¢ usada como apoio curricular para
trabalhar temas de uma disciplina ou iniciativas sazonais, envolvendo os alunos em
projetos. A aprendizagem baseada em projetos implica uma motivagdo e envolvimento
diferentes nas tarefas, incluindo a abordagem de varias areas curriculares e do
conhecimento. O trabalho a desenvolver, deverd ser relevante para a aquisicao de
conteudos e desenvolvimento de competéncias e ter ligacdes com a vida real onde se
possa promover o trabalho entre pares. Os alunos sdo os sujeitos ativos do
desenvolvimento dos projetos tomando as diversas decisdes para uma boa prossecugao
do trabalho.

A utilizagdo da RE vem permitir desenvolver as opgdes curriculares estruturantes,
preconizada no Decreto-Lei n° 55/2018, alinea e) do art.° 19: “A implementa¢do do
trabalho de projeto como dindmica centrada no papel dos alunos enquanto autores,

proporcionando aprendizagens significativas” (p. 2935).

4 Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011.



E de referir ainda que um dos principios orientadores do referido Decreto-Lei ¢ a
“valorizacao do trabalho colaborativo e interdisciplinar no planeamento, na realizagdo e

na avaliagdo do ensino e das aprendizagens” (Ponto 1 - alinea s) do art® 4, p. 2931).

4) Trabalho colaborativo e competéncias de comunica¢do

Em quase todas as atividades de Robotica os alunos trabalham em equipas de forma
colaborativa com um objetivo comum. Neste processo, envolvem-se na resolugdo de
problemas, o que implica a discussdo em grupo das melhores estratégias. Todo este
processo ¢ um esfor¢o interessante de comunicagao e trabalho de grupo.

A RE proporciona uma interagdo em grupo que por sua vez promove uma
interdependéncia positiva, o desenvolvimento dos niveis de seguranga, a aprendizagem
da obtencao de consensos, o reconhecimento da afetividade através da argumentacao e o

aprender a trabalhar sem o controlo do professor.

5) Imaginagado e criatividade

O conceito de imaginagdo esta claramente associado a ideia de “novidade” e intimamente
relacionado com os processos de resolucio de problemas.

Os processos de construgdo e programacgdo de robods envolvem todo um processo de
criatividade convidando os alunos a inovarem no processo de resolucdo de situagdes

problematicas.

6) Raciocinio logico e pensamento abstrato

Nos ambientes de RE, os alunos desenvolvem uma capacidade de abstragdo ao terem de
planear os robos e desenhar os programas pensando como se fossem o proprio robd. O
processo de programagdo desenvolve-se com base numa linguagem simbodlica e visual,

que o aluno tera que ser capaz de mapear no comportamento fisico do robo.

7) Autonomia na aprendizagem

Por fim, os autores referem que, quando os alunos estdo perante o desenvolvimento de
um projeto de RE, procuram resolver os problemas com os quais se deparam, procurando
os conhecimentos ja adquiridos e outros empiricos para os auxiliarem na sua busca. Ao
professor cabe a tarefa de proporcionar ambientes de aprendizagem onde o aluno se sinta
seguro na elaboragdo das suas ideias criativas e na busca pelo conhecimento. A RE
permite ambientes com 0s recursos necessarios para que o aluno interaja com os robos e
pelas suas proprias a¢des amplie o seu conhecimento e crie autonomia na aprendizagem.
Segundo Mill & César (2012, pp. 235, 236) algumas das experiéncias que envolvem o

uso de robds possuem as seguintes caracteristicas:



e Propiciam a interagdo, o trabalho colaborativo ¢ o desenvolvimento de
competéncias argumentativas e de respeito pelo outro;
e Potenciam um ambiente tranquilo e divertido onde se combina o jogo com a
aprendizagem, tornando os principios de ciéncia e tecnologia mais acessiveis;
e Desenvolvem o raciocinio e o pensamento 16gico;
e Estimulam a criatividade e a reflexdo, através da programacao e criacdo de
movimentos;
o Contribuem para o desenvolvimento de aspetos ligados ao planeamento e
organizacao de projetos;
e Permitem que os estudantes compreendam o erro como parte do processo de
aprendizagem;
e Desenvolvem o espirito cientifico e promovem a constru¢do de conceitos
multidisciplinares que permitird a formagao de futuros pesquisadores.
Por conseguinte, a RE permite que sejam implementados um conjunto de pressupostos
pedagogicos inovadores consequentes com as teorias de aprendizagem mais atuais. Esses
pressupostos incluem o construtivismo, a interdisciplinaridade, a aprendizagem
colaborativa, a aprendizagem baseada na resolucdo de problemas ou a aprendizagem com
base em projetos (Gura & King, 2007).
Para Papert (1994), o facto de os robds serem objetos tridimensionais reais que se movem
no espago e no tempo e que podem simular comportamentos animais € humanos, ¢ uma
das mais-valias da RE, uma vez que, segundo este autor, os alunos aprendem mais
depressa quando lidam com objetos em vez de formulas e abstragdes e a motivacao de
por algo a mover-se ¢ poderosa.
Pode entdo concluir-se, de acordo com Ribeiro (2006), que a Robdtica se tem vindo a
afirmar como uma ferramenta pedagogica extremamente Util ao nivel da educagao

cientifica e tecnoldgica.

1.3 — As potencialidades da Robotica Educativa



Na sequéncia do que foi anteriormente referido, sobre as caracteristicas da RE, torna-se
imprescindivel aferir sobre as potencialidades da mesma relativamente a sua
aplicabilidade no processo de ensino-aprendizagem.
Nos ultimos anos, a Robotica passou a ser utilizada na educagao, pois, tal como afirma
Castilho (2002), pode desenvolver a criatividade € o seu conhecimento em diferentes
areas, além de incentivar a convivéncia em grupos. Este aspeto ja tinha sido abordado por
Papert (1986), quando refere que o uso da Robdtica em sala de aula faz o aluno descobrir
e explorar o conhecimento.
Assim, a Robotica integra diversos conhecimentos e diversas praxis que a tornam num
interessante campo a ser explorado no ambito da educacdo, pois “é visto que a
disciplinaridade, a pluridisciplinaridade, a interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade
sao as flechas de um tnico € mesmo arco: o conhecimento” (Nicolescu, 1999, p. 48, cit.
por César, 2009). Os projetos de RE valem-se dessas quatro condi¢des, permitindo aos
alunos, situacdes de aprendizagem pela resolug¢do de problemas, que podem ser simples
ou complexos, dependendo do nivel de ensino em que for aplicado.
A RE proporciona igualmente beneficios para os alunos e para o professor. No entanto,
Peralta e Guimaraes (2018), alertam para o facto de que a robotica na escola, poder ter
um carater de pratica pedagogica interdisciplinar, se o professor for formado para pensar
a propria agdo, para além de manuais e guias e para muito mais além da individualidade.
Mill e César (2013), citados por Pereira (2017, p.22), destacam a aproximagdo que as
aulas de robotica podem proporcionar entre professores e alunos, oferecendo
possibilidade de trabalho cooperativo e solidario. Em consequéncia, o aluno sente-se mais
participante, promovendo a autoestima e confianga nas suas capacidades.
Os mesmos autores” apresentam, resumidamente, as potencialidades que a introdugdo da
robdtica na educagio pode proporcionar aos sujeitos envolvidos:

a) Aprendizagem motivadora e divertida (potencializar as atividades ludicas);

b) Autonomia e responsabilidade pela aprendizagem;

c¢) Planeamento estratégico com base na aprendizagem;

d) Aprendizagem sociointeracionista;

e) Concec¢do de projetos de aprendizagem (dominio efetivo das tecnologias

digitais);

f) Aprendizagem digital e raciocinio abstrato;

5 Mill e César, 2013.
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g) Aprendizagem por tentativa-erro/tentativa-acerto;

h) Aprendizagem pela pesquisa e pela multidisciplinaridade.
Na pagina do Abecedario da Educa¢do podemos encontrar um artigo intitulado “A
Robotica como Ferramenta Educativa e Inclusiva” onde ¢ referido o seguinte:
“A utilizacao da Roboética, como ferramenta de uso educativo e inclusivo, vem criar novas
situacdes e formas de aprendizagem. Esta ferramenta permite que sejam trabalhados
conceitos de diversas disciplinas de uma forma mais pratica, a0 mesmo tempo que
desenvolve competéncias cognitivas, socio afetivas e comportamentais.
A utilizagdo da Robotica na sala de aula torna o processo educativo mais dinamico,
consistente, interativo e participativo, capacitando os alunos para o uso de novas
ferramentas que mobilizam vérias dimensdes do saber, do saber fazer e do saber estar,
através da criagdo de situacdes de aprendizagem ativa e interdisciplinar.
A Roboética Educativa ¢, por um lado, uma iniciativa multidisciplinar, pois permite a
sistematizagdo de conteudos, atravessando diversas areas do conhecimento. Por outro
lado, apresenta um grande potencial terapéutico, pois a sua utilizacdo ajudard a criar
desafios que permitam que criangas e jovens, com diferentes problematicas, vengam
algumas das suas dificuldades.
Atualmente, esta tecnologia tem sido uma das mais importantes ferramentas de mudanga
para muitas escolas e, principalmente, para alunos com dificuldades de aprendizagem e
socializac¢do, tornando-se, deste modo, uma ferramenta inclusiva.
O professor deve adotar metodologias e estratégias de trabalho que proporcionem a estes
alunos a oportunidade de analisarem, investigarem e experimentarem estas ferramentas
educativas. Sugere-se, assim, a ado¢cdo de metodologias de aprendizagem ativas e
colaborativas que privilegiem a participacao de todos os alunos da escola/turma, sem
excecao.
O professor devera, ainda, privilegiar um conjunto de estratégias que comprometam todos
os alunos a envolverem-se neste processo de aprendizagem interativa, de forma a
desenvolverem a sua criatividade, autonomia ¢ iniciativa.
Estas ferramentas desafiadoras permitem aos alunos adquirirem véarias habilidades e

potencialidades, nomeadamente:

11



Habilidades Competéncias

o o Capacidade de Autonomia na
soclails € cognitivas e o
concentracao aprendizagem

comunicativas comportamentais

Interacao e
trabalho
colaborativo

Coordenagao Motivacac e
oculomanual entusiasmo

Imaginacao e Estimulacao
criatividade multissensorial

Interdisciplinaridade

Figura 1 - Habilidades e potencialidades adquiridas com a RE

A Robdtica permite que os professores consigam estabelecer relagdes entre os diferentes
conteudos lecionados e as atividades que permitem consolidar esses contetidos de forma
significativa e efetiva, atendendo as expectativas e aos interesses dos alunos. E uma
excelente oportunidade para descentralizar a aprendizagem, ao possibilitar que os alunos
criem, recriem e construam o seu proprio conhecimento, mas de uma forma partilhada

com os seus pares, permitindo que haja colaboragao entre todos os envolvidos”.

1.4 — A importancia da RE no desenvolvimento das competéncias definidas

no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria

Segundo Gomes (2007), a RE estimula a criatividade dos alunos em virtude da sua
natureza dinamica, interativa e até mesmo ludica, além de servir de motivador para
estimular o interesse dos alunos quanto ao ensino tradicional.

A RE visa levar o aluno a questionar, pensar e procurar solugdes, saindo da teoria para a
pratica usando ensinamentos obtidos em sala de aula, na vivéncia quotidiana, nos
relacionamentos, nos conceitos e valores.

“O principal objetivo da robdtica educacional ¢ promover ao educando o estudo de
conceitos multidisciplinares, como Fisica, Matematica, Geografia, Artes, Biologia
entre outros. H4 variagdes no modo de aplicagdo e interagdo entre os alunos,
estimulando a criatividade e a inteligéncia (...)”. (Almeida, 2007, p. 2).

No que diz respeito ao desenvolvimento de competéncias preconizadas no Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, homologado pelo Despacho n.° 6478/2017,
26 de julho, que se afirma como um referencial para as decisdes a adotar por decisores e
atores educativos ao nivel dos estabelecimentos de educacdo e ensino e dos organismos
responsaveis pelas politicas educativas e constituindo-se como matriz comum para todas
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as escolas, podemos constatar que a RE podera ser uma ferramenta indispensavel para
esse mesmo desenvolvimento.

Logo no Capitulo relacionado com os principios que orientam, justificam e dao sentido
ao Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria, vem referida a “coeréncia e
flexibilidade que para garantir o acesso a aprendizagem e a participacao dos alunos no
seu processo de formagdo, requer uma agio educativa coerente e flexivel. E através da
gestao flexivel do curriculo e do trabalho conjunto dos professores e educadores sobre o
curriculo que € possivel explorar temas diferenciados, trazendo a realidade para o centro
das aprendizagens visadas” (p.13).

Refere ainda a “adaptabilidade e ousadia, onde educar no século XXI exige a percecao de
que ¢ fundamental conseguir adaptar-se a novos contextos € novas estruturas,
mobilizando as competéncias, mas também estando preparado para atualizar
conhecimento e desempenhar novas fungdes” (p.13).

Ora a RE podera ajudar nesta missdo de tornar o Curriculo flexivel, interdisciplinar e
desafiante, quer para os docentes, quer para os alunos que terdo a oportunidade de se
adaptarem a praticas pedagdgicas inovadoras.

No que concerne a Visdo, pretende-se que o jovem, a saida da escolaridade obrigatoria,
seja um cidadao:

e “munido de multiplas literacias que lhe permitam analisar e questionar
criticamente a realidade, avaliar e selecionar a informac¢ado, formular hipoteses e
tomar decisoes fundamentadas no seu dia a dia;

e que reconheca a importancia e o desafio oferecidos conjuntamente pelas Artes,
pelas Humanidades e pela Ciéncia e a Tecnologia para a sustentabilidade social,
cultural, econdomica e ambiental de Portugal e do mundo;

e capaz de pensar critica e autonomamente, criativo, com competéncia de trabalho
colaborativo e com capacidade de comunicagdo” (p.15).

Uma vez mais podemos constatar que a RE tem um papel fundamental neste capitulo pois
¢ uma ferramenta didatica que permitira aos alunos levantar hipdteses, questionarem-se,
tomarem decisdes, coletiva ou individualmente, de forma interdisciplinar, com o intuito
de desenvolver o seu pensamento critico e a capacidade de resolugdo de problemas e de
comunicacao.

No que concerne as Areas de Competéncias, elas sio combinagdes complexas de
conhecimentos, capacidades e atitudes, sdo centrais no perfil dos alunos, na escolaridade

obrigatoria. As areas de competéncias sao complementares e nenhuma delas corresponde
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auma area curricular especifica, sendo que em cada area curricular estdo necessariamente
envolvidas multiplas competéncias, tedricas e praticas. Pressupdem o desenvolvimento
de literacias multiplas, tais como a leitura e a escrita, a numeracia e a utilizagdo das
tecnologias de informagao e comunicagdo, que sao alicerces para aprender e continuar a
aprender ao longo da vida (p. 19).

As competéncias associadas a Linguagens e Textos implicam que os alunos sejam
capazes de:

e “utilizar de modo proficiente diferentes linguagens e simbolos associados as
linguas (lingua materna e linguas estrangeiras), a literatura, a musica, as artes, as
tecnologias, a matemadtica e a ciéncia;

e aplicar estas linguagens de modo adequado aos diferentes contextos de
comunica¢do, em ambientes analdgico e digital;

e dominar capacidades nucleares de compreensdo e de expressao nas modalidades
oral, escrita, visual e multimodal” (p.21).

Face ao exposto, podemos observar também neste capitulo que a RE tem aqui lugar no
desenvolvimento das diferentes linguagens, nos diversos contextos de comunicagao.
Relativamente as competéncias associadas a Informac¢do e Comunicacdo, implicam que
os alunos sejam capazes de:

e ‘“utilizar e dominar instrumentos diversificados para pesquisar, descrever, avaliar,
validar e mobilizar informacdo, de forma critica e autonoma, verificando
diferentes fontes documentais e a sua credibilidade;

e transformar a informag¢ao em conhecimento;

e colaborar em diferentes contextos comunicativos, de forma adequada e segura,
utilizando diferentes tipos de ferramentas (analdgicas e digitais), com base nas
regras de conduta proprias de cada ambiente” (p.22).

No que diz respeito as competéncias associadas ao Raciocinio e Resolugao de Problemas,
estas implicam que os alunos sejam capazes de:

e “interpretar informacgao, planear e conduzir pesquisas;

e gerir projetos e tomar decisdes para resolver problemas;

e desenvolver processos conducentes a constru¢do de produtos e de conhecimento,
usando recursos diversificados” (p.23).

Como tal, uma vez mais, podemos constatar que a RE serd uma 6tima ferramenta didatica

para promover o desenvolvimento destas competéncias, uma vez que todas as
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estratégias/atividades desenvolvidas pelos alunos, passam pela exploracdo das
potencialidades dos robds, desde o planeamento dos projetos, tomada de decisdes para
resolugdo de problemas, interacdo com o0s seus pares € comunicacdo dos resultados
alcancgados.

As competéncias na area de Pensamento Criativo envolvem gerar e aplicar novas ideias
em contextos especificos, abordando as situagdes a partir de diferentes perspetivas,
identificando solugdes alternativas e estabelecendo novos cenarios.

As competéncias associadas ao Pensamento Critico e Pensamento Criativo implicam que
os alunos sejam capazes de:

e “pensar de modo abrangente ¢ em profundidade, de forma logica, observando,
analisando informacdo, experiéncias ou ideias, argumentando com recurso a
critérios implicitos ou explicitos, com vista a tomada de posi¢ao fundamentada;

e convocar diferentes conhecimentos, de matriz cientifica e humanistica, utilizando
diferentes metodologias e ferramentas para pensarem criticamente;

e prever ¢ avaliar o impacto das suas decisoes;

e desenvolver novas ideias e solugdes, de forma imaginativa e inovadora, como
resultado da interacdo com outros ou da reflex@o pessoal, aplicando-as a diferentes
contextos e areas de aprendizagem” (p.24).

As competéncias associadas ao Relacionamento Interpessoal implicam que os alunos
sejam capazes de:

e “adequar comportamentos em contextos de cooperagdo, partilha, colaboragdo e
competicao;

e trabalhar em equipa e usar diferentes meios para comunicar presencialmente € em
rede;

e interagir com tolerancia, empatia e responsabilidade e argumentar, negociar e
aceitar diferentes pontos de vista, desenvolvendo novas formas de estar, olhar e
participar na sociedade” (p.25).

As competéncias associadas ao Desenvolvimento Pessoal e Autonomia implicam que os
alunos sejam capazes de:

e ‘“estabelecer relacdes entre conhecimentos, emogdes € comportamentos;

e identificar 4reas de interesse e de necessidade de aquisicio de novas

competéncias;

15



e consolidar e aprofundar as competéncias que ja possuem, numa perspetiva de
aprendizagem ao longo da vida;

e cstabelecer objetivos, tracar planos e concretizar projetos, com sentido de
responsabilidade e autonomia” (p.26).

Em relacdo a todas estas competéncias, ¢ notério que a RE ird ajudar os alunos a
desenvolvé-las, através da realizagdo de atividades que permitam levar ao
desenvolvimento de pesquisas, do raciocinio para a resolu¢cdo de problemas e ainda a
interacdo com o0s seus pares que permitird o desenvolvimento da autonomia e da
comunicagao.

As competéncias associadas ao Saber Cientifico, Técnico e Tecnologico implica que os
alunos sejam capazes de:

e “compreender processos ¢ fendmenos cientificos que permitam a tomada de
decisdo e a participagdo em foruns de cidadania;

e manipular ¢ manusear materiais e instrumentos diversificados para controlar,
utilizar, transformar, imaginar e criar produtos e sistemas;

e executar operagdes técnicas, segundo uma metodologia de trabalho adequada,
para atingir um objetivo ou chegar a uma decis@o ou conclusdo fundamentada,
adequando os meios materiais e técnicos a ideia ou intengdo expressa;

e adequar a acdo de transformagdo e criacdo de produtos aos diferentes contextos
naturais, tecnoldgicos e socioculturais, em atividades experimentais, projetos e
aplicagdes praticas desenvolvidos em ambientes fisicos e digitais” (p.29).

Estas competéncias serdo as que mais notoriamente se adequam a RE, uma vez que o
desenvolvimento do saber cientifico, técnico e tecnoldgico, sera mais facilmente atingido
se os alunos tiverem a oportunidade de ter contacto com estes recursos tecnoldgicos que,
a par de desenvolverem todas as outras competéncias ja enumeradas, desenvolverdo a
capacidade de interagir e manipular com recursos tecnoldgicos que irdo fazer parte do seu

quotidiano futuro, enquanto cidadaos do século XXI.

1.5 — Robdtica Educativa como uma ferramenta interdisciplinar na

promocio de aprendizagens nas areas das Ciéncias e Matematica

Uma vez que este trabalho incide sobre a utilizagdo da RE em contexto de Pré-Escolar e

1* Ciclo do Ensino Bésico, importa analisar e refletir sobre as suas potencialidades, mais
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concretamente nestes dois contextos, de acordo com Orientagdes Curriculares para a

Educacao Pré-Escolar e o Curriculo Nacional do 1° Ciclo do Ensino Bésico.

A — A Educagao Pré-Escolar

No que diz respeito as Orientagdes Curriculares para a Educagdo Pré-Escolar, publicadas
por Silva, Marques, Mata & Rosa (2016), as mesmas apresentam trés Areas de Contetdo:
Area de Formacio Pessoal e Social — area transversal que incide no desenvolvimento
de atitudes, disposi¢des e valores, que permitam as criangas continuar a aprender com
sucesso € a tornarem-se cidaddos autdbnomos, conscientes e solidarios.

Area de Expressio e Comunicacio — entendida como area basica, uma vez que engloba
diferentes formas de linguagem que s@o indispensdveis para a crianga interagir com o0s
outros, dar sentido e representar o mundo que a rodeia. E a tinica area que comporta
diferentes dominios: Dominio da Educacdo Fisica; Dominio da Educagdo Artistica;
Dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita; Dominio da Matematica.

Area do Conhecimento do Mundo — ¢ uma area em que a sensibilizagdo as diversas
ciéncias ¢ abordada de modo articulado, num processo de questionamento ¢ de procura
organizada do saber, que permite a crianga uma melhor compreensdo do mundo que a

rodeia.

AREA DO CONHECIMENTO DO MUNDO

Componentes APRENDIZAGENS A PROMOVER

= Apropriar-se do processo de desenvolvimento da metodologia cientifica
Introdugao a
nas suas diferentes etapas: questionar, colocar hipéteses, prever como
Metodologia ) ) )
encontrar respostas, experimentar e recolher informagdo, organizar e
Cientifica
analisar a informag@o para chegar a conclusdes e comunica-las.

Conhecimento do mundo fisico e natural

= Compreender e identificar caracteristicas distintivas dos seres vivos e

identificar diferencas e semelhangas entre: animais e plantas.

Abordagem as = Compreender e identificar diferengas e semelhangas entre diversos
Ciéncias materiais (metais, plasticos, papéis, madeira, etc.), relacionando as suas

propriedades com os objetos feitos a partir deles.

» Identificar, descrever e procurar explicacbes para fendmenos e

transformacdes que observa no meio fisico e natural.
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AREA DO CONHECIMENTO DO MUNDO

Componentes APRENDIZAGENS A PROMOVER

* Demonstrar cuidados com o seu corpo e de seguranga.
* Manifestar comportamentos de preocupagdao com a conservacido da

natureza e respeito pelo ambiente.

» Reconhecer os recursos tecnolégicos do seu ambiente e explicar as suas
Mundo fungdes e vantagens.
Tecnologico e = Utilizar diferentes suportes tecnologicos nas atividades do seu
Utilizacdo das quotidiano, com cuidado e seguranca.
Tecnologias = Desenvolver uma atitude critica perante as tecnologias que conhece e

utiliza.

Tabela 1 — Aprendizagens na drea do Conhecimento do Mundo

Pelo exposto no quadro anterior, as diferentes componentes da area do Conhecimento do
Mundo, pode ser explorada com recurso a utilizagdo da tecnologia. O interesse € a
curiosidade natural da crianga vai ser potenciada com recurso ao desenvolvimento de

atividades e projetos que recorram a RE.
Organizacéo das Orientacdes Curriculares para a Educac&o Pré-Escolar

Fundamentos e Principios Educativos
Desenyolvlmenlo s Crianca como sujeito do Resposta a todas as Construgdo articulada
aprendizagens como = .
e e processo educativo criangcas do saher
vertentes indissociaveis
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documentar
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Figura 2 — Fundamentos e Principios Educativos
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As criangas do Pré-escolar tém uma curiosidade e criatividade inatas que as ajudam a
fazerem descobertas diarias. Nas OCEPEs (2016), ¢ referido que:

(13

. a curiosidade e desejo de aprender da crianga vao dando lugar a processos
intencionais de exploragdo e compreensao da realidade, em que varias atividades se
interligam com uma finalidade comum, através de projetos de aprendizagem
progressivamente mais complexos. Estes, ao integrarem diferentes areas de
desenvolvimento e de aprendizagem e ao mobilizarem diversas formas de saber,
promovem a constru¢do de alicerces para uma aprendizagem ao longo da vida”

(p-9).”

O/A educador/a promove o envolvimento ou a implicacdo da crianga ao criar um
ambiente educativo em que esta dispde de materiais diversificados que estimulam os seus
interesses e curiosidade, bem como ao dar-lhe oportunidade de escolher como, com qué
e com quem brincar.

Nesse sentido, cabe a/ao educador/a proporcionar recursos diversificados, neste caso
concreto, recursos tecnologicos (RE), que promovam o desenvolvimento das
aprendizagens, do espirito critico e criativo, assim como a capacidade de as criancas
planearem projetos, comunicarem uns com 0s outros para encontrarem solugdes para

resolverem problemas e apresentarem as suas produgdes/conclusdes aos outros.

B — O 1° Ciclo do Ensino Basico

No que diz respeito aos conteudos e competéncias do 1* Ciclo do Ensino Basico, a RE
poderd ser usada no ensino/aprendizagem ao nivel das principais areas, nomeadamente,
a Matematica, o Estudo do Meio e as diversas Expressoes (Plastica, Musical e até
Dramatica). A estas poder-se-4 juntar o Portugués, também trabalhado em alguns estudos
de Robotica, de forma direcionada ou transversal, sendo uma importante base para o
desenvolvimento de muitas atividades neste ambito.

Uma andlise ao Curriculo Nacional do Ensino Basico (CNEB) permite identificar, para
as diversas areas curriculares, um conjunto de dominios de aplicagdo, experiéncias de
aprendizagem e contribuigdes para o atingir das diferentes competéncias. Estas sdao
abordadas de seguida, cingindo-se a analise as areas de Matematica, Estudo do Meio de
acordo com as Aprendizagens Essenciais (AE) referentes ao Ensino Bésico que estdo

homologadas pelo Despacho n.° 6944-A/2018, de 19 de julho.
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Matematica
A énfase na aprendizagem da Matematica no Ensino Basico ndo devera estar na aquisi¢ao
de conhecimentos ou no dominio de regras ou técnicas, mas antes na sua utilizagdo para
aresolucao de problemas, o raciocinio € a comunicagdo. Neste sentido, a Robodtica oferece
um campo pleno de oportunidades.
Em seguida, identificam-se alguns aspetos, no ambito das aprendizagens essenciais nos
varios dominios da Matematica, para os quais a Robotica pode oferecer a sua
contribuicao:
a) Promover a aquisi¢do e desenvolvimento de conhecimento e experiéncia em
Matematica ¢ a capacidade da sua aplicagdo em contextos matematicos e nao
matematicos.
b) Desenvolver atitudes positivas face a Matematica e a capacidade de reconhecer
e valorizar o papel cultural e social desta ciéncia.
No que se refere aos temas e conteudos de aprendizagem, a agao do professor no 1.° ciclo

deve ser orientada por forma a que:

Numeros e Operacoes

Os alunos prossigam o desenvolvimento do sentido de niimero (iniciado informalmente
no pré-escolar) e a compreensao dos numeros e das operagdes, bem como da fluéncia do
calculo mental e escrito.

Neste ciclo, sao estudados os nimeros naturais e o sistema de numeragdo decimal, bem
como 0s nimeros racionais ndo negativos na sua representacao decimal, sendo também
introduzida a representacdo na forma de fracdo, considerada nos seus multiplos

significados.

Geometria e Medida

Os alunos prossigam no desenvolvimento da capacidade de visualizacdo e na
compreensao de propriedades de figuras geométricas, bem como na nogao de grandeza e
processos de medida.

Neste ciclo os alunos identificam, interpretam e descrevem relagdes espaciais, e
descrevem, constroem e representam figuras planas e sélidos geométricos, identificando
a sua posicao no plano ou no espago e as suas propriedades, e estabelecendo relagdes
geométricas. E introduzido o estudo das grandezas: dinheiro, comprimento, 4rea, massa,

capacidade, volume e tempo e dos seus processos de medi¢do. A nogdo de angulo ¢é
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trabalhada intuitivamente sendo introduzidos diversos tipos de angulos em poligonos

(reto, agudo, obtuso, raso).

Organizacgido e Tratamento de Dados

Os alunos desenvolvam a capacidade de compreender informacao estatistica representada
de diversas formas.

Neste ciclo os alunos leem e interpretam dados organizados na forma de tabelas, graficos
e diagramas, e realizam estudos em que recolhem dados de natureza variada - qualitativos

e quantitativos discretos, e organizam e representam a informagao recolhida.

Resolucio de Problemas, Raciocinio e Comunicacio

Os alunos desenvolvam a capacidade de resolver problemas em situa¢des que convocam
a mobilizacdo das aprendizagens nos diversos dominios, e de analisar as estratégias e os
resultados obtidos.

Os alunos desenvolvam a capacidade de raciocinar matematicamente, bem como a
capacidade de analisar os raciocinios de outros.

Os alunos desenvolvam a capacidade de comunicar em matematica, oralmente e por
escrito, e de utilizar a linguagem matematica propria dos diversos conteudos estudados

na expressao e discussao das suas ideias, procedimentos e raciocinios.

Estudo do Meio

Na introducdo ao documento sobre as Aprendizagens Essenciais (AE) de Estudo do Meio
(2018), ¢ referido que as mesmas visam desenvolver um conjunto de competéncias de
diferentes areas do saber, nomeadamente Biologia, Fisica, Geografia, Geologia, Historia,
Quimica e Tecnologia.
Refere-se ainda que, considerando que o Estudo do Meio tem um vasto objeto de estudo,
a sua abordagem alicerca-se em conceitos € métodos das varias disciplinas enunciadas,
contribuindo para a compreensao progressiva da Sociedade, da Natureza e da Tecnologia,
bem como das inter-relagdes entre estes dominios. Nesta perspetiva, organizaram-se as
presentes AE, tendo por base as trés areas Ciéncia-Tecnologia-Sociedade (CTS).
A Robotica pode contribuir para que sejam atingidas algumas dessas aprendizagens, tais
como:
- Identificar elementos naturais, sociais e tecnologicos do meio envolvente e suas
inter-relagoes;

- Utilizar processos cientificos simples na realizacdo de atividades experimentais;
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- Reconhecer o contributo da ciéncia para o progresso tecnologico e para a melhoria
da qualidade de vida;
- Manipular, imaginar, criar ou transformar objetos técnicos simples;
- Mobilizar saberes culturais, cientificos e tecnoldgicos para compreender a
realidade e para resolver situagdes e problemas do quotidiano;
- Assumir atitudes e valores que promovam uma participacdo civica de forma
responsavel, solidaria e critica;
- Utilizar as Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicag¢ao no desenvolvimento de
pesquisas e na apresentacao de trabalhos;
- Comunicar adequadamente as suas ideias, através da utilizacdo de diferentes
linguagens (oral, escrita, iconografica, grafica, matematica, cartografica, etc.),
fundamentando-as e argumentando face as ideias dos outros.
No mesmo documento sobre as AE do Estudo do Meio, ¢ referido ainda que no processo
de ensino, devem ser implementadas as acgdes estratégicas que melhor promovam o
desenvolvimento das referidas AE. Neste sentido, revela-se importante:
a) Centrar os processos de ensino nos alunos, enquanto agentes ativos na constru¢ao
do seu proprio conhecimento;
b) Tomar como referéncia o conhecimento prévio dos alunos, os seus interesses €
necessidades, valorizando situacdes do dia-a-dia e questdes de ambito local,
enquanto instrumentos facilitadores da aprendizagem,;
¢) Privilegiar atividades praticas como parte integrante e fundamental do processo
de aprendizagem;
d) Promover uma abordagem integradora dos conhecimentos, valorizando a
compreensdo € a interpretacdo dos processos naturais, sociais e tecnoldgicos, numa
perspetiva Ciéncia-Tecnologia-Sociedade-Ambiente (CTSA);
e) Valorizar a natureza da Ciéncia, dando continuidade ao desenvolvimento da
metodologia cientifica nas suas diferentes etapas.
E referido ainda que a gestdo do referido documento deve promover uma abordagem
interdisciplinar, respeitando os temas e o respetivo desenvolvimento e ter em conta a
atualidade dos assuntos, os interesses e as caracteristicas dos alunos, ou ainda questdes

de ambito local.
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1.6 — Iniciacdo a Programacio no 1° Ciclo do Ensino Basico

Em 2016, a Dire¢cao Geral de Educacgao, langou as Linhas Orientadoras para a Robotica
no 1° Ciclo do Ensino Basico, cujo Projeto de Iniciagdo a Programacgao, pretende que os
alunos sejam capazes de:
“Pensar de forma critica;, Imaginar varias solu¢oes para resolug¢do do
mesmo problema; Selecionar e planear a implementag¢do da solugdo a
escolhida; Construir, testar os resultados, apresentando-os caso a solugdo
funcione ou redesenhar e melhorar a solu¢do em caso de erro ou
necessidade, pois se o robot ndo teve o desempenho esperado, o aluno pode

’

ajusta-lo ou programd-lo e tentar de novo todo o processo.’

‘ Identificar
4 Apresentar =
prohlema

Pesquisar

PROCESSO

,e!J'J

\4

Desenvolver *
>
Selecionar . o
3
e
- N
y
Planear

Figura 3 — Esquema conceptual do processo de desenvolvimento de projetos de robética, utilizando metodologias
ativas, em contexto educativo

Este projeto® pretende ser um contributo para o desenvolvimento de capacidades
associadas ao pensamento computacional, a literacia digital e fomentar competéncias
transversais ao curriculo. Os conceitos a ele associados devem reforcar nao s6 o dominio
da computacdo, mas também conceitos-chave noutros dominios de aprendizagem
(leitura, escrita, matematica, ciéncias, expressdes, musica, arte, etc.).

A Dire¢ao-Geral da Educagdo, em conjunto com os seus parceiros (Associagdo Nacional

de Professores de Informéatica (ANPRI), Centro de Competéncia TIC da Universidade de

6 https://www.erte.dge.mec.pt/iniciacao-programacao-no- 1 o-ciclo-do-ensino-basico
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Evora (CCTIC UE), Centro de Competéncia TIC da Escola Superior de Educagio do
Instituto Politécnico de Setubal (CCTIC ESE Setubal) e MICROSOFT), elaborou dois

documentos orientadores para a implementagdo da iniciativa, as Linhas Orientadoras
Gerais e as Linhas Orientadoras para a Robdtica. Estes documentos pretendem ser um
contributo e um instrumento de base para uma implementacao diversificada, tendo em
conta os projetos desenvolvidos nas escolas e de adequagdo aos recursos existentes.
Em 2017 ¢ lan¢ada a brochura “PROBOTICA — Linhas Orientadoras” onde ¢ referido
que através desta iniciativa de desenvolvimento de atividades de Programagao e Robdtica
no Ensino Bésico se “procura contribuir para o desenvolvimento de capacidades e
competéncias-chave transversais ao curriculo. Deste modo, recorrendo a metodologias
ativas de aprendizagem, alicercadas em cenarios de aprendizagem, pretende-se estimular
as aprendizagens, tornando-as simultaneamente mais significativas, possibilitando assim
que os alunos desenvolvam competéncias multidisciplinares, nomeadamente as que se
encontram referidas nos referenciais de competéncias do séc. XXI” (Pedro, Piedade &
Dorotea, 2017, p.5).
O mesmo documento refere que a construcdo dos padrdes de desempenho, e a sua
respetiva operacionalizagdo, teve na sua génese a elaboracdo de estratégias e atividades
que promovam competéncias ligadas aos dominios indicados, nomeadamente:
e (Comunicagdo, através de estratégias que envolvam comunicagdo presencial e
digital, escrita e falada;
e (olaboragdao, onde se focam capacidades desenvolvidas através da interagdo,
discussao, didlogo e partilha;
e C(riatividade, recorrendo a atividades colaborativas e individuais que promovam
o desenvolvimento de pensamento critico, fundamental para a reflexdo e para a
resolugdo de problemas;
e Pensamento critico, ligado a capacidade de pensar e refletir sobre as diferentes
situacdes, sendo essencial para a resolugdo de problemas (pp. 5, 6).
Face ao exposto ao longo de toda a revisdo da literatura, afigura-se a importancia da
utilizacdo da RE como uma ferramenta didatica inovadora e motivacional para o
desenvolvimento dos conhecimentos, capacidades e atitudes dos alunos do séc. XXI,
independentemente do seu grau de ensino.

E com base nestes pressupostos que se desenvolve a presente investigacao.
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Capitulo II — Investigacio

2.1 — Objeto de Estudo e Objetivos

Na Escola que se pretende para o século XXI, as competéncias a desenvolver nos alunos
mudaram e com elas a aquisi¢do do conhecimento na utilizacao da tecnologia educativa.
A Escola tem de responder as exigéncias destes tempos de mudangas, proporcionando
ambientes de aprendizagem favoraveis ao desenvolvimento de competéncias, a aquisi¢ao
de multiplas literacias e a capacidade de aprendizagem ao longo da vida.
Constantemente a Sociedade ¢ o Mundo atual estdo em evolugdo e por este motivo, é
necessario que o professor crie e se atualize sobre as novas didaticas que envolvam as
ferramentas digitais, nomeadamente, no que diz respeito a Robdtica Educativa (RE).

E com base neste pressuposto que se desenvolve o presente estudo que assenta na tematica
da utilizacdo da Robotica Educativa (RE) em contexto de Pré-Escolar e do 1° Ciclo do
Ensino Baésico.

Para a sua consecu¢do foram definidos os seguintes objetivos gerais e especificos:

2.1.1 — Objetivos Gerais

O1 Analisar o contributo da utilizagdo da Robética Educativa, como recurso promotor do
desenvolvimento de competéncias nas areas das Ciéncias e Matematica, em contexto de
Educagao Pré-Escolar e de 1° Ciclo do Ensino Basico;

02 Averiguar de que forma se pode delinear um Plano de Ac¢do para Pré-Escolar e 1°
Ciclo, com base na Robotica Educativa, que permita desenvolver as aprendizagens nas

areas das Ciéncias e Matematica.

2.1.2 — Objetivos Especificos

1

Perceber as potencialidades da Robdtica Educativa, no desenvolvimento das

aprendizagens dos alunos;

N
1

Rever o quadro tedrico sobre a robdtica na Educacio;

3- Conhecer as linhas orientadores do programa da Robdtica Educativa em Portugal;

4- Observar as contribuicdes da robdtica no processo de ensino-aprendizagem nas areas
das Ciéncias e Matematica;
5- Conhecer as varias abordagens da Robotica Educativa como recurso didatico;
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6- Utilizar a robotica (rob0s) para desenvolver competéncias nos processos de ensino-

aprendizagem nas areas das Ciéncias e Matematica.

Partindo dos objetivos acima definidos, formulamos algumas questoes a aprofundar
através deste estudo, designadamente:

P1 Serd que a utilizacdo da robdtica educativa poderd ser um recurso promotor do
desenvolvimento de competéncias nas areas das Ciéncias e da Matematica, em contexto
de Educacao Pré-Escolar e de 1° Ciclo do Ensino Basico?

P2 Sera que a utilizacdo da Robotica Educativa permitird motivar os alunos do Pré-
Escolar para o desenvolvimento das competéncias delineadas nas OCEPEs para as areas
de Conhecimento do Mundo e Matematica?

P3 De que forma podera a Robotica Educativa desenvolver competéncias, relacionadas
com as areas de Estudo do Meio e Matematica, nos alunos do 1° Ciclo do Ensino Basico?
P4 Como se podera utilizar a Robotica Educativa como uma ferramenta ao servigo do
desenvolvimento das competéncias definidas no Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade

Obrigatoria?

2.2 — Instrumentos de Recolha de Dados e Procedimentos

No ambito da educacao, existem diversas opgdes metodoldgicas que podem ser utilizadas,
entre as quais a metodologia de investigacdo qualitativa, de modo a compreender e
conhecer os fendmenos particulares da problematica em estudo.

A metodologia qualitativa, segundo Bogdan e Biklen (2010, p. 47-48), trata-se do
“método mais adequado para o trabalho de investigacdo em educacdo, pois manifesta
mais interesse no processo do que no produto, sendo a recolha de dados feita no ambiente
natural através de entrevistas, notas de campo, fotografias, entre outros”.

Relativamente ao método qualitativo, o presente estudo realizado, em contexto de Pré-
Escolar, caracteriza-se pela descri¢do, baseado em estratégias proprias de investigacao-
acdo uma vez que se aplicou um projeto de intervencao para aferir os estudos realizados.
Também abrange outras formas de investigagdo, entre as quais a observagao direta e os
registos a fim de averiguar processos explicativos em estudo, assim como analisa-los e

obter resultados.
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No que concerne a observagao direta, este ““¢ um procedimento util para obter elementos
sobre todas as areas de desenvolvimento e informagdes que possam ser utilizadas para
planear e adequar materiais e atividades aos interesses e necessidades das criancas”
(Parente, 2002, p. 180). Esta observacao pode ser precisa, exata e significativa para o
adulto, na medida em que a mesma ¢ elaborada no decorrer dos acontecimentos. Deste
modo, ¢ através da observacao direta, que o educador, ao recolher a informacao, traduz
dados em feedback, para que possa modificar “o ambiente e o programa, de forma a
melhor responder as necessidades das criangas” (Parente, 2002, p. 180). Pode assumir
diversos formatos que na Educacao Pré-Escolar sao frequentemente utilizados, tais como
“descricOes diarias, registos de incidentes criticos, registo continuo, amostragem por
intervalos de tempo, amostragem de acontecimentos, listas de verificagdo ou controlo,
escalas de estimacao, etc.” (Parente, 2002, p. 180).

Relativamente aos registos de incidentes criticos, estes sdo “breves relatos narrativos que
descrevem um incidente ou comportamento considerado importante para ser observado e
registado” (Parente, 2002, p. 181). Estes registos devem ser descrigdes breves e objetivas
e permite que o adulto registe incidentes positivos, como também negativos do
comportamento ou acontecimento previamente selecionado.

O trabalho sera de carater investigativo, tendo em conta que existe inicialmente a
percecao de um problema, a caracterizacao de um diagndstico que leva por consequéncia
a determinac¢do de um plano de trabalho concreto.

Em relacdo ao 1° Ciclo do Ensino Basico, o estudo passaré apenas pela elaboragdao de um
Plano de Acao, com base nos estudos efetuados, pensado para uma turma de 3° ano de
escolaridade, uma vez que nao foi possivel coloca-lo em pratica, devido ao confinamento

geral, originado pela pandemia.

2.3 — Publico-Alvo

O publico alvo deste estudo incide em dois grupos de diferentes faixas etarias e valéncias.
O primeiro grupo ¢ de Educacdo Pré-Escolar, com idades entre os quatro e seis anos € o
segundo grupo ¢ de 1.° Ciclo do Ensino Bésico que integra alunos entre os oito € 0s nove

anos de idade.
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> Caracterizacio do Grupo do Pré-Escolar

A Pratica Profissional II, em contexto de Pré-Escolar, cuja intervencdo decorreu no
Estabelecimento de Ensino da rede publica da cidade de Beja, Centro Escolar de S. Jodo
Batista, foi desenvolvida junto de um grupo de criangas com idades compreendidas entre

0s 4 e os 6 anos (idades contabilizadas até 31 de dezembro de 2019).

Meninos Meninas Totais
3 anos
4 anos 1 1
5 anos 5 6 11
6 anos
Totais 9 12 21

Tabela 2 - Caracterizagdo do grupo de criangas do pré-escolar

Tratava-se de um grupo heterogéneo constituido por 21 criangas sendo 13 do sexo
feminino e 9 do sexo masculino.

Neste grupo, estava incluida uma crianca com acentuadas limitagdes cognitivas e motoras
que necessitava de cuidados de satde especificos. Para esta crianga era necessario adaptar
os materiais e estratégias para que pudesse participar nas atividades da sala. A condigao
fisica e cognitiva desta crianca foi sempre tomada em consideracdo aquando da

preparagdo das atividades para o grupo/turma.

> Caracterizacio do Grupo do 1°Ciclo do Ensino Basico

A Pratica Profissional III teve inicio numa turma de 3° ano, do Centro Escolar de S. Jodo
Batista, pertencente ao Agrupamento de Escolas n° 2 de Beja.

A turma do 3° ano era constituida por 26 alunos: 13 alunos do género feminino e 13 do
género masculino, respeitando assim a norma da heterogeneidade. O grupo apresentava
idades compreendidas entre os 8 e 9 anos.

Esta pratica profissional decorreu apenas em ensino presencial entre 18 de fevereiro e 13
de marco, uma vez que, a partir desta data, se entrou em confinamento geral, devido a

pandemia do COVID-19.
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Capitulo III — Intervencao e Discussao da Intervencio

3.1 — Plano de Acio em pratica no Pré-Escolar

Na pratica profissional realizada no Pré-Escolar, foi desenvolvido um conjunto de

atividades relacionadas com a tematica em estudo.

Com a implementagao destas atividades pretendeu-se perceber as potencialidades da RE,

no desenvolvimento das aprendizagens das criancas desta faixa etaria

Da mesma forma, também se pretendeu dar resposta a questdo levantada sobre se a

utilizacao da RE permitiria motivar os alunos do Pré-escolar para o desenvolvimento das

competéncias delineadas nas OCEPEs para as areas de Conhecimento do Mundo e

Matematica.

Ao longo do tempo em que decorreu o estagio, foram delineadas e desenvolvidas as

seguintes atividades, relacionadas com a RE:

Atividades

Descricio

Notas

1? atividade

2% atividade

32 atividade

4* atividade

5% atividade

6® atividade

7% atividade

Exploragdo e manipulacao
dos novos recursos
tecnologicos: robds

Utilizacao dos robos numa
atividade sobre a
germinagdo e plantacdao de
sementes

Inicio do
“robodtica”

projeto da

Descobrir as semelhangas e
as diferengas entre os robos

Constru¢ado de  folhas
informativas sobre os robos

Constru¢ao de robds com
material  reciclado, de
constru¢do e massa de
modelar

Ouvir uma historia com o
recurso do robo e construir

- A partir da sugestdo de
uma criang¢a da turma.

- Cores

- Painel de controlo

- Dimensoes (barras de
cuisenaire e abaco)
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Atividades Descricio Notas

uma historia com o recurso
do robd

Dialogo com as criangas

& atividade R . .
—_— sobre os robds no dia-a-dia

Realizacao de uma
9* atividade experiéncia com pilhas
(energia-circuitos)

Construcao do robd

10? atividade mascote com  material
reciclado
11? atividade Visita a sala do futuro

Apresentacdo do projeto as

12* atividade criangas das outras
turmas/salas
Avaliacio Avaliacdo do projeto da
c g
“Robodtica”
- Sugestdo de uma crianca
em utilizar o robd e o seu
Atividade Transversal Robotica na matematica tapete com nimeros com 0s
cartdes de operagoes
matematicas

Tabela 3 - Atividades desenvolvidas no pré-escolar

1? atividade — Explorag¢@o e manipulag¢ao dos novos recursos tecnoldgicos: robds

- Conhecer os “Amigos Roboticos”:

e Robdo DOC;
e Robo MIND DESIGNER;
e Registo.

- Saber manipular os robds (botdes do painel de controlo), num tabuleiro.

A primeira abordagem aos recursos roboticos aconteceu em dezembro, quase no final do
1° periodo letivo, com a tematica dos presentes de Natal, em que o Pai Natal tinha enviado
estes “amigos robodticos”, de modo a perceber como as criangas do Pré-Escolar iriam
reagir com este tipo de recursos.

O objetivo desta atividade foi o de proporcionar as criancas a possibilidade de explorar

livremente este recurso tecnologico, com o intuito de lhes desenvolver a curiosidade e o
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interesse pela tecnologia, enquanto ferramenta educativa, proporcionando-lhes um
ambiente de aprendizagem interessante e motivador (Zapata, Novales & Gusman, 2004).
No geral, o feedback foi positivo, as criangas mostraram muito interesse € capacidade de

compreensdo do seu modo de utilizagdo, bem como da sua funcionalidade.

2% atividade — Utilizagdo dos robds numa atividade sobre a germinacao e plantacao de

sementes

- “Plantar as nossas sementes na terra’:

e Observar as sementes (raizes e folhas);
e Realizar o ultimo registo das sementes;
e Colocar as plantas no vaso;

e Recordar as etapas do processo da germinagdo e plantagdo com o auxilio do robo
DOC;
e Registar ao mesmo tempo as etapas numa folha.

Depois da primeira abordagem, e aproveitando o facto do grupo estar no final de um
projeto sobre a germinacdo e plantacdo das sementes, aproveitaram-se estes recursos
didaticos para demonstrar como eles nos podem ajudar no processo de
ensino/aprendizagem, no caso concreto, o relembrar das varias etapas/fases do processo
de desenvolvimento (da germinagdo ao crescimento) das plantas. Deste modo juntou-se
o interesse das criangas pelo ludico com a aprendizagem através da RE.

Nesta atividade foi utilizado o robd6 DOC para percorrer um tapete com varias células
onde algumas tinham imagens das varias fases, desde a germinagao até a plantagdo das
plantas, onde as criangas tinham de dar ordens/comandos ao robd para percorrer a
sequéncia correta, mostrando os saberes previamente adquiridos ao longo do projeto
anterior e aplicando-os na atividade de RE, como uma forma de consolidacdo das
aprendizagens. Pudemos entdo colocar em pratica e verificar a aplicabilidade da RE no
desenvolvimento de atividades relacionadas com o Conhecimento do Mundo.

As criancas, desde logo, se mostraram muito entusiasmadas com esta nova forma de
aplicar os conhecimentos adquiridos. Mostraram muita curiosidade e interesse na
programacao do robd para percorrer o itinerario correspondente as varias etapas do
desenvolvimento das plantas mostrando que “a utilizagcdo das tecnologias na sala de aula
favorece a criagdo de novas dinamicas, de ambientes de trabalho que estimulam a anélise

e a critica de ideias e de novas descobertas” (Papert, 1996).

31



Pdde-se constatar que a utilizagdo do robo, como recurso didatico, serviu para promover
a transversalidade curricular, onde os diversos saberes permitiram encontrar a solugdo

para o problema em que se estava a trabalhar (Zapata, Novales & Gusman, 2004).

3* atividade — Inicio do projeto da “Robdtica”
- Inicio do Projeto da “Robdtica’:

e Preenchimento do quadro de trabalho de projeto;
e Estabelecer regras de seguranca na manipulagdo dos robos;
e Pesquisa/explorar/manipular os robds: COKO, DOC e MIND.

Como no decorrer da atividade/exploragdo anterior, houve uma crianga que disse que
gostaria de desenvolver um projeto com os robos, tendo o resto da turma concordado com
a ideia. Esse projeto comegou no inicio do 2° periodo letivo.

Assim, deu-se inicio a atividade, com o preenchimento de uma tabela de “trabalho de
projeto”, onde as criangas registaram: “o que ja sabiamos, o que queremos saber, o que
queremos fazer, onde iremos pesquisar € como iremos apresenta-lo”.

E de salientar que este grupo de criangas ja se encontrava familiarizada com as dindmicas
de sala que lhes permitiam a idealizagdo/execucao de projetos.

No entanto, ¢ de real¢ar que a introducao dos robds nas dinamicas de sala, veio potenciar
a motivagao das criangas, estimulando-lhes o interesse por diversas atividades que podem
trazer vantagens pedagdgicas relevantes no contexto de uma visdo construtivista da
aprendizagem (Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011).

Com o interesse demonstrado, por parte das criangas, em desenvolverem um projeto
relacionado com os robds, pdde-se confirmar que este recurso didatico podera ser usado
como apoio curricular para trabalhar temas de uma disciplina ou iniciativas sazonais,
envolvendo os alunos em projetos (Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011).

Além disso, tal como foi referido pelos mesmos autores, a RE permitiu proporcionar a
interacdo em grupo, a aprendizagem da obtengdo de consensos, o reconhecimento da
afetividade através da argumentagao e o aprender a trabalhar sem o controlo do professor.
Foi bastante interessante verificar que esta ferramenta didatica se adequou plenamente a
esta faixa etaria, permitindo perceber claramente, pelo entusiasmo das criancas e pelas
ideias colocadas em pratica, que se coaduna perfeitamente as dindmicas/atividades do

Pré-Escolar.
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4? atividade — Construcao de folhas informativas sobre os robds

Ao longo do tempo, em que decorreu o projeto de RE, foram realizadas varias atividades
ao mesmo tempo, onde as criangas puderam escolher o que queriam fazer, tendo algumas
construido folhas informativas sobre o robo que mais gostavam, de entre os trés que foram
dados a conhecer: (COKO, DOC e MIND). Nessas fichas informativas, registaram o
nome, a cor, as dimensdes (utilizando o cuisenaire e o abaco), os seus botdes/pegas de
comando e as suas caracteristicas especificas que os permitia distinguir uns dos outros.

Esta atividade permitiu observar como as criangas se conseguiram organizar, de acordo

com as suas escolhas, procurando encontrar solugdes para resolver a atividade pretendida.

5* atividade — Construgdo de robds com material reciclado, de constru¢do e massa de

modelar

- Apresentagdo das atividades:

e Construir robés com os materiais de constru¢do existentes na sala de aula ¢
registar;

e Continuacdo da pesquisa: registar o nome, imagem, painel de controlo, cores,
semelhangas e diferencas, etc.

Outra atividade que surgiu, dentro do projeto de RE, foi a constru¢do de robds com
material reciclado, a partir de material de desperdicio que existia na sala ou com massa
de modelar. Este conjunto de atividades permitiu as criancas explorarem a manipulagdo
de varios tipos de materiais, bem como o desenvolvimento da sua imaginagdo e
criatividade, através da criagdo de novos “robds” e/ou a reproducao daqueles que ja
conheciam.

Esta atividade veio corroborar a ideia preconizada por Ribeiro, Coutinho & Costa (2011),
de que a RE permite ambientes com os recursos necessarios para que o aluno interaja com
os robds e pelas suas proprias acdes amplie o seu conhecimento e crie autonomia na

aprendizagem.

6" atividade — Exploragdo dos tapetes dos robos

- Apresentagdo do tapete dos robds DOC e MIND:

e Explicacdo de como se deslocam;
e Explicacdo das medidas com o recurso as barras de cuisenaire e da importancia
da forma “quadrado”.
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Esta atividade foi desenvolvida apos as criangas ja terem tomado contacto com os robds,
explorado as suas caracteristicas e observado o seu funcionamento, com o intuito de os
preparar melhor para o desenvolvimento do seu projeto.

A partir desse conhecimento prévio, as criancas foram conhecer melhor o meio por onde
os robos se deslocam - os seus tapetes.

Foi entdo explicado as criangas como eles se movimentam (diferentes deslocagdes e
painel de controlo) e a importancia da forma das células do tapete “quadrado”, uma vez
que os robos se deslocam, a cada ordem de comando, num comprimento de 15¢m e cada
rotacdo corresponde a um angulo de 90° (em frente; para tras; quarto de volta, a direita
ou a esquerda).

Nesta atividade, além da apresentagdo do tapete e das suas medidas, abordou-se também
a forma (quadrados) e a orientacdo espacial. Puderam entdo trabalhar, de uma forma
multidisciplinar, a orientagdo espacial, conceitos de Matematica (comprimentos,
geometria e contagens), aliados a programagao dos robos, através das ordens de comando,
realizadas através do seu painel de comandos.

As criangas tiveram muita curiosidade em perceber como funcionavam os robos, assim
como se procedia para os fazer deslocar ao longo das células do tapete. Mostraram
facilidade em dar as ordens de comando aos robos para os fazer percorrer determinado
percurso o que veio comprovar que a introdu¢do da RE, em criangas do Pré-Escolar, ¢

viavel e motivadora para as suas aprendizagens.

7* atividade — Ouvir uma historia com o recurso do robd e construir uma historia com o

recurso do robo.

- Apresentagdo da atividade “Conta-me uma historia™:

e OQuvir a historia “O presente especial do Roscas”, com recurso do robd DOC;
e Contarem uma historia a partir de uma sequéncia de imagens.

Uma outra forma de desenvolver uma atividade com os robos foi a de contar uma historia
sobre um robd “O Presente especial do Roscas”, utilizando o DOC como recurso para
captar a aten¢do para a mesma. Esta foi uma outra forma de ouvir e contar historias,
mostrando assim as criangas que existem vdarias modalidades para se apresentar uma
histéria. Basta ter imaginagao e criatividade.

ApoOs a apresentagdo da historia, foi proposto as criangas que inventassem uma historia,
a partir de uma sequéncia de imagens, que foram previamente distribuidas pelas células

do tapete. As criangas tiveram a oportunidade de decidir entre elas qual a sequéncia que
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queriam dar a sua histéria, programaram o robd para percorrer o percurso da sequéncia
da historia e foram compondo a mesma.

Com esta atividade foi possivel observar o interesse das criangas € como esta forma de
abordar um conteudo, com recurso a esta tecnologia, captou a sua atengao e interesse. O
mesmo aconteceu na construcao da historia onde elas tiveram um papel ativo, quer na
decisdo da ordem da historia, no controlo do robd para percorrer a suas varias etapas,
como na imaginag¢ao para a constru¢cao da mesma.

Pudemos entdo comprovar, uma vez mais, que a RE se afigura como “um bom meio de
descentralizar a aprendizagem ao possibilitar que a crianga crie, recrie € construa o seu
proprio conhecimento de uma forma partilhada permitindo que haja colaboragao entre os

diversos sujeitos de aprendizagem” (Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011).

8* atividade — Construcdo do robd mascote da turma

- Apresentagdo da atividade:

e Construir a mascote robd da turma.
Nesta atividade as criangas tiveram a oportunidade de dar asas a sua imaginag¢ao, tal como
aconteceu na atividade individual de constru¢ao de robds.
Nesta situagdo, houve uma diferenca, pois tratou-se de trabalho em equipa. Enquanto nas
outras construgdes foi um trabalho independente de cada crianca, aqui foi um trabalho
cooperativo/colaborativo entre todas as criangas com um objetivo em comum e onde
tiveram que chegar a um consenso de ideias. As criangas tiveram a oportunidade de
planear em conjunto a idealizacdo da sua mascote robd para a turma, dando e aceitando
as sugestoes uns dos outros. Tiveram de verificar que materiais iriam ser necessarios,
como os iriam utilizar na montagem do robd e até tiveram de decidir, em conjunto, e por
unanimidade, qual o nome a dar ao robd.

Esta atividade veio corroborar a ideia defendida por Gomes (2007), de que a RE estimula
a criatividade dos alunos em virtude da sua natureza dinamica, interativa e até mesmo
ludica, além de servir de motivador para estimular o interesse dos alunos quanto ao ensino
tradicional. Por outro lado, demos asas ao construcionismo defendido por Papert (1994),
que se baseia na ideia de "aprender a aprender" e na importancia de construir coisas no

processo de aprendizagem que facilitem a constru¢do de novos conhecimentos.

9* atividade — Realiza¢do de uma experiéncia com pilhas (energia-circuitos)

- Experiéncia com “Pilhas”:
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e Observar varios tipos de pilhas, de varios tamanhos;
e Ligar uma lampada com uma pilha;

e Abordagem ao “pilhao”;

e Dialogo e registo.

Esta atividade, como complemento ao projeto de sala sobre a RE, teve como objetivo
levar as criangas a refletir sobre o porqué das coisas € como as mesmas funcionam,
questionando-as e mostrando-lhes qual é a energia que permite aos robds se
movimentarem, neste caso, as pilhas.

Para se visualizar melhor essa relagdo de causa e efeito, criaram-se circuitos elétricos
ligando uma lampada a uma pilha. Através desta atividade, as criangas ficaram com uma
melhor perce¢do de como as coisas funcionam.

As criangas mostraram-se bastante curiosas e interessadas na realizagdo da experiéncia.
Foi uma otima oportunidade para perceber o que faz os robds se movimentarem,
manipular e experienciar situacdes de aprendizagem real.

Esta atividade veio comprovar que a robotica educativa pode proporcionar ambientes
educativos muito praticos de experimentacdo e de resolucdo de desafios (Ribeiro,
Coutinho & Costa, 2011).

Numa perspetiva de Educagdo Ambiental, abordou-se também a importancia de se
colocarem as pilhas no pilhdo a fim de evitar a poluicdo do Meio Ambiente. Uma vez
mais, trabalharam-se conteudos de uma forma transversal, abordando temas necessarios

para o desenvolvimento de competéncias nas criangas, necessarias para a sua vida diéria.

10* atividade — Didlogo com as criangas sobre os robos no dia-a-dia
- Dialogo sobre a tematica “Como os robds nos podem ajudar?”.

No sentido de levar as criangas a refletir sobre 0 Meio que as rodeia e para dar mais
sentido pratico ao seu projeto sobre a RE, foi langado o tema em questdo que serviu para
dialogar sobre o que as criangas ja conheciam sobre robds que se utilizam no seu
quotidiano, nas suas casas, € comparar com 0s robds que estavam a ser utilizados no
projeto de sala.

As Orientacdes Curriculares para a Educagdo Pré-Escolar, referem que os “recursos
tecnologicos fazem hoje parte da vida de todas as criangas, tanto em momentos de lazer
(brinquedos tecnoldgicos, computadores, tablets, smartphones, televisdo, etc.), como no
seu quotidiano (batedeira elétrica, aquecedor, secador de cabelo, codigos de barras,

lanternas, etc.)” (Silva et al., 2016, p. 93).

36



Houve momento para discussao sobre a sua utilidade/finalidade, como eles nos podem
ajudar e ainda foram questionados sobre o facto de, se eles fossem inventores, que robds
gostariam de construir € o seu propoésito. Para o desenvolvimento desta atividade, teve-se
em conta o facto de se constatar que o papel das tecnologias ¢ importante na vida diaria
das criangas, dado que “exercem uma forte atracao” (Silva et al., 2016, p. 93), por ser
novidade e por alguns recursos terem formatos que apelam a atencdo da mesma, no
entanto, a crianga deve ser apoiada por um adulto para “fazer uma “leitura critica” dessa
influéncia, a compreender as suas potencialidades e riscos e a saber defender-se deles”
(Silva et al., 2016, p. 93), por isso € que o apoio do adulto ¢ fundamental para o uso das
tecnologias, na medida em que ajuda a crianga na compreensdo das potencialidades e
riscos destas.

As criangas mostraram-se muito participativas em identificar os varios tipos de
equipamentos domésticos que se identificavam como robds e interessadas em dar a sua
opinido sobre a sua utilidade e importancia no dia-a-dia da sua familia e ainda sobre os
cuidados a ter com eles. Muitos também mostraram a sua criatividade e imaginagao ao

indicarem que tipo de robo0s gostariam de inventar e para que serviriam.

11?* atividade — Visita a Sala do Futuro
- Visita a “Sala do Futuro” do Agrupamento de Escolas n°1 de Beja.

Para que as criangas tivessem a oportunidade de conhecer e experienciar outros recursos
de RE, foi-lhes proporcionada a oportunidade de participarem numa visita a “Sala do
Futuro” existente no Agrupamento de Escolas n°1 de Beja, onde puderam observar outros
robos diferentes dos apresentados no projeto em vigor.

Esta proposta de atividade teve como proposito proporcionar as criangas a ampliagcao dos
seus conhecimentos, noutros contextos, permitindo que tivessem contacto com outros
recursos tecnologicos diferentes daqueles com os quais ja estavam familiarizadas.
Mostraram-se muito entusiasmadas e admiraram-se com a diversidade de robos presentes,

assim como com as suas diferentes funcionalidades.

12 atividade — Apresentacao do Projeto as criancas das outras turmas/salas
- Apresentagdo do projeto da Robdtica a turma.

Apos as varias sessdes em que decorreu o Projeto de RE, proposto pelos alunos, procedeu-

se a apresentagdo do mesmo as criangas das outras turmas.
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Esta atividade foi o culminar do trabalho desenvolvido pelas criangas, em que as mesmas
propuseram apresentar o resultado do seu trabalho as criancas das outras salas.

Foi decidido também, proceder-se a gravacao das apresentagdes para que pudessem ficar
com o registo em CD na sua sala e dar a oportunidade as criangas que nao pudessem
assistir a apresentacao, que o fizessem posteriormente.

As criangas envolveram-se na atividade de forma muito interessada e participativa,
revelando capacidade de mostrar aos outros o que tinham aprendido, dando a conhecer as
funcionalidades dos robds ao mesmo tempo que apresentavam as varias atividades
desenvolvidas de forma interdisciplinar. Esta ultima etapa do projeto veio corroborar o
que nos dizem Ribeiro, Coutinho & Costa (2011), que a robodtica proporciona a
aprendizagem de conhecimentos através da pratica, da experiéncia e de desafios, reunindo
“todas as condi¢des para proporcionar um conjunto de atividades interdisciplinares que
promovem uma aprendizagem transversal” (p.441).

A complementar o registo video, procedeu-se também a construg¢ao de um livro com todas
as produgdes realizadas pelas criangas bem como o registo fotografico de todo o processo
deste trabalho de projeto sobre a RE que ficou na biblioteca da sala, para ser consultado

sempre que o entenderem.

Avaliacdo — Avaliagdo do projeto da “Robotica”

Ao longo das varias sessdoes houve sempre momentos de observacao e de reflexdo com
as criangas sobre o desenvolvimento das atividades, as suas dificuldades e progressos,
para que pudessem se sentir seguras nas suas tarefas e compreendessem o processo de
aprendizagem, encarando esses momentos como forma de avaliagdo formativa.
Fernandes (2017), citando Santos (2006), Kraemer (2005) e Queiroz (2010), refere que a
avaliacdo do ensino-aprendizagem deve ocorrer antes, durante e depois do processo de
aprendizagem, podendo se encaixar em trés modalidades especificas diagnostica,
formativa e sumativa (p.15).

No final do projeto, procedeu-se também a avaliagdao do projeto em Assembleia de Turma,
onde cada crianga deu a sua opinido sobre o desenrolar das atividades, o que correu bem
ou menos bem e o que poderia ser melhorado, assim como a sua autoavalia¢do sobre o
seu desempenho e aprendizagens realizadas.

E importante ter-se presente que em atividades que envolvam a RE, além dos pontos

especificos da RE, é possivel analisar/avaliar também pontos como a colaboragdo, o
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trabalho em equipa, a criatividade, o trabalho organizado, as habilidades manuais, entre

outras competéncias (Fernandes 2017).

Atividade Transversal - Robdética na Matematica

Uma das criancas deu a sugestdo de utilizar o robo e o seu tapete para distribuir cartdes,
existentes na sala, com operagdes matematicas € outros com 0s numeros com o0s
resultados dessas operagdes, para posteriormente programar o robo a fim de percorrer o
itinerario desde a operacdo até ao respetivo resultado.

Esta proposta de atividade veio corroborar a ideia de que a RE pode ser utilizada como
forma de incentivar as criancas em idade pré-escolar no desenvolvimento de atividades
matematicas.

E de salientar que, durante todo o projeto de RE, a matematica esteve sempre presente,
quer na contagem das células, na observagdo da sua forma e medida, na orientacio

espacial necessaria para programar os rob0s a percorrerem os diferentes percursos.

Adaptagdo de Atividades - Para a crianga com limitagdes cognitivas e motoras, que
necessitava de cuidados de saude especificos foi necessario adaptar os materiais e
estratégias para que pudesse participar nas atividades da sala.

Para que a mesma pudesse beneficiar da exploragao dos robds, foi adquirido um rob6 que
podia ser acionado por palmas ou sopro. Além disso, permitia gravar uma mensagem.
As outras criangas do grupo gostaram muito de preparar as atividades para a colega e

quiseram gravar mensagens no robd para que a colega pudesse ouvir.

3.2 — Plano de Acio a ser desenvolvido no 1° Ciclo do Ensino Basico

Como ja foi referido anteriormente, a Pratica Profissional III, em contexto de sala do 1°
Ciclo do Ensino Basico, teve inicio numa turma de 3° ano de escolaridade, mas foi
inesperadamente interrompida devido ao confinamento geral, por causa da pandemia de
COVID-19. Como tal, a implementacdo de um projeto de RE em contexto de 1° Ciclo
nao pode ocorrer.

Procedeu-se entdo a criacao de um Plano de A¢ao em RE, pensado para ser aplicado nessa
turma de 3° ano de escolaridade.

Para o desenvolvimento das atividades relacionadas com a RE no 1° Ciclo, pensou-se na

criacdo de uma Sequéncia Didatica relacionada com a tematica em questao.
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De acordo com Nunes & Nunes (2019), “as Sequéncias, em geral, sdo usadas para
introduzir novos saberes e podem ser planejadas para serem desenvolvidas em uma ou
mais aulas, mas podem ter carater de projeto e ter um alcance bem maior. [...] Trata-se de
um processo que apresenta recursividade e interatividade, [...] em geral, apresentam fases
por questdo de ordem metodologica, mas nao rigidas” (pp. 150, 151).

Os mesmos autores referem que:

“As Sequéncias organizam as disciplinas sobre um conjunto de atividades que visam
fazer com que o aluno adquira certo nimero de saber-fazer e de saberes claramente
identificados e previamente definidos; tendo como base os conhecimentos prévios
dos discentes. Devem seguir um principio de ordenacao e finalidades, com objetivos
precisos, planejadas em um tempo suficiente para que os aprendizes (de um
determinado nivel) possam realiza-las em uma ou mais aulas ou semana ou semestre,
etc.” (Nunes & Nunes, 2019, p.152).

A Sequéncia Didatica foi elaborada tendo em conta 0 Modelo Didatico das Trés Fases de
uma Sequéncia Didatica, preconizado por Noverraz (2016), citado por Nunes & Nunes
(2019, p. 155):

Fase da Imersao e Familiarizacdo Contextual: Trata-se de uma fase experiencial, com
objetos e fendmenos, a fim de proporcionar a aquisicdo do saber-fazer para reativar ou
desenvolver conhecimentos e habilidades necessarias futuramente.

Fase da Conceitualizacao e Descontextualiza¢do: A fase central na sequéncia. Nela o
professor da tarefas aos alunos que criam necessidades cognitivas: projetos de realizagao,
projetos de comunicagao, situagdes-problemas. O professor coloca os alunos em situagdes
que lhes permitirdo formular questdes. Diante da tarefa, os alunos fazem conjeturas,
buscam informagdes, experimentam, desenvolvem estratégias, desenvolvem modelos.
Fase de Reinvestimento: A Ultima fase da sequéncia ¢ a que da ao aluno a oportunidade
de praticar e testar o conhecimento construido em contextos novos ou até expandidos.
Nessa fase, as competéncias desenvolvidas nas fases anteriores devem ser mobilizadas ¢
0 momento que suscita a avaliagdo formativa. Aqui o docente certifica-se da apropriagao
do saber, visto que o aluno se encontra frente a novos problemas e desafios.

Por sua vez, Rickenmann (1998), citado por Nunes & Nunes (2019, p. 156), enfatiza que
o modelo de uma sequéncia deve contemplar:

Um tema que indique aos alunos um dominio de aplicagdo dos conhecimentos que
permita o trabalho nesse dominio; um objetivo bem definido para atividade; o saber a
ensinar; instru¢des para a defini¢do do quadro e das regras da atividade e a avaliagdo com

a identificag@o dos saberes a ensinar e suas articulacdes com os objetivos da atividade,
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para determinar no curso da atividade o estado de progresso do aluno em relagao aos seus
proprios objetivos.

Com base nestes pressupostos, foi elaborada a seguinte Sequéncia Didéatica, cujos planos
de aula se encontram em apéndices, em que se propde trabalhar conteudos das Areas de
Estudo do Meio e de Matematica, recorrendo-se ao uso dos Robds MIND e DOC, como
ferramenta didatica, tal como nos diz Benitti et al (2009), que entendem a Robotica
Pedagogica como uma ferramenta que pode proporcionar ao aluno a criatividade,
autonomia, o aperfeicoamento do raciocinio, a capacidade de trabalhar em grupo visando

o alcance de um objetivo comum.

Titulo Pensar, Aprender e Brincar com Robos

Atividade 1 - A Descoberta dos Robos
Objetivos - Familiarizar com as
funcionalidades dos Robos.

Fase da Imersao e Familiarizacao
Contextual

Atividade 2 - Itinerarios
Objetivos - Adquirir competéncias de
orientacao espacial.

Atividade 3 - Simetrias
Objetivos - Desenvolver competéncias de
observacao da presenga da
Matematica no meio envolvente;
- Desenvolver competéncias de resolugdo
de problemas;
- Compreender as nogdes de simetria.
Fase da Conceitualizacao e
Descontextualizaciao Atividade 4 - Transformacoes e
Metamorfoses
Objetivos - Saber pesquisar e selecionar
informagdo para transformar em
conhecimento;
- Saber trabalhar em grupo;
- Desenvolver competéncias de resolugdo
de problemas;
- Compreender as nocdes de orientagdo
temporal;
- Desenvolver competéncias
comunicativas.

Atividade 5 - Jogo da Gléria

Objetivos - Saber cooperar com 0s outros;

- Desenvolver competéncias de resolugdo
de problemas;

Fase de Reinvestimento
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Titulo Pensar, Aprender e Brincar com Robos

- Saber aplicar conhecimentos adquiridos;
- Desenvolver competéncias
comunicativas.

Tabela 4 — Sequéncia diddtica das atividades propostas

A primeira atividade “A Descoberta dos Robds” foi planeada com o intuito de

apresentar a turma os varios Robos (DOC e MIND) para que os alunos explorassem as
suas funcionalidades e potencialidades.

Era importante que os alunos tivessem a oportunidade de explorar os robds no sentido de
lhes proporcionar o desenvolvimento do interesse e curiosidade sobre este recurso
didatico que lhes permitira, tal como ¢ referido por Oliveira (2004), citado por Marques
& Ramos (2017, p. 193), ser utilizado como «um recurso pedagdgico», ou seja, como um
meio para estimular a aprendizagem dos diversos contetidos ¢ competéncias em varios
niveis de ensino”.

Esta primeira abordagem sera importante para a motivacdo dos alunos no
desenvolvimento de atividades com recurso a RE, tal como ja foi referido por Ribeiro,
Coutinho & Costa (2011, pp.441-442) que apontam a RE, como uma ferramenta
pedagogica apetecivel para o desenvolvimento da motivagdo e entusiasmo dos alunos,
uma vez a manipulagdo desta ferramenta tecnoldogica demonstra um grande poder para

motivar e envolver os alunos nas atividades, estimulando a sua curiosidade natural.

Em relacdo a segunda atividade proposta sobre “Itinerarios”, em que o principal

objetivo sera levar os alunos a adquirir competéncias de orientagdo espacial, com recurso
a RE, pretende-se trabalhar contetidos de uma forma interdisciplinar, relacionando
contetdos de Estudo do Meio (deslocagdes das pessoas, para o trabalho ou para passear,
e sobre as migracdes de certos animais) e de Matematica (Itinerdrios em grelhas
quadriculadas e direcdes no espaco), partindo das proprias vivéncias dos alunos, no que
concerne as suas deslocagdes diarias para a escola-casa.

O desenvolvimento de atividades de forma interdisciplinar encontra-se preconizado nos
normativos legais que visam a promogao de uma Escola Inclusiva, promotora de melhores
aprendizagens para todos os alunos, como € o caso do Decreto-Lei n.® 55/2018 de 6 de
julho que refere no ponto 1 do seu Artigo 21.°, no que concerne as Dinamicas

pedagdgicas, que “nas dinamicas de trabalho pedagogico deve desenvolver -se trabalho
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de natureza interdisciplinar e de articulagao disciplinar” (p.2935). Ja na alinea 1) do seu
art® 4°, onde estdo definidos os seus Principios orientadores, era referido que se deve

\

proceder a “valorizacdo da gestdo e lecionacao interdisciplinar e articulada do curriculo,
designadamente através do desenvolvimento de projetos que aglutinem aprendizagens

das diferentes disciplinas” (p.2931).

No que concerne a terceira atividade sobre “Simetrias” cujos objetivos serdo

compreender as nog¢des de simetria através do desenvolvimento de competéncias de
observagdo da presenca da Matematica no meio envolvente ¢ no desenvolvimento de
competéncias de resolucdo de problemas, pretende-se que os alunos sejam capazes de
desenvolver a capacidade de observacdo de elementos naturais ou edificados que
apresentem simetria.

Em relacdo a simetria, Lopes, Alves e Ferreira (2015, p.559) referem o seguinte:

“pode-se dizer que a identificamos em muitas coisas concretas a nossa volta. Na
natureza, também a percebemos, mas nao se pode ter certeza se as formas naturais
se fizeram simétricas ou se simplesmente nossos olhos, viciados em matematica,
reconhecem nelas tal caracteristica. As asas de uma bela borboleta sdo simétricas ou
atribui-se simetria matematica a algo que ¢ naturalmente belo?”

Esta abordagem matematica, partindo da observagdo do real, para identificar elementos
matematicos, quer na Natureza assim como nos objetos que utilizamos no nosso dia-a-
dia, torna a aprendizagem mais enriquecedora e motivante para os alunos. Boavida (2008,
p.38) refere que “ligar a Matematica a vida real permite realcar a sua importancia no
desenvolvimento da sociedade atual, quer do ponto de vista cientifico, quer social”. Por
seu turno, Lopes, Alves e Ferreira (2015, p.552), referem que o professor de matematica
deve recontextualizar o contetido ensinado, tentando relacioné-lo a situagdes que sejam
mais compreensiveis aos alunos. Por conseguinte, considero que procurar estratégias
didaticas que tornem o ensino/aprendizagem da matemdatica o mais aliciante e
compreensivel para os alunos, através de abordagens relacionadas com os seus interesses
ou que facam parte do seu quotidiano, ird tornar esta area cativante e enriquecedora.

O tema das simetrias, por ser uma atividade em que o aluno pode criar/explorar figuras
variadas, sera do interesse dos alunos. No entanto este conteido deve ser bem explorado
pois nem todos t€m facilidade na sua execugao por terem dificuldade no sentido espacial
e, como tal, ndo conseguirem completar figuras simétricas.

O sentido espacial terd um papel fundamental no raciocinio geométrico, estando o seu
desenvolvimento dependente das atividades propostas ao aluno. O sentido espacial

adquire-se gradualmente a partir das interagdes da crianga com os objetos € o meio fisico
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em que se movimenta, nomeadamente, através do envolvimento ativo em atividades
espaciais concretas envolvendo trés componentes fundamentais: a visualiza¢ao espacial,
as figuras geométricas e a orientagdo espacial (Breda, Serrazina, Menezes, Sousa &
Oliveira, 2011).

Cabe entao ao professor proporcionar atividades para que, de forma gradual, os alunos
consigam adquirir as competéncias necessdrias para conseguirem orientar-se
espacialmente, no sentido de representarem simetrias por rotacdo. A RE podera ser uma
otima ferramenta pedagogica para estimular o sentido de orientacdo, através da
experimentacao e do planeamento de resolucao de problemas para a programagao do robo
para desenhar figuras simétricas, registando os respetivos comandos em cartdes, com a
finalidade de trocarem esses cartdes com os restantes grupos, a fim de realizarem as
tarefas propostas.

Como tal, a RE podera promover a transversalidade curricular, onde os alunos usam os
diversos saberes para encontrar a solugdo para o problema em que trabalham, tal como

referem Zapata, Novales & Gusman (2004).

Em relacdo a quarta atividade proposta, subordinada ao tema “Transformacoes e

Metamorfoses”, pretende-se com a mesma, levar os alunos a atingir os objetivos de
saberem pesquisar e selecionar informacao para transformar em conhecimento; saberem
trabalhar em grupo; desenvolverem competéncias de resolugdo de problemas;
compreenderem as nogdes de orientacdo temporal e ainda desenvolver competéncias
comunicativas.

Os alunos conseguem transformar a informagdo em conhecimento quando pensam e
refletem sobre os factos, investigam e associam o conhecimento prévio, relacionando-o
para o desenvolver, tal como Libaneo (2008) afirma:

“A informacdo € necessaria, mas por si so ela ndo propicia o saber. A informagao é
um caminho de acesso ao conhecimento, ¢ um instrumento de aquisicdo de
conhecimento, mas ela precisa ser analisada e interpretada pelo conhecimento, que
possibilita a filtragem e a critica da informacdo, de modo que ela ndo exerca o
dominio sobre a consciéncia e a acao das pessoas (p. 49).”

Nesse sentido, na escola atual, tanto o professor como o aluno t€ém o desafio de
transformar a informagdo em conhecimento na escola, eles sdo os responsaveis por uma
educagdo cada vez mais de qualidade que possibilitem mudangas e transformacgdes,
promovidas pelos sujeitos em sociedade. A RE podera contribuir para ajudar nessa

transformagdo, criando ambientes de aprendizagem interessantes e motivadores e
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colocando o professor como facilitador da aprendizagem e o aluno como construtor ativo
dessa mesma aprendizagem, tal como nos referem Zapata, Novales & Gusman (2004).
Essa transformacdo da informacdo em conhecimento sera mais apelativa se os alunos
tiverem a disposi¢ao recursos didaticos que lhes permitam ser inovadores e criativos,
como ¢ o caso da RE. Permitira ainda que os alunos trabalhem de uma forma
interdisciplinar e colaborativa, desenvolvendo uma aprendizagem baseada na resolucao
de problemas ou a aprendizagem com base em projetos (Gura & King, 2007).

A metodologia de resolucao de problemas, é-nos proposto pelo ME (2001), referindo que
“os problemas sdo situagdes nao rotineiras que constituem desafios para os alunos e em
que, frequentemente, podem ser utilizadas varias estratégias e métodos de resolugdo”
(p.68). Por seu turno, Boavida (2008), refere que “importa que os problemas sejam,
realmente, compreensiveis pelo aluno apesar de a solugdo ndo ser imediatamente
atingivel; sejam intrinsecamente motivantes e intelectualmente estimulantes; possam ter
mais do que um processo de resolucio e possam integrar varios temas” (p.16).

O conceito de problema pode ser considerado, quer a nivel cognitivo, como a nivel
afetivo. A nivel cognitivo Polya (1995) associa o conceito de problema a uma acdo que
ndo ¢ imediatamente atingivel, a nivel afetivo, Borralho (1990) salienta que um problema
também deve suscitar curiosidade e desejo para o resolver. Nesse ambito, € de considerar
que um problema deve aliar estas duas vertentes, com o objetivo de promover a

aprendizagem de novos conceitos, transformando-a em conhecimento.

Finalmente, no que concerne a quinta atividade, pretende-se desenvolver um “Jogo da

Gloria”, cujo principal objetivo serd levar os alunos a saber aplicar os conhecimentos
adquiridos; saber cooperar com os outros; desenvolver competéncias de resolugdo de
problemas e ainda, desenvolver competéncias comunicativas.

Os alunos irdo construir um Jogo da Gloria com perguntas sobre os varios conteudos
trabalhados ao longo da Sequéncia Didatica, utilizando os Robos e os seus tapetes, para
desenvolver a atividade.

Este momento, além de permitir que os alunos revejam as aprendizagens ja realizadas, de
forma cooperativa, para poderem desenvolver a atividade, ira proporcionar a interagao
entre os elementos do grupo para, dialogarem, procurarem as resolugdes dos problemas e
planearem as atividades. Para tal, ¢ necessario dar-lhes o tempo necessario para que
possam construir o conhecimento. Papert (1982) refere alguns aspetos que devem ser

respeitados em contextos de aprendizagem construcionistas, de entre os quais se destaca
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o dar tempo para a resolucao de problemas e falar uns com os outros. Dar tempo porque
o aluno precisa de perceber o problema, desenvolver uma conjetura, testa-la e repensa-la
se necessario. Falar, para permitir o debate/discussao e a oportunidade de apresentar
davidas. A robotica educativa pode proporcionar ambientes deste tipo porque promove
contextos muito praticos de experimentacao e resolucdo de desafios (Ribeiro, Coutinho
& Costa, 2011).

Praticamente em quase todas as atividades de RE, os alunos trabalham em conjunto de
forma colaborativa com um objetivo comum. Para tal, envolvem-se na resolucao de
problemas, o que implica a discussao em grupo das melhores estratégias a desenvolver.
Todo este processo implica um esforgo interessante de comunicagdo e de trabalho de
grupo. De acordo com Castilho (2002), para que um trabalho tenha sucesso ¢ necessario
que se reunam as ideias dos diferentes elementos, que se aceitem sugestdes dos demais
elementos, que se analisem as questdes em conjunto, que se dividam as tarefas e que se
trabalhe em parceria.

A RE proporciona uma interagdo em grupo que por sua vez promove uma
interdependéncia positiva, onde cada aluno se preocupa com o desenvolvimento do
trabalho do grupo e de si proprio, o desenvolvimento dos niveis de seguranca, em que
todos os membros partilham da responsabilidade, a aprendizagem da obtencao de
consensos, o reconhecimento da afetividade através da argumentagdo e o aprender a
trabalhar sem o controlo do professor (Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011, p.442).

Esta atividade, sendo a ultima fase da sequéncia didatica, serd onde os alunos terdo
oportunidade de praticar e testar os conhecimentos adquiridos ao longo das varias
atividades tanto no que diz respeito aos conteudos referentes as varias disciplinas
envolvidas, como referente as competéncias relacionadas com o dominio da RE. Nesta
fase, as competéncias desenvolvidas pelos alunos nas fases anteriores serdo mobilizadas,
sendo este um momento de avaliacao formativa.

Tal como ja foi referido anteriormente por Rickenmann (1998), citado por Nunes &
Nunes (2019, p. 156), uma sequéncia didatica deve contemplar, entre outros elementos,
a avaliacdo com a identificagdo dos saberes a ensinar e suas articulacdes com os objetivos
da atividade, para determinar no curso da atividade o estado de progresso do aluno em
relagdo aos seus proprios objetivos.

O ato de avaliar ¢ benéfico e inevitavel durante o processo de ensino. Benéfico por

permitir uma analise do nivel de aprendizagem dos alunos, e inevitavel porque € essencial
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ao professor, ao estar em sala de aula, reconhecer os conhecimentos dos alunos, com base
em determinados critérios.

De acordo com Boggino (2009), citado por Fernandes (2017, p.14), através da avaliagdo
¢ possivel que os educadores identifiquem as teorias e hipdteses propostas pelos alunos
na resolucdo dos problemas apresentados a eles e, a partir dai, identifiquem o
entendimento dos alunos acerca dos saberes a eles apresentados. Avaliar so fard sentido
se tiver como principal objetivo buscar novos caminhos para a aprendizagem.

No que diz respeito a atividades relacionadas com a RE, sera necessario perceber o que
avaliar e como avaliar. Nas aulas de RE, de acordo com Fernandes (2017), deve-se ter
cuidado em relacdo a avaliagdo do desempenho dos alunos. Por se tratar de tecnologias
consideravelmente modernas, o uso de técnicas de avaliagdo tradicionais, podem nao se
aplicar corretamente neste caso. Refere ainda o facto de, ao buscar sistemas utilizados em
aulas de RE, ndo encontrarmos técnicas de avaliagao focadas para a RE, levando em
consideragdo as suas particularidades.

No entanto, esta autora encontrou no trabalho de Frangou et al. (2008), a descrigao de
uma metodologia, para aplicacdo nas aulas de RE, dividida em cinco estagios: estagio
inicial, onde ¢ feito o estudo de um problema, estdgio de exploracdo, com a introducgdo
de novas tecnologias ou conhecimentos, estdgio de investigagdo, para andlise do
problema proposto, estagio de criagcdo, onde os alunos propdem solugdes para o problema
apresentado, e por fim o estagio de avaliagao.

Neste ultimo estagio, os alunos sdo avaliados a partir de uma apresentagao do seu trabalho
seguida de feedbacks dados pelo professor e pelos outros alunos da sala. Este tipo de
avaliacdo ¢ atrativa aos alunos, podendo resultar em novas ideias e perspetivas de
desenvolvimento (Fernandes, 2017, pp. 24,25).

No presente trabalho, pretende-se avaliar os alunos ao longo de todo o processo, através
de uma avalia¢do formativa, estabelecendo-se um feedback constante entre o docente e
os alunos, no sentido de os levar a melhorar a sua prestacdo, quer na aquisi¢do de
conhecimentos relacionados com as diferentes disciplinas em estudo, quer no
desenvolvimento de competéncias relacionadas com a RE.

Nas Linhas Orientadoras para a Robotica no 1° Ciclo do Ensino Bésico (2016), também
¢ referido que a avaliagdo “deve centrar-se no processo e ndao no produto final, deve ser
o reflexo de um trabalho continuo, um conjunto de momentos de avalia¢do que ndo

servirdo para quantificar o aluno, mas para proporcionar momentos onde lhe ¢ dada
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oportunidade para verificar se os objetivos estdo a ser atingidos e para melhorar e
aperfeicoar o seu trabalho” (p. 13).

Para a avaliagdo do referido Projeto, utilizam a pirdmide de Miller de forma a
exemplificar uma sugestdo de avaliagdo, no qual se pretende que o aluno aprenda fazendo.
“Quanto mais o aluno se aproxima do topo da piramide (faz) maior é a evidéncia de
aprendizagem”. Sugerem ainda que “se fomentem momentos de discussdo e reflexdo,
entre os alunos, recorrendo por exemplo a murais, na sala ou digitais, mas também a

criagdo de alguns instrumentos de registo de avaliacdo e recolha de evidéncias™ (p.13).

INSTRUMENTOS DE AVALIACAO

Observacdo direta da
resolucdo de problemas em
situacoes reais

Simulagdo de resolucdo de
problemas

Descobrir a resolucao
de problemas didaticos

Discussdo em
grupos, teste de
conhecimentos,
provas escritas

Figura 4 — Pirdmide de Miller (nivel de integragdo de saberes)
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Consideracgoes Finais

Ao terminar este estudo, sobre a importancia da RE no desenvolvimento de competéncias
em alunos do Pré-Escolar e 1° Ciclo do Ensino Basico, em relac¢io as Areas das Ciéncias
e Matematica, urge tecer algumas consideragdes sobre o0 mesmo.

Entre as diversas caracteristicas atribuidas a RE, ¢ de salientar a sua adequagdo a uma
aprendizagem baseada na resolugdo de problemas concretos cujos desafios criados
promovem o raciocinio e o pensamento critico de uma forma ativa, elevando também os
niveis de interesse e motivagdo dos alunos por matérias por vezes complexas (Ribeiro,
Coutinho & Costa, 2011).

Estes autores’

referem ainda que a RE pode dar um especial contributo ao
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem levando o aluno a questionar, pensar
e procurar solucdes e permitindo-lhe que seja capaz de criar interagdes com o mundo
envolvente e consequentemente desenvolva a capacidade de formular e de equacionar
problemas.

Além do mais, a RE permite que sejam implementados um conjunto de pressupostos
pedagogicos inovadores consequentes com as teorias de aprendizagem mais atuais.

Sao ja varios os estudos que nos dao conta de algumas experiéncias da utilizagao de robos
na sala de aula do Ensino Basico, tais como:

Ribeiro (2006) debrugou-se sobre o estudo qualitativo sobre a Robotica Educativa no 1°
ciclo do Ensino Basico com o RobdCarochinha, cujo objetivo visava “abordar o
desenvolvimento de um projeto de Robotica envolvendo a construgdo e a programa¢do
de robos Lego Mindstorms por alunos do 1°ciclo” (p. 7). Neste estudo, foram trabalhadas
competéncias ao nivel da Matematica, das Ciéncias, da Lingua Portuguesa e das
Expressdes Dramatica, Musical, Pléstica e Tecnologica.

Oliveira (2007) deteve-se na robdtica para a aprendizagem da matematica ao desenvolver
um estudo que teve como objetivo central “descrever, analisar e compreender como é
que os alunos aprendem matematica tendo os robos como elementos mediadores entre o
aluno e a Matematica” (p. 3)

De acordo com este autor, o uso dos robds “possibilitou que os alunos aprendessem de

forma significativa o conceito de fungdo e reformulassem a perce¢do que tinham de

7 Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011.
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outros, como o caso da proporcionalidade direta e da constante de proporcionalidade
direta” (p. 172)

Ribeiro, Coutinho & Costa (2011) realizaram um estudo para provar que as sessdes de
“RE podem ser usadas para trabalhar a resolucdo de problemas relacionados com as
operagoes de multiplica¢do e divisdo na darea da Matematica para alunos do 4° ano do
Ensino Basico” (p.440).

A Direcdo Geral de Educacdo, em 2016, lancou uma brochura com as Linhas
Orientadoras para a Robdtica no 1° Ciclo do Ensino Basico, cujo projeto pretendia
permitir tornar os conceitos ligados a programagdo e pensamento computacional
tangiveis, ou seja, fora do espaco do ecra do computador (p. 3).

No entanto, em relacdo a Educag¢do Pré-Escolar ndo se encontram muitos estudos
publicados em Portugal, a excecdo do Kids Media Lab® - Tecnologias e Aprendizagem
de Programa¢do em Idade Pré-Escolar, um Projeto de Pos-doutoramento na area da
Tecnologia Educativa, desenvolvido na Universidade do Minho (2016-2018) por Maribel
Santos Miranda-Pinto.

Com essa investigagdo, a autora pretendeu consolidar conhecimento sobre as teorias de
aprendizagem, através da introducdo da programacdo de forma ludica e criativa nas
atividades no jardim de Infancia (Pinto & Osorio, 2015, p.432).

A mesma investigadora coordenou com o Professor Antonio Osorio o projeto de
investigagdo "Laboratorio de Tecnologias e Aprendizagem de Programacdo para o Pré-

Escolar e 1.° Ciclo de Ensino Bésico em Portugal™

, com a participacdo de vdrias
instituicdes de ensino superior, nacionais € internacionais (2018-2021), financiado pela
FCT. Este Laboratorio ira estudar as necessidades formativas dos educadores de infancia
e professores do 1.° Ciclo de Ensino Basico, no que diz respeito as tecnologias, a
programacao e a robotica.

A Universidade de Aveiro'® associou-se posteriormente ao projeto KML II (Kids Media
Lab II). Trata-se de um projeto complementar ao Tangln, estando ambos focados na
aprendizagem da programacdo. No final do projeto a Universidade de Aveiro ficara
equipada para fazer formagao na area do ensino da programacao na Educagao de Infancia

e no 1° Ciclo. No contexto do trabalho a desenvolver, estd prevista a publicacio de artigos

sobre os estudos de caso realizados.

8 https://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/
% https://www.nonio.uminho.pt/kml2/sobre/
10 https://blogs.ua.pt/cidtff/?p=20770
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https://www.nonio.uminho.pt/kml2/parcerias/
http://www.tangin.eu/
http://www.tangin.eu/
https://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/
https://www.nonio.uminho.pt/kml2/sobre/
https://blogs.ua.pt/cidtff/?p=20770

Face ao exposto anteriormente, pdde-se constatar, com o presente estudo, que as criangas
do Pré-Escolar onde se desenvolveu o projeto de RE, em contexto de Pratica Profissional
IT - Educacao Pré-Escolar, aderiram muito bem as atividades desenvolvidas, utilizando
0s robds como recursos didaticos inovadores e motivadores, quer no desenvolvimento de
atividades relacionadas com as areas do Conhecimento do Mundo e Matematica, quer em
outras areas de contetido, trabalhadas de forma interdisciplinar.
De acordo com Pinto & Osério (2015), autilizagao das tecnologias com criancas em idade
Pré-Escolar, comega a ser uma realidade cada vez mais reconhecida e, atendendo a que
elas se encontram num estadio de desenvolvimento pré operacional, associado ao jogo do
faz de conta, a criatividade, a imaginagdo, ao pensamento ¢ ao dominio da linguagem, as
tecnologias podem assumir um caracter lidico nas atividades em contexto educativo.
A crianga em idade Pré-Escolar encontra-se numa fase particular do seu desenvolvimento.
De acordo com a Lei Quadro da Educagdo Pré-Escolar (1997), estdo estabelecidos
diversos objetivos para a educacdo Pré-Escolar, entre os quais:

- Promover o desenvolvimento pessoal e social da crianga com base em experiéncias

de vida democratica numa perspetiva de educagao e cidadania;

- Desenvolver a expressdo e a comunicac¢do através da utilizacdo de linguagens

multiplas como meios de relacdo, de informagdo, de sensibilizacdo estética e de

compreensao do mundo;

- Despertar a curiosidade e o pensamento critico (pp. 671, 672).
Por seu turno, Rodrigues & Felicio (2019), citados por Ribeiro, Coutinho & Costa, 2011,
referem as vantagens destes ambientes de aprendizagem e consideram que: “O
desenvolvimento de atividades com robos torna tudo melhor para os intervenientes na
sala de aula: as criancas estdo mais motivadas e interessadas; os professores estdo mais
felizes com o interesse mostrado pelos alunos” (p. 110).
Ribeiro, Coutinho & Costa (2011, p.1501), referem ainda que a RE se afigura como “um
bom meio de descentralizar a aprendizagem ao possibilitar que a crianga crie, recrie €
construa o seu proprio conhecimento de uma forma partilhada permitindo que haja
colaboragdo entre os diversos sujeitos de aprendizagem”. As tecnologias em geral e, no
caso concreto da RE, deverdo ser usadas para que os alunos explorem o conhecimento de
uma forma ludica, tendo a possibilidade de experimentar uma nova ferramenta que lhes
permita resolver desafios e problemas reais. Com esta ferramenta os alunos podem obter

uma aprendizagem mais enriquecedora e de uma maneira mais criativa.
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De acordo com a revisdo da literatura e os resultados observados ao longo do
desenvolvimento do Plano de Ac¢do colocado em pratica em contexto de Pré-Escolar,
poderemos concluir que as atividades de RE sdo vidveis e bastante interessantes para o
desenvolvimento das aprendizagens das criancas. As mesmas mostraram-se sempre
bastante envolvidas e empenhadas nas varias etapas do projeto.

Podemos entdo confirmar que a questdo levantada neste estudo sobre se a utilizagdo da
Robotica Educativa permitiria motivar os alunos do Pré-Escolar para o desenvolvimento
das competéncias delineadas nas OCEPEs para as areas de Conhecimento do Mundo e
Matematica se confirma positivamente.

Seria bastante importante que este género de atividades, fossem replicadas noutras salas
deste nivel de ensino e se generalizasse a nivel nacional, projetos de RE em contexto de
Pré-Escolar. Para tal, seria interessante desenvolver um estudo mais abrangente sobre a
importancia da RE no desenvolvimento de competéncias em criangas do Pré-Escolar.
No que concerne ao Plano de Acdo, idealizado para ser desenvolvido em contexto de 1°
Ciclo do Ensino Basico, o mesmo foi delineado, tendo em conta a literatura consultada,
o Programa do 1° Ciclo do Ensino Basico e as competéncias a serem adquiridas pelos
alunos do 3° ano de escolaridade, de acordo com o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria.

Este Plano de A¢do para o 1° Ciclo do Ensino Basico ndo pode ser colocado em pratica,
devido ao confinamento originado pela pandemia, tornando-se na principal limitagdo
deste estudo.

Apesar de nao ter havido oportunidade de o colocar em pratica e de comprovar a questao
levantada neste estudo sobre de que forma poderia a Robdtica Educativa desenvolver
competéncias, relacionadas com as areas de Estudo do Meio e Matematica, nos alunos do
1° Ciclo do Ensino Basico e ainda como se poderia utilizar a Robdtica Educativa como
uma ferramenta ao servico do desenvolvimento das competéncias definidas no Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, podemos, no entanto, afirmar que todas as
atividades que foram delineadas tiveram em atencdo estes pressupostos assim como em
atingir os objetivos propostos com o presente estudo.

Apesar de se ter definido como prioridade trabalhar a RE nas 4reas de Matematica e de
Estudo do Meio, pode-se verificar que seria muito mais enriquecedor desenvolver
atividades que envolvessem outras areas de forma interdisciplinar, como foi o caso do

Portugués e das Expressoes.
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Sera importante que os professores, ao utilizarem os robos em sala de aula, estes sejam
sempre aplicados em atividades relacionadas com as diferentes areas disciplinares para
que possam ser uma ferramenta educativa ao servico do desenvolvimento das
competéncias preconizadas no Perfil dos Alunos.

A presente investigacdo veio corroborar a ideia de que a RE permite estabelecer um
ambiente de aprendizagem rico, interdisciplinar, capaz de contribuir para o
desenvolvimento da criatividade, do pensamento investigativo, do raciocinio loégico e da
coordenag¢ao motora.

Como sugestdo para estudos futuros, seria importante desenvolver um estudo sobre as
necessidades de formagao dos docentes para utilizarem a RE, como um recurso didatico
de apoio ao desenvolvimento das varias Areas do Curriculo. Este estudo permitiria
desenvolver uma brochura e/ou plataforma de apoio aos docentes sobre esta tematica,
com sugestdes de atividades praticas e que, pouco a pouco, iam sendo enriquecidas com
a partilha de atividades e de experiéncias de boas praticas.

Em suma, podemos constatar que a utilizacdo da RE, podera ser um recurso promotor do
desenvolvimento de competéncias nas areas das Ciéncias e da Matematica, em contexto
de Educagdo Pré-Escolar e de 1° Ciclo do Ensino Basico, bem como das outras Areas de

Conteudo.
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Anexos e/ou Apéndices

1. Plano de Acido — Planos Semanais do Pré-Escolar

Plano Semanal

Semana 8 — 03/12/2019-06/12/2019

Areas de Contetido

Aprendizagens a Promover

Atividades

Avaliacao

Conhecimento do Mundo

- Reconhecer os
tecnologicos do seu ambiente.

recursos

- Utilizar diferentes suportes
tecnologicos nas atividades do
seu quotidiano, com cuidado e
seguranga.

- Manipulagao de novos recursos
tecnologicos: robos.

- Demonstra curiosidade e
interesse pelo que a rodeia,
observando e colocando

questdes que evidenciam o seu
desejo de saber mais.

- Fala sobre recursos
tecnologicos existentes no seu
meio, revelando algum
conhecimento sobre a sua

utilidade (robos).
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Plano Semanal

Semana 9 - 10/12/2019-13/11/2019

Areas de Contetido

Aprendizagens a Promover

Atividades

Avaliacao

Matematica

- Localizar objetos, utilizando
conceitos de orientagao.

- Saber manipular os robos
(botdes do painel de controlo),
num tabuleiro.

- Utilizar formas geométricas na
construgdo das arvores de natal
e/ou para os convites para festa
de natal.

- Identificagdes posigdes
relativas (frente, tras, esquerda,
direita).

- Consegue seguir um percurso
que lhe ¢ descrito oralmente.

Conhecimento do Mundo

- Reconhecer os recursos
tecnoldgicos do seu ambiente.

- Utilizar diferentes suportes
tecnoldgicos nas atividades do
seu quotidiano, com cuidado e
seguranga.

- Manipulag@o de novos recursos
tecnoldgicos: robos.

- Fala sobre recursos
tecnoldgicos existentes no seu
meio, revelando algum
conhecimento sobre a sua

utilidade (robos).
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Plano Semanal

Semana 11 - 07/01/2020-10/01/2020

Areas de Conteiido

Aprendizagens a Promover

Atividades

Avaliacao

Formacao Pessoal e Social

- Adquirir a capacidade de fazer
escolhas,
assumir responsabilidades.

tomar decisdes e

- Ser capaz de participar nas
decisdes sobre o seu processo de
aprendizagem.

- Desenvolver o respeito pelo
outro e pelas suas opinides,
numa atitude de partilha.

- Inicio do trabalho de projeto da
“Robotica”.

- Estabelecer regras de seguranca
no manuseamento dos robds.

- Referir o robd que mais gosta.

- Manipular/explorar os robos
COKO, DOC e MIND.

- Mostrar os seus trabalhos ao
grupo.

- Manifesta os seus gostos e
preferéncias (robos).

- Conhece os materiais
disponiveis (robos), a sua
localizagdo e se apropria
progressivamente da sua

utilizagdo, servindo-se deles com
cuidado e arrumando-os quando
J& ndo precisa.

- Escolhe as atividades que
pretende adquirindo
maior autonomia na selecao de
recursos.

realizar,

- Encarrega das tarefas que
pretende realizar, executando-as
de forma cada vez mais
autobnoma.

- Expressa as suas opinides e
preferéncias.

Educacao Artistica

Artes Visuais

- Desenvolver capacidades
expressivas e criativas através de

- Desenhar os rob0s.

- Tem prazer em explorar e

utilizar, nas suas produgdes,
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Areas de Conteiido Aprendizagens a Promover Atividades Avaliacio
experimentacdes e producdes | - Construir robds e registar em | modalidades diversificadas de
artisticas (pintura, desenho e | desenho. expressao  visual  (pintura,

escultura).

- Emitir opinides sobre os seus

- Construir robos com massa de
modelar.

desenho e escultura).

- Emite opinides sobre os seus

Linguagem Oral e
Abordagem a Escrita

trabalhos e os das outras trabalhos e os das outras
i - Mostrar os  trabalhos i
criangas. . . criangas.
desenvolvidos pelas criangas.
- Compreender mensagens orais | - Didlogo sobre os robds: | - Relata acontecimentos,

em situagoes diversas de

comunicagao.

- Tomar consciéncia gradual
sobre diferentes segmentos orais
que constituem as palavras.

- Usar a leitura e escrita com
diferentes funcionalidades nas
atividades.

- Reconhecer letras e aperceber-
se da
palavras.

sua organizacdo em

semelhangas e diferencas.

- Escrever o nome dos robds com
o tabuleiro de letras.

- Ouvir a histoéria “O presente
especial dos Roscas”, com o
auxilio do robé DOC.

- Construir uma historia através
de uma sequéncia de imagens.

mostrando clareza e sequéncia
dos acontecimentos.

- Escreve, convencionalmente ou
palavras, nas  suas
brincadeiras e exploragoes.

nao,

- Identifica letras, conseguindo
reproduzi-las de modo cada vez
mais aproximado nas suas
tentativas de escrita e sabe o
nome de algumas delas.

Matematica

- Identificar quantidades através
de diferentes formas de
representacao (contagens,
desenhos e escrita de nimeros).

- Resolver problemas do

quotidiano  que  envolvam

- Saber manipular os robds
(botdes do painel de controlo).

- Desenhar formas geométricas e
composi¢des com o robéo MIND.

- Usa correspondéncia termo a
termo para resolver problemas de
comparagao de conjuntos e para
contar objetos de um conjunto.
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Areas de Contetido

Aprendizagens a Promover

Atividades

Avaliacio

pequenas quantidades, com
recurso a adi¢do e subtragao.

- Localizar objetos, utilizando
conceitos de orientagao.

- Reconhecer e operar com
formas geométricas e figuras.

- Compreender que os objetos
tém atributos mensuraveis que
permitem compara-los e ordena-
los.

- Compreender a importancia da
forma “quadrada” nos tabuleiros
dos robos.

- Medir a altura e comprimento
dos robds com as barras de

cuisenaire.

- Usa os termos “mais do que” e
“menos do que” na comparagao
de quantidades.

- Comeca a relacionar a
subtracdo com o retirar uma dada
quantidade de um grupo de

objetos.

- Identificagoes posigoes
relativas (frente, trds, esquerda,
direita).

- Consegue seguir um percurso
que lhe ¢ descrito oralmente.

- Reconhece formas geométricas
presentes nas suas producdes.

-  Compara a altura e
comprimento dos robds,
indicando algumas

caracteristicas de medida.

Conhecimento do Mundo

- Apropriar-se do processo de
desenvolvimento da
metodologia cientifica nas suas
diferentes etapas: questionar,
colocar  hipdteses,  prever,
experimentar e registar.

- Conclusodes e registo escrito da
experiéncia.

- Manipulacdo de novos recursos
tecnologicos: robos.

- Construir robos.

- Demonstra curiosidade e
interesse pelo que a rodeia,
observando e colocando
questdes que evidenciam o seu
desejo de saber mais.
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Areas de Conteudo Aprendizagens a Promover Atividades Avaliacio
- Reconhecer o0s recursos - Encontra explicagdes

tecnologicos do seu ambiente e
explicar as suas fungdes e
vantagens.

- Utilizar diferentes suportes
tecnologicos nas atividades do
seu quotidiano, com cuidado e
seguranga.

provisoérias para dar resposta as
questodes colocadas.

- Fala sobre recursos
tecnologicos existentes no seu
meio, revelando algum
conhecimento sobre a sua
utilidade (robds).

- Conhece ¢ respeita algumas
normas de seguranga na
utilizagao dos robos.

- Imagina e cria robos.
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Plano Semanal

Semana 12 - 14/01/2020-17/01/2020

Areas de Contetido

Aprendizagens a Promover

Atividades

Avaliacao

Formaciao Pessoal e Social

- Adquirir a capacidade de fazer
escolhas,
assumir responsabilidades.

tomar decisdes e

- Ser capaz de participar nas
decisdes sobre o seu processo de
aprendizagem.

- Desenvolver o respeito pelo
outro e pelas suas opinides,
numa atitude de partilha.

- Manipular/explorar os robos
COKO, DOC e MIND.

- Mostrar os seus trabalhos ao
grupo.

- Demonstra prazer nas suas
produgdes e progressos.

- Conhece os materiais
disponiveis (robos), a sua
localizagdo e se apropria
progressivamente da sua

utilizagdo, servindo-se deles com
cuidado e arrumando-os quando
J& ndo precisa.

- Escolhe as atividades que
pretende adquirindo
maior autonomia na selecdo de
recursos.

realizar,

- Encarrega das tarefas que
pretende realizar, executando-as
de forma cada vez mais
autonoma.

- Expressa as suas opinides e
preferéncias.

Educacio Artistica

Artes Visuais

- Desenvolver capacidades
expressivas e criativas através de

- Desenhar os rob0s.

- Tem prazer em explorar e

utilizar, nas suas producdes,
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Areas de Contetido Aprendizagens a Promover Atividades Avaliacio
experimentacdes e producdes | - Construir robds e registar em | modalidades diversificadas de
artisticas  (pintura, desenho, | desenho. expressdo  visual  (pintura,

escultura e recorte e colagem).

- Emitir opinides sobre os seus

- Construir o robd mascote.

- Construir robds com material

desenho, escultura e recorte e
colagem).

trabalhos e os das outras . - Representa e recria
: reciclado. ) .
criangas. plasticamente, utilizando
- Construir robos com massa de | material reciclado.
modelar. ) o
- Emite opinides sobre os seus
- Mostrar  os  trabalhos | (rapalhos e os das outras
desenvolvidos pelas criangas. criangas.
- Interpretar com | - Aprender a letra da can¢do | - Inventa ambientes sonoros a
intencionalidade expressivo- | “Olha o robd”. partir de cancdo e sequéncias de
musical: cangao. . A movimentos, selecionando e
- Imitar sons de robos. rand "
5 e . . organizando ontes  sonoras
Educacao Artistica - Elaborar  improvisagdes rgant
- . diversificadas (voz).
Musica musicais tendo em conta

diferentes estimulos.

- Canta canc¢ao com controlo
progressivo de melodia, da
estrutura ritmica e da respiracao.

Educacio Artistica

Danca

- Desenvolver o sentido ritmico e
de relagdo do corpo com o
espago € com 0s outros.

- Inventar gestos/movimentos de
uma coreografia para a cangio
“Olha o robo”.

- Imitar movimentos de robds.

- Cria e recria movimentos a
partir de tematica (robotica).
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Areas de Conteudo Aprendizagens a Promover Atividades Avaliacio
- Compreender mensagens orais | - Dialogo sobre a importancia | - Relata acontecimentos,

Linguagem Oral e
Abordagem a Escrita

em situagoes diversas de

comunicacao.

- Tomar consciéncia gradual
sobre diferentes segmentos orais
que constituem as palavras.

- Usar a leitura e escrita com
diferentes funcionalidades nas
atividades.

- Reconhecer letras e aperceber-
se da sua
palavras.

organizacdo em

dos robds.

- Aprender a letra da cancao
“Olha o robo”.

- Escrever o nome dos robos com
o tabuleiro de letras.

- Inventar uma histéria com os
robos.

- Treinar a apresentacdo do
projeto da robdtica.

mostrando clareza e sequéncia
dos acontecimentos.

- Escreve, convencionalmente ou
ndo, palavras, nas
brincadeiras e exploragdes.

suas

- Identifica letras, conseguindo
reproduzi-las de modo cada vez
mais aproximado nas suas
tentativas de escrita e sabe o
nome de algumas delas.

- Canta, reproduzindo de forma
cada vez mais correta a letra da
cancao.

Matematica

- Localizar objetos, utilizando
conceitos de orientagao.

- Localizar objetos, utilizando
conceitos de orientagao.

- Reconhecer e operar com
formas geométricas e figuras.

- Saber manipular os robos
(botdes do painel de controlo).

- Desenhar formas geométricas e
composi¢des com o robéo MIND.

- Identificagdes posigoes
relativas (frente, tras, esquerda,
direita).

- Consegue seguir um percurso
que lhe ¢ descrito oralmente.

- Representa percursos, através
de desenhos e recorrendo a
representacdes  de
importantes.

marcos
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Areas de Conteudo Aprendizagens a Promover Atividades Avaliacio
- Identificagdes posicdes
relativas (frente, trds, esquerda,
direita).
- Reconhece formas geométricas
presentes nas suas producdes.
- Apropriar-se do processo de | - Experiéncia com pilhas: | - Demonstra curiosidade e
desenvolvimento da | construir um circuito, ligando | interesse pelo que a rodeia,
metodologia cientifica nas suas | uma pilha a uma lampada. observando e colocando

Conhecimento do Mundo

questionar,
prever,

diferentes etapas:
colocar  hipdteses,
experimentar e registar.

- Reconhecer os
tecnoldgicos do seu ambiente e
fungdes e

recursos

explicar as
vantagens.

suas

- Utilizar diferentes suportes
tecnoldgicos nas atividades do
seu quotidiano, com cuidado e
seguranca.

- Conclusodes e registo escrito da
experiéncia.

- Manipulacdo de novos recursos
tecnologicos: robos.

- Visita a Sala do Futuro:
conhecer novos robos.

questdes que evidenciam o seu
desejo de saber mais.

- Encontra explicacdes
provisérias para dar resposta as
questodes colocadas.

- Fala sobre recursos
tecnologicos existentes no seu
meio, revelando algum
conhecimento sobre a sua

utilidade (robos).

- Conhece e respeita algumas
normas de seguranca na
utilizacdo dos robds, pilhas e
lampadas.
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Plano Semanal

Semana 13 —21/01/2020-24/01/2020

Areas de Contetido

Aprendizagens a Promover

Atividades

Avaliacao

Formacao Pessoal e Social

- Adquirir a capacidade de fazer
escolhas,
assumir responsabilidades.

tomar decisdoes e

- Ser capaz de participar nas
decisdes sobre o seu processo de
aprendizagem.

- Desenvolver o respeito pelo
outro e pelas suas opinides,
numa atitude de partilha.

- Inicio do trabalho de projeto da
“Robdtica”.

- Estabelecer regras de seguranga
no manuseamento dos robds.

- Referir o robd que mais gosta.

- Manipular/explorar os robds
COKO, DOC e MIND.

- Mostrar os seus trabalhos ao
grupo.

- Demonstra prazer nas suas
produgdes e progressos.

- Manifesta os seus gostos e
preferéncias (robos).

- Conhece o0s materiais
disponiveis (robds), a
localizagdo e se apropria
progressivamente da sua
utilizacdo, servindo-se deles
com cuidado e arrumando-os

quando j& ndo precisa.

Sua

- Escolhe as atividades que
pretende realizar, adquirindo
maior autonomia na sele¢iao de
recursos.

- Encarrega das tarefas que
pretende realizar, executando-as
de forma cada mais
autonoma.

vezZ

- Expressa as suas opinides e
preferéncias.

68



Areas de Contetido

Aprendizagens a Promover

Atividades

Avaliacao

Educacio Artistica

Artes Visuais

- Desenvolver capacidades
expressivas e criativas através de
experimentacdes ¢ produgdes
artisticas (pintura, desenho e
recorte e colagem).

- Emitir opinides sobre os seus
trabalhos e os das
criangas.

outras

- Construir robds com material
reciclado.

- Mostrar os  trabalhos
desenvolvidos pelas criangas.

- Tem prazer em explorar e
utilizar, suas produgdes,
modalidades diversificadas de
expressao (pintura,
desenho e recorte e colagem).

nas

visual

recria
utilizando

- Representa e
plasticamente,
material reciclado.

- Emite opinides sobre os seus

Linguagem Oral e
Abordagem a Escrita

trabalhos e os das outras
criangas.
- Usar a linguagem oral em |- Apresentacdo do projeto da | - Relata acontecimentos,

contexto, conseguindo
comunicar eficazmente de modo
adequado.

robdtica as criancas das outras
salas.

mostrando clareza e sequéncia
dos acontecimentos.

Conhecimento do Mundo

- Utilizar diferentes suportes
tecnoldgicos nas atividades do
seu quotidiano, com cuidado e
seguranca.

- Manipulagdo de novos recursos
tecnologicos: robos.

- Construir robos.

- Fala sobre recursos
tecnoldgicos existentes no seu
meio, revelando algum
conhecimento sobre a sua

utilidade (robos).

- Imagina e cria robds.
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2. Plano de Acao — Planificacoes do 1° Ciclo do 3° Ano de Escolaridade

‘e, 1PBeja

ATIVIDADE 1 — Matematica / Portugués / Robética Educativa

Ano de escolaridade: 3° ano

Tempo:

1 sessdo de 50 min

1. Dominios de referéncia / Conteudos:

e Matematica
GM3 - Localizacao e Orientacao no Espago
e Portugués

LE3 - Compreensao e Producdo de Texto

2. Aprendizagens e descritores de desempenho

Aprendizagens Essenciais — 3° Ano

e Matematica

Geometria e Medida

Localizac¢io e Orientaciao no Espaco

- Desenhar e descrever a posicdo de objetos, recorrendo a coordenadas, em grelhas

quadriculadas.
Resolucio de Problemas

- Desenvolver interesse pela Matemadtica e valorizar o seu papel no desenvolvimento das

outras ciéncias e dominios da atividade humana e social.
Raciocinio Matematico

- Desenvolver confianga nas suas capacidades e conhecimentos matematicos, e a capacidade

de analisar o proprio trabalho e regular a sua aprendizagem.
Comunicacio Matematica

- Desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com situagdes que envolvam a

Matematica no seu percurso escolar e na vida em sociedade.

e Portugués

Oralidade
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Compreensao
- Interpretar o essencial de discursos orais sobre temas conhecidos.
- Identificar, organizar e registar informagao relevante em funcao dos objetivos de escuta.

- Fazer inferéncias, esclarecer duvidas, identificar diferentes intencionalidades

comunicativas.

Expressao

- Falar com clareza e articular de modo adequado as palavras.
- Usar a palavra com propriedade para expor conhecimentos.
Escrita

- Escrever textos de géneros variados, adequados a varias finalidades como descrever e

informar.

Descritores de Desempenho

e Matematica

GM3 - Localizacao e Orientacdo no Espaco

- Itinerarios em grelhas quadriculadas.

- Segmentos de reta paralelos e perpendiculares em grelhas quadriculadas.
- Diregdes perpendiculares e quartos de volta.

- Dire¢des horizontais e verticais.

- Coordenadas em grelhas quadriculadas.

e Portugués
LE3 - Compreensio e Producio de Texto

- Textos de caracteristicas: expositivas/informativas e descritivas.

3. Descri¢ao da(s) atividade(s) / Estratégias:

A Descoberta dos Robos

Apresentar a turma os varios Robds (DOC e MIND) para que os alunos explorem as suas

funcionalidades e potencialidades.

- O docente fara uma breve demonstragao para o grande grupo, para referir os cuidados

a ter no seu manuseamento.
- Defini¢do das regras de manuseamento dos robos e seu registo.

- Distribuidos em pequenos grupos, os alunos irdo ler as instrugdes de funcionamento de
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cada robd, antes de os experimentarem.

- Exploragdo, em grupo, dos varios comandos de cada robd, assim como dos tapetes que

cada um possui.

- Exploracdo livre das possibilidades de desenho do robé MIND, utilizando ou ndo a
App no tablet.

- Registo escrito da experiéncia vivida, das conclusdes obtidas, assim como de sugestdes

de atividades a realizar futuramente.

4. Avaliacao:

Modalidade: avaliacdo formativa.

Parametros: participagdo ¢ empenho; discussdo e comparacdao de ideias/opinides; respeito
pelas opinides dos outros; iniciativa e criatividade.

5. Recursos:

- Robos: DOC e MIND;
- Tapetes;

- Manuais de instru¢ao;
- Tablet;

- Caderno e lapis/caneta.

72




‘s, IPBeja

ATIVIDADE 2
AREAS DE CONTEUDO - Estudo do Meio / Matematica / Robotica Educativa

Ano de escolaridade: 3° ano

Tempo:

6 sessoes de 50 minutos, realizadas ao longo de duas semanas.

1. Dominios de referéncia / Conteudos:

e Matematica
GM3 - Localizacao e Orientacao no Espago
e Estudo do Meio

Bloco 4 - A Descoberta das Inter-relagdes entre Espagos

2. Aprendizagens e descritores de desempenho

Aprendizagens Essenciais — 3° Ano

e Matematica

Geometria e Medida

Localizacio e orientacio no espaco

* Desenhar e descrever a posicdo de objetos, recorrendo a coordenadas, em grelhas
quadriculadas.

Resolu¢io de problemas

* Desenvolver interesse pela Matematica e valorizar o seu papel no desenvolvimento das
outras ciéncias € dominios da atividade humana e social.

Raciocinio matematico

» Desenvolver confianga nas suas capacidades e conhecimentos matematicos, € a capacidade
de analisar o proprio trabalho e regular a sua aprendizagem.

Comunicacio matematica

* Desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com situagdes que envolvam a
Matematica no seu percurso escolar e na vida em sociedade.

e Estudo do Meio

Sociedade / Natureza / Tecnologia

- Saber colocar questdes, levantar hipoteses, fazer inferéncias, comprovar resultados e saber
comunica-los, reconhecendo como se constroi o conhecimento.

- Manusear operadores tecnologicos de acordo com as suas fungdes, principios e relagdes.
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- Utilizar informagdes e simbologias como linguagem especifica da tecnologia.

Descritores de Desempenho

e Matematica

GM3 - Localizacgao e orientacio no espaco

- Itinerarios em grelhas quadriculadas.

- Segmentos de reta paralelos e perpendiculares em grelhas quadriculadas;
- Dire¢des perpendiculares e quartos de volta;

- Diregdes horizontais e verticais;

- Coordenadas em grelhas quadriculadas.

e Estudo do Meio

Bloco 4 - A Descoberta das Inter-relagoes entre Espacos

1 - Os seus Itinerarios

- Descrever itinerarios diarios.
- Localizar os pontos de partida e de chegada.

- Tragar os itinerarios em plantas ou mapas.

3. Descri¢ao da(s) atividade(s) / Estratégias:

Itinerarios

1° A partir do tema de Estudo do Meio sobre as deslocacdes das pessoas, para o trabalho ou
para passear, e sobre as migragdes de certos animais, levar os alunos a perceber o conceito

de itinerarios.

2° Dialogo com os alunos sobre o percurso que realizam diariamente de casa para a escola e

vice-versa.
3° Pedir-lhes que descrevam esse percurso com recurso ao mapa da cidade.

4° Apresentar itinerarios tracados em folhas com quadriculas para levar os alunos a
adquirirem a nog¢do de (volta; meia volta; quarto de volta; em frente; para a direita; para a

esquerda).

5° Realizar uma saida pela cidade para observacao e registo de varios locais e elementos de

interesse da cidade.

Nota: Serd pedido aos alunos que registem (camara/telemével/desenho) objetos, estruturas

ou elementos da natureza que apresentem simetrias.

6° Apresentar um tapete da robdtica (tendo como fundo o mapa da cidade) com varias casas
assinaladas com locais da cidade para levar os alunos a programar os robés DOC e MIND

(utilizando os conceitos de volta; meia volta; quarto de volta, em frente; para a direita; para
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a esquerda) de forma a, a partir do ponto de partida, passarem pelos pontos assinalados ou

indicados pelo docente e chegarem ao ponto de chegada.

7° Dispor os alunos em pequenos grupos. Cada grupo ira escolher um local da cidade,
pesquisar sobre o mesmo ¢ de seguida ird definir num cartdo, através do desenho dos
comandos, um percurso para o robd ir do ponto de partida até a célula onde se encontra esse
determinado local da cidade.

Realizacdo do jogo: cada grupo/equipa retira um cartdo com as setas de comando desenhadas,

\

programa o computador e coloca-o em marcha até chegar a casa do local da cidade
correspondente. O grupo que pesquisou sobre esse local, fard uma das perguntas e os alunos
em jogo decidem entre si a resposta a dar. As respostas certas ou erradas serdo assinaladas

num quadro/tabela onde estdo registadas todas as equipas.

Cada ronda de jogadas terminara quando todas as equipas tiverem jogado. O jogo desenrola-

se em cinco rondas. Ganha a equipa que tiver mais respostas certas.

4. Avaliacio:

Modalidade: avaliagao formativa.

Parametros: participagdo ¢ empenho; discussao e comparacao de ideias/opinides; respeito
pelas opinides dos outros; iniciativa e criatividade.

5. Recursos:

- Folhas quadriculadas e lapis;
- Camara/telemoével/caderno;
- Robos: DOC e MIND;

- Tapete (mapa da cidade);

- Cartoes.
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ATIVIDADE 3

AREAS DE CONTEUDO - Estudo do Meio / Matematica / Expressdes / Robética
Educativa

Ano de escolaridade: 3° ano

Tempo:

3 sessoes de 50 minutos, ao longo de uma semana.

1. Dominios de referéncia / Conteudos:

e Matematica

GM3 - Figuras Geométricas

e Estudo do Meio

Bloco 3 - A Descoberta do Ambiente Natural
e Expressdo e Educacio Plastica

Bloco 3 - Exploragdo de Técnicas Diversas de Expressao

2. Aprendizagens e descritores de desempenho

Aprendizagens Essenciais — 3° Ano

e Matematica

Geometria e Medida

Localizacio e orientacio no espaco

* Desenhar e descrever a posicdo de objetos, recorrendo a coordenadas, em grelhas
quadriculadas.

Resolu¢io de problemas

» Desenvolver interesse pela Matemadtica e valorizar o seu papel no desenvolvimento das

outras ciéncias e dominios da atividade humana e social.
Raciocinio matematico

* Desenvolver confianga nas suas capacidades e conhecimentos matematicos, e a capacidade

de analisar o proprio trabalho e regular a sua aprendizagem.
Comunicacido matematica

 Desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com situagdes que envolvam a

Matematica no seu percurso escolar e na vida em sociedade.
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o Estudo do Meio

Sociedade / Natureza / Tecnologia

- Compreender as caracteristicas dos seres vivos, reconhecendo a importancia da preservagao

da Natureza.

- Reconhecer que os seres vivos se reproduzem e que os seus descendentes apresentam

caracteristicas semelhantes aos progenitores, mas também diferem em algumas delas.

- Reconhecer as diferentes etapas da vida das plantas e dos animais, a partir da realizagao de

atividades experimentais.

- Saber colocar questdes, levantar hipoteses, fazer inferéncias, comprovar resultados e saber

comunica-los, reconhecendo como se constroi o conhecimento.
- Manusear operadores tecnoldgicos de acordo com as suas fungdes, principios e relagdes.

- Utilizar informagdes e simbologias como linguagem especifica da tecnologia.

e Expressiao e Educacio Plastica

Experimentacio e Criaciao

- Escolher técnicas e materiais de acordo com a intengdo expressiva das suas producdes

plésticas.

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas produgdes plasticas, evidenciando

os conhecimentos adquiridos.

Descritores de Desempenho

e Matematica
GM3 - Figuras Geométricas
- Construcdo de figuras com eixo de simetria.

- Identificacdo de eixos de simetria em figuras planas.

e Estudo do Meio
Bloco 3 - A Descoberta do Ambiente Natural

1 - Os Seres Vivos do Ambiente Proximo

- Comparar e classificar plantas segundo alguns critérios, tais como: forma da folha e forma

da raiz.

- Comparar e classificar animais segundo as suas caracteristicas externas ¢ modo de vida.

e Expressido e Educacio Plastica
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Bloco 3 - Exploracio de Técnicas Diversas de Expressao

- Cartazes: fazer composigdes com fim comunicativo.

3. Descricao da(s) atividade(s) / Estratégias:

Simetrias

A partir de algumas das imagens recolhidas pelos alunos, durante a saida de campo pela

cidade, pedir aos alunos para tracarem os seus respetivos eixos de simetria.

Relacionado com o tema de Estudo do Meio sobre animais e plantas, levar os alunos a
observagao ¢ a refletir sobre a existéncia de simetrias em elementos da Natureza, tais como:

em animais, plantas, folhas, etc.

1° Apés essa observagdo, os alunos irdo visualizar o rob6 MIND a desenhar figuras

simétricas, em folhas brancas, para identificarem os seus eixos de simetria.

2° A pares, irdo desenhar as setas de comando, em cartdes, que descrevem o percurso que o
robd realizou ao desenhar a figura. De seguida, irdo comparar com as producdes dos colegas

para confirmar os passos (setas de comando) executados e tirar conclusdes.

3° Em pequeno grupo, a partir de meias figuras, desenhadas em papel de quadricula grande,
com o respetivo eixo simetria ja tracado, os alunos irdo programar o robo para desenhar a
outra parte da simetria. A seguir, irdo programar o robd para concluir a figura e confirmar o

percurso programado.

4° Posteriormente, irdo programar o rob0 para desenhar figuras simétricas, registando os
respetivos comandos em cartdes, com a finalidade de trocarem esses cartdes com os restantes

grupos, a fim de realizarem as tarefas propostas.

5° Realizacdo de uma composi¢do artistica (painel) em que utilizardo as figuras realizadas
com a ajuda do robd.

4. Avaliacao:

Modalidade: avaliagao formativa.

Parametros: participagdo e empenho; discussdo e comparacdo de ideias/opinides; respeito
pelas opinides dos outros; iniciativa e criatividade.

5. Recursos:

- Imagens;
- Robo: MIND;
- Folhas brancas (painel);

- Cartoes.
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ATIVIDADE 4
AREAS DE CONTEUDO - Estudo do Meio / Portugués / Robética Educativa

Ano de escolaridade: 3° ano

Tempo:

6 sessoes de 50 minutos, realizadas ao longo de duas semanas.

1. Dominios de referéncia / Conteudos:

o Estudo do Meio
Bloco 3 - A Descoberta do Ambiente Natural
e Portugués

LE3 - Compreensao e Producdo de Texto

2. Aprendizagens e descritores de desempenho

Aprendizagens Essenciais — 3° Ano

e Estudo do Meio

Sociedade / Natureza / Tecnologia

- Compreender as caracteristicas dos seres vivos, reconhecendo a importancia da preservagao

da Natureza.

- Reconhecer que os seres vivos se reproduzem e que os seus descendentes apresentam

caracteristicas semelhantes aos progenitores, mas também diferem em algumas delas.

- Reconhecer as diferentes etapas da vida das plantas e dos animais, a partir da realizagdo de

atividades experimentais.

- Saber colocar questdes, levantar hipoteses, fazer inferéncias, comprovar resultados e saber

comunica-los, reconhecendo como se constroi o conhecimento.
- Manusear operadores tecnologicos de acordo com as suas fungdes, principios e relagdes.

- Utilizar informagdes e simbologias como linguagem especifica da tecnologia.

e Portugués

Oralidade

Compreensao

- Interpretar o essencial de discursos orais sobre temas conhecidos.

- Identificar, organizar e registar informagao relevante em funcao dos objetivos de escuta.
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- Fazer inferéncias, esclarecer duvidas, identificar diferentes intencionalidades

comunicativas.

Expressao

- Falar com clareza e articular de modo adequado as palavras.
- Usar a palavra com propriedade para expor conhecimentos.
Escrita

- Escrever textos de géneros variados, adequados a varias finalidades como descrever e

informar.

Descritores de Desempenho

o Estudo do Meio
Bloco 3 - A Descoberta do Ambiente Natural

1 - Os Seres Vivos do Ambiente Préoximo

- Comparar e classificar plantas segundo alguns critérios, tais como: cor da flor, forma da

folha, folha caduca ou persistente ¢ forma da raiz.

- Realizar experiéncias e observar formas de reproducdo das plantas (germinagdo das

sementes).
- Comparar e classificar animais segundo as suas caracteristicas externas ¢ modo de vida.

- Identificar alguns fatores do ambiente que condicionam a vida das plantas e dos animais

(4gua, ar, luz, temperatura, solo).

e Portugués
LE3 - Compreensio e Producio de Texto

- Textos de caracteristicas: expositivas/informativas e descritivas.

3. Descri¢ao da(s) atividade(s) / Estratégias:

Transformacoes e Metamorfoses

No tema de Estudo do Meio a Descoberta do Ambiente Natural - Animais e Plantas, levar os
alunos a observar e reconhecer as transformagdes que os seres vivos sofrem ao longo das

estagcdes ou ao longo do tempo de vida.
Dividir a turma em grupos e atribuir a cada um uma das tarefas de pesquisa:

1° Realizar a experiéncia da germinagdo do feijao e de outras sementes para observacao das

diferentes fases da germinacdo. Realizar registos em texto e em desenho ou fotos.
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2° Pesquisar/observar as diferentes fases de crescimento de algumas plantas (p.ex: feijoeiro,

morangueiro, oliveira, amendoeira, etc.)

3° Pesquisar/observar as transformagdes/metamorfoses por que passam alguns animais (p.ex:

ra, sapo, lagarta, escaravelho, etc.) e registar as pesquisas em texto e em desenho ou fotos.

4° Pesquisar e comparar a transformagdo ocorrida ao longo das vérias estagdes em duas
arvores abundantes na regiao: oliveira e amendoeira (folha caduca e persistente). Registar as

pesquisas e conclusdes em texto e em desenho ou registo fotografico.

e (ada grupo ira elaborar, num tapete de robdtica, utilizando um dos robos, DOC ou MIND,
a sua escolha, um percurso para apresentar as sequéncias temporais relacionadas com as

suas pesquisas, utilizando para as células os desenhos ou fotos realizadas.

Para fazerem a apresentacdo, ao grande grupo, do seu trabalho terdo de programar o robd

para que passe pelas diferentes estagdes (células) e explicar aos colegas o seu trabalho.

Para finalizar, serd dada a oportunidade aos diferentes grupos para colocarem questdes e

registarem as conclusdes.

4. Avaliacio:

Modalidade: avaliagao formativa.

Parametros: participagdo ¢ empenho; discussdo e comparacdao de ideias/opinides; respeito
pelas opinides dos outros; iniciativa e criatividade.

5. Recursos:

- Sementes, plantas e insetos;
- Caderno e lapis;

- Papel cenario;

- Material de desenho;

- Cartoes.
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e, 1PBeja
ATIVIDADE 5§

AREAS DE CONTEUDO - Matematica / Estudo do Meio / Portugués / Robética
Educativa

Ano de escolaridade: 3° ano

Tempo:

3 sessoes de 50 minutos, realizadas ao longo de uma semana.

1. Dominios de referéncia / Conteudos:

e Matematica

GM3 - Localizagdo e Orientagao no Espago

e Estudo do Meio
Bloco 3 - A Descoberta do Ambiente Natural

e Portugués

LE3 - Compreensao e Producdo de Texto

2. Aprendizagens e descritores de desempenho

Aprendizagens Essenciais — 3° Ano

e Matematica

Geometria e Medida

Localizacio e orientacio no espaco

* Desenhar e descrever a posi¢ao de poligonos (triangulos, quadrados, retangulos, pentagonos

e hexagonos) recorrendo a coordenadas, em grelhas quadriculadas.
Resolu¢io de problemas

* Desenvolver interesse pela Matematica e valorizar o seu papel no desenvolvimento das

outras ciéncias e dominios da atividade humana e social.
Raciocinio matematico

* Desenvolver confianga nas suas capacidades e conhecimentos matematicos, e a capacidade

de analisar o proprio trabalho e regular a sua aprendizagem.
Comunicacio matematica

* Desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com situacdes que envolvam a

Matematica no seu percurso escolar e na vida em sociedade.
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o Estudo do Meio

Sociedade / Natureza / Tecnologia

- Compreender as caracteristicas dos seres vivos, reconhecendo a importancia da preservagao

da Natureza.

- Reconhecer que os seres vivos se reproduzem e que os seus descendentes apresentam

caracteristicas semelhantes aos progenitores, mas também diferem em algumas delas.

- Reconhecer as diferentes etapas da vida das plantas e dos animais, a partir da realizacao de

atividades experimentais.

- Saber colocar questdes, levantar hipoteses, fazer inferéncias, comprovar resultados e saber

comunica-los, reconhecendo como se constroi o conhecimento.
- Manusear operadores tecnoldgicos de acordo com as suas fungdes, principios e relagdes.

- Utilizar informagdes e simbologias como linguagem especifica da tecnologia.

e Portugués

Oralidade

Compreensao

- Interpretar o essencial de discursos orais sobre temas conhecidos.

- Identificar, organizar e registar informacao relevante em funcdo dos objetivos de escuta.

- Fazer inferéncias, esclarecer duvidas, identificar diferentes intencionalidades

comunicativas.

Expressao

- Falar com clareza e articular de modo adequado as palavras.
- Usar a palavra com propriedade para expor conhecimentos.
Escrita

- Escrever textos de géneros variados, adequados a vérias finalidades como descrever e

informar.

Descritores de Desempenho

e Matematica

GM3 - Localizagao e Orientacdo no Espaco

- Itinerarios em grelhas quadriculadas.

- Segmentos de reta paralelos e perpendiculares em grelhas quadriculadas.

- Dire¢des perpendiculares e quartos de volta.
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- Diregdes horizontais e verticais.

- Coordenadas em grelhas quadriculadas.

e Estudo do Meio
Bloco 3 - A Descoberta do Ambiente Natural

1 - Os Seres Vivos do Ambiente Proximo

» Comparar e classificar plantas segundo alguns critérios, tais como: cor da flor, forma da

folha, folha caduca ou persistente e forma da raiz.

* Realizar experiéncias e observar formas de reproducao das plantas (germinacao das

sementes).
» Comparar e classificar animais segundo as suas caracteristicas externas e modo de vida.

* Identificar alguns fatores do ambiente que condicionam a vida das plantas e dos animais

(agua, ar, luz, temperatura, solo).

e Portugués
LE3 - Compreensio e Producio de Texto

- Textos de caracteristicas: expositivas/informativas e descritivas.

3. Descri¢ao da(s) atividade(s) / Estratégias:

Jogo da Gloria - (atividade Final de consolidacdo de Conhecimentos)

NOTA - Os alunos irdo construir um Jogo da Gloria com perguntas sobre os varios conteudos
trabalhados ao longo da Sequéncia Didatica, utilizando os Robos e os seus tapetes, para

desenvolver a atividade.

1° Os alunos, organizados por quatro grupos, irdo aplicar a informagdo recolhida

anteriormente para elaborar as perguntas a colocar no jogo.

2° Esses mesmos grupos irdo criar cartdes/c€lulas para o tapete do robo, desenhando ou
utilizando imagens referente a sua pesquisa. Formulardo cinco perguntas diferentes sobre

esse tema, que serdo registadas em cinco cartdes de pergunta.

3? Distribuigdo das células com os desenhos dos diferentes temas pelos quadrados do tapete

do robo.

4° Cada grupo planeia, em cartdes, através do desenho dos comandos, os percursos para o
robo ir do ponto de partida até as células onde se encontram os desenhos/imagens das suas

pesquisas.

5° Realizacdo do jogo: cada grupo/equipa retira um cartdo com as setas de comando

desenhadas, programa o computador e coloca-o em marcha até chegar a célula
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correspondente. O grupo que pesquisou sobre esse tema, fard uma das perguntas e os alunos
em jogo decidem entre si a resposta a dar. As respostas certas ou erradas serdo assinaladas

num quadro/tabela onde estao registadas todas as equipas.

Cada ronda de jogadas terminara quando todas as equipas tiverem jogado. O jogo desenrola-

se em cinco rondas. Ganha a equipa que tiver mais respostas certas.

Nota: Este jogo desenrola-se em quatro estacdes (uma para cada tapete) estando metade do

grupo que organizou o jogo a dinamiza-lo e a outra metade em jogo nas outras estagdes.

Ap6s a conclusdo do Projeto, pedir aos alunos para fazerem um registo escrito da experiéncia

vivida, das conclusdes obtidas, assim como da avaliacdo do mesmo.

4. Avaliacio:

Modalidade: avaliagao formativa.

Parametros: participagdo e empenho; respeito pelas opinides dos outros; iniciativa e
criatividade.

5. Recursos:

- Robos: DOC e MIND;
- Tapetes;
- Cartoes;

- Caderno e lapis.
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