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Resumo

A programagdo é uma realidade em muitas escolas, para desenvolver o pensamen-
to computacional, promover a inclusdo e sensibilizar os alunos para as areas
STEM. Para isso, varias ferramentas tém sido experimentadas, como robds pro-
gramados de forma tangivel. Neste ambito, surgiu o projeto Tangln, tendo-se
(co)desenvolvido uma toolbox para apoiar a programacdo tangivel em contexto
educativo. Neste artigo, apresenta-se uma breve resenha sobre o ensino da pro-
gramacédo, define-se programacgdo tangivel e apresentam-se propostas didaticas
para a promogdo do pensamento computacional através da abordagem STEM
(co)desenvolvidas no &mbito do projeto Tangln.
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Abstract

Programming is a reality in many schools, to develop computational thinking,
promote inclusion and raising pupils' awareness to STEM areas. For this, several
tools have been experimented, like robots programmed in a tangible way. Tangln
project emerged in this context. During the project a toolbox have been
(co)developed to support tangible programming in an educative context. In this
article, a brief review on the programming teaching is presented, tangible pro-
gramming is defined and didactic proposals for the promotion of computational
thinking through the STEM approach are presented (co)developed during Tangin
project.
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Introducéo

O dominio de tecnologias € crucial para que as criangas estejam pre-
paradas para os desafios constantes da evolucdo cientifica e tecnolé-
gica. Acresce que, no quadro complexo e em permanente transfor-
macdo da sociedade contemporanea, alguns autores tém evidenciado
que as tecnologias podem facilitar a inclusdo e a aproximacéo dos
alunos as areas Science, Technology, Engineering e Mathematics
(STEM), Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM),
em portugués (Kennedy & Odell, 2014).

N&o admira, portanto, que o desenvolvimento de competéncias digi-
tais faca parte das competéncias essenciais do século XXI, devendo
ser considerado como um objetivo educativo universal (Kloos et al.,
2018) e desde os primeiros anos de escolaridade.

Em particular, defende-se o desenvolvimento do “pensamento com-
putacional” dos alunos, que a programacao, quer seja grafica quer
seja tangivel, pode proporcionar. De facto, a programacdo é uma
excelente oportunidade para se compreender como se pode processar
a simplificacdo de processos e a resolucdo de problemas em qual-
quer contexto da vida, quer ao nivel pessoal, quer profissional, di-

mensdes indissociaveis do referido pensamento.
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Na Europa e, designadamente, em Portugal, aprender a programar é
uma necessidade educativa bem identificada, dada a caréncia de pro-
fissionais nesta area, tendo-se estimado, ja em 2015, que em 2020
existiria um defice de 800 mil profissionais da area da computa-
cdo/informatica (Balanskat & Engelhardt, 2015). Aprender a pro-
gramar afigura-se, assim, como uma premissa, uma indudstria, uma
politica, uma promessa e um valor (Strawhacker & Bers, 2015).

As primeiras experiéncias de utilizacdo da programacéo na educacgéo
remetem-nos para a década de 60 do século XX, nomeadamente,
através da utilizacdo da linguagem LOGO, desenvolvida no Massa-
chusetts Institute of Technology (MIT) por Seymour Papert e cola-
boradores (Papert, 1980). A investigacao sobre o potencial educativo
da programacao conduziu a uma mudanca de paradigma, passando a
defender-se o ‘construcionismo’, baseado no conceito do construti-
vismo mas tendo as tecnologias um lugar privilegiado enquanto me-
diadoras da construcdo do conhecimento (Clements & Gullo, 1984;
Anchieta Silveira, 2016).

No contexto portugués, as primeiras experiéncias de ensino da pro-
gramacdo ocorreram na década de 80, fortemente potenciadas pelo
projeto Minerva (1985-1994) (Ponte, 1994).
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O ensino de programacdo é, hoje em dia, uma realidade em muitas
escolas em toda a Europa. VArios paises europeus tém procurado
avancar com iniciativas educativas que estabelecem “a introdu¢do da
programacdo de computadores nos primeiros anos de escolaridade.
Em 2014, o Reino Unido avangou com o anuncio da introdugdo co-
mo &rea curricular nos primeiros anos de escolaridade. Mais tarde,
em Portugal surge o projeto “Iniciagdo a Programacdo no 1° CEB” e
que teve como linhas orientadoras o trabalho desenvolvido no proje-
to EduScratch (Figueiredo & Torres, 2015).

Decorrente desta realidade, varios autores tém relevado o contributo
do ensino da programacdo para o desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos, conduzindo projetos de investigacdo &
desenvolvimento (I&D) centrados na concegdo, implementacdo e
avaliacdo de atividades didaticas focadas no potencial educativo da
aprendizagem de linguagens de programacdo, particularmente da
programacdo de materiais tangiveis (ex. utilizacdo de robds educati-
vos) para o desenvolvimento de competéncias transversais dos alu-
nos, como o pensamento computacional.

O projeto Tangln “Tangible programming & inclusion”, que Se pro-

pds (co)desenvolver uma toolbox que integra um conjunto de guides
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e recursos para o professor e respetivos alunos, com tarefas orienta-
das para o desenvolvimento do pensamento computacional e da cria-
tividade nos alunos, sensibilizando-os para as areas STEM (Guerra
et al., 2020).

Neste artigo, enfatiza-se a importancia de se continuar a investir na
disseminacéo de recursos educativos de qualidade que incentivem ao
ensino da programacdo tangivel enquanto mediadora da inclusdo e
da necessaria fuséo das areas STEM.

Importa, entdo, apresentar as potencialidades educativas da toolbox
do Tangln, desenvolvidas numa légica de promoc¢do da incluséo e
integracdo das areas STEM nos primeiros anos de escolaridade, for-
talecendo-se a investigacdo nesta area especifica, para haver um
maior entendimento das vantagens e constrangimentos da programa-

¢ao quer em contexto formais quer ndo formais de aprendizagem.

1. Enquadramento tedrico

1.1 Pensamento computacional
O “pensamento computacional” é considerado como uma das com-
peténcias essenciais que os alunos devem desenvolver, a par da
competéncia de leitura e de escrita e de realizacdo de operagdes

aritméticas (P21's Framework for 21st Century Learning, 2015). O
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“pensamento computacional” é promovido a partir da analise das
capacidades e limitagdes dos processos de tratamento de informacao,
quer estes sejam executados por computadores, quer sejam executa-
dos por humanos (Wing, 2012). De acordo com Figueiredo & Torres
(2015), 0 “pensamento computacional” ndo ¢ inerente ao trabalho
com computadores embora, muitas vezes, se estabeleca essa associa-

cao quase instintivamente.

H& diferentes conce¢des de “pensamento computacional”, mas a
mais frequente prende-se com 0 “solucionar um puzzle”, de modo a
reconhecer padrbes e desconstruir o problema em partes mais pe-
quenas e simples, de forma ldgica e sequencial (Loureiro et al.,
2020, p.3).

Para Brennan, Balch e Chung (2014), citados em Figueiredo & Tor-
res (2015), existem conceitos e praticas relacionadas com o “pensa-
mento computacional” que podem ser potenciados quando o aluno
programa através de um recurso tecnoldgico (quer seja digital, quer
seja tangivel). Na Tabela 1, apresenta-se uma descri¢do dos concei-

tos de programacéo, que tém niveis de complexidade crescente, a luz
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do significado do ensino da programagao nos primeiros anos de es-
colaridade (Figueiredo & Torres, 2015).

Tabela 1 — Apresentacdo e descri¢do de conceitos de programagéo

Sequéncias Sempre que executamos uma série de comandos em
programagcao, eles sdo interpretados sequencialmente. A
ordem pela qual aparecem ¢ importante. Muitas vezes
basta trocar a ordem de dois elementos para obtermos

resultados completamente diferentes.

Ciclos A mesma sequéncia pode ser executada varias vezes.
Depois de criar programas com sequéncias de coman-
dos, os alunos reconhecerdo padroes de repeticdo. A
utilizagdo de ciclos, sendo mais exigente em termos de
pensamento computacional do que uma simples se-
quéncia, tornara os programas mais pequenos, mais le-
giveis e faceis de compreender.

Eventos Acontecimentos que desencadeiam uma determinada
acao.
Condicdes A programagdo nem sempre ¢é linear. De acordo com

determinadas condigdes ¢ mediante a utilizagdo de estru-
turas de decisdo, o programa podera tomar diferentes
rumaos.

Operadores Os alunos utilizardo operadores para realizarem ope-

ragcdes matematicas e/ou logicas.

Dados/ Vari- | Em programagdo sera necessario armazenar, recuperar €

aveis atualizar valores que serdoguardados em variaveis.
Execucdo em | Quando executamos um programa, muitas vezes varias
paralelo acdes iniciam-se em paralelo. Sera necessario compre-

ender este conceito e programar de modo a que 0s even-

tos acontegam quando Necessario e previsto.
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O reconhecimento de padrdes, abstracdo e orientacdo especial, em
que se tem de transpor a realidade de um objeto para nos préprios (a
esquerda e a direita do rob6 pode ser diferente da nossa), sdo capaci-
dades que podem ser usadas ndo s6 como conceitos introdutérios da
programagéao/codigo, mas também como método de pensamento e de
resolucédo de problemas, que podem ser aplicados, virtualmente, em
qualquer area e nivel. A Tabela 2 apresenta as préaticas relacionadas

com o ato de programacéo (adaptado de Figueiredo & Torres, 2015).

Tabela 2 — Préticas relacionadas com o ato de programacéo

Acdo iterativa | Um projeto de programacao ¢ desenvolvido por etapas.
e incremental | Apenas quando parte do projeto funciona corretamen-
te, se avanca para o desenvolvimento das etapas se-
guintes, que, muitas vezes, também poderao ser testa-
das isoladamente.

Teste e Depois de concluir um programa (ou uma etapa), é
depuracdo necessario testar e certificar-se de que tudo funciona
como estava previsto. Muitas vezes, nesta fase, e na
partilha de projetos, sdo encontrados erros que tinham
passado despercebidos ao longo do processo de cons-
tru¢do do programa e que deverao ser corrigidos.

Decomposi¢do | Problemas complexos podem ser divididos em pro-
e abstragdo blemas mais simples. Por exemplo, se pretendermos
desenhar varios quadrados, ¢ possivel criar um pro-
grama para desenhar um. Desenhar os restantes sera
simples, reformulando ou repetindo o programa ante-

rior. Mas, se tivermos de desenhar varios poligonos

http://mediacoes.ese.ips.pt

regulares, podemos tentar desenhar um quadrado, um
pentagono e um hexagono regulares e depois generali-
zar, obtendo um programa que permita desenhar um
qualquer poligono regular, indicando o numero de
lados.

Reutilizacdo e | Os projetos podem ser construidos partindo de outros,
reformulagio sendo apenas reformulados ou adaptados. Pode ainda
haver partes do projeto que possam ser programadas
como fungdes ou procedimentos que se repetem ao
longo da programacao, construindo projetos grandes a
partir de partes mais pequenas.

1.2. Programagéo tangivel
As interfaces tangiveis de programacdo sdo um conjunto de objetos
fisicos interligados, cuja manipulacdo tem impacto direto em ambi-
entes digitais (Bers, 2014; Farr et al., 2010; Loureiro et al., 2018;
Wang et al., 2014; Zuckerman et al., 2005). Ou seja, na programagéo
tangivel, o criador do programa organiza os objetos fisicos de forma
a obter o “output” pretendido por parte do robé ou do computador,
no caso em que os blocos manipulaveis sdo associados a aplicacdo
ou software do dispositivo (computador, tablet, smartphone, etc.),

que cumprira os comandos programados, através desses blocos.
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Alguns autores tém apresentado vérias vantagens do ensino da pro-
gramacdo tangivel, quando comparada com linguagens graficas.
Convem explicar que, quando se fala de linguagens gréaficas, esta a
falar-se de cddigo, isto é, as varias linguagens de programacéo por
objetos gréficos (Scratch, Kodu, Blockly, etc) utilizadas em compu-
tador ou dispositivos méveis. As imagens que se seguem ajudam a

compreender a diferenca destes dois ambientes (Figura 1 e Figura 2).

00

Figura 1 - Linguagem grafica de programagdo — Scratch 3
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Figura 2 — Blocos de programacdo tangivel do robd MI-GO

A atencdo dos investigadores pela area da programacéo tangivel tem
sido atraida pela premissa de que as tecnologias de indole tangivel
podem tornar a atividade de programacdo bastante mais acessivel
para as criancas (Nusen & Sipitakiat, 2011; Sapounidis et al., 2019;
Sapounidis & Demetriadis, 2012). A programacéo tangivel possibili-
ta a aplicagdo de objetos fisicos de programacdo numa atividade de
aprendizagem atrativa e acessivel para criangas mais novas e de mo-
do mais direto e menos abstrato (Loureiro et al., 2020; Loureiro et
al., 2018).
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A generalidade dos projetos de ensino relacionados com a “introdu-
¢do a programacdo” nao tém como objetivo formar especialis-
tas/técnicos de programacdo, mas contribuir para o desenvolvimento
do pensamento computacional dos alunos (Wing, 2012).
De acordo com Ramos (2014), quanto mais cedo for iniciado, mais
potencial oferece durante a “fase sensivel” da formagdo dos jovens
que ocorre até aos 15 anos.
De forma a fortalecer a abordagem STEM, a promocéo da inclusao e
um conhecimento holistico dos alunos, algumas das “Metas de De-
senvolvimento Sustentdvel” das Nag¢des Unidas que estdo intima-
mente relacionadas com as dinamicas da Programacdo Tangivel e
estas foram privilegiadas no projeto Tangln, a saber:
e assegurar educacdo de qualidade e inclusiva para todos e que
promova aprendizagem ao longo da vida;
e conseguir igualdade de género nos participantes no projeto e
empoderar todas as mulheres e raparigas;
e reduzir desigualdade dentro e entre paises;
e gerir de forma sustentavel as florestas e 0 combate a deserti-
ficacdo, parar e reverter a degradacgéo das terras, parar a per-

da da biodiversidade.
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O ensino da programagcao tangivel nos primeiros anos de escolarida-
de é facilitado porque, nas faixas etarias mais jovens, a descoberta
do mundo através do toque é de primordial importancia na constru-
cao da aprendizagem, no conhecimento do mundo e na apropriacao
que deles fazem. Quanto a outras vantagens atribuidas a programa-
cao tangivel, destacam-se alguns dos aspetos mais citados no estado
da arte:

o facilita a programagéo colaborativa entre pares (McNerney,
2000; Strawhacker & Bers, 2015; Zuckerman et al., 2005);

e potencia processos de debugging (McNerney, 2000), ou seja,
procedimentos que consistem em procurar, detetar e corrigir
erros;

e ajuda a eshater as diferencas de género verificadas no interes-
se pelas areas da computacdo (McNerney, 2000);

e promove o envolvimento sensorial, uma vez gque as crian¢as
aprendem havendo um incremento dos sentidos usados (to-
que, visdo, audi¢cdo) (Zuckerman et al. 2005; Falcdo &
Gomes, 2007).

Vol. 8 -n.°2-2020

<53>



Mediagdes — Revista OnLine da Escola Superior de Educagéo do Instituto Politécnico de Setdbal

2. Projeto Tangln

Neste quadro, surgiu o projeto Tangln - Tangible Programming and
Inclusion (Loureiro et al., 2020). Uma equipa multidisciplinar inter-
nacional, com participantes da Bulgaria, Espanha, Letonia e Portu-
gal, desenvolveu (concebeu, criou, implementou, avaliou e reformu-
lou) a toolbox TanglInt, a qual contém materiais didaticos de apoio a
atividade de professores e respetivos alunos.

Numa primeira fase do projeto Tangln, aplicou-se um questionario a
professores dos paises pertencentes ao consorcio (Portugal, Espanha,
Bulgaria e Letdnia), cuja andlise das respostas permitiu corroborar
que os docentes assumiam que tinham pouco conhecimento sobre
aspetos relacionados com o ensino da programacdo, robotica e estra-
tégias que permitissem um uso adequado de tecnologias, nomeada-
mente tecnologias de programacéo tangivel, na abordagem as areas
STEM (Loureiro et al., 2020).

Tal concluséo veio reforcar a necessidade de se desenvolver a tool-
box Tangln, que integra conceitos e ferramentas de programacéo
tangivel, enquanto suporte de uma abordagem curricular STEM,

para potenciar a incluséo e motivacgéo para a aprendizagem de alunos

1 Ver http:/ /www.tangin.eu/wp-content/uploads/2019/11/EN_Tangin-Teachers-handbook.pdf
e http:/ /www.tangin.eu/lesson-plans-toolbox/
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dos 1.2 e/ou 2.° Ciclos do Ensino Basico, e que se apresenta em deta-

Ihe no ponto seguinte.

2.1 Toolbox (caixa de ferramentas)

A toolbox ¢ uma “caixa de ferramentas didaticas” integra uma diver-
sidade de recursos para professores e alunos (do 1° e 2° ciclo), sendo
composta, essencialmente, por um conjunto de 21 planos de aula
concebidos seguindo uma abordagem STEM e que cobrem diversas
areas tais como a Matematica, Biologia, Geografia, etc., integradas,
com recursos de programacao tangivel.

Os 21 planos de atividades foram concebidos para que, nem 0s pro-
fessores nem os alunos tenham de possuir, a priori, competéncias
digitais ou aceder a computadores para promover 0 ensino da pro-
gramacao tangivel. Assim, os conceitos de programacdo sdo apre-
sentados através da utilizacdo de objetos fisicos como o Mi-GO? e
uma grelha quadricular onde o rob6 se movimenta, mediante a a¢éo

dos blocos de programacao.

2 Disponivel em https:/ /migobot.com
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A estrutura de cada Plano de Aula é a seguinte:

e Sumario: resumo da atividade e/ou dos temas tratados no
plano de aula.

e Resultados de Aprendizagem: competéncias que se espera
que os alunos desenvolvam.

e LigacBes com topicos curriculares: cruzamento do principal
contetido do plano de aula com tépicos do curriculo.

e Notas para os professores: sugestdes didaticas para os pro-
fessores.

e Plano de Aula: descricdo de cada momento da sesséo (ex.
contextualizacdo, desenvolvimento, avaliag&o).

e Lista de Recursos & Material de Apoio: lista de recursos
necessarios para implementar a sessdo, bem como material

de apoio a imprimir (quando aplicavel).

A capa de cada plano de aula expde 0 nome da sessdo, o leque de
idades para a qual o plano é mais adequado e os principais temas

tratados (Figura 3).
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Figura 3 - Capa dos planos de aulas
Cada plano de aula serve como guido para os professores explorarem
determinado tema, utilizando a programacéo tangivel. A toolbox
possui um manual para professores, isto €, um guia para conhecer 0s
conceitos de programacdo tangivel e de como utilizar os recursos
educacionais. Os dois primeiros planos incluem tarefas introdutorios
e 0 objetivo é: apresentar 0s conceitos de pensamento computacio-
nal, programacdo e robotica através de dinamicas de role-play (01) e
explicar como usar o robot MI-GO e os blocos de programacéo, in-

cluindo as funcionalidades e caracteristicas de cada bloco (02). Os
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restantes 9 planos centram-se em atividades tematicas, em que cada

uma: dirige-se a diferentes niveis de ensino e idades; abrange dife-

rentes topicos das disciplinas STEM e promove 0 uso de conceitos

de programacéo tangivel. Na Tabela 3 apresenta-se uma breve des-

cricdo dos 21 planos de atividades.

Tabela 3 — Planos de aula Tangln: atividades e idades dos alunos

http://mediacoes.ese.ips.pt

Planos

Descrigéo

01_
Introducéo a
Programacdo

introdugdo ao pensamento computacional, pro-
gramacédo e robdtica, utilizando comandos e di-
namicas de jogo de papéis. simular inputs (entra-
das) e outputs (saidas) e prever resultados. Dar
exemplos de programacéo e algoritmos na vida
quotidiana.

02_
Introducédo ao
MI-GO

introdugdo da histéria e funcionalidades do MI-
GO. Nesta sessdo, pretende-se que os alunos:
personalizem o MI-GO, usando a sua criatividade
e capacidades artisticas, e aprendam a programar
0 roh6 através da utilizacdo de blocos e do enten-
dimento da funcdo de cada bloco. No final da
sessdo, 0s alunos serdo capazes de executar ins-
trucdes simples.

03_
Carateristicas
de animais

uso de bilhetes de identidade de animais espalha-
dos na grelha e uso do robd para percorrer deter-
minados caminhos, consoante as caracteristicas
especificas de cada animal.

04
Quadrado Ma-
gico

uso do robd para ir a todos as casas, sem repetir
nenhuma, num tabuleiro de xadrez, usando ape-
nas o movimento do cavalo, a0 mesmo tempo
que cria quadrados magicos.

Idades

6-10 anos

05_ aprender que os mapas sdo representacfes da | 6-10 anos
Mapas e sinais | realidade numa escala diferente. Uso de coorde-
de transito nadas para encontrar a correta correspondéncia

entre escalas mais pequenas e maiores. Identificar

sinais de transito e compreender o seu significa-

do.
06_ uso do robd para identificar minerais numa se- | 8-12 anos
Minecraft guéncia correta, de acordo com as suas proprie-

dades.
07_ uso do robd para entender que a aprendizagem | 7-9 anos
Multiplicacdo das tabelas de multiplicacdo ndo depende apenas

da memorizagdo, existindo uma légica. Com a

ajuda do MI-GO, pretende-se que o0s alunos cons-

truam tabelas de multiplicacdo atraves da conta-

gem de quadrados (areas), de uma forma diverti-

da.
08_ aprender acerca dos diversos tipos de residuos | 6-10 anos
Reciclagem (lixo), onde devem ser depositados no ecoponto

(Plastico, metal, vidro e restos) e sobre a politica

dos 3 R’s Reduzir, Reutilizar e Reciclar)
09 identificar, caso exista, 0 eixo de simetria de | 7-10 anos
Simetria figuras geométricas desenhadas pelo MI-GO e

dividi-las a meio.
10_ localizar, classificar e agrupar diferentes triangu-
Tridngulos los em uma figura geométrica desenhada pelo

MI-GO.
11 introducdo & &rea puzzle. uso de Puzzle de areas.
Patchwork Rodar figuras do tipo “Tetris” para ver onde se

encaixam e pavimentar uma superficie. A resolu-

¢do de alguns puzzles exige a colaboracéo entre

diferentes grupos.
12 abordagem do sistema circulatério (SC), usando | 7-9 anos
Sistema 0 MI-GO para, por exemplo, ligar os drgéaos
Circulatério pertencentes ao SC, separar 0 sangue venoso do

arterial.
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13_ introducdo ao conceito de angulo, usando o MI- | 6-10 anos do em conta o perfil dos alunos e objetivos de aprendizagem a atin-
Angulos GO para distinguir entre &ngulo reto, angulo ] o o
agudo e &ngulo obtuso. gir com as atividades didaticas (Tabela 4).
14 uso de puzzles para aprender/introduzir o concei- | 8-12 anos
Ligando Pontos | to de ciclos, através da ligacdo entre diversos
pontos, aumentando gradualmente o nivel de Tabela 4 — Matriz dos planos e topicos curriculares
complexidade.
15 abordagem do sistema solar (SS), usando o MI- | 6-10 anos Planos da toolbox TangIn
Comboio GO para, por exemplo, desenhar circuitos e criar Topicos 123456789 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
espacial horarios de comboios. Pensamento | x| x|x [x|x[x|x|x[x]|x [x [x |x [x [x |x |x [x |x |x [x
16_ ) abordagem do ciclo da agua (CA), usando o MI- | 6-10 anos computacional
CiclodaAgua | GO para, por exemplo, potenciar um jogo compe- Algoritmos | X x [ x[xx[x]x]x]x]x Ix Ix [x [x [x [x [x [x [x [x [x
litivo entre os alunos. — _ Itinerarios X x I x [x ] xfx xx]x ]x Ix Ix Ix Ix Ix Ix [x [x [x [x
|137|_ 1ntro(cjiuc;ao |\/(il|e éga at1v1da_1de doI tipo Scrab!)led , Rotacao o I b clx I Ix Ix Ix I1x 1x Ix Ix 1x Ix Ix
alavras usando o MI-GO para criar palavras a partir de Robotica o o o o I T T I Ix Ix Ix Ix Ix Ix Tx Ix
um tema a escolha. -
~ Célculos XX x| xx[x]x[x]x|{x |x [x |x [x |x |x |x |x |[x [x [x
18_ desenhar constelagbes com o MI-GO usando Raciocim
Constelagdes cartas e mapas a escala para medir angulos e I’a(?IOCInIO 1 Rl o R R R R R R oS R O R ) R i Rl K £
comprimentos e converter as dimensBes defini- ogico
das. Coordenadas X
19 emparelhar cartas com operagbes aritméticas Sinais de X
Calculos basicas e nimeros na grelha como soluges pos- transito
siveis. Minerais X
20 emparelhar cartas com bandeiras com paises e | 6-10 anos Areas X
Paises e capitais. Recurso natu- x| [x
Bandeiras ral
21 medir grandezas da sala de aula e usar os dados | 8-10 anos 3R’s X
Unidades para criar mapas a escala. Reflexdo e X
de medida Simetria
Triangulo X
~ . . .. Decomposicéo X
Os planos de aula ndo devem ser considerados como imutaveis e de figuras
fechados, permitindo aos professores a liberdade de adaptar & dina- STy X
durea (golden
mica da sua aula e explorar o que considerarem mais relevante, ten- ratio)
Pavimentacdo X X
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Sistema circu- X
latério huma-
no

Figuras geo- X
métricas regu-
lares

Angulos inter- X x [x
nos e externos

Regularidades X
e padrbes

Loop X |X

Velocidade

x
x

Horério X

Ciclo da agua X

Constelacdes X

Operacdes e X
propriedades

Expresséo X
algebrica

Paises euro- X
peus

Mapas X

Reflexdes finais / Conclusdes

A utilizacdo de robds de programacdo tangivel, como o MI-GO,
permite que as criancgas interajam, negoceiem entre elas e participem
ativa e autonomamente na sua aprendizagem, enquanto “brincam
para aprender e aprendem para brincar” (Zuckerman et al., 2005)
Tendo em conta estas premissas, durante o projeto Tangln foi possi-

vel contribuir para a (co)construcdo de 21 planos de aula cuja reso-

http://mediacoes.ese.ips.pt

lucdo apela a utilizacdo de rob6s de programacéo tangivel, em parti-
cular o rob6 Mi-GO, de uma forma cativante, divertida, ludica e co-
laborativa. A toolbox Tangln disponibiliza 21 planos de atividades
de ensino e aprendizagem prontos a usar, com atividades atrativas e
divertidas para os alunos, estimulando o seu interesse dos alunos

pelas areas STEM.

O projeto Tangln visou contribuir para um ensino da programacao
promotor do desenvolvimento de capacidades transversais dos alu-
nos envolvidos nas atividades de exploracdo da toolbox, ja referenci-
adas na UNESCO, e salientada por Figueiredo e Torres (2015), tais
como:

e a comunicacdo/expressdo através da partilha dos projetos de-
senvolvidos no grupo/turma e outros elementos da comuni-
dade escolar, permitindo que os alunos expressem como
construiram o programa e defendam as suas ideias;

e acolaboracdo dos alunos e o reconhecimento da vantagem de
criar com e para os outros, explorando programas anterior-
mente construidos no projeto (e disponiveis na toolbox) co-

mo forma de inspiracao para a criagdo de novos programas.
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e 0 questionamento dos alunos sobre a forma como outros pro-
gramas terdo sido desenvolvidos, como foram solucionados
determinados problemas, levando-os a questionar como fun-

cionam diversas situagdes do mundo real.

O consorcio do projeto Tangln desenvolveu uma estratégia de dis-
seminacao da toolbox com o objetivo de promover o envolvimento
de outros docentes, empresarios e decisores politicos dos diferentes
paises envolvidos (Portugal, Bulgaria, Letonia e Espanha) que néo
estiveram diretamente envolvidos no projeto. De acordo com esta
premissa, realizaram-se quatro eventos multiplicadores (um em cada
pais envolvido), que visavam fornecer aos participantes ferramentas
que lhes permitissem compreender a importancia da articulacéo en-
tre areas curriculares distintas, da introducdo a programacdo e da
promocdo da inclusdo, para a formagéo de criangas competentes para
enfrentar o século XXI (Guerra et al., 2020).

As percecdes dos professores envolvidos neste projeto, sobretudo ao
longo de varios eventos multiplicadores promovidos pelo consorcio
do projeto Tangln nos varios paises (Portugal, Espanha, Bulgaria e
Letonia) é que é, de facto, trata-se de um recurso educativo que po-

http://mediacoes.ese.ips.pt

tencia a introdugdo de conceitos de programacéao tangivel eo desen-
volvimento do pensamento computacional (Loureiro et al., 2020).

No entanto, urge continuar a investir na avaliacdo da qualidade edu-
cativa da integracdo deste recurso em contexto de sala de aula, so-
bretudo através da continuidade do projeto follow-up Tangln, com
vista a verificar se estes planos potenciam a promoc¢éo do trabalho
colaborativo e a comunicacgéo entre os alunos e pode, em alguns ca-
sos, facilitar a inclusdo dos alunos (ex. questBes de género relacio-

nadas com a heterogeneidade dos grupos).
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