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Resumo - Numa sociedade que acelera os seus planos de transição digital para aproveitar 

os esforços e investimentos despendidos para ultrapassar as restrições causadas pelo 

período pandémico, é exigido à escola que se atualize. Por outro lado, a própria escola 

esforça-se em dar uma resposta educativa eficaz a uma nova geração de alunos, e contribuir 

para a sua transformação num profissional competente e capaz de se adaptar a um mundo 

em constante mutação. No conjunto de medidas implementadas para atender a tais desafios, 

tem sido introduzido o Pensamento Computacional no currículo escolar de vários países, 

através de uma multiplicidade de abordagens e perspetivas que necessitam de 

aprofundamento conceptual, sendo que em Portugal ainda é recente a sua integração 

explícita formal. Pretendemos, assim, apresentar uma atividade dinamizada no âmbito do 

Projeto Pensamento Computacional nos Açores, refletindo sobre questões de aplicação 

associadas à sua implementação, nomeadamente o trabalho pedagógico em sala de aula. A 

atividade, enquadrada no referido projeto, pretende contribuir para promover a transição 

digital da escola, e, em última instância, para a modernização dos processos de ensino e 

aprendizagem, em particular no primeiro ciclo do ensino básico. 

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Projeto de intervenção educativa e 

pedagógica, Primeiro Ciclo do Ensino Básico, Atividade com jogo e robô. 

Introdução 

Em resposta a desafios da atualidade, tem sido introduzido o Pensamento Computacional no 

currículo escolar de vários países, sendo que em Portugal ainda é recente a sua integração 

explícita formal. Como também tal integração pode decorrer de múltiplas perspetivas e ocorrer 

por meio de diversas abordagens, importa analisá-la. Pretendendo contribuir para esta temática, 

lançando as bases para um estudo exploratório, definimos dois objetivos: apresentar uma 

atividade dinamizada no âmbito do Projeto Pensamento Computacional nos Açores e refletir 

sobre questões de aplicação associadas à sua implementação, nomeadamente o trabalho 

pedagógico em sala de aula.  
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No ponto seguinte, faremos uma breve contextualização (teórica e conceptual) daquele projeto, 

a que se seguirá a descrição da atividade (com jogo e robô), a conclusão e a subsequente 

listagem das referências. 

Contextualização 

O conceito de Pensamento Computacional (PC), inicialmente proposto por Seymour Papert e 

mais tarde desenvolvido por Jeannette Wing, representa uma abordagem que integra a 

resolução de problemas, a projeção de sistemas e a compreensão do comportamento humano 

através de conceitos fundamentais da ciência da computação (Wing, 2006, p. 2). Este 

enquadramento conceptual foi gradualmente ampliado pela própria autora, visando uma 

aplicação mais abrangente, incluindo a formulação e expressão de soluções para problemas, 

para que possam ser executadas tanto por computadores quanto por humanos (Wing, 2017). 

Assim, o PC é entendido como um processo cognitivo que abarca a abstração e a formulação 

algorítmica, essenciais para a interação eficaz na sociedade moderna (Lucena & Júnior, 2022). 

A sua integração no sistema educativo, apoiada por iniciativas como o Perfil do Aluno à Saída 

da Escolaridade Obrigatória, o INCoDe.2030, e o DigCompEdu (Costa, Cardoso, & Pestana, 

2022 e 2023), reflete a importância de dotar os alunos com competências digitais, numa era de 

constantes transformações tecnológicas (Liu, Sun, Wang, & Bao, 2021). No entanto, a 

implementação do PC como disciplina enfrenta desafios, incluindo a sua ainda não total 

consolidação e a confusão existente entre computação, codificação e programação, o que pode 

comprometer a sua integração curricular (Angeli, et al., 2016; Feng & Yang, 2021). Além disso, 

não está comprovado que as competências adquiridas através do PC sejam passíveis de serem 

transferidas para outras áreas (Pears et al., 2021). 

Apesar dos desafios identificados, o Pensamento Computacional é reconhecido como uma 

competência essencial e transversal, exigindo clarificação e suporte continuado para uma sua 

plena integração nos ambientes educacionais (Rodriguez, Reis, & Isotani, 2017; Costa, Cardoso, 

& Pestana, 2023). Na região autónoma dos Açores (RAM), a Secretaria Regional de Educação 

e Cultura implementou um projeto (PCOM) sob a coordenação científica de Miles Berry, professor 

da universidade de Roehampton, Londres, Reino Unido, tendo sido concluído que a inclusão 

efetiva do PC no currículo escolar requer a criação de uma disciplina específica e, por 

conseguinte, uma reestruturação curricular. Foi estabelecido que a disciplina de Estudo 

Integrado seria utilizada para a implementação do referido projeto PCOM. Esta iniciativa 

começou no ano letivo de 2022/2023, abrangendo inicialmente o primeiro ano de escolaridade e 

prevendo-se a sua expansão progressiva até ao término do segundo ciclo do ensino básico 

(CEB). 

Prosseguindo com a contextualização da atividade que pretendemos apresentar neste texto, 

como exemplo do projeto de intervenção educativa e pedagógica em curso, importa esclarecer 

que na aplicação do PC, desenhada por docentes da RAM, foram utilizadas as quatro formas de 

aproximação pedagógica ao PC, nomeadamente: - unplugged, que se concentra em atividades 
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que não implicam o uso do computador; - criação, onde, individualmente ou em grupo, os alunos 

estão envolvidos em processos de criação (digital ou não); - experimentação, onde os alunos 

usam diversas ferramentas e materiais num processo criativo individual; - hacking diretamente 

interligado com programação e desenvolvimento de produtos tecnológicos com aplicação prática 

(Psycharis et al., 2018; Belbut, 2022). 

Em última instância, e tal com noutras propostas de inovação pedagógica e curricular, a 

integração do PC nos Açores teve em conta o benefício dos alunos, para quem tais propostas e 

integração teriam de fazer sentido; no caso, cada aluno foi instigado a questionar o que fez, 

porque fez e como fez, num ensino em espiral, muito além de uma simples coletânea de jogos, 

desafios e programas (Maschio, 2021; Costa, Cardoso, & Pestana, 2022). Portanto, o despertar 

do sentido crítico do aluno é um ponto fundamental neste processo, gradual, colaborativo e 

exploratório, desenhado obrigatoriamente com objetivos pedagógicos claros, onde o uso da 

tecnologia é entendido como meio para uma educação de qualidade, enquanto instrumento de 

aprendizagem e ajuda, e não como fim, ao contrário do que acontece na disciplina de 

Tecnologias de Informação e Comunicação (Barbosa & Loureiro, 2011; Costa, Cardoso, & 

Pestana, 2023).  

Na aplicação do PC na escola foi determinada a necessidade de um compromisso entre a teoria 

construtivista de Piaget e a construcionista de Papert, para permitir que as atividades se 

transformem em competências transferíveis e duradoiras para crianças do 1.º CEB. Porém, 

reconhece-se que conciliar diferentes correntes de ensino nunca será uma missão de fácil 

realização, especialmente quando uma delas ainda é muito recente e está a ser implementada 

por uma geração que foi formada na anterior. 

Relativamente à elaboração das atividades, consideramos que o PC não se alcança através da 

divisão e treino das suas partes isoladamente, mas antes quando é abordado no seu todo, para 

proporcionar a sua efetiva aquisição e desenvolvimento (Angeli, et al., 2016; Lucena & Júnior, 

2022). Assim, definimos que um exercício de PC deve: 

- ter múltiplas soluções - o aluno é encorajado a encontrar uma solução, e não a solução, o que 

permitirá tratar conceitos de abstração, decomposição, otimização; é-lhe permitido expor o seu 

ponto de vista e contrastar a sua solução com a dos colegas, com vista a um aperfeiçoamento 

do seu trabalho e do seu olhar crítico; 

- permitir a generalização da solução - o aluno é estimulado a desenvolver a capacidade de usar 

o processo da solução noutros contextos e/ou numa solução mais complexa, o que pode ser 

perspetivado como a padronização da solução; 

- proporcionar uma automação da solução - o aluno é incentivado para a codificação da solução 

num processo mecânico ou simulação do mesmo, traduzindo, entre outros aspetos, uma 

interiorização do funcionamento do mundo digital que lhe permita desenvolver um sentido crítico 

e a estrutura mental para resolver os problemas em seu benefício; nesta automação importa 

considerar o escalonamento do problema/solução, como, por exemplo, a gestão de recursos. 

Deste modo, qualquer atividade realizada, como por exemplo um jogo e um desafio robótico, 
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como descrevemos a seguir, tem de garantir a integração num processo que prevê a 

extrapolação do seu uso para outras situações. Portanto, a ativação de desafios no 

desenvolvimento do PC beneficiará se for contínua, e em que onde o nível de dificuldade, 

nomeadamente do jogo, é continuamente aumentado (Angeli, et al., 2016), com vista a conduzir 

o aluno ao sucesso e, apoiado pelo professor, reconhecer quer eventuais erros, quer estratégias 

de sucesso (Pestana, Monteiro, & Cardoso, 2017). Neste sentido, recorda-se que a equipa de 

implementação encara que errar é uma forma de aprendizagem, que não só deve ser incentivada 

como valorizada, porquanto o medo de errar impede a experimentação e inibe a persistência. 

Descrição da atividade com jogo e robô   

A atividade que explicitamos, de introdução de um sistema de coordenadas e reforço da 

comunicação sob o tema de “Reconhecimento de Padrões e Abstrações”, decorreu ao longo de 

quatro aulas, no segundo ano de escolaridade (1.º CEB), com os seguintes objetivos: 

• Manipular/explorar representações do concreto; 

• Descrever/explicitar processos; 

• Reconhecer características comuns (padrões).  

Na primeira aula, os alunos foram introduzidos a um desafio de pintar por coordenadas, 

envolvendo animais marinhos, tendo tido um envolvimento com a fauna marinha dos mares dos 

Açores e um primeiro conhecimento acerca da identificação de pontos num mapa usando um 

sistema cartesiano. 

Na segunda e na terceira aula, os alunos foram apresentados ao jogo da Batalha Naval 

contextualizado num desafio de limpeza dos microplásticos nos mares, com as instruções, 

presentes no tabuleiro de jogo e que se reproduzem na Figura 1. 
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Figura 1. Regras do jogo “limpeza dos microplásticos nos mares” (batalha naval) 

Pela observação direta e as notas de campo registadas, é possível evidenciar que a realização 

do jogo em sala de aula, ilustrada na Figura 2, colheu a aprovação generalizada dos diretores 

de turma, que reviram a sua infância, manifestando inclusive admiração pela forma como os seus 

alunos se entusiasmaram com um jogo, relativamente complicado para a sua idade, e ainda pelo 

facto de já revelarem o desenvolvimento de estratégias de sucesso. De notar igualmente que foi 

relatado que vários alunos levaram o jogo para o intervalo, para o terminar com os colegas, e 

pediram aos encarregados de educação para o repetir, tendo assim sido providenciado um 

recurso analógico de socialização (não previsto inicialmente, por não ter sido definido a priori 

como objetivo). 
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Figura 2. Registos fotográficos da atividade com jogo em sala de aula 

Na quarta aula, os alunos tiveram, em pequenos grupos, de aplicar os seus conhecimentos num 

desafio robótico; nesta aula foi-lhes apresentado o robô Bubble, que desenha figuras em papel 

mediante a sequência dos botões selecionados nas suas costas, num sistema vetorial, onde os 

alunos puderam aplicar conceitos associados a figuras geométricas, nomeadamente polígonos, 

previamente introduzidos na disciplina de matemática.  

De início, os alunos puderam recorrer a cartões de figuras que acompanham o kit robótico, mas 

rapidamente foram desafiados a concretizar uma imagem complexa usando as outras 

ferramentas ao seu dispor, tendo sido explorado, para o efeito, os conceitos de vértices, arestas, 

ângulos, otimização de caminhos e direção do movimento (vetores). 

Neste desafio-tarefa, também concretizado em sala de aula (Figura 3), os alunos revelaram um 

comportamento de grupo adequado para o desenvolvimento da tarefa, tendo repartido as 

responsabilidades e os papéis entre os vários elementos, por forma a concluir o desafio. De facto, 

conseguiram, com sucesso, e conforme observamos, identificar várias formas de concretização 

do problema ou de correção para atingir esse fim, tendo apresentado uma comunicação objetiva, 

sistemática e correta entre pares. 

Os alunos, e especialmente os diretores de turma, demonstraram muito interesse no robô e nas 

suas potencialidades como recurso pedagógico, tendo aqueles, em diversas ocasiões, 

perguntado onde o poderiam adquirir, o que, pensamos, traduz a satisfação com a atividade, 

cuja preparação prévia permitiu aos seus alunos ativarem as competências necessárias para a 

compreensão e concretização bem-sucedida do desafio. 



 

485 
 

 

Figura 3. Registos fotográficos da atividade com robô em sala de aula 

Conclusão 

A atividade apresentada permite-nos contextualizar a integração curricular do pensamento 

computacional em contexto educativo nos Açores, através da criação de uma disciplina formal, 

específica. Além disso, permite-nos reconhecer a interdisciplinaridade que encerra, assim 

potenciando que seja explorada, pela evidência de que os seus conceitos e recursos não são 

estanques às respetivas tarefas, o que pode traduzir mudanças nos alunos. Concluindo, para a 

promoção de tal integração, foi fundamental a elaboração prévia e cuidada de um referencial, 

que requer a pronta colaboração, a nível técnico, tecnológico e pedagógico, dos seus atores, a 

saber, os professores. Em suma, a atividade, enquadrada no referido projeto e de que demos 

conta, permitiu concretizar, a nível micro, um trabalho pedagógico inovador em sala de aula que 

contribui, a nível meso, para promover a transição digital da escola, e, a nível macro, sustentar 

a modernização dos processos de ensino e aprendizagem, em particular no primeiro ciclo do 

ensino básico. 
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