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Abstract - In an educational context increasingly mediated
by digital technologies, it is essential to develop, from an early
age, competences that enable critical participation in the
digital society. This paper presents the results of an action
research study with 26 pupils in the first cycle of primary
education, aimed at developing Computational Thinking in
articulation with curricular content, using the Code.org
platform. In this study, programming was employed as a
pedagogical means to exercise Computational Thinking
competences. The intervention was structured into three
sequential phases, integrating activities from Mathematics,
Portuguese and Environmental Studies, combined with visual
programming challenges. Data collection, of a mixed nature,
included a Computational Thinking Test, questionnaires,
interviews, a focus group and participant observation.
Triangulation (statistical analysis and content analysis)
enabled the evaluation of both outcomes and the teaching—
learning process, revealing improvements in sequencing,
decomposition, abstraction, algerithm definition, repetition
and pattern recognition, as well as gains in problem-solving,
motivation for learning, teamwork and creativity. The
findings support the relevance of intentional integration of
Computational Thinking and Code.org into the curriculum as
a pedagogical strategy to address the challenges of the
digitalisation of education.
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Resumo - Num contexto educativo cada vez mais mediado
pelas tecnologias, ¢é essencial desenvolver, desde cedo,
competéncias para uma participagio critica na sociedade
digital. Este artigo apresenta os resultados de uma
investigagio-acio com 26 alunos do 3.° ane do 1.° Ciclo do
Ensino Bésico, orientada para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional articulade com os conteidos
curriculares, recorrendo a plataforma «Code.org». Neste
estudo, a programaciio foi utilizada como meio pedagégico
para exercitar competéncias do PC. A intervengio
estruturou-se em trés fases sequenciais, integrando atividades
de Matemitica, Portugués e Estudo do Meio, combinadas com
desafios de programagio visual. A recolha de dados, de
natureza mista, incluiu um Teste de Pensamento
Computacional, questiondrios, entrevistas, focus group e
observaciio participante. A triangulacio (anilise estatistica e
andlise de contetido) permitin avaliar resultados e o processo
de ensino e aprendizagem, revelando melhorias nas
competéncias de sequenciagio, decomposigio, abstragio,
definicio de algoritmos, repeticio e reconhecimento de
padrdes, bem como desenvolvimento na capacidade de
resolugio de problemas, motivagio para a aprendizagem,
trabalho em equipa e criatividade. Os resultados sustentam a
relevincia da integracio intencional do PC e do «Code.org»
no curriculo como estratégia pedagogica para responder aos
desafios da digitalizagéo do ensino.
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I. INTRODUCAO

A intensificagio da digitalizagio na sociedade
contemporénea tem reconfigurado os objetivos educativos,
valorizando, desde os primeiros anos de escolaridade, o
desenvolvimento de competéncias para a era digital. Neste
quadro, o Pensamento Computacional (PC) configura-se
como uma competéncia cognitiva de ordem superior,
transversal ¢ ndo dependente da tecnologia (ainda que
frequentemente mediada por ela), mobilizando estratégias
para aresolugfo sistematica de problemas. Este conceito foi
antecipado por [1], que salientou o valor educativo da
programagdo como instrumento de aprendizagem ativa, e
consolidado por [2], que definiu o PC como competéncia
transversal, hoje comparavel a leitura, a escrita e 2
matematica na formagéo integral dos alunos.

As orientagBes europeias para a educacéo reforgam esta
perspetiva ao reconhecerem o PC como componente
fundamental da literacia digital e recomendam a sua
introdugdo precoce no curriculo, preparando os alunos para
contextos de aprendizagem tecnologicamente mediados [3].
Importa, contudo, sublinhar que o PC n#o se confunde com
programagdo: enquanto o primeiro corresponde a um
processo cognitivo transversal, a segunda constitui um
recurso instrumental que pode favorecer o seu
desenvolvimento [9].

A integragio do PC no processo de ensino e
aprendizagem representa uma oportunidade para tornar
explicitas estratégias de resolug8o de problemas ja presentes
no curriculo, potenciando-as quando articuladas com tarefas
de programagdo visual.. A plataforma digital «Code.org»,
concebida para a iniciag@o & programagfio em idade escolar,
adota uma abordagem visual, progressiva e interativa,
promovendo o raciocinio logico dos alunos [4] . Esta
ferramenta  desenvolve  multiplas  competéncias,
contribuindo, simultancamente, para a consolidagdo da
literacia digital [5].

Neste contexto, desenvolveu-se uma investigagdo-acdo
com 26 alunos do 3.° ano do 1.° Ciclo do Ensino Basico (1.°
CEB), no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada
(PES), orientada para o desenvolvimento do PC articulado
com os conteados curriculares, utilizando a programagéo no
«Code.org» como meio pedagodgico. O artigo descreve o
desenho e a implementagdo da intervengio e discute
resultados quantitativos e qualitativos, analisando o
contributo desta abordagem e as suas implicagbes para a
integragéo curricular no 1.° CEB.



II. REVISAO DA LITERATURA

A. Literacia Digital e Pensamento Computacional

A literacia digital e o PC sdo competéncias
interdependentes e complementares no dominio das
literacias essenciais do século XXI. A primeira diz respeito
a capacidade de aceder, compreender, produzir e comunicar
informagdo em ambientes digitais de forma ética, critica e
criativa [5]; a segunda refere-se & aplicagfo de raciocinio
légico, decomposig#o, abstragio e algoritmos na resolugdo
de problemas, inspirada nos fundamentos da ciéncia da
computagio.

No contexto educativo, esta articulagdo reveste-se de
especial importancia. A escola ndo sé deve responder as
exigéncias da transformacdo digital, como garantir o acesso
equitativo as condigdes de aprendizagem. O simples acesso
a dispositivos tecnolégicos ndio assegura a sua utilizagdo
critica e significativa. Como alerta [6], a auséncia de uma
formagdo estruturada pode comprometer o desenvolvimento
integral dos alunos. Esta preocupagéo ¢ reiterada por [7],
que salienta os riscos de exclusio digital em contextos
educativos marcados por desigualdade.

E precisamente neste enquadramento que o PC emerge
como uma competéncia estruturante da literacia digital. Para
[8], a sua integra¢dio no curriculo deve assumir a mesma
relevancia atribuida a leitura, a escrita e 2 matematica, dada
a sua aplicabilidade transversal. Esta competéncia vai além
da programagdo técnica: envolve processos criativos,
reflexivos e colaborativos, conforme referem [9]. No
entanto, como sublinha [10], o seu impacto educativo
depende da formacdo docente e de uma integragio
pedagogica intencional e estruturada.

A interdependéncia entre literacia digital e PC tem vindo
a ser amplamente reconhecida na literatura cientifica.
Segundo [11], a literacia digital oferece condigdes propicias
ao desenvolvimento do PC, ao proporcionar contextos de
aprendizagem que estimulam a experimentagdo, o
raciocinio logico e a resolugio sistematica de problemas.

Do ponto de vista curricular, a integragéo precoce destas
competéncias responde a necessidade de preparar os alunos
para contextos de aprendizagem tecnologicamente
mediados [12]. [3] recomenda a sua inclusio progressiva €
estruturada no ensino, visando ndo s6 o desenvolvimento de
competéncias digitais, mas também a promogo da inclusdo
educativa.

Assim, literacia digital e PC devem ser compreendidos
como pilares complementares na construgio de uma
formagdo digital solida e critica. A sua integragdo
conceptual e pedagdgica constitui um eixo estruturante das
competéncias necessarias a cidadania no século XXI.

B. O Pensamento Computacional no 1.° CEB

A integragdio do PC no 1.° CEB tem vindo a ganhar
relevancia nas agendas de investigagio e nas orientagdes das
politicas educativas. De acordo com [13], a sua introdugéo
em idades precoces favorece uma abordagem mais intuitiva
a logica e a resolugdo de problemas. Esta posicdo é
reforgada pela Organizagio para a Cooperagio e
Desenvolvimento Econémico (OCDE), que reconhece o PC
como uma competéncia essencial para a formagdo de
cidaddos capazes de enfrentar os desafios cognitivos,
tecnoldgicos e sociais da atualidade [14].
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As diretrizes curriculares nacionais, nomeadamente as
Aprendizagens Essenciais de Matematica e o referencial de
Educagdo para a Cidadania, contemplam explicitamente a
promogdo do raciocinio l6gico e da resolugéo de problemas
com recurso ao PC [15]. Esta orientagdo tem sido
operacionalizada através de projetos que integram, de forma
estruturada, atividades de programagdo visual no curriculo
do 1.° CEB, com impactos positivos reconhecidos ao nivel
da motivagdo dos alunos e do desenvolvimento de
competéncias transversais [12].

A investigag#o na area tem demonstrado que criangas
em idade escolar beneficiam claramente da aprendizagem
estruturada do PC. Estudos como os de [16] e [12] reportam
melhorias em competéncias como sequenciagfio logica,
abstragdio, reconhecimento de padrdes e definicdo de
algoritmos, quando as atividades s@o planeadas com
intencionalidade pedagdgica e mediadas por software
educativo adequado.

Contudo, a eficacia da integragdo do PC no curriculo
depende de fatores estruturantes, nomeadamente a formagéo
especifica dos docentes e a adequagiio das praticas
pedagbgicas aos objetivos de aprendizagem de cada érea
disciplinar. [17] sublinham que a introdugéo do PC ndo deve
constituir um fim em si mesma, mas sim um meio integrado
de promover competéncias essenciais, sustentado por uma
formag@o docente sélida. Tal como defendem [10], é a
articulagdo entre curriculo, tecnologia e pedagogia que
permitira consolidar o PC como uma competéncia
transversal e estruturante no contexto educativo.

C. Plataforma «Code.org» como Recurso Educativo

A promogdo do PC pode ser potenciada através de
ferramentas  digitais que articulem intencionalidade
pedagogica, acessibilidade e progressividade. Entre estas,
destaca-se a plataforma «Code.org», concebida para apoiar
a iniciagdo & programagdo desde os primeiros anos de
escolaridade [4].

Esta plataforma organiza-se em modulos sequenciais,
com videos, desafios interativos e blocos de programagdo
visual, permitindo uma progressdo gradual que favorece o
raciocinio 16gico e a construgdo ativa do conhecimento [18].
De acordo com [19], as linguagens baseadas em blocos
simplificam a aprendizagem da logica computacional ao
eliminar barreiras de sintaxe formal, aspeto especialmente
relevante em idades em que a capacidade de abstragdo ainda
se encontra em desenvolvimento.

Para além da vertente técnica, a utilizagdo do
«Code.org» promove competéncias transversais como
persisténcia, colaboraggo e criatividade. Tal como referem
[9], os desafios implicam tentativa e erro, analise de
alternativas e reformulagdo de estratégias — processos
centrais no PC. [20] acrescentam que estas tarefas podem
ainda estimular a criatividade e a resolugdo critica de
problemas.

Do ponto de vista pedagdgico, a plataforma
disponibiliza um painel de monitorizagio em tempo real,
que permite aos docentes acompanhar o progresso
individual dos alunos, identificar dificuldades e adaptar
atividades. Segundo [21], esta funcionalidade reforga a
personalizagdo da aprendizagem e contribui para praticas de
diferenciagdo pedagogica.



Este potencial concretizou-se nas atividades da PES. Por
exemplo, a Fig. 1 ilustra um desafio em que os alunos
programaram a deslocagdo de uma personagem com o
comando «repete», exigindo reconhecimento de padrdes e
organizagdo de sequéncias. Estas competéncias foram
trabalhadas em paralelo no curriculo: em Matemética
(sequéncias numéricas), em Estudo do Meio (identificagfio
de ciclos como o ciclo da 4gua ou as fases da Lua) e em
Portugués (padrdes ortograficos). Assim, o «Code.org» ndo
substitui os conteados curriculares; complementa-os,
oferecendo contextos praticos de programagdo onde se
podem desenvolver competéncias de PC.

-

Leve-me até 0 porco!
d @ DIBGO ~para Vai facilitar as coisas,

Fig. 1. Exemplo de desafio no «Code.org»: repeti¢io de instrugdes

III. METODOLOGIA

A. Enquadramento Metodologico

A investigagdo enquadrou-se no paradigma da
investiga¢do-agdo, com abordagem mista que combinou
técnicas quantitativas e qualitativas numa perspetiva
reflexiva e transformadora da pratica educativa [22]. Esta
opgdo revelou-se adequada ao contexto da PES, permitindo
planear, implementar, observar e avaliar uma intervengéo
concreta, com gjustamentos continuos as necessidades da
turma.

A triangulagdo metodologica integrou um teste
padronizado de PC, um questiondrio, entrevistas
semiestruturadas e observagdo participante, combinando
dados objetivos e perce¢des dos intervenientes para uma
leitura integral do impacto da intervengo.

A intervengdo foi planeada como parte da atividade
letiva regular, organizada de forma progressiva com recurso
ao «Code.orgy e articulando o desenvolvimento do PC com
os conteudos das diferentes areas curriculares. A avaliagdo
do processo foi assegurada por monitorizagdo sistematica
através do painel do «Code.org» (progresso por médulos),
das notas de campo e do feedback no Classroom, registando
fidelidade ao plano e envolvimento, e orientando ajustes
quando necessario.

B. Contexto Educativo e Participantes

A investigagdo decorreu numa escola do Ensino Basico,
no dmbito da PES. Participaram 26 alunos de uma turma do
3.° ano, com idades compreendidas entre os 8 € 0s 9 anos. O
grupo apresentava heterogeneidade ao nivel dos ritmos de
aprendizagem, estilos cognitivos e grau de familiaridade
com as tecnologias digitais. Esta diversidade permitiu
observar a intervengio em contextos pedagdgicos auténticos
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e representativos da realidade do 1.° CEB, reforgando a
relevancia e aplicabilidade dos resultados obtidos.

Além dos alunos, participaram no estudo a professora
titular da turma, enquanto Orientadora Cooperante, e trés
docentes do 1.° CEB, que integraram um focus group. A
Orientadora  Cooperante  desempenhou um  papel
fundamental, uma vez que conhecia previamente a turma e
pdde observar, com continuidade e conhecimento do
contexto, o desenvolvimento da pratica pedagégica e a
evolug#o dos alunos ao longo do processo.

As atividades decorreram ao longo de seis semanas,
integrando momentos em contexto letivo e extracurricular.

C. Instrumentos de Recolha de Dados

Foram utilizados cinco instrumentos, organizados de
forma a articular dimensdes quantitativas e qualitativas.

e Teste de Pensamento Computacional, adaptado de
[16] e validado para o contexto nacional por [12],
com o objetivo de aferir a evolugdo nas
competéncias especificas do PC antes € ap6s a PES;

e Inquérito por questiondrio aplicado aos alunos,
composto por itens dicotomicos (Sim/N&o) ¢ por
itens em escala de tipo Likert de 5 pontos (1 =
Discordo totalmente, 2 = Discordo, 3 = Nem
concordo nem discordo, 4 = Concordo, 5 =
Concordo totalmente) destinado a recolher
percegdes  sobre  motivagio,  criatividade,
colaboragdo e resolugdo de problemas apds a
utilizagdo do «Code.orgy;

e Entrevista  semiestruturada a  Orientadora
Cooperante, para recolher observagdes pedagogicas
relativas as alteragdes comportamentais e cognitivas
dos alunos ao longo do processo de intervengéo;

e Entrevista por focus group a trés docentes do 1.°
CEB, com o objetivo de recolher opinides sobre a
relevancia pedagogica da abordagem implementada;

e Observagdo participante com registo de notas de
campo, utilizada para documentar comportamentos,
estratégias de resolug@o de problemas e interagSes
entre alunos durante as sessdes praticas.

A complementaridade destes instrumentos possibilitou a
recolna estruturada de dados diversificados, sem
sobreposicao, e adequados aos objetivos do estudo.

D. Planeamento e Implementagdo da Intervengdo

A intervengdo pedagdgica foi planeada e implementada
ao longo de seis semanas consecutivas, integrando-se nas
rotinas da turma no Ambito da PES. Estruturou-se segundo
principios de interdisciplinaridade, durante trés fases que se
apresentam em seguida. Em cada fase aplicou-se o ciclo
planear—agir—observar—refletir, usando evidéncias do painel
do «Code.org», das notas de campo e do Classroom para
ajustar a fase seguinte (sintese na Tabela 1).

- 1.* Fase (semanas 1 e 2): aplicagio do Teste de
Pensamento Computacional, aferindo as competéncias
iniciais. Seguiu-se a introdugéo aos conceitos fundamentais
do PC, clarificando que estes ndo se restringem a
programagfo, mas estdo presentes na resolugdo sistematica
de problemas do quotidiano. Foram trabalhadas
sequenciagdo e defini¢dio de algoritmos, em atividades como



organizagio de tarefas ou tomada de decisdes logicas. Os
alunos exploraram os primeiros modulos do «Code.org»
(tarefas de blocos) e realizaram atividades curriculares de
Portugués (estruturagio de narrativas) e Matematica
(estimativa de areas).

- 2.” Fase (semanas 3 e 4): introdugdo as competéncias
de abstragio e decomposi¢do, promovendo a simplificagio
e reorganizagio de problemas. Foram integrados contetidos
de Matematica (operagdes e simetrias) e Estudo do Meio
(observagdo do sistema solar com Stellarium), articulados
com os modulos intermédios do «Code.org»

- 3. Fase (semanas 5 e 6): consolidagdo das
competéncias  anteriores e  desenvolvimento  do
reconhecimento de padrdes e da repeti¢do, aplicados a
ciclos e estratégias de otimizagdo. Trabalharam-se
regularidades numéricas (Matematica) e ciclos naturais
(Estudo do Meio). A fase final incluiu a aplicagdo do
segundo Teste de Pensamento Computacional e a entrega de
diplomas do «Code.org» aos alunos.

Durante toda a intervengdo, as atividades foram
planeadas de modo a respeitar os diferentes ritmos de
aprendizagem. A plataforma «Code.org» foi utilizada tanto
em contexto de sala de aula como em momentos de
aprendizagem auténoma, com feedback continuo
assegurado através da plataforma Classroom. A Tabela 1
sintetiza as trés fases, evidenciando a articulagfio entre areas
curriculares, conteiidos, competéncias de PC, médulos do
«Code.org» e evidéncias observadas.

TABELA 1: SINTESE DAS FASES DA INTERVENCAOQ

Portugugs: Matematica: .
estruturagdo de| construgdo de Estudo do B:IEI‘;).
textos figuras reprcl:senta@ao' ¢
Area informativos | geométricas | ©C°° natutais
g)‘:lrt:?::)" / Matematica: Esl‘:'dugic:ydo Matematica:
estimativa de observa ﬁ.o de reconhecimento
4reas de figuras ¢ de padrdes
compostas constelaghes monetarios
P (Stellarium)
- Repetigio;
Sequenciagdo dét:::raggogo reconhecimento
Competéncias posi de padrdes
do PC Definigdo de Abstragdo; Reconhecimento
algoritmos; | reconhecimento de padrdes
decomposigdo | _de padrdes P
Médulos
«Code.org» 1-4 il 2 e
Orga_mz.ag.ao de Simplificagéo Antecnpgqﬁo d.e
ideias; de estruturas: regularidades;
planeamento de classifica ﬁc; construgdo de
¥y oy acdes ¥ sequéncias
Evidencias Identificagdo de
Observadas - ag _ | Agrupamento
Utilizagdo de | regularidades; com base eni
estratégias representagao atributos
légicas simbélica numéricos

IV. RESULTADOS E DISCUSSAOQ

Esta sec¢@o apresenta e interpreta os resultados,
analisando o impacto da PES no desenvolvimento das
competéncias de PC e avaliando o préprio processo de
aprendizagem. Procedeu-se a triangula¢do entre dados
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quantitativos (estatistica descritiva e teste de Wilcoxon) e
qualitativos (analise de conteiido tematica de entrevistas e
observagdo), assegurando consisténcia e replicabilidade. Os
resultados estfio organizados por instrumento e discutidos a
luz das competéncias de PC avaliadas (defini¢do/anélise de
algoritmos, sequenciagdo, abstragio, decomposigéo,
repeticdo e reconhecimento de padrdes) e das competéncias
transversais ponderadas (resolugdo de problemas,
motivagdo, trabalho em equipa e criatividade).

A. Teste de Pensamento Computacional

O Teste de Pensamento Computacional foi aplicado em
dois momentos — antes e apoés a PES — para avaliar
melhorias nas competéncias de sequenciagfo, repeticdo,
decomposigdo, abstragdo, definigdo de algoritmos e no
reconhecimento de padrdes. A Tabela 2 sintetiza os
resultados médios, as diferencas entre momentos e os
valores de significéncia (teste de Wilcoxon).

TABELA 2: RESULTADOS DO TESTE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

. Seqenclas;ao | “ 13
Repeticdo 52 59 +7 0,220
Definigdo  de [ 44 44 +12 0,081
algoritmos
Reconhecimento .
de vindras 26 41 +15 0,012
Decomposi¢éo 30 40 +10 0,083
Abstracdo 41 54 +13 0,103
Total (média de N
acerted) 45 55 +10 <0,001

* Quando p<0,05 considera-se que a diferenga é estatisticamente significativa,
A média de respostas corretas aumentou de 45% para
55% (+10%) entre o 1° ¢ o 2° Teste aplicado. As maiores
progressdes verificaram-se no reconhecimento de padrdes
(+15%), abstragdo (+13%) e defini¢do de algoritmos
(+12%), seguidas de decomposi¢do (+10%), repetigdo
(+7%) e sequenciagio (+6%). Salienta-se que os maiores
ganhos incidiram nas competéncias inicialmente mais
baixas, o que é relevante face ao nivel etario.

A andlise estatistica foi realizada com o teste de
Wilcoxon para amostras emparelhadas, adequado ao
nimero reduzido de participantes e a natureza ordinal dos
dados. A diferenga entre os dois momentos revelou-se
estatisticamente significativa (p < 0,001), o que confirma a
consisténcia dos resultados e exclui a possibilidade de
ocorréncia ao acaso.

Os dados recolhidos confirmam a eficacia da
intervengio durante a PES, apoiada no «Code.org», para o
desenvolvimento do PC dos alunos no 1.° CEB.

B. Inquérito por Questiondrio aos Alunos

Com o objetivo de recolher a opinido dos alunos
relativamente as atividades no «Code.orgy, aplicou-se, no
final da PES, um questionario para avaliar motivagio,
resolugdo de problemas, trabalho em equipa e criatividade
(Tabela 3).

TABELA 3: RESULTADOS DO QUESTIONARIO AOS ALUNOS (N=26)

IR e o SRR
Sinto-me mais motivado para aprender apoés
utilizar a plataforma
Quero continuar a usar a plataforma 96

. T —




Percebo melhor como funcionam os “passos” de 38
um programa ou tarefa (algoritmos)
Fui mais criativo(a) nas atividades 92
Sinto-me mais capaz de resolver problemas

. 85
depois de usar a plataforma
Trabalhei bem com os meus colegas durante as 81
tarefas

Todos os alunos (100%) referiram sentir-se mais
motivados para aprender apds a realizago das atividades na
plataforma, e 96% manifestaram interesse em continuar a
utiliza-la no futuro. No dominio da aprendizagem, 88%
afirmaram compreender melhor o funcionamento dos
algoritmos, € 92% reconheceram melhorias na sua
criatividade para resolver problemas complexos. Quanto a
resolugdo de problemas, 85% sentem-se mais capazes apos
a intervengdo, ¢ 81% avaliaram positivamente o trabalho
colaborativo. Nas respostas abertas, alguns alunos disseram
que gostaram da experiéncia: as tarefas eram divertidas,
desafiantes e permitiam aprender com mais autonomia.

C. Entrevista Semiestruturada a Orientadora Cooperante

No final da PES realizou-se uma entrevista a
Orientadora Cooperante, para recolher a sua percegéo sobre
o contributo das atividades no «Code.orgy para o
desenvolvimento do PC.

A docente conhecia a turma antes e depois da
intervengdo, permitindo comparar evolugdes. Com
consentimento informado, a entrevista foi gravada e
transcrita. As respostas foram analisadas por andlise de
contetido tematica, articulando categorias definidas a partir
das competéncias de PC (sequenciagfio, decomposig@o,
abstragdo, definigdo de algoritmos, repetigdo/padrdes) com
temas emergentes (motivagio e envolvimento, autonomia e
petsisténcia, comunicagdo, adequagdo metodolégica e
articulagdo curricular), e confrontadas com as restantes
fontes do estudo.

Da andlise da entrevista sobressaiu uma evolugéo
positiva: a professora descreveu maior interesse e
participagdo dos alunos ao longo da PES, atribuindo esse
efeito ao cardcter apelativo e acessivel das tarefas na
plataforma «Code.org». Referiu melhorias na organizagio
do pensamento € na sequenciagéo (visiveis, por exemplo, na
construgdo de textos), bem como melhorias na resolugéo de
problemas, sobretudo em Matematica, onde os alunos
passaram a equacionar possibilidades e a justificar escolhas
com maior clareza. Considerou a abordagem adequada ao
nivel etario e coerente com as exigéncias curriculares,
salientando que o trabalho com PC favoreceu também
competéncias transversais, como autonomia, colaboragéo,
persisténcia e comunicagéo.

Deste modo, a entrevista confirma a tendéncia apontada
pelos resultados quantitativos e reforga a avaliagdo do
processo: as atividades na plataforma «Code.org»
funcionaram como meio eficaz para exercitar competéncias
de PC em articulagdo com os contetidos curriculares,
contribuindo para aprendizagens mais estruturadas e para
um maior envolvimento dos alunos.

D. Focus Group com Professoras do 1.° CEB

Na ultima semana da PES realizou-se um focus group
com trés professoras do 3.° ano da mesma escola (com
consentimento informado, garantia de anonimato e
autorizagdo para gravagdo audio e transcrigdo integral).
Procedeu-se a analise de contetido tematica para identificar
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percegdes sobre o PC e o uso do «Code.org». As docentes
ndo conheciam previamente o «Code.org», embora
referissem outras plataformas digitais (Scratch/UBBO).
Reconheceram o contributo do PC para organizar o
pensamento e apoiar a resolugdio de problemas (légica,
decomposi¢do, sequenciagdo) e consideraram a plataforma
adequada ao nivel etdrio, destacando interface visual,
progressividade e adaptagdo ao ritmo de cada aluno.
Assinalaram, porém, condicionantes estruturais na adogéo
destas praticas (tempo letivo e equipamento) e defenderam
a necessidade de formagéo articulada com os contetidos,
prevenindo usos meramente técnicos. Consideraram o
potencial positivo para aumentar a motivagéo dos alunos.
Globalmente, o focus group revelou predisposigdo positiva
para integrar o «Code.org» e trabalhar o PC, desde que
existam condigdes e enquadramento curricular.

E. Observagdo Participante

A observacdo participante decorreu ao longo das seis
semanas, com registo sistematico em notas de campo de
comportamentos, estratégias e interagdes nas sessdes com o
«Code.org» e nas tarefas curriculares associadas ao PC; os
registos foram ou submetidos a analise de contetido tematica
e confrontados com as restantes fontes.

Evidenciou-se uma evolugdo processual: maior
autonomia e persisténcia na resolugio de problemas
(“Troquei a ordem e agora resulta” [A3]), reforgo da
colaboragdo (partilha de solugdes e verbalizagdo de
procedimentos) e melhor sequenciagio ¢ planeamento das
agdes (“Primeiro fago assim, depois...” [A4]). Tornou-se
também mais explicita a decomposi¢do e a abstragdo
(“Dividi em partes para ser mais simples” [AS]). Estas
competéncias foram observadas no ambiente de sala de
aula, tanto quando trabalharam no «Code.org», como com
as restantes tarefas do curriculo: em Matematica
(decomposi¢do, sequéncias), em Portugués (textos
instrucionais, planeamento) e em Estudo do Meio
(percursos, mapas). Deste modo, a observagio confirmou
dindmicas de aprendizagem ativas e colaborativas e
evidenciou que as competéncias de PC ao serem trabalhadas
nas atividades curriculares ¢ depois consolidadas no
«Code.orgy», reforcaram a sua aplicagdo nas tarefas da
turma. Estas observagdes corroboram os resultados
quantitativos e a avaliagdo do processo.

F. Triangulagdo dos Dados Recolhidos

A andlise integrada dos dados provenientes dos
diferentes instrumentos revelou uma forte convergéncia
entre os resultados quantitativos e qualitativos. A evolugéo
registada no Teste de Pensamento Computacional foi
corroborada pelas percegdes dos alunos, pelas observagdes
da Orientadora Cooperante e pelas evidéncias empiricas
documentadas durante a PES. De forma transversal,
verificou-se o desenvolvimento de competéncias associadas
ao PC, bem como a melhoria em competéncias transversais,
tais como a motivagdo para a aprendizagem, a criatividade,
a colaboragdo e a resolugéo de problemas.

V. CONCLUSOES

A intervengfo realizada no dmbito da PES evidenciou
que trabalhar o PC nas tarefas curriculares e consolidé-lo
posteriormente no «Code.org» € uma via pedagogica eficaz
no 1.° CEB.



Em termos mensuraveis, verificou-se um ganho médio
de 10% no resultado global do Teste de PC (p<0,001), com
melhorias mais expressivas no reconhecimento de padrdes,
abstragdo e defini¢do de algoritmos. A triangulagdo entre
resultados  quantitativos, entrevistas e observagdo
participante (com notas de campo) corroborou esta evolugéo
¢ apontou ainda melhorias em competéncias transversais
como resolugdo de problemas, motivagdo, colaboragdo e
criatividade. Esta articulagdo intencional entre contetidos
curriculares e PC, apoiada na progressividade e na
programagéo visual por blocos do «Code.org», mostrou-se
adequada para promover as competéncias especificas de PC
¢ potenciar a sua transferéncia para contextos de
aprendizagem estruturados e diferenciados.

Do ponto de vista conceptual e pedagogico, a
programagio foi tratada como meio para exercitar ¢ tornar
visiveis praticas de PC previamente mobilizadas nas areas
curriculares. A progressividade das tarefas e a programagéo
visual por blocos tornaram acessiveis conceitos abstratos. A
monitorizagdo continua (painel do «Code.orgy), as notas de
campo € o feedback no Classroom sustentaram ajustes
formativos em tempo Util, assegurando fidelidade ao plano
e melhoria continua ao longo das trés fases de investigagfo.

Em termos de implicagBes, os resultados sustentam a
necessidade de uma articulag@o intencional entre as metas
disciplinares e as competéncias de PC, com uma sequéncia
didética que parte do curriculo e se consolida no ambiente
de programagfio, ¢ com mecanismos de monitorizagéo
continua que apoiem a diferenciagdo pedagogica. Reforgam
também a importincia de uma formagio docente orientada
para a integragdo curricular das tecnologias, € ndo apenas
para o seu dominio técnico. Nesta perspetiva, o «Code.org»
ndo substitui os conteidos, antes complementa-os,
oferecendo contextos praticos em que as competéncias de
PC emergem e se transferem para tarefas curriculares e
rotinas quotidianas, favorecendo metodologias centradas no
aluno, diferenciadas e orientadas para a resolugdo de
problemas do mundo real [23].

No entanto, reconhecem-se limitagdes a investigagéo
realizada: a amostra foi de conveniéncia e reduzida,
circunscrita a um unico contexto escolar; a intervengio
decorreu num periodo curto (seis semanas); ndo houve
grupo de comparagdo; e recorreu-se, em parte, a percegdes
das entrevistas. Estas condigdes limitaram a generalizagdo
dos resultados ¢ a estimativa precisa do efeito atribuivel a
intervengdo. Futuras investigagdes poderdo replicar o
estudo com amostras maiores e maior tempo de exposigao,
avaliando também o papel da formagdo docente na eficacia
da implementagdo.
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