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1 Infroducdo

Este relatério foi preparado no ambito do projeto Erasmus+ CODEDU "Using new
learning methodologies and coding with Arduino in Education" (Utilizagdo de novas
metodologias de aprendizagem e programa¢ao com Arduino na Educac¢do) e analisa as
abordagens ao ensino da programacao nos 6 paises parceiros do projeto: Chipre, Grécia,
Portugal, Eslovénia, Espanha e Turquia. Baseia-se na investigacao de campo efetuada
através de questiondrios enviados a estudantes e educadores/as. E também
complementado por um segundo relatdrio que se baseia numa investigacdao documental
efetuada por cada pais parceiro.

Ambos os relatérios enquadram-se no projeto CODEDU, no Pacote de Trabalho 2 (WP2),
gue tem os seguintes objetivos:

1. Construir uma imagem abrangente do panorama atual da programagdao na
educacdo e da forma como é implementada na UE, e investigar novas
metodologias de aprendizagem.

2. Forneceraos/as educadores/as, os conhecimentos, as competéncias, a formacao
e 0s materiais para implementarem atividades educativas para os/as alunos/as
sobre programacdo com Arduino. Estes materiais devem basear-se nos dados
mais atualizados que reflitam com precisdo a situacao atual.

3. Fornecer aos/as estudantes, formacdo relevante que lhes permita criar
percursos de atualizacdo de competéncias para as novas tecnologias.

2 InvestigacAo no terreno

O objetivo inicial era chegar a 63 estudantes e 126 professores. Num curto espago de tempo,
os parceiros do projeto receberam 161 respostas de estudantes e 193 de professores/as. Os
quadros abaixo ilustram as respostas recebidas por cada grupo-alvo e por pais.

Pais Datas dos questionarios Estudantes participantes
Chipre 15-18 de margo de 2024 37
Grécia 15-22 de margo de 2024 18
Portugal 15-20 de margo de 2024 49
Eslovénia 15-22 de margo de 2024 15
Espanha 9-10 de abril de 2024 32
Turquia margo de 2024 10
TOTAL Objetivo: 63 estudantes 161
Tabela 1- Numero de estudantes que responderam ao questiondrio por pais.
Pais Datas dos questionarios Professores/as participantes
Chipre 15-18 de marco de 2024 21
Grécia 15-18 de margo de 2024 36
Portugal 14-22 de marco de 2024 45
Eslovénia 15-29 de margo de 2024 19
Espanha 26 de marg¢o - 9 de abril de 2024 52
Turquia marg¢o de 2024 20
TOTAL Objetivo: 126 professores/as 193

Tabela 2 - Numero de professores/as que responderam ao questiondrio por pais.
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No presente relatorio, o capitulo 3 analisara as respostas recebidas dos/as
professores/as e o capitulo 4 as respostas dos/das estudantes. Cada capitulo fornece
uma introdug¢ao sobre cada grupo-alvo, apresenta as questdes e analisa as respostas
recebidas através dos questionarios online que foram partilhados por cada pais
parceiro. Finalmente, o capitulo 5 tenta apresentar um resumo dos resultados e fornece
recomendacdes que apoiardo o desenvolvimento do curriculo de formacdo de
professores/as e do curso de formagdo de alunos/as (Atividade A2.4) liderado pela
CEPROF no ambito do Projeto CODEDU.

3 Questiondario aos/as professores/as

As competéncias de programacao sao cada vez mais reconhecidas como essenciais para
0 sucesso no século XXI|. Este relatério apresenta uma anadlise abrangente das
experiéncias, perspetivas e necessidades dos/das educadores/as relativamente ao
ensino da programacao em varios paises europeus.

O relatério combina os resultados de seis questiondrios realizados em margo de 2024,
dirigidos a um total de 193 educadores/as e educadoras de Portugal, Chipre, Eslovénia,
Turquia, Grécia e Espanha. Os questionarios centraram-se em professores/as de varios
niveis de ensino, incluindo escolas primarias, secundarias e de formacdo profissional
(VET). Os questionarios, todos realizados de forma andnima, utilizando um formato de
10 perguntas (7 de escolha multipla simples e 3 de escolha multipla com opcdo de
selecao multipla), tinham como objetivo recolher informagdes sobre uma série de
tdpicos.

Esta abordagem comparativa permite-nos identificar tendéncias e variacdes nas
abordagens dos/as educadores/as ao ensino da programacdo em diferentes contextos
educativos. O relatdrio explora areas-chave como:

e Experiéncia prévia dos/as educadores/as com a incorporacdo do ensino de
programacao.

e Percecdo do valor das competéncias de programacdo para alunos/as de
diferentes niveis de ensino.

e Consciéncia e compreensdo das ferramentas de programacdo e das suas
aplicacoes na sala de aula.

e Nivel de conforto com aintegracao da programacao no curriculo existente e com
a utilizacdo de tecnologias educativas.

e Formatos preferidos de formacao e apoio para melhorar a eficacia do ensino da
programacao.

Ao compreender estes aspetos, o relatério tem por objetivo:

e Informar o desenvolvimento de programas especificos para equipar os/as
educadores/as com os conhecimentos e recursos necessarios.

e Identificar as areas em que os/as educadores/as necessitam de apoio adicional
para integrar com confianca a programacao nas suas salas de aula.
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e Em JUltima andlise, capacitar os/as educadores/as para promoverem uma
geracdo de estudantes dotados/as de competéncias de programagao vitais para
o mundo digital.

Esta andlise comparativa oferece informacdes valiosas sobre o estado atual do ensino
da programacdo nestes paises europeus. Serve de base para o desenvolvimento de
estratégias eficazes para promover o ensino da programagdo e capacitar os/as
educadores/as para prepararem os/as alunos/as para as exigéncias do futuro digital.

As 10 perguntas utilizadas durante o questionario foram desenvolvidas no ambito do
Pacote de Trabalho 2, Atividade A2 "Atividades de investigacdio no terreno -
Questiondrios". E importante reconhecer que estes dados sdo limitados, pois foram
obtidos a partir de uma amostra relativamente pequena de professores/as num nimero
selecionado de paises europeus. E necessaria mais investigacdo para identificar
definitivamente as razBes subjacentes as discrepancias na experiéncia dos/as
professores/as com a educagdo em programagao.

3.1 Questdo 1 - Ja lecionou alguma aula que incluisse programag¢do
OuU conceitos de programacdoe¢

As respostas revelam uma disparidade notdvel entre os paises no que respeita ao
nimero de professores/as que incorporaram conceitos de programag¢do ou
programacdo nas suas aulas. Em Espanha, uma percentagem extremamente elevada
(94,2%) de professores/as declarou ter incluido a programacdo nas suas aulas. Isto
contrasta fortemente com as percentagens significativamente mais baixas registadas
em Portugal (17,8%), na Grécia (16,7%) e na Turquia (30,0%).

QUESTION 1: HAVE YOU PREVIOUSLY
TAUGHT ANY LESSONS THAT INCLUDED
CODING OR PROGRAMMING CONCEPTS?

HmYes mNo m Notsure

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 1- Questdo 1 do/a professor/a

3.2 Questdo 1 - Observacoes

Existem varias explicacGes possiveis para esta diferenca observada. Em primeiro lugar,
0s requisitos curriculares nacionais podem desempenhar um papel importante. Os
paises podem ter diferentes graus de énfase na integracdo do ensino das ciéncias
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informaticas nos seus curriculos escolares. Espanha pode ter um curriculo nacional que
obriga ou encoraja fortemente o ensino da programagao, enquanto outros paises, como
Chipre, Grécia e Turquia, podem nao ter tais requisitos.

Em segundo lugar, a disponibilidade de oportunidades de desenvolvimento profissional
pode ser um fator. Os/as professores/as podem necessitar de programas especificos de
desenvolvimento profissional para se sentirem confiantes e equipados/as para ensinar
programacdo de forma eficaz. Se Espanha oferecer opg¢des de desenvolvimento
profissional em programacdo mais abrangentes do que os outros paises, isso podera
contribuir para a diferenca observada na experiéncia dos/as professores/as.

Em terceiro lugar, a énfase colocada no ensino das ciéncias da computacdo nos
programas de formacgdo de professores/as também pode ser relevante. Os programas
de formagdo de professores/as com uma forte énfase nas ciéncias da computacdo
podem produzir licenciados/as com maior probabilidade de integrar a programacao nas
suas aulas.

Os/as professores/as de alunos/as mais velhos/as podem ter uma maior probabilidade
de ter experiéncia com programacdo do que os/as professores/as de alunos/as mais
novos.

Deve reconhecer-se que os dados ndo captam o nivel de conforto dos/as professores/as
no ensino da programac¢do. Mesmo os/as professores/as que incluiram a programacao
nas suas aulas podem nao se sentir necessariamente a vontade para o fazer.

3.3 Questdo 2 - Considera que a programac¢do é uma competéncia
importante para ensinar no seu nivel de ensino?2

Em geral, a grande maioria dos/as professores/as (82,1%) inquiridos/as considera que a
programacdo é uma competéncia valiosa para ensinar no seu nivel de ensino. Espanha
regista a maior concordancia, com 100% dos/as professores/as a responderem que a
programacgao € importante. Chipre vem logo a seguir com 95,2% de concordancia.
Portugal (62,2%), Eslovénia (57,9%), Turquia (75,0%) e Grécia (69,4%) revelam um
acordo maioritario sobre o valor do ensino da programacgao.

QUESTION 2: DO YOU BELIEVE THAT
CODING IS A VALUABLE SKILL TO TEACH AT
YOUR EDUCATIONAL LEVEL?

mYes mNo mNotsure

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 2- Questdo2 do/a professor/a
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E interessante notar que existe alguma variacdo de opinido entre os diferentes paises.
Os/as professores/as em Espanha e Chipre sdo os que mais acreditam que a
programacao é valiosa, enquanto os/as professores/as na Grécia sdo um pouco menos
propensos/as a concordar. H4 algumas explicacdes possiveis para esta variagdo. E
possivel que os/as estudantes em Espanha e no Chipre tenham tido mais contacto com
a programacdo do que os/as professores/as na Grécia. Além disso, o mercado de
trabalho em Espanha e no Chipre pode estar mais dependente da tecnologia do que o
mercado de trabalho na Grécia.

Em geral, os resultados do questionario sugerem que os/as professores/as de varios
paises consideram que a programacgao é uma competéncia importante para ensinar no
seu nivel de ensino. Este facto sugere que existe um reconhecimento crescente da
importancia das competéncias de programacao no século XXI.

3.4 Questdo 2 - Observacoes

Existem algumas razdes pelas quais os/as professores/as podem considerar que a
programacao é uma competéncia valiosa para ensinar. A programacao ajuda as pessoas
a desenvolver competéncias de resolucdo de problemas, de pensamento critico e de
criatividade. Estas competéncias sdo importantes em muitos dominios diferentes, ndo
apenas na informdtica. Além disso, as competéncias de programacao estdo a tornar-se
cada vez mais importantes no mercado de trabalho. Muitos empregos, mesmo aqueles
gue ndo sao tradicionalmente considerados relacionados com a tecnologia, exigem
atualmente alguma capacidade de programacao.

3.5 Questdo 3 - Sabe o que € um Arduino e qual a sua utilizacdo na
educacdo?

As respostas a esta questdo revelam uma disparidade geografica fascinante. A Turquia
e a Espanha destacam-se com niveis de sensibilizacdo notavelmente elevados (74,5% e
65%, respetivamente). Isto pode ser atribuido a iniciativas proativas do governo ou de
instituicdes educativas que promovem a educa¢ao STEM, muitas vezes incorporando o
Arduino. Os curriculos nacionais que incluem o Arduino ou os programas de
desenvolvimento profissional dedicados para professores/as nestes paises podem ser
fatores que contribuem para este facto. Em contrapartida, Portugal, a Grécia e a
Eslovénia enquadram-se na categoria de baixa sensibilizacdo (cerca de 15%) e Chipre
(38,1%) apresenta um nivel de sensibilizacdo moderado.

A disponibilidade de placas Arduino nas escolas e de equipamento de apoio, pode ser
um obstaculo para os/as professores/as no que respeita ao reconhecimento da sua
existéncia. Além disso, o acesso a workshops ou programas de formacao sobre Arduino
pode ser outro fator que contribui para isso. Os/as professores/as que tenham recebido
essa formacdo tém mais probabilidades de estar conscientes do potencial do Arduino
para melhorar as experiéncias de aprendizagem.
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QUESTION 3: ARE YOU AWARE OF WHAT
AN ARDUINO IS AND ITS USE IN
EDUCATION?

M Yes, I'm familiar withit ~ m I've heard of it, but | don't know much ~ m No, I'm not aware of it

74
o 65.0% 18.5% 38.9%

15.8% 11.1%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 3 — Questdo 3 do/a professor/a

3.6 Questdo 3 - Observacoes

Para obter uma compreensdo mais abrangente desta situacdo, recomenda-se a
realizacdo de mais investigacdo. A investigacdo de iniciativas governamentais ou
educativas relacionadas com o ensino STEM que incorporam o Arduino, poderia
esclarecer quais as melhores praticas a ter em conta. Também seria Util examinar a
disponibilidade e a acessibilidade de oportunidades de desenvolvimento profissional
para professores/as sobre o Arduino nos diversos paises. Ao recolher mais dados e
explorar estas potenciais razdes, os decisores politicos e os/as educadores/as podem
desenvolver estratégias direcionadas para promover a sensibilizacdo e a utilizacdo do
Arduino em programas educativos em todos os paises.

Este conhecimento permitir-lhes-ia criar estratégias eficazes para colmatar a lacuna de
sensibilizacdo, incluindo potencialmente iniciativas para tornar as placas Arduino e o
equipamento de apoio mais acessiveis ou desenvolver programas de formacao online
ou presenciais para equipar os/as professores/as com as competéncias e a confianca
necessarias para integrar o Arduino nas suas salas de aula.

3.7 Questdo 4 - Sente-se a vontade com a ideia de ensinar
programacdo aos/as seus/suas alunos/as?

Mais uma vez, existe uma disparidade geografica entre os paises. Portugal tem uma
percentagem muito elevada de 80% de professores/as que ndo se sentem a vontade
para ensinar programacao, seguido da Grécia com 41,7% dos/as professores/as que se
sentem desconfortaveis. Os outros 4 paises parecem ser mais abertos a possibilidade,
sentindo-se muito a vontade ou um pouco a vontade para ensinar programagao aos/as
seus/suas alunos/alunas.
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QUESTION 4: HOW COMFORTABLE ARE YOU
WITH THE IDEA OF TEACHING CODING TO

YOUR STUDENTS?

mVery comfortable  m Somewhat comfortable  m Not comfortable

6.7% 33.3%

13.3% 11.1%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 4 — Questdo 4 do/a professor/a

Varios fatores podem explicar esta perspetiva geralmente positiva em relacao ao ensino
da programacdo. Uma das razdes pode ser o reconhecimento crescente da importancia
da programacdo no mercado de trabalho. Muitos empregos, mesmo fora do sector da
tecnologia, exigem cada vez mais algum nivel de proficiéncia em programacdo. Além
disso, os curriculos escolares em todo o mundo podem estar a dar mais énfase a
informatica e a programacao, o que pode levar a que os/as professores/as estejam mais
bem preparados/as para ensinar estas competéncias. or ultimo, a abundancia de
recursos online e de plataformas de programacao de facil utilizacdo, concebidas
especificamente para o ensino, pode estar a fazer com que os/as professores/as se
sintam mais a vontade para incorporar a programagao nas suas aulas.

3.8 Questdo 4 - Observacoes

As respostas também revelam variagdes nos niveis de conforto entre os diferentes
paises. A desigualdade de acesso a programas de desenvolvimento profissional no
ensino da programacdo pode ser um fator. Os/as professores/as que receberam essa
formacgdo podem sentir-se mais preparados/as e confiantes. As variacoes na forma
como a programacdo é incorporada de forma proeminente nos curriculos nacionais
também podem influenciar o conforto dos/as professores/as. O nivel de conforto geral
do/a professor/a em relacdo a tecnologia também pode desempenhar um papel
importante.

E importante reconhecer as limitacdes dos dados. A dimens3o da amostra e os dados
demograficos da populagdo de professores/as inquirida sdo limitados, bem como a sua
area disciplinar. Uma amostra maior e dados sobre a demografia dos/as professores/as,
como o nivel de ensino ou a area disciplinar, poderiam fornecer informagdes mais
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detalhadas. O préprio questiondrio nao distingue entre conhecimento basico e
conhecimento aprofundado do ensino da programacao.

Seria igualmente util analisar a disponibilidade e acessibilidade de oportunidades de
desenvolvimento profissional para os/as professores/as no ensino da programacao
nestes paises. Ao recolher mais dados e explorar estas razGes potenciais, os decisores
politicos e os/as educadores/as podem desenvolver estratégias especificas para
melhorar a preparacdo e a confianca dos/as professores/as no ensino da programacao
em todos os paises. Este conhecimento permitir-lhes-ia criar estratégias eficazes para
colmatar a lacuna no nivel de conforto, incluindo potencialmente iniciativas para
proporcionar mais desenvolvimento profissional ou criar recursos para tornar os
curriculos de programacgao mais acessiveis e faceis de utilizar pelos/as professores/as.

3.9 Questdo 5 - Alguma vez utilizou tecnologia educativa ou
plataformas de e-learning no seu ensino¢

As respostas dos/as professores/as revelam uma tendéncia clara na utilizacdo da
tecnologia educativa na maioria dos paises. Na Turquia, no Chipre, em Espanha e na
Eslovénia, a maioria dos/as professores/as declarou incorporar tecnologia educativa ou
plataformas de aprendizagem nas suas praticas de ensino, pelo menos ocasionalmente.
Chipre, por exemplo, refletiu esta tendéncia, com 61,9% dos/as professores/as a
utilizarem frequentemente a tecnologia e 33,3% a utilizarem-na ocasionalmente.
Impressionantemente, na Turquia, 95% dos/as professores/as utilizam ocasionalmente
as tecnologias. No entanto, em Portugal e na Grécia, uma percentagem entre 22-33%
dos/as professores/as ndo declararam ter utilizado alguma vez tecnologia educativa, o
gue sugere uma abordagem diferente da educacdo nesses paises.

QUESTION 5: HAVE YOU EVER USED
EDUCATIONAL TECHNOLOGY OR E-
LEARNING PLATFORMS IN YOUR
TEACHING?

M Frequently M Occasionally B Never

61.9%

51.9%
22.2%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 5 — Questdo 5 do/a professor/a
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3.10 Questdo 5 - Observacoes

Ha vérias razGes potenciais para os/as professores/as optarem por integrar a tecnologia
educativa nas suas salas de aula. Uma das razdes pode ser o aumento da participagao
dos/as alunos/as. Através da tecnologia, podem ser criadas experiéncias de
aprendizagem interativas e envolventes, que motivam os/as alunos/as e tornam o
processo de aprendizagem mais agraddvel. A melhoria dos resultados de aprendizagem
dos/as alunos/as é outro beneficio potencial. A tecnologia educativa pode proporcionar
acesso a uma gama mais vasta de recursos e materiais, juntamente com experiéncias de
aprendizagem personalizadas que respondem as necessidades individuais dos/as
alunos/as.

A produtividade dos/as professores/as pode ser melhorada através da utiliza¢do da
tecnologia educativa. A automatizacao de tarefas como a classificacdo de trabalhos e o
fornecimento de feedback liberta tempo valioso do/a professor/a, que pode ser
dedicado ao planeamento das aulas e a presta¢do de apoio individual aos/as alunos/as.
E importante lembrar que os dados ndo nos dizem até que ponto a tecnologia educativa
é eficaz para melhorar o ensino e a aprendizagem.

3.11 Questdo 6 - De que formacdo ou desenvolvimento profissional
necessitaria para se sentir preparado/a para ensinar
programacdoe¢

Podemos constatar uma necessidade significativa de formagao em programacgado nos
seis paises inquiridos. A percentagem de professores/as que se sentem preparados/as
para ensinar programagao sem qualquer formagao adicional varia entre apenas 0% na
Eslovénia e 20% na Turquia.

Ha algumas razdes para que isso aconteca. A programacdao é uma disciplina
relativamente nova que ainda nao faz parte do curriculo em muitos paises. Isto significa
que muitos/as professores/as podem ndo ter tido a oportunidade de aprender a
programar. Além disso, a programacao pode ser uma area complexa que requer uma
forte compreensdo dos conceitos de informatica. Os/as professores/as que ndo tém
formacdo em informatica podem sentir-se pouco preparados/as para ensinar
programacdo aos/as seus/suas alunos/as.

Os dados também mostram que a forma mais comum de desenvolvimento profissional
de que os/as professores/as necessitam sdo os workshops presenciais. Isto sugere que
os/as professores/as podem sentir que beneficiariam mais se aprendessem com um/a
formador/a qualificado/a num ambiente presencial. A aceita¢do de cursos online varia
entre 24,4% em Portugal e 80% na Turquia e a utilizagdo de manuais e materiais
didaticos também varia muito, entre um minimo de 8,9% em Portugal e 86,3% em
Espanha.
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QUESTION 6: WHAT TRAINING OR
PROFESSIONAL DEVELOPMENT WOULD
YOU NEED TO FEEL PREPARED TO TEACH

CODING?

M Online courses M In-person workshops B Manuals and educational materials B No training needed

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 6 — Questdo 6 do/a professor/a

3.12 Questdo 6 - Observacoes

Os dados sobre as preferéncias de formacdo dos/as professores/as em matéria de
programacao revelam varia¢des interessantes entre estes paises. Embora haja uma clara
necessidade de formacdo, a forma como os/as professores/as preferem recebé-la difere
significativamente.

Um fator que influencia a preferéncia pode ser o conforto com a tecnologia. Paises como
a Turquia e a Grécia, com uma elevada aceitacdo dos cursos online (80% e 80,6%,
respetivamente), poderdo ter uma populacdo docente mais experiente em tecnologia e
confortdvel com a natureza de ritmo préprio da aprendizagem online. Em contrapartida,
a preferéncia mais baixa de Portugal (24,4%) sugere a necessidade de uma maior
familiaridade com as estruturas de aprendizagem online.

As preferéncias em termos de estilo de aprendizagem também parecem desempenhar
um papel importante. Os dados revelam que alguns/umas professores/as valorizam a
natureza interativa e o feedback imediato proporcionados em ambientes presenciais.
Este facto é evidente na preferéncia por workshops presenciais no Chipre (71,4%) e na
Grécia (80,6%). Isto pode ser especialmente verdadeiro para aqueles/as que consideram
a aprendizagem pratica mais eficaz.

A disponibilidade de recursos também é um fator importante. A variacao significativa na
preferéncia por manuais e materiais didaticos (Portugal: 8,9%, Espanha: 86,3%) pode
estar relacionada com o acesso a recursos de elevada qualidade em cada pais. Os paises
com recursos fisicos de qualidade e facilmente disponiveis poderao registar uma maior
preferéncia por este método.

Os fatores culturais também podem influenciar as preferéncias. Os paises com um estilo
de aprendizagem mais colaborativo podem preferir workshops presenciais para troca
de conhecimentos e interacdo entre pares. Por outro lado, as culturas que privilegiam a
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aprendizagem auténoma podem considerar mais apelativos os cursos online ou os
materiais de auto-estudo.

Por ultimo, as experiéncias de formagdo anteriores podem moldar as preferéncias
futuras. Se os cursos online anteriores foram ineficazes, os/as professores/as poderao
ter menos probabilidades de os escolher novamente. Do mesmo modo, as experiéncias
negativas com workshops presenciais podem levar a uma preferéncia pela
aprendizagem auténoma.

3.13 Questdo 7- Estaria disposto/a a incorporar uma plataforma de
programagdo gamificada no seu curriculo de ensino?g

As respostas revelam uma tendéncia em que os/as professores/as de alguns paises
parecem mais entusiasmados com a incorporacdo de plataformas de programacao
gamificadas no seu curriculo do que outros. Chipre, Turquia e Espanha apresentam a
percentagem mais elevada de professores/as (71,4%, 55,0% e 59,7%, respetivamente)
qgue estdo definitivamente interessados em utilizar esta abordagem. A Eslovénia e
Portugal apresentam uma percentagem mais baixa de interesse definitivo (26,3% e
24,4%).

QUESTION 7: WOULD YOU BE OPEN TO
INCORPORATING A GAMIFIED CODING
PLATFORM INTO YOUR CURRICULUM?

m Definitely mMaybe m Not interested

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 7 — Questdo 7 do/a professor/a

3.14 Questdo 7 - Observacoes

Embora as razdes por detrds desta variacdo ndo sejam claras, podem estar ligadas a
varios fatores. Os/as professores/as que tenham tido experiéncias positivas com a
aprendizagem gamificada no passado poderdo estar mais abertos/as a este método.
Além disso, os paises com uma forte énfase da educagdo STEM no seu curriculo podem
ter professores/as mais recetivos/as a incorporagdo da programacgéao nas suas aulas. Por
ultimo, a disponibilidade de oportunidades de desenvolvimento profissional em torno
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de plataformas de programagdo gamificadas também pode influenciar o interesse
dos/as professores/as.

3.15 Questdo 8 - Como prevé que a programacdo se enquadre nas
suas disciplinas ou curriculo atuais?

Nos seis paises, a maioria dos/as professores/as era favordvel a integracdo da
programacdo na matematica (variando entre 15,8% e 57,1%). As ciéncias e as artes
linguisticas também foram consideradas disciplinas relevantes para a integracao da
programacao, com o apoio dos/as professores/as a variar entre 26,3% e 70,0% e entre
40,0% e 90,4%, respetivamente. Os/as professores/as do Chipre (76,2%) e da Grécia
(63,9%) defenderam a programagdao como uma disciplina auténoma.

QUESTION 8: HOW DO YOU ENVISION
CODING FITTING INTO YOUR CURRENT
SUBJECTS OR CURRICULUM?

W Enhancing mathematics lessons M Supporting science topic

B Encouraging logical thinking in language art M As a separate subject

B Not applicable

28.9%

[ 5. 8% | [ 200 ]

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 8— Questdo 8 do/a professor/a

3.16 Questdo 8 - Observacoes

Esta tendéncia sugere vdrias razoes possiveis. A propria programacdo é cada vez mais
reconhecida como uma competéncia fundamental, semelhante a leitura, a escrita e a
aritmética. Requer pensamento critico e capacidade de resolucdo de problemas,
competéncias que sdo também fundamentais para a matematica, as ciéncias e as artes
da linguagem. Ao integrar a programac¢do nestas disciplinas, os/as professores/as
podem acreditar que os/as alunos/as podem desenvolver estas competéncias cruciais
de uma forma mais cativante e relevante. Os/as professores/as do Chipre (76,2%) e da
Grécia (63,9%) apoiaram a programac¢do como uma disciplina auténoma. Ao mesmo
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tempo, os/as professores/as da Turquia (9%) ndo a consideram importante. Isto pode
refletir o desejo de evitar a sobrecarga curricular e de aproveitar as ligagdes naturais
entre a programacao e outras disciplinas.

3.17 Questdo 9 - Que fipo de apoio ou recursos o tornariam mais
suscetivel de ensinar programacdo?

A anadlise das respostas revela algumas tendéncias interessantes relativamente aos
recursos que tornariam os/as professores/as mais propensos/as a integrar a
programacao no seu curriculo. Um obstdculo significativo ao ensino da programacao
parece ser a falta de tecnologia. Em todos estes paises, a maioria dos/as professores/as,
variando entre 31,6% e uns impressionantes 72,2%, indicou que ter acesso a tecnologia,
como computadores portateis e computadores de secretdria, os/as tornaria mais
confortdveis no ensino da programacao. Este facto realca a necessidade de salas de aula
bem equipadas com dispositivos suficientes para facilitar o ensino da programacao.
Para além do hardware, os dados sugerem que muitos/as professores/as gostariam de
receber apoio adicional sob a forma de materiais didaticos. Entre 26,3% e 74,5% dos/as
professores/as dos paises inquiridos expressaram que ter acesso a planos de aulas e
tutoriais online seria um recurso valioso. Isto aponta para uma potencial necessidade de
materiais curriculares prontamente disponiveis para ajudar os/as professores/as a
sentirem-se confiantes e preparados/as para ensinar programacao.

Curiosamente, os dados também sugerem que um sentido de comunidade e de
colaboracdo pode desempenhar um papel no incentivo aos/as professores/as para
adotarem o ensino da programacdo. Entre 26,3% e 66,7% dos/as professores/as
expressaram que o facto de fazerem parte de grupos de apoio de pares os/as tornaria
mais propensos/as a ensinar programacdo. Isto indica que as oportunidades de
estabelecer contactos e partilhar experiéncias com outros/as educadores/as podem ser
uma fonte valiosa de encorajamento e de resolucdo de problemas para os/as
professores/as que se aventuram no ensino da programacao.

Por ultimo, alguns/umas professores/as podem sentir que ndo tém os conhecimentos
necessarios para ensinar programacao de forma eficaz. Proporcionar oportunidades de
desenvolvimento profissional no dominio da pedagogia da programacdo pode ser uma
estratégia eficaz para dotar os/as professores/as dos conhecimentos e competéncias de
gue necessitam para se sentirem confiantes no ensino desta disciplina.
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QUESTION 9: WHAT TYPE OF SUPPORT OR
RESOURCES WOULD MAKE YOU MORE
LIKELY TO TEACH CODING?

M Lesson plans and activities m Access to technology like computers or kits

M Training sessions Peer support groups

B Online resources and tutorials

26.3%

74.5% 63.9%

35.0% 80.4%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 9 — Questdo 9 do/a professor/a

3.18 Questdo 9 - Observacoes

As respostas ddo uma ideia clara de que os/as professores/as destes paises estariam
provavelmente mais inclinados/as a ensinar programacdo se tivessem acesso a uma
combinac¢do de recursos e apoio. Isto inclui fornecer as escolas tecnologia suficiente,
oferecer planos de aulas e tutoriais online, promover a colaboracdo através de grupos
de apoio de pares e investir em programas de formacado para melhorar as competéncias
pedagdgicas dos/as professores/as no ensino da programacao.

3.19 Questdo 10 - Em que formato prefere receber os materiais de
formacdo para o ensino da programacdo?

Ha uma clara preferéncia pelos materiais online em relacdo aos materiais impressos nos
seis paises. Por exemplo, em Portugal, 55,6% dos/as professores/as preferem videos e
webinars online, enquanto apenas 31,1% preferem materiais impressos. Esta tendéncia
€ consistente em todos os seis paises.

Outra constatacdo interessante é que os cursos de formacdo interativa online sdo a
escolha preferida entre as opcdes online na maioria dos paises.

As sessGes de formacdo presenciais como op¢do variam muito, desde apenas 5,0%
dos/as professores/as na Turquia até 63,2% na Eslovénia. Mais uma vez, ha uma grande
variacdo nos formatos de formacgdo selecionados pelos/as professores/as.
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QUESTION 10: IN WHICH FORMAT WOULD
YOU PREFER TO RECEIVE TRAINING
MATERIALS FOR CODING EDUCATION?

B Printed manuals and guides m Online videos and webinars

M Interactive online courses In-person training sessions

80.8%
5.0%

1.2 69 460/
“B8.7%
° ° 63.2% 63.2%
61.95/3. Q})..S/o ° o

7
55.6°/§ 3%, 55.0% 528 5.6%
' 0.0% 2.3%
31.1 31.6
0%
0% 0.0° °

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 10 — Questdo 10 do/a professor/a

3.20 Questdo 10 - Observacoes

Os materiais e cursos online foram claramente os preferidos. Isto pode ser atribuido a
varios fatores. A conveniéncia desempenha um papel importante - os recursos online
podem ser acedidos a qualquer hora e em qualquer lugar, eliminando as limitagdes dos
materiais fisicos ou das sessdes presenciais programadas. A relacdo custo-eficdcia é
outra vantagem, uma vez que as op¢des online sdo potencialmente menos dispendiosas.
Os/as professores/as ocupados também valorizam a flexibilidade dos cursos online,
permitindo-lhes aprender ao seu proéprio ritmo. Por ultimo, a formacao interativa online
oferece um beneficio claro - a possibilidade de praticar o que estd a ser aprendido, o
que pode melhorar significativamente a retencdo da informac¢do. De um modo geral, os
dados sugerem que os materiais online sdo a escolha preferida dos/as professores/as
em todos os paises quando se trata de aprender sobre educacdo para a programacao.

4 Questiondrio aos/as estudantes

Os resultados aqui apresentados combinam as conclusdes dos questiondrios realizados
nos seis paises parceiros do projeto - Espanha, Portugal, Chipre, Eslovénia, Grécia e
Turquia - destinados a avaliar o interesse e as experiéncias dos/as alunos/as do ensino
primdrio e secundario em matéria de programacdo. Compreender as atitudes dos/as
alunos/as em relagdo a programacao é crucial para o desenvolvimento de iniciativas de
ensino da programacao envolventes e eficazes em toda a Europa.

Os questionarios, todos realizados de forma andnima, utilizando um formato de 10
perguntas (8 de escolha simples e 2 de escolha multipla com opg¢des de selegao
multipla), tinham como objetivo recolher informacdes sobre uma série de topicos:

e Exposicdo prévia dos/as alunos/as a programacao
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A sua familiaridade com o Arduino, uma popular ferramenta educativa de

programagao

e A importancia que consideram que a programacgao tem para as suas carreiras
futuras

e Estilos de aprendizagem preferidos (individual vs. grupo)

e Interesse na utilizacdo de plataformas baseadas em jogos para a aprendizagem

e Preferéncias por aplicacbes de programacdo especificas (websites, jogos,
aplicagGes, robdtica)

e Desejo de compreender o funcionamento interno da tecnologia

e Percec¢Bes do interesse da programagdao em comparagdao com as disciplinas
tradicionais

e |deias para potenciais projetos de programacao

Ao analisar estes dados de 161 estudantes dos paises parceiros, esta parte do relatdrio
visa identificar potenciais dreas de desenvolvimento curricular e adaptar o ensino da
programacdo aos interesses dos/as estudantes, dotando-os/as, em ultima andlise, da
literacia técnica de que necessitam para prosperar na era digital.

As 10 perguntas utilizadas durante o questiondrio foram desenvolvidas no ambito do
Pacote de Trabalho 2, Atividade A2 " Atividades de investigacdo no terreno -
Questionarios". E importante reconhecer que o presente relatério se baseia num
conjunto de dados limitado que abrange apenas alguns paises selecionados e um
numero reduzido de estudantes participantes.

4.1 Questdo 1 - J& alguma vez teve uma aula ou formagcéo sobre
programacdoe¢

A primeira questdo analisa os dados sobre a percentagem de estudantes de todos os
paises participantes que tiveram uma aula ou uma formagdo sobre programacgao. Os
resultados revelam uma tendéncia preocupante: uma proporcdo relativamente
pequena de estudantes nos paises analisados teve aulas de programacao.

Espanha destaca-se como lider, com uma percentagem louvavel de 68,8% de estudantes
gue declaram ter experiéncia prévia de programacdo. No entanto, os dados também
demonstram uma disparidade significativa entre paises. Seguem-se o Chipre e a Turquia
com 43,2% e 40,0%, respetivamente, enquanto a Grécia fica pelos 16,7% e Portugal
ainda mais atras, com apenas 6,1%.
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QUESTION 1: HAVE YOU EVER TAKEN A
CLASS OR LESSON ON CODING BEFORE?

HYes HNo

16.7%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 11 — Questdo 1 do/a aluno/a

2

Viarios fatores podem contribuir para esta exposicdo limitada a programacdo. A
desigualdade de acesso aos computadores e a Internet, frequentemente designada por
exclusdo digital (the digital divide), pode restringir as oportunidades dos/as estudantes
em determinadas regiGes. Além disso, os/as estudantes e pais podem ndo estar
plenamente conscientes dos imensos beneficios das competéncias de programacgao no
mercado de trabalho atual e nas perspetivas de carreira futura. Além disso, os curriculos
nacionais destes paises podem ndo integrar suficientemente o ensino da programacao,
deixando os/as alunos/as sem uma exposi¢do crucial numa idade jovem.

4.2 Questdo 1 - Observacoes

Para colmatar eficazmente esta lacuna, recomenda-se a realizagdo de mais investigacao.
Esta investigacdo deve aprofundar as razdes subjacentes as disparidades no ensino da
programacao nestes paises. Compreender os obstdculos especificos que dificultam o
acesso em cada regido é um primeiro passo crucial. As iniciativas destinadas a
sensibilizar os/as alunos/as, pais e os/as educadores/as para o valor das competéncias
de programacao também seriam benéficas. Por ultimo, explorar a integracdo do ensino
da programagao nos curriculos nacionais tem um enorme potencial para proporcionar
uma maior exposicdo a programac¢ao numa idade mais jovem.

Ao reconhecer a disparidade na exposicdo atual e ao investigar as causas profundas,
podemos desenvolver estratégias eficazes para dotar os/as nossos/as alunos/as de
valiosas competéncias de programacao. Isto, por sua vez, aumentara as hipdteses de as
geracOes futuras estarem bem preparadas para prosperar no mundo digital em
constante evolugdo.
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4.3 Questdo 2 - Sabe o que é um Arduino?

Esta questdo tinha como objetivo fazer um levantamento da familiaridade dos/as
alunos/as com o Arduino. A questdo colocada foi "Esta familiarizado com o que é um
Arduino?" com opgdes de resposta "Sim" e "Nao".

Os resultados mostram uma diferenca significativa na familiaridade com o Arduino entre
os paises inquiridos. Espanha tem a percentagem mais elevada de inquiridos (93,8%)
que responderam "Sim", seguida da Turquia (50,0%), onde a familiaridade estd
igualmente dividida entre os que sabem e os que ndao sabem. Em contrapartida, Portugal
(4,1%), Chipre (2,7%), Grécia (11,1%) e Eslovénia (13,3%) tém uma percentagem muito
inferior de inquiridos/as familiarizados/as com o Arduino.

QUESTION 2: ARE YOU FAMILIAR WITH
WHAT AN ARDUINO 1IS?

HYes HNo

1,
95.9% 93.8%
50.0%
1 197 o 11.1%
PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 12 — Questdo 2 do/a aluno/a

4.4 Questdo 2 - Observacoes

A pouca familiaridade com o Arduino nalguns paises pode ter origem no ambiente
educativo. Se os curriculos STEM ndo incluirem o Arduino ou plataformas semelhantes,
havera uma lacuna tanto na sensibilizacdo como na experiéncia pratica da populacdo
em geral. Isto pode dever-se a falta de énfase na aprendizagem baseada em projetos ou
a escassez de recursos e de formacdo de professores/as nestas areas. As escolas
desempenham um papel importante para despertar o interesse dos/as alunos/as e
dota-los de competéncias orientadas para o futuro. Sem exposicdo em ambientes
educativos, a literacia Arduino pode permanecer limitada.
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4.5 Questdo 3 - Considera que aprender a programar é importante
para o seu futuroe

Os resultados do questionario na questdo3 revelam que uma maioria significativa dos
seis paises considera a programacgao importante para o seu futuro. A percentagem de
respostas positivas variou entre 40,0% na Eslovénia e um maximo de 100% na Turquia.

QUESTION 3: DO YOU THINK LEARNING
TO CODE IS IMPORTANT FOR YOUR
FUTURE?

mYes mNo

10.8% ! e 15.6%
44.9% .
89.2% 7 2% 84.4%
. o
55.1%
40.0%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 13 — Questdo 3 do/a aluno/a

Varios fatores podem explicar estes resultados. O crescimento explosivo da industria
tecnoldgica criou uma grande procura de trabalhadores/as com conhecimentos de
programacao. Reconhecendo esta procura, as pessoas podem estar a tentar melhorar
as suas perspetivas de emprego adquirindo estas competéncias. Além disso, a influéncia
generalizada da tecnologia na vida quotidiana sugere que as competéncias de
programacao podem tornar-se essenciais para navegar numa sociedade cada vez mais
dependente da tecnologia. Por ultimo, nos ultimos anos assistiu-se a um aumento da
consciencializacdo em torno do ensino da programacdo, potencialmente devido a
iniciativas governamentais ou a programas privados que o promovem. Esta maior
consciencializacdo pode estar a levar as pessoas a reconhecer as oportunidades que a
programacao oferece.

4.6 Questdo 3 - Observacoes

Estas respostas sugerem que uma parte significativa da populacdo de varios paises
europeus considera que aprender a programar é crucial para o seu futuro. As possiveis
explicagbes para este facto incluem o crescimento da industria tecnoldgica, a
importancia crescente da tecnologia e uma maior sensibilizacdo para o ensino da
programacao.

E necessaria mais investigacdo para aprofundar as razdes pelas quais as pessoas
consideram a programacdo importante para o seu futuro. Seria também benéfico
investigar quais sdo, na opinido das pessoas, os beneficios de aprender a programar e
guais os desafios que enfrentam quando tentam adquirir estas competéncias.
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4.7 Questdo 4 - Estaria interessado/a em utilizar uma plataforma
semelhante a um jogo para aprender a programare

Esta questdo explora o interesse dos/as estudantes na utilizacdo de plataformas de
jogos para a aprendizagem da programacdo. Os dados do questiondrio que questiona
diretamente os/as alunos/as sobre o seu interesse nesta abordagem revelam um forte
fascinio pelo ensino da programacao baseado em jogos. Na Turquia, uma percentagem
notavel de 100% dos/as estudantes manifestou um interesse positivo. A Eslovénia, a
Grécia, Espanha e Chipre seguem-nos de perto, com niveis de interesse que variam entre
uns significativos 80% e uns muito promissores 88,9%. Portugal é o Unico pais com um
interesse bastante baixo, de 40,8%, que deve ser objeto de uma investigagdo mais
aprofundada, mas que parece estar relacionado com a pouca consideracdo da
importancia da programacao.

QUESTION 4: WOULD YOU BE INTERESTED
IN USING A GAME-LIKE PLATFORM TO
LEARN CODING?

mYes mNo

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 14 — Questdo 4 dos/as alunos/as

4.8 Questdo 4 - Observacoes

Varios fatores podem explicar este entusiasmo pela aprendizagem baseada em jogos.
Os jogos incorporam frequentemente pontos, prémios e tabelas de classificacdo,
transformando a programacdo de uma tarefa entediante numa experiéncia envolvente.
Estes elementos IGdicos motivam os/as utilizadores/as e acompanham o progresso,
promovendo um sentimento de realizagdo. Além disso, a aprendizagem baseada em
jogos pode criar mundos simulados onde os/as alunos/as podem aplicar as suas
competéncias de programacdo de forma segura e divertida. Este ambiente imersivo
promove um maior envolvimento com o material em comparacao com os métodos de
aprendizagem tradicionais. Os jogos também podem ser adaptados a varios estilos e
capacidades de aprendizagem. Os/as alunos/as podem progredir ao seu préprio ritmo,
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retomando os desafios sempre que necessario. Esta flexibilidade responde as
necessidades individuais de aprendizagem.

Embora os dados sugiram uma forte preferéncia pela aprendizagem baseada em jogos,
algumas consideragdes adicionais sdao cruciais. A qualidade da plataforma de
aprendizagem baseada em jogos é fundamental para a sua eficacia. Um jogo mal
concebido pode ser frustrante e prejudicar a aprendizagem. Além disso, a aprendizagem
baseada em jogos deve complementar o ensino tradicional e ndo substitui-lo
completamente. Os métodos tradicionais oferecem estruturas de aprendizagem
valiosas que a aprendizagem baseada em jogos pode melhorar. Por ultimo, a oferta de
métodos de aprendizagem diversificados permite satisfazer as diferentes preferéncias
dos/as alunos/as. Nem todos os/as alunos/as se adaptam a ambientes baseados em
jogos e é essencial garantir que todos/as os/as alunos/as tenham acesso a abordagens
de aprendizagem eficazes.

Os dados revelam inegavelmente um interesse claro dos/as estudantes europeus na
utilizacao de plataformas de jogos para a aprendizagem da programacao. Isto sugere
que a aprendizagem baseada em jogos oferece um potencial significativo como método
eficaz para envolver os/as estudantes e melhorar os resultados da aprendizagem. No
entanto, para que este potencial seja plenamente realizado, é essencial uma concecdo
e implementacdo cuidadosas dos programas de aprendizagem com base em jogos para
garantir a eficacia e o prazer de todos/as os/as alunos/as.

4.9 Questdo 5 - Se tivesse a oportunidade de aprender programacado,
em que dreas estaria interessado/a2

O quadro seguinte mostra a percentagem de estudantes interessados/as em cada uma
das cinco dareas de programacao: Aprendizagem gamificada, desenvolvimento Web,
desenvolvimento de aplicagdes médveis, aprendizagem através da robdtica e outras.

Desenvolvimen | Aprender

Pais Desenvolvimento Aprenfiizagem t.o de~ através Nenhum
Web gamificada aplicacoes da

moveis robética
Portugal 26.5% 63.3% 42.9% 24.5% 16.3%
Chipre 16.2% 89.2% 64.9% 40.5% 2.7%
Eslovénia 40.0% 40.0% 20.0% 33.3% 20.0%
Turquia 50.0% 60.0% 10.0% 90.0% 0.0%
Grécia 50.0% 55.5% 61.1% 22.2% 55.0%
Espanha 36.0% 82.0% 55.0% 48.0% 0.0%

Tabela 3 — Questéo 5 dos/as alunos/as

Os resultados ndo podem conduzir a uma conclusao direta, uma vez que variam
demasiado. Algumas razGes possiveis para as diferencas de interesse dos/as
estudantes por pais podem ser:
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e Prioridades educativas: Se um determinado pais der grande énfase a uma area
especifica, como o desenvolvimento Web ou a robdtica educativa, isso pode
levar a que mais estudantes estejam interessados/as em aprender a programar
nessa area.

e Caracterizacdo da industria: Os tipos de emprego disponiveis num pais também
podem influenciar o interesse dos/as alunos/as. Por exemplo, se um pais tiver
um grande setor tecnoldgico, os/as alunos/as podem estar mais interessados/as
em aprender competéncias de programac¢do que os/as qualifiguem para
empregos nesse setor.

e Dados demograficos dos/as alunos/as: A idade, o sexo e o contexto
socioecondmico dos/as alunos/as inquiridos/as também podem desempenhar
um papel importante. Por exemplo, os/as alunos/as mais novos podem estar
mais interessados/as na aprendizagem gamificada, enquanto os/as alunos/as
mais velhos/as podem estar mais interessados/as no desenvolvimento Web.

4.10 Questdo 5 - Observacoes

Os/as estudantes dos seis paises revelaram interesses diferentes, que podem ser
resumidos em Portugal, Espanha e Chipre na aprendizagem gamificada, na Eslovénia no
desenvolvimento Web e na aprendizagem gamificada, na Turquia na aprendizagem
através da robédtica e na Grécia no desenvolvimento de aplicacbes modveis. Os/as
estudantes de Chipre, Grécia e Espanha mostraram um interesse relativamente elevado
no desenvolvimento de aplicacdes modveis, o que pode dever-se a crescente
popularidade dos dispositivos mdveis nestes paises.

Em geral, os dados desta tabela sugerem que existe uma variacdo significativa no
interesse dos/as estudantes pela programagdo por pais. Esta variacdo deve-se
provavelmente a vdrios fatores, incluindo prioridades educativas, composicao da
industria e dados demograficos dos/as estudantes.

4.11 Questdo 6 - Prefere aprender individualmente ou em grupo?

Os resultados mostram as preferéncias dos/as estudantes pela aprendizagem individual
ou em grupo em seis paises. Em Portugal, Espanha, Eslovénia e Turquia, a maioria dos/as
estudantes prefere a aprendizagem em grupo. No Chipre e na Grécia, a maioria dos/as
estudantes prefere a aprendizagem individual.
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QUESTION 6: DO YOU PREFER LEARNING
INDIVIDUALLY OR IN A GROUP SETTING?
H Group M Individual

14.3%
30.0%
83.8% 77.8%
85.7%
70.0%
16.2% 22.2%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 15 — Questdo 6 dos/as alunos/as
Ha vdrias razdes possiveis para estes resultados.

o Fatores culturais: As culturas individualistas tendem a enfatizar a
independéncia e a autossuficiéncia, enquanto as culturas coletivistas tendem
a enfatizar a interdependéncia e a harmonia social. Os/as estudantes de
culturas individualistas podem, portanto, preferir mais a aprendizagem
individual, enquanto os/as estudantes de culturas coletivistas podem
preferir mais a aprendizagem em grupo.

o Conteudo das disciplinas: Algumas disciplinas podem ser mais adequadas a
aprendizagem individual do que outras. Por exemplo, as disciplinas de
matematica e ciéncias podem exigir uma atencdo mais concentrada, o que
pode ser mais facil de conseguir num ambiente individual. Por outro lado,
disciplinas como histéria e literatura podem beneficiar de discussbes e
debates em grupo.

o Estilo de aprendizagem: Alguns/umas alunos/as sdo simplesmente mais
introvertidos/as ou extrovertidos/as do que outros/as. Os/as alunos/as
introvertidos/as podem preferir aprender de forma auténoma, enquanto
os/as alunos/as extrovertidos/as podem preferir aprender em grupo.

. Instrug¢do do/a professor/a: A forma como os/as professores/as instruem
os/as alunos/as também pode influenciar as suas preferéncias de
aprendizagem. Os/as professores/as que utilizam muitas aulas expositivas e
centradas no/a professor/a podem fazer com que os/as alunos/as prefiram
a aprendizagem individual, enquanto os/as professores/as que utilizam mais
atividades de grupo e debates podem fazer com que os/as alunos/as
prefiram a aprendizagem em grupo.
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4.12 Questdo 6 - Observacdes

E importante notar que as razdes acima referidas s3o apenas algumas das razdes
possiveis para os resultados apresentados no quadro. As verdadeiras razdes pelas quais
os/as alunos/as preferem a aprendizagem individual ou em grupo sdo provavelmente
complexas e variam de aluno/a para aluno/a.

Os resultados ndo nos permitem tirar quaisquer conclusdes sobre causa e efeito. Por
exemplo, ndo podemos dizer se os/as alunos/as de culturas individualistas preferem a
aprendizagem individual porque a sua cultura da énfase a independéncia, ou se os/as
alunos/as que preferem a aprendizagem individual tém mais probabilidades de
desenvolver valores individualistas.

4.13 Questdo 7 - Ja utilizou um computador para criar ou construir algo?

Esta questdo examina se os/as alunos/as utilizaram computadores para atividades
criativas. Os dados revelam uma tendéncia encorajadora, com muitos/as estudantes de
todos os paises a utilizarem computadores para a criagdo. Espanha destaca-se com a
percentagem mais elevada (71,9%), seguida de Portugal (51,0%) e da Eslovénia (53,3%).
Estes numeros sugerem uma forte énfase na integracao da tecnologia nos processos de
aprendizagem criativa nestes sistemas educativos. Os restantes paises registam uma
percentagem mais baixa de estudantes (entre 33%-44%) envolvidos na criacdo baseada
em computador.

QUESTION 7: HAVE YOU USED A
COMPUTER TO CREATE OR BUILD
SOMETHING?

HYes mNo

66.7%
43.2% 44.4% 33.3%
PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 16 — Questéo 7 dos/as alunos/as

4.14 Questdo 7 - Observacoes

Varios fatores podem contribuir para estas variacdes. As politicas educativas nacionais
poderdo dar mais prioridade a criagdo assistida por computador nalguns paises do que
noutros. Paises como Espanha, Portugal e Eslovénia podem ter implementado iniciativas
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mais fortes para equipar as escolas com tecnologia relevante e formar os/as
professores/as para a integrarem no curriculo. O acesso a infraestruturas tecnoldgicas
pode também desempenhar um papel importante. As escolas em Espanha, Portugal e
Eslovénia poderdo ter uma melhor infraestrutura de computadores e recursos conexos
em comparagao com a Grécia, a Turquia e Chipre.

As disparidades socioecondmicas dentro de cada pais e entre paises poderao influenciar
ainda mais a posse de computadores e 0 acesso a Internet em casa. Os/as estudantes
de niveis socioecondmicos mais altos poderdo ter mais oportunidades de desenvolver
competéncias de criacdo digital fora da escola, o que poderd ter um impacto nos
numeros nacionais globais. As atitudes culturais em relacdo a tecnologia também
podem ser um fator. Algumas culturas poderao dar maior énfase as formas tradicionais
de criagdo, o que leva a que se dé menos importancia as ferramentas informaticas.

Embora os dados fornecam um retrato valioso, é importante reconhecer as limitacdes.
A defini¢cdo especifica de "criar ou construir algo" utilizada no processo de recolha de
dados pode influenciar os resultados. Além disso, os dados ndo revelam a natureza das
criagcdes baseadas em computador. A investigacao futura poderia aprofundar o estudo
dos tipos de atividades criativas em que os/as alunos/as participam utilizando
computadores. Isto proporcionaria uma compreensdo mais detalhada da forma como a
tecnologia estd a ser utilizada para a aprendizagem e a criacdo nestes paises.

Esta analise realca o potencial da tecnologia informatica para potenciar a criatividade
dos/as estudantes. Ao abordar potenciais disparidades nas politicas educativas, na
disponibilidade de recursos e nas atitudes culturais, e ao garantir um acesso equitativo
a tecnologia, todos os paises podem criar um ambiente de aprendizagem que promova
as competéncias de criagao digital na préxima geracao.

4.15 Questdo 8 - Gostaria de aprender como funciona a tecnologia e
ndo apenas como a utilizare

Os dados revelam um forte interesse dos/as estudantes em ir além da simples utilizagdo
da tecnologia e em aprofundar o seu funcionamento efetivo. Este fascinio é
particularmente notado em Espanha e na Turquia, onde quase todos os/as estudantes
inquiridos expressaram o desejo de um conhecimento tecnoldgico mais profundo.

Virios fatores podem explicar estes resultados. A crescente dependéncia do nosso
mundo em relacdo a tecnologia pode estar a alimentar um desejo de autonomia. Ao
compreenderem o seu funcionamento interno, os/as estudantes podem querer tornar-
se autossuficientes na resolucdo de problemas ou mesmo construir os seus préprios
dispositivos. A evolugdo do mercado de trabalho, onde muitos dos novos cargos exigem
conhecimentos tecnoldgicos, pode também ser um fator de motivacdo. Os/as alunos/as
com aspiracdes de carreira nestas areas podem estar a procurar ativamente um
conhecimento mais profundo. Além disso, é provavel que a simples curiosidade
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desempenhe um papel importante. Os/as alunos/as podem ter uma curiosidade natural
sobre os mecanismos subjacentes aos dispositivos com que interagem diariamente.

QUESTION 8: WOULD YOU LIKE TO
LEARN HOW TECHNOLOGY WORKS,
NOT JUST HOW TO USE IT?

mYes mNo

36.7%

63.3%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 17 — Questdo 8 dos/as alunos/as

4.16 Questdo 8 - Observacoes

E importante reconhecer que estes dados est3o limitados a uma pequena amostra de
estudantes de seis paises. E necessaria mais investigacdo para determinar se estas
conclusdes se aplicam a uma populacdo mais vasta. Estudos futuros poderdo explorar
outros fatores que possam influenciar o interesse dos/as estudantes:

° Idade: Talvez os/as estudantes mais velhos/as demonstrem uma maior
inclinacdo para compreender os aspetos técnicos da tecnologia, em
comparagdo com os/as mais jovens.

o Género: A investigacdo de potenciais disparidades de interesse entre os
géneros pode ser util.

° Contexto socioecondmico: Os/as alunos/as de meios mais abastados
poderdo ter maior acesso a oportunidades de aprendizagem sobre
tecnologia.

Ao analisar estas consideracdes, é possivel obter uma imagem mais abrangente do
interesse dos/as alunos/as pelo funcionamento interno da tecnologia.

4.17 Questdo 9 - Acha que a programacdo pode ser tao interessante
como outras disciplinas como o desporto, as linguas ou as
ciénciase

Os dados mostram que a maioria dos/as estudantes dos seis paises considera que a

programacao pode ser t3o interessante como outras disciplinas. A percentagem de

alunos/as que concordam varia entre 59,2% em Portugal e 90,0% na Turquia.
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QUESTION 9: DO YOU THINK CODING CAN
BE AS INTERESTING AS OTHER SUBIJECTS
LIKE SPORTS, LANGUAGES OR SCIENCE?

HYes mNo

22.2%

77.8%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 18 — Questdo 9 dos/as alunos/as

4.18 Questdo 9 - Observacoes

Existem varias razdes possiveis para os/as alunos/as considerarem a programagdo
interessante. A programacdo pode ser um escape criativo, permitindo aos/as alunos/as
construir coisas e resolver problemas. Pode também ser uma atividade social, uma vez
que os/as alunos/as podem trabalhar em conjunto em projetos de programacgdo. Além
disso, a programacdo pode ser uma ferramenta poderosa que os/as alunos/as podem
utilizar para fazer a diferenca no mundo. Por exemplo, os/as alunos/as podem
programar aplicacGes para resolver problemas sociais ou ambientais.

Algumas razdes adicionais pelas quais os/as estudantes destes paises em particular
podem achar a programacao interessante:

o Chipre e a Grécia tém uma longa histdria de inovacdo e desenvolvimento
tecnoldgico. Este facto pode explicar por que razdo os/as estudantes destes
paises estdo mais interessados/as na programacdo do que os/as estudantes
de outros paises.

o A Turquia é um pais em rdpido desenvolvimento com um setor tecnoldgico
em crescimento. Nos ultimos anos, o governo turco tem dado grande énfase
a educacdo STEM. Isto pode explicar porque é que os/as estudantes turcos
tém mais probabilidades de achar a programacao interessante.

o Espanha, Eslovénia e Portugal sdo paises com um setor tecnolégico em
crescimento. O governo espanhol, especificamente, também tem feito
esforcos para promover a educacdo STEM nos ultimos anos. Este facto pode
explicar porque é que os/as estudantes espanhdis tém mais probabilidades
de achar a programacao interessante.
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4.19 Questdo 10 - Se criasses um programa de computador, o que
gostarias que ele fizesse?

A questdo pretende verificar o interesse dos/as alunos/as sobre o que um programa de
computador pode fazer, tendo em conta que ja tém experiéncia na criacdo de um
programa de computador. Olhando para os resultados, vemos que, dependendo do pais,
a percentagem de interesse varia muito. Por exemplo, os/as alunos/as que querem um
programa de computador para jogar jogos comecam em 0% (Portugal) e atingem 100%
(Turquia), ou um programa que mostre videos varia entre 6,7% (Eslovénia) e 80%
(Turquia). O que é claro, porém, é que um programa para conversar com 0s amigos nao
é a opgao preferida, uma vez que os programas ja existentes abrangem os/as alunos/as
ou estes preferem a comunicacdo cara a cara. Na Figura 20, a vermelho, estdo as
percentagens mais baixas por opcao e a azul, as percentagens mais elevadas.

Aprender a
Resolver rogramar Conversar
. Reproduzir | Mostrar problemas P . Jogar
Pais .. ) paracriarou com -
musica videos de e . um jogo
- modificar amigos
matematica .
jogos
Portugal 57.1% 18.4% 32.7% 59.2% 0.0% 0.0%
Chipre 40.5% 37.8% 51.4% 5.4% 5.4% 70.3%
Eslovénia 6.7% 6.7% 26.7% 0.0% 0.0% 60.0%
Turquia 0.0% 80.0% 0.0% 0.0% 0.0% | 100.0%
Grécia 11.1% 22.2% 33.3% 0.0% 0.0% 33.3%
Espanha 41.0% 28.2% 25.0% 84.0% 0.0% 72.0%

Tabela 4 — Questdo 10 dos/as alunos/as

4.20 Questdo 10 - Observacoes

Esta diferenca pode dever-se a varios fatores que ultrapassam o ambito da presente
analise e que podem também influenciar estas preferéncias.

o Curriculo: Os curriculos dos diferentes paises podem dar uma énfase
diferente ao ensino das ciéncias informaticas. Os paises que dao maior
énfase ao ensino das ciéncias informaticas nos seus curriculos tém
provavelmente uma maior percentagem de alunos/as que ja criaram um
programa que incluia programacgao ou conceitos de programacao.

o Formacdo de professores/as: Pode haver variacbes na quantidade de
formacdo que os/as professores/as recebem
programagdo ou conceitos de programacgdo. Os/as professores/as que
receberam mais formagao sobre como ensinar programagao ou conceitos de
programacao tém mais probabilidades de integrar estes conceitos nas suas
aulas.

o Experiéncia dos/as alunos/as: Os/as alunos/as que tenham tido mais
experiéncia a codificar ou a programar podem ter mais probabilidades de
programar algo em tdpicos especificos conhecidos.

sobre como ensinar

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente
a posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execug¢do Europeia da Educagdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a
EACEA podem ser tidos como responsdveis por essas opinides.

Cofinanciado pela
Unido Europeia



QT -®

CODEDU

5 Discussdo e conclusoes

5.1 Professores/as Principais conclusées
Com o objetivo de resumir e combinar os dados do questionario preenchido pelos/as
educadores/as, podem extrair-se as seguintes conclusdes principais:

e Experiéncia com programacao: Existe uma variagao significativa na experiéncia
dos/as professores/as com a incorporagdo da programacao nas aulas. Espanha
tem a percentagem mais elevada (94,2%) de professores/as que referem ter
experiéncia anterior, enquanto a Grécia e a Turquia tém percentagens
significativamente mais baixas.

e Valor da programacdo: Uma grande maioria dos/as professores/as (82,1%)
considera que a programacao é Util para o ensino no seu nivel de ensino. Espanha
e Chipre sdo os paises com maior concordancia, enquanto a Eslovénia apresenta
uma percentagem mais baixa.

e Sensibilizagao para o Arduino: O conhecimento de Arduino e das suas aplicagdes
educativas é desigual entre os paises. A Turquia e Espanha tém os niveis de
sensibilizacdo mais elevados, enquanto Chipre tem uma sensibilizacdo moderada
e Portugal, a Eslovénia e Chipre tém os niveis mais baixos.

e Nivel de conforto no ensino da programacgao: Existe uma disparidade geogréfica
no nivel de conforto. Portugal tem a percentagem mais elevada de
professores/as que ndo se sentem a vontade para ensinar programagao,
enquanto outros paises parecem mais abertos.

e Utilizagao de tecnologia educativa: A maioria dos paises revela uma tendéncia
para os/as professores/as integrarem a tecnologia educativa no seu ensino. No
entanto, Portugal e Grécia registam uma percentagem mais elevada de
professores/as que afirmam nunca a ter utilizado.

e Necessidades de formagdo: Existe uma necessidade significativa de formacao
em programac¢ao em todos os paises. As formas de desenvolvimento profissional
solicitadas sdo workshops presenciais em 3 paises (Portugal, Eslovénia e Grécia),
manuais e materiais didaticos em 2 paises (Chipre e Espanha) e cursos online na
Turquia.

e Incorporar a programag¢do: A maioria dos/as professores/as é a favor da
integragdo da programacao nas disciplinas existentes, como a matematica, as
ciéncias e as artes. H4 menos apoio a programacao como disciplina autonoma
(Grécia e Chipre).

e Apoio aos/as professores/as: Para incentivar os/as professores/as a adotar o
ensino da programacdo, é necessario que tenham acesso a tecnologia, a
materiais didaticos, a grupos de apoio de pares e a oportunidades de
desenvolvimento profissional.

De um modo geral, o questiondrio revela um reconhecimento crescente da importancia
das competéncias de programacdo. No entanto, também identifica disparidades na
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experiéncia dos/as professores/as, no nivel de conforto e no acesso aos recursos. O
relatério recomenda estratégias para colmatar estas lacunas e promover um ensino
eficaz da programacgao em toda a Europa.

5.2 Principais conclusées dos/as alunos/as
Analisando os dados do questionario preenchido pelos/as estudantes, podem extrair-se
as seguintes conclusdes principais:

e Exposicao limitada a programacao:

o Uma percentagem preocupantemente baixa de estudantes de todos os
paises frequentou aulas de programacao. Espanha regista o valor mais
elevado (68,8%), enquanto Portugal regista o valor mais baixo (6,1%).

o As razdes potenciais incluem a desigualdade de acesso a tecnologia
(exclusdo digital/digital divide), a falta de sensibilizacdo para os
beneficios da programacdo e a integracdo limitada do ensino da
programacao nos curriculos nacionais.

e Importancia da programacao:

o Uma maioria significativa em todos os paises considera a programagao
importante para o seu futuro (40,0% a 100%).

o As razdes podem ser o crescimento do setor tecnoldgico, a difusao da
tecnologia e uma maior sensibilizagao para o ensino da programacgao.

e Grande interesse na aprendizagem gamificada:

o Os/as estudantes de todos os paises mostraram grande interesse em
utilizar plataformas baseadas em jogos para aprenderem a programar.

o Este facto pode dever-se a natureza envolvente dos jogos com pontos,
prémios e tabelas de classificacao, que proporcionam uma sensacao de
realizacdo e promovem um envolvimento mais profundo em comparacao
com os métodos de aprendizagem tradicionais.

o No entanto, a qualidade da conce¢ao do jogo e a sua eficacia como
complemento, e ndao como substituto do ensino tradicional sao aspetos
cruciais a considerar.

e Interesses variados em areas de programagao:

o Nao surgiram tendéncias claras relativamente as areas de programacao
preferidas (desenvolvimento Web, aprendizagem gamificada,
desenvolvimento de aplicagdes mdveis, robdtica).

o As razdes potenciais para estas variagdes incluem:

* Prioridades educativas num determinado pais
» Ostipos de empregos disponiveis na industria de um pais
= Dados demograficos dos/as alunos/as (idade, sexo, contexto
socioeconémico)
e Preferéncias de aprendizagem:
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o Os/as estudantes de Portugal, Espanha, Eslovénia e Turquia preferem a
aprendizagem em grupo, enquanto os de Chipre e Grécia preferem a
aprendizagem individual.

o Asrazoes para estas variagdes podem ser:

» Fatores culturais (culturas individualistas ou coletivistas)
*» Adequacdo do tema a aprendizagem individual ou em grupo
= Estilos de aprendizagem dos/as alunos/as (introvertidos vs
extrovertidos)
* Métodos de ensino do/a professor/a
e Utilizacao do computador para a criagao:

o Uma tendéncia encorajadora mostra que muitos/as estudantes de todos
os paises utilizaram computadores para atividades criativas (Espanha:
71,9%, Portugal: 51,0%, Eslovénia: 53,3%).

o Existem disparidades, com a Grécia (33,3%) e a Turquia (44,4%) a
registarem um menor envolvimento. As razdes para este facto podem
ser:

* As politicas educativas nacionais ddao mais prioridade a criagao
assistida por computador nalguns paises do que noutros

* Acesso a infraestruturas tecnoldgicas (escolas com melhor
afetacdo de computadores e recursos conexos)

» Disparidades socioecondmicas que afetam a posse de
computadores e o0 acesso a Internet em casa

» Atitudes culturais face a tecnologia

e A programacao é considerada tao interessante como as outras disciplinas:

o A maioria dos/as estudantes considera que a programagado pode ser tdo
interessante como outras disciplinas.

o Asrazdes para considerar a programacao interessante podem ser:

» Criatividade e capacidade de resolucdo de problemas
» Atividade social através da colaboracdo em projetos de
programacao
* Ferramenta poderosa para causar um impacto positivo (por
exemplo, abordar questdes sociais ou ambientais)
De um modo geral, os resultados do questionario aos/as estudantes evidenciam um
interesse crescente pelo ensino da programacgao, mas também revelam disparidades em
termos de exposi¢ao, recursos e integragdao nos curriculos nacionais. Estas conclusdes
podem servir de base ao desenvolvimento de um curriculo de formacdo de
professores/as que colmate estas lacunas e forneca os/as educadores/as das
competéncias e conhecimentos necessarios para integrar eficazmente o ensino da
programacdo e capacitar os/as alunos/as para a era digital.
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5.3 Recomendacdes gerais para o desenvolvimento do curriculo de
formacdo de professores/as e do curso de formacdo de
estudantes

Com base na analise dos questiondrios, é fornecida uma lista de recomendacdes para

apoiar o desenvolvimento de curriculos de formacdo de professores/as eficazes e de

cursos de formagdo de estudantes interessantes no ensino da programacdo com base
no Arduino.

Curriculo de formagao de professores:

e Abordar o fosso digital (digital divide): Dotar os/as professores/as de estratégias
para colmatar o fosso no acesso dos/as alunos/as a tecnologia, incorporando
atividades de baixa tecnologia ou offline nas aulas de programacao.

e Sensibilizar para os beneficios da programacdo: Ajudar os/as professores/as a
compreender a importancia das competéncias de programacdo em varias
carreiras profissionais e na vida quotidiana. Motiva-los/as a integrar a educagéo
para a programacgao no seu ensino.

e Incorporar as melhores praticas na aprendizagem gamificada: Formar os/as
professores/as na concecdo ou selecdo de plataformas de aprendizagem
baseadas em jogos, eficazes, que complementem o ensino tradicional e
respondam a diversos estilos de aprendizagem.

e Diferenciar o ensino com base nos interesses dos/as alunos/as: Fornecer
orientacdo sobre como adaptar as aulas de programacdo para responder aos
interesses  variados dos/as alunos/as em desenvolvimento Web,
desenvolvimento de aplica¢des, robdtica, etc.

e Promover a colaboragdo e a aprendizagem individual: Dotar os/as
professores/as de estratégias para facilitar as abordagens de aprendizagem
individual e em grupo, com base na matéria e nas necessidades dos/as alunos/as.

e Utilizagdo criativa da tecnologia: Dar formacdo aos/as professores/as sobre a
integracdo de atividades criativas assistidas por computador no curriculo de
varias disciplinas, e ndo apenas de informatica.

e Compreender o funcionamento da tecnologia: Proporcionar aos/as
professores/as oportunidades para aprofundarem os seus conhecimentos sobre
o funcionamento da tecnologia, de modo a poderem ensinar estes conceitos de
forma eficaz.

Cursos de formacgao para estudantes:

e Atender a diferentes grupos etarios e niveis de experiéncia: Conceber cursos
adequados a idade, com niveis de dificuldade variaveis, para satisfazer os/as
alunos/as principiantes, intermédios/as e avancados/as.

e Tornar a programacao divertida e cativante: Incorporar elementos baseados em
jogos, puzzles e atividades interativas para tornar a aprendizagem agradavel e
motivadora.

e Concentrar-se na aplicagdo pratica: Proporcionar aos/as alunos/as
oportunidades para aplicarem as suas competéncias de programacao na criacao
de projetos, websites, aplicacdes ou jogos do mundo real.
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e Oferecer oportunidades de colaboragao: Incentivar o trabalho em equipa e a
aprendizagem entre pares através de projetos de programacgao em colaboracao.

e Destacar oportunidades de carreira: Informar os/as alunos/as sobre os varios
percursos profissionais que beneficiam das competéncias de programacao para
os/as inspirar e demonstrar a relevancia da sua aprendizagem.

e Abordar consideragdes culturais: Desenvolver materiais didaticos que sejam
sensiveis as origens culturais e aos estilos de aprendizagem dos/as alunos/as.

Consideragdes adicionais:

e Colaboragdo entre professores/as e alunos/as: Incentivar a colaboracdo entre
professores/as e alunos/as no desenvolvimento de aulas e projetos de
programagdo para potenciar os interesses dos/as alunos/as e responder a
necessidades especificas.

e Desenvolvimento profissional continuo: Proporcionar aos/as professores/as
oportunidades de desenvolvimento profissional continuo para se manterem
atualizados sobre as ultimas tendéncias e avangos no ensino da programagao.

e Envolvimento dos pais e da comunidade: Envolver os pais e a comunidade no
apoio ao ensino da programacdo, organizando workshops e campanhas de
sensibilizagao.

Com a aplicacdo destas recomendagdes, os curriculos de formagdo de professores/as e
os cursos de formacdo de estudantes podem ser concebidos para colmatar eficazmente
as lacunas identificadas e proporcionar aos/as estudantes uma experiéncia de ensino de
programagdo abrangente e cativante, preparando-os/as com as competéncias
necessarias para prosperar na era digital.

5.4 Recomendacdes especificas para o Arduino
Curriculo de formagao de professores/as:
e Integragao do Arduino: Formar os/as professores/as sobre a forma de integrar

eficazmente as placas Arduino nas suas aulas de programacao. Isto inclui:

o Familiarizagdo com os componentes de hardware e software do
Arduino.

o Planeamento de aulas com a utilizacdo das placas Arduino para varios
conceitos de programacao (por exemplo, entrada de sensores, controlo
de saidas, légica de programacao).

o Resolugdo de problemas comuns que os/as alunos/as podem encontrar
guando trabalham com o Arduino.

o Consideragdes de seguranca na utilizagdo de componentes eletrénicos.

e Aprendizagem baseada em projetos com Arduino: Dotar os/as professores/as
de estratégias para desenvolver atividades de aprendizagem baseadas em
projetos que utilizem placas Arduino. Isto permite que os/as alunos/as
apliquem as suas competéncias de programacao de forma pratica, construindo
protétipos do mundo real e adquirindo experiéncia pratica.

o Exemplos de projetos Arduino podem incluir:

= Construcdo de um sensor de temperatura e de um sistema de
visualizacao de dados.
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= Criar um espetaculo de luzes controlado por cédigo.
» Concec¢do de um robd com capacidades bdsicas de movimento.

e Recursos Arduino e comunidades online: Apresente aos/as professores/as os
valiosos recursos e comunidades online dedicados ao ensino do Arduino. Estas
plataformas oferecem planos de aulas prontos a usar, tutoriais, ideias para
projetos e féruns para apoio de pares e resolucdo de problemas.

o Exemplos de recursos:

«  Website Arduino Education (https://www.arduino.cc/education)
= Comunidades online como o Arduino Project Hub
(https://docs.arduino.cc/arduino-cloud/guides/cloud-editor)
Cursos de formagao para estudantes:

e Experiéncia pratica com o Arduino: Conceber cursos de formacgdo para
estudantes que oferegcam amplas oportunidades de experiéncia pratica com as
placas Arduino. Isto pode envolver:

o Workshops introdutérios sobre a configuracdo do ambiente de
desenvolvimento Arduino e exercicios basicos de programacao.

o Projetos guiados de complexidade crescente, que permitem aos/as
alunos/as desenvolver as suas competéncias e explorar diferentes
funcionalidades do Arduino.

o Oportunidades de exploragao independente e desenvolvimento de
projetos utilizando o Arduino, incentivando a criatividade e a resolucao
de problemas.

e Aprender através da construcdo: Privilegiar a abordagem "aprender
construindo", em que os/as alunos/as aprendem conceitos de programacao
através do processo de construcdo e programacao de projetos Arduino. Isto
promove uma compreensdo mais profunda das aplica¢gdes praticas da
programacgao.

e Arduino para diferentes interesses: Ofereca cursos de formacdo aos/as
alunos/as que respondam a interesses diversos, mostrando como o Arduino
pode ser utilizado em varias aplicacdes:

o Para os/as estudantes interessados em robética, os cursos podem dar-
Ihes a conhecer a construcao de robo6s basicos com Arduino e sensores.

o Para os interessados no desenvolvimento de jogos, os cursos podem
explorar a utilizacao do Arduino para criar controladores de jogos
interativos.

o Para os/as alunos/as que gostam de expressao criativa, 0s cursos
podem aprofundar a utilizacdo do Arduino para espetaculos de luz,
efeitos sonoros ou instalagOes artisticas interativas.

Consideragdes adicionais:
e Relagdo custo-eficacia: Destacar a relagdo custo-eficacia das placas Arduino
como ferramenta educativa em comparag¢ao com outras plataformas. Este
pode ser um fator decisivo para as escolas com or¢camentos limitados.
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e Natureza de codigo aberto: Salientar a natureza de cddigo aberto do Arduino,
que permite uma maior flexibilidade, personalizagao e uma vasta comunidade
de recursos disponiveis para a aprendizagem e a resolugdo de problemas.

e Escalabilidade: Mostrar a escalabilidade dos projetos Arduino, permitindo
aos/as alunos/as comegar com projetos simples e desenvolver gradualmente as
suas competéncias para criar aplicacdes mais complexas a medida que
progridem.

Ao incorporar estas recomendacdes e ao centrar-se na utilizacdo do Arduino, os
curriculos de formacdo de professores/as e os cursos de formacdo de estudantes podem
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem prdtica e cativante no ensino da
programacdo. Deste modo, os/as alunos/as adquirem competéncias valiosas em
eletrénica, programacao e resolucdo de problemas, preparando-os para o mundo
tecnologico.
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