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Resumo

Desenvolver o Pensamento Computacional nos primeiros anos de escolaridade é
essencial num mundo cada vez mais tecnolégico. A formacdo de professores é um
fator critico para o desenvolvimento de contextos significativos de exploracéo do
Pensamento Computacional e da Computagdo Criativa.

O projeto Smart City Kids Lab (SCKL), integrou uma oficina de formacéo de pro-
fessores, que apoiou o desenvolvimento de propostas de alunos do 1.° CEB para
tornar a sua cidade mais inteligente, utilizando a programacéo e a roboética. A qua-
lidade dos produtos criados pelos alunos e a avaliagdo positiva dos professores par-
ticipantes confirmam a pertinéncia do desenvolvimento deste tipo de projetos.

Palavras-chave:

Pensamento Computacional, Computagdo Criativa, Robotica, Formagdo Continua
de Professores.

Abstract

Developing Computational Thinking in the early years is essential in an increasingly
technological world. Teacher training is a critical factor to develop significant con-
texts to support Computational Thinking and Creative Computing. The Smart City
Kids Lab (SCKL) project developed a teacher training workshop to scaffold primary
school children to present ideas to make their city smarter, using programming and
robotics. The quality of the products created by the children and the positive evalu-
ation of the teachers confirm the pertinence of the development of this type of pro-
jects.

Key concepts:

Computational Thinking, Creative Computing, Robotics, In-service Teacher Train-
ing.
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Introducéo

O Pensamento Computacional (PC) é reconhecido como uma das
competéncias essenciais para o seculo XXI e tem sido motivo para
uma diversidade de programas ou iniciativas, quer a nivel nacional,
quer a nivel internacional. Salienta-se a inclusdo de competéncias de
programacdo no referencial das competéncias digitais para a cidada-
nia (Vuorikari et al., 2016) ou, no contexto especifico da educacgéo no
espaco europeu, o relatério que analisa varias iniciativas politicas para
0 desenvolvimento do PC com criangas (Bocconi et al., 2016). O PC
influencia e complementa a forma como pensamos e compreendemos
o0 mundo e sera fundamental que as criancas o desenvolvam desde
cedo. Nesse sentido, é igualmente fundamental equacionar com que
bases e pressupostos pedagdgicos o trabalhamos em contexto educa-
tivo.

A sociedade digital em que vivemos muda e reconfigura-se num mo-
vimento muito acelerado. Mais do que nunca, a formacao continua de
professores € um fator critico para a Educacdo, no sentido de criar
espacos de apropriacdo e reflexdo sobre este movimento, repensando

0 papel da escola para promover a qualidade dos processos de ensino

e aprendizagem. O contexto digital convoca desafios muito comple-
X0s e muito para além da simples preocupagdo com o desenvolvi-
mento de competéncias técnicas sobre como lidar com “as tecnologias
emergentes”.

O Projeto Smart City Kids Lab (SCKL) resultou de uma parceria entre
a Escola Superior de Educacéo de Viseu (ESEV), a Camara Municipal
de Viseu (CMV) e os cinco Agrupamentos de Escolas do concelho.
Esta rede diversificada permitiu o desenvolvimento de uma oficina de
formag&o que procurou promover o PC com alunos do 1.° Ciclo do
Ensino Bésico (CEB) mobilizando uma abordagem de integracéo cur-
ricular e de criatividade, tendo como base a ideia de desafiar as crian-
cas a proporem solucgdes para tornar a sua cidade mais inteligente.
Neste artigo, apresentam-se 0s pressupostos que levaram a organiza-
cao da oficina de formacéo, a sua implementagdo, bem como os resul-

tados alcancados.

1. Do pensamento computacional a computacao criativa

O conceito de PC pode encerrar multiplas perspetivas, interpretacdes
ou apropriacdes com diferentes significados. Competéncias como a
abstracdo, o pensamento algoritmico, a automatizacéo, a depuracdo, a

recomposicao ou a generalizagdo sdo associadas ao PC (Bocconi, et
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al., 2016, p. 17). Jeanette Wing (2006) ao introduzir o termo, convoca
atividades de resolucdo de problemas, de desenho de sistemas ou de
compreensdo do comportamento humano ancoradas em conceitos das
ciéncias da computacdo. Nesse sentido, o PC sobrepde-se a aborda-
gem meramente tecnoldgica, como um processo de pensamento, uma
abordagem a resolucdo de problemas que envolve competéncias que
podem ser executadas por computadores, humanos ou uma combina-
c¢ao dos dois (Wing, 2008).

Papert (1980) antecipou a importancia do desenvolvimento do PC na
Educacao: “I believe that certain uses of very powerful computational
technology and computational ideas can provide children with new
possibilities for learning, thinking, and growing emotionally as well
as cognitively” (p.17). A linguagem LOGO e as abordagens constru-
cionistas que a acompanharam, enfatizando a relagdo proficua entre a
construcao de coisas tangiveis e a construcdo de ideias pelas criancas,
encerram uma abordagem pedagogica que se mantém atual e inspira-
dora.

O ambiente Scratch acompanha e revitaliza esta ideia. Utilizando uma
metéfora de interacdo de programacdo por blocos, numa interface vi-

sual de facil manipulagdo adaptada para criancas, este ambiente abre

oportunidades para desenvolver a habilidade de pensar e 0 pensa-
mento criativo, numa continua evolugdo em espiral de imaginar, criar,
brincar, partilhar, refletir e de novo imaginar, mediada pelo interesse
e motivacdo das criancas (Resnick, 2007). A integracdo da robotica,
com a exploracgdo de robos especialmente desenvolvidos para crian-
¢cas, vem tornar ainda mais explicita a ideia de tornar a programacao
e 0 PC mais tangivel, convocando a relacdo com objetos e materiais
ndo digitais.

A ideia da Computacédo Criativa vem enfatizar a importancia de ndo
sobrepor o detalhe técnico e o cddigo ao potencial das atividades de
programacdo na conexao do PC com a criatividade, a imaginacédo e o
interesse dos alunos (Creative Computing Curriculum, 2020). Resnick
(2019) reconhece que durante a ultima década, tem sido muito mais
facil divulgar a tecnologia do Scratch do que as ideias educacionais
que lhe séo subjacentes, como o pensamento criativo, o raciocinio 16-
gico ou o trabalho colaborativo. Nesse sentido, propde a mobilizacao
de um modelo de desenvolvimento de atividades de programacao que
sustente uma abordagem construcionista significativa, com énfase em
atividades baseadas em projetos, orientadas pelos interesses dos alu-

nos e que promovam a criatividade. O modelo “Four P’s of Creative
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Learning”: Projects, Passion, Peers and Play, pretende enfatizar a im-
portancia de abordagens que ndo trabalhem o cédigo pelo cddigo, mas
que convoquem ingredientes como o trabalho de projeto, o interesse
e paixao dos alunos, a colaboracao entre colegas e o ludico e agradavel
como esteio para trabalhar a Computacéo Criativa e desenvolver o PC
(Resnick, 2017).

2. Formacéao Continua de Professores: abordagens para o desen-
volvimento do pensamento computacional

Com base no referencial apresentado sobre Pensamento Computacio-
nal, Computacéo Criativa e Aprendizagem Criativa, importa equacio-
nar como o podemos mobilizar para o contexto da formacao continua
de professores.

Reconhecemos no trabalho de Papert, passados 40 anos, a sua atuali-
dade e pertinéncia sobre o conceito de PC e as suas abordagens a com-
putacdo com criangas desde os primeiros anos de escolaridade. Na
formacdo de professores, importa referir o trabalho desenvolvido no
ambito do projeto Minerva, projeto com mais de 30 anos, que adotou
um modelo de formag&o de professores integrado de natureza técnica
e pedagogica, em articulagdo com as outras vertentes do projeto: a

integracdo curricular das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo

(TIC) e o desenvolvimento de software educativo (Figueiredo, CNE).
Tendo por base a ideia de projeto educativo, 0 modelo adotado era
descentralizado, cultivava a diversidade e confiava na autonomia e
iniciativa das partes envolvidas, organizadas numa teia de varios po-
los de Institui¢des de Ensino Superior e Escolas Béasicas e Secundarias
que as circundavam (Figueiredo, 1996).

Outras iniciativas, quer a nivel internacional, quer a nivel nacional,
retomaram a importancia da formacdo continua de professores em
TIC. Destacamos, no contexto do 1.° CEB, a iniciativa Internet@EB1,
CBTIC@EBL, o Plano Tecnoldgico para a Educacdo (Rego, Gomes
& Silva, 2008).

Ainda no contexto portugués, o EduScratch tem organizado vaérias ati-
vidades e recursos com o objetivo de dinamizar e apoiar o desenvol-
vimento de projetos de programacédo com Scratch, em ambiente esco-
lar, numa abordagem de formacdo e partilha (EduScratch, 2020). A
iniciativa “Iniciacdo a Programacao no 1.° Ciclo do Ensino Basico”,
coordenada pelo Ministério da Educagdo, teve como principal desig-
nio contribuir para o desenvolvimento do PC, da literacia digital e de
competéncias transversais, envolvendo varios parceiros e escolas do
1.° CEB (IniProg, 2017).
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De forma consistente, estes projetos indicam a importancia de desen-
volver modelos de formac&o continua, focados na questdo pedagdgica
e ndo apenas em competéncias tecnologicas, propondo abordagens di-
versificadas com atividades que podem ir desde a resolucéo de pro-
blemas, a aprendizagem baseada em projetos, ao storytelling ou & mo-
delacéo e simulagéo.

No entanto, os resultados dos estudos de avaliacdo do projeto-piloto
da Iniciativa Iniciacdo a Programacdo no 1.° CEB (Ramos e Espa-
deiro, 2016) apontam para o facto de que a maioria das atividades que
os professores desenvolveram com os seus alunos foram de “ensaio
no ambiente computacional dos exercicios que o professor indica”, ou
de “escrita de sequéncias de codigo a partir de exemplos apresenta-
dos”. A mobilizacdo de sequéncias de codigo para desenvolver novos
programas e a dimensao de trabalho de projeto sdo apresentados numa
menor expressdo. Os proprios professores envolvidos reconhecem
que as atividades de maior complexidade sdo desenvolvidas com me-
nor frequéncia e identificam como maior necessidade de formagéo as
estratégias de ensino da programacao apropriadas ao desenvolvimento

das criancas (Ramos, Espadeiro, 2016).

Entende-se a motivacdo dos professores para introduzir a programa-
¢ao e a escrita de cddigo com as criangas. No entanto, para desenvol-
ver o PC, ndo sera necessario comecar exatamente por este tipo de
atividades. As atividades sem computador, unplugged, sdo uma abor-
dagem interessante para introduzir o PC. Num estudo, que envolveu
35 criangas, Hermans e Aivaloglou (2017) concluem que as criangas
que iniciam a aprendizagem numa abordagem unplugged demonstram
maior confianca sobre as suas capacidades para compreenderem con-

ceitos sobre programagéo.

3. “Smart City Kids Lab”: contextos para o desenvolvimento do
pensamento computacional com criangas

Em 2019, a ESEV e a Camara Municipal de Viseu estabeleceram um
protocolo de colaboracdo do qual resultou o projeto SCKL. O projeto
teve a duracdo de quatro meses e foi integrado no eixo e-saber e ino-
vacdo de um programa mais abrangente promovido pelo municipio de
Viseu, designado por Viseu Educa, com vista a uma intervengéo edu-
cativa e formativa para criancas e jovens, em colaboracdo com diver-
sos agentes locais.

Na iniciativa, estiveram envolvidos cinco agrupamentos de escolas

béasicas do concelho de Viseu, com a participacdo de 13 escolas, 23
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turmas, 28 professores e 346 alunos do 1.° CEB (44 dos 1.° e 2.° anos
e 302 dos 3.° e 4.° anos). O projeto foi dinamizado e acompanhado por
uma equipa multidisciplinar constituida por oito professores da
ESEV. A equipa constituida na CMV incluiu trés técnicos, que acom-
panharam o desenvolvimento do projeto nas escolas.

A ideia central subjacente ao desenvolvimento do projeto foi o con-
ceito de Viseu-cidade inteligente, enquanto tema mobilizador de
aprendizagens transdisciplinares, no trabalho com a programacéo e a
robotica. Este é, de resto, um tema emergente para a comunidade lo-
cal, tendo em conta que a cidade tem vindo a assumir o interesse em
projetar-se como uma cidade mais inteligente. Este projeto seguiu
uma abordagem de aprendizagem onde se valoriza a construcdo do
conhecimento pelo desenvolvimento de produtos tangiveis pelos alu-
nos e revelou-se como uma oportunidade para aprender com signifi-
cado, de forma contextualizada e integrada, ao favorecer o desenvol-
vimento do pensamento computacional e critico, da criatividade, da
resolucdo de problemas ou da comunicagdo, sempre numa logica in-
terdisciplinar com contextos do interesse dos alunos. Assim, valoriza-
ram-se, de forma relevante, os processos envolvidos que implicaram

resolver problemas com cenarios muito abertos.

A definicdo de um kit de equipamento tecnoldgico a adquirir, foi ne-
gociado com os Agrupamentos de Escolas, considerando a natureza
do projeto, as necessidades dos agrupamentos, designadamente a pos-
sibilidade de estender o uso do equipamento para além do tempo do
projeto. Procurou-se também diversificar a tipologia dos equipamen-
tos e estabelecer um kit que garantisse alguma portabilidade entre as
turmas e escolas de cada Agrupamento. A tabela 1 identifica os equi-
pamentos que integraram cada um dos Kits.

Tabela 1 — Lista do equipamento do kit de cada laboratério

Destaques nas caracteristi-

Produto Quantidade o
cas técnicas
i » Autonomia de bateria, wire-
Computador portatil de 14 12 less, de baixo peso (kg)
Autonomia de bateria, wire-
Tablet de 8" 5 Ie_ss, bluetooth, cﬁmensao fi-
sica para ser facilmente ma-
nuseado por criangas
Robd Educativo Falante (DOC, Portabilidade, resisténcia do
3 ;
2020) material

Portabilidade, sensores (luz;

infravermelhos, segue linha

Kit Robé Educativo e proximidade) e atuadores

(https://www.makeblock.com/soft- 7 (quatro rodas montadas em

ware) motores DC, e leds); ambi-

ente de programacéo idén-
tico ao Scratch

Kit Robé Educativo completo
(mBot, 2020)

Mesmo que Kit Basico com
braco mecénico

Anemometro-Sensor Wireless de
meteorologia e GPS

Portabilidade
Facilidade de aquisicdo de
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(https://www.pasco.com/pro- dados ambientais

ducts/sensors/wireless/ps-3209)

Mini Drone Autonomia de bateria, equi
(https://www.botn- €
1 pamento suplementar com
roll.com/pt/mambo/2417-parrot- « .
camara de filmar/fotografar
mambo.html)

Facilidade de uso, previa-
mente calibrada ou com um
mecanismo automatico, soft-
ware de impressao compati-
vel com diferentes tipos de

ficheiros de modelos, soft-

ware em portugués

Impressora 3D
(https://shop.beeverycrea- 1
tive.com/product/beeinschool)

3.1. A oficina de formacdao para professores
A implementacdo do SCKL foi ancorada numa oficina de formacéo
com 50 horas acreditadas, destinada aos professores do 1.° CEB dos
agrupamentos envolvidos, que contou com a participacdo de 22 dos
28 professores que participaram no projeto. Na acao, dinamizada pe-
los professores da ESEV e apoiada pelos técnicos contratados pela
CMV, procuraram-se trabalhar as componentes de cidadania e desen-
volvimento de literacia digital, numa abordagem de integragéo curri-
cular transversal. Em particular, esta oficina teve como objetivos o
reconhecimento das potencialidades do pensamento computacional
para o desenvolvimento de aprendizagens integradas e contextualiza-
das, o aprofundamento de metodologias de aprendizagens ativas, ba-

seadas em problemas e projetos, o conhecimento de recursos didaticos

de programagcdo e robdtica no 1.° CEB, com vista ao desenvolvimento
de projetos transdisciplinares e a conce¢éo e implementacdo de proje-
tos, a partir da problematizacdo de situacdes do quotidiano e da for-
mulacéo de solugdes.

A oficina de formacdo foi desenhada com 9 sessdes presenciais que
ocorreram na ESEV e que tiveram sempre por base o trabalho desen-
volvido com os alunos na definicdo, implementacéo, partilha e refle-
xao dos projetos. Exploraram-se grandes ideias subjacentes a defini-
cao, implementacdo e avaliacdo dos projetos, articulando as vertentes
cientificas, didaticas, curriculares e técnicas.

Em particular, a oficina de formacéo permitiu apresentar e aprofundar
conceitos fundamentais sobre pensamento computacional, algoritmia
simples e ambientes de programacao para crian¢as, Como a programa-
cao por blocos em Scratch e em MBlock. Para além disso, exploraram-
se caracteristicas e funcionalidades de interfaces tangiveis com senso-
res e rob6s, no ambito de tarefas enquadradas curricularmente. Discu-
tiram-se, igualmente, estratégias de aprendizagem baseadas em pro-
jeto e baseadas em problemas na integracdo de atividades significati-
vas de programacao em contexto curricular e avaliaram-se atividades

para aprender através da programacéo e da utilizacdo de interfaces e
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objetos tangiveis com a identificacdo de potencialidades e boas préti-
cas. A troca de ideias, a partilha e gestédo dos projetos entre os profes-
sores e formadores foram concretizadas através da plataforma Moodle
e Trello. O Trello foi também utilizado na gestéo de cada projeto com

os alunos.

3.2. O trabalho desenvolvido pelos alunos e professores
Desencadear a criatividade e o espirito critico das criancas para pro-
jetar a cidade como uma cidade mais inteligente, foi uma dindmica
que foi sempre ajustada e realimentada pela adaptacdo da espiral de
aprendizagem criativa do Resnick (Figura 1) e que teve origem num
processo de chuva de ideias, promovido pelos professores, com o

principal objetivo de definir os temas a trabalhar em cada projeto.

Chuva de
ideias Exploracio de ideias:

Representacio de ideias:

Figura 1. Espiral que representa a dindmica do trabalho desenvolvido com as criangas do
1°CEB

Nesse processo de chuva de ideias, os professores recordaram organi-
zacOes e dinamicas da cidade no passado, por forma a projetar um
futuro tecnoldgico e sustentavel da cidade de Viseu que respeitasse a
sua histdria e natureza. Na sequéncia desse trabalho, os alunos criaram
e desenharam logotipos representativos de Viseu enquanto cidade in-
teligente (Figura 2) e produziram diversas representacdes iconicas da

cidade do futuro que projetaram (Figura 3).
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Figura 3. Representacdes do futuro da cidade de Viseu

Para além disso, nesta fase, a exploracao das ideias foi concretizada
com esbogos em papel, com representacGes iconicas do futuro da ci-

dade de Viseu, a partir do recurso sacos de tralhas. A representacdo

das ideias dos alunos foi desenvolvida através de programacdo com
0s ambientes Scratch e MBlock (baseado no ambiente Scratch e na
programacdo por blocos), da robotica (particularmente com recurso
aos robs DOC e Mbot) e da criagdo de modelos em maquetes. Para
apoiar o desenvolvimento do pensamento computacional, foram cria-
dos cartdes com informacdes simplificadas sobre estruturas de sele-
cao, de repeticdo, de controlo, de formas de movimento e de aparén-
cia, de variaveis ou da utilizacdo de sensores para serem mobilizados
pelos alunos na resolugdo dos problemas. Em cada fase, a partilha e
avaliacdo dos projetos foram sempre incentivadas pelos professores e
reconhecidamente aspetos relevantes no desenvolvimento do SCKL.

No SCKL, foram criados e desenvolvidos projetos distintos nos se-
guintes temas: hortas comunitarias, edificios inteligentes, preservacao
do rio Pavia, reciclagem, energias renovaveis, poupanca energeética,
poupanca da agua e preservacdo dos animais. (Gomes et al., 2019a;
Gomes et al., 2019b).

Um dos agrupamentos de escolas envolvido no projeto apresentou
propostas para a reutilizagdo do rio Pavia, rio que atravessa a cidade

de Viseu, e as zonas circundantes, no suporte a um desenvolvimento
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de uma cidade mais tecnoldgica e sustentavel. Na sequéncia da estru-
tura de trabalho ja descrita, os alunos desenharam inicialmente as suas
ideias em papel, com representacdes do rio, das zonas circundantes,

das dindmicas e dispositivos a mobilizar (Figura 4).

Figura 4. Representacdes do futuro do rio Pavia e 0 modo inteligente como pode servir a
cidade de Viseu

O produto final do projeto em causa foi um jogo em Scratch, com
cenarios do rio e zonas circundantes criados pelos alunos, com o obje-
tivo de ganhar o maior nimero de pontos fazendo correspondéncias
corretas nos diversos contextos. O jogo oferece desafios em forma de
jogo em varios cenarios de reutilizagdo e sustentabilidade do rio Pavia
(Figura5).

Figura 5. Cenarios 1, 2 e 3 correspondentes ao trabalho sobre o rio Pavia e o futuro da
cdade de Viseu

O tema escolhido por outro agrupamento de escolas foi o de edificios
inteligentes. A Figura 6 mostra algumas das ideias projetadas pelos
alunos para o que poderiam ser os edificios inteligentes ao servico de
um futuro mais tecnolégico. Depois da definicdo do tema a trabalhar
e das exploragdes que realizaram em papel, os alunos sugeriram pro-
gramar diversos sensores do robd MBot para desenvolver acdes na
casa inteligente e construir um modelo 3D com aplicacdes desses ele-
mentos. Os materiais usados na construgdo do modelo tiveram sempre
por base a ideia de reciclagem, assumida por todos como uma das di-
namicas mais emergentes num futuro sustentavel. A Figura 7 eviden-

cia um modelo 3D da casa inteligente.
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projetos anteriores, os alunos representaram o que acreditam que po-
dem ser as hortas comunitérias do futuro, surgindo ideias associadas
a agricultura no futuro e a sustentabilidade alimentar (Figura 8) e cri-
aram hortas e modelos de hortas 3D (Figura 9) monitorizadas e man-
tidas com tecnologia (drones, sensores e robds). Na concretizacao dos
projetos, para além de criarem todos os atores e cenarios, os alunos
desenvolveram sequéncias de cddigo, integrando estruturas de sele-
¢cao, de repeticdo e variaveis.
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Figura 8. Representacdes das hortas comunitarias no futuro
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Figura 7. Modelo 3D da casa inteligente

A construcdo de modelos de hortas comunitarias do futuro foi outro Figura 9. Hortas e modelos de hortas comunitarias no futuro

dos projetos desenvolvidos no d&mbito do SCKL. A semelhanca dos
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4. Perspetivas e praticas dos professores no ambito do projeto
SCKL

Com o objetivo de conhecer as perspetivas e préaticas relativamente ao
uso da tecnologia em contexto de sala de aula, os 22 professores res-
ponderam a dois questionarios, um no inicio da oficina e outro passa-
dos 16 meses do final da formacdo. Na analise que segue, 1.° mom.
reporta-se ao primeiro questionario passado no inicio da oficina de
formacéo e 0 2.° mom. ao segundo questionario.

Os professores envolvidos na oficina de formacao tém, maioritaria-
mente idades compreendidas entre 0s 36 e 0s 55 anos (41% entre 36 e
45 anos e os restantes 59% entre 46 e 55 anos). A média de idades é
de 47,4, uma média bastante representativa, tendo em conta que o co-
eficiente de variacdo (CV) € de 13,1% para a varidvel. Como seria
expectavel, a proximidade das idades dos professores sugeria uma
proximidade em termos de tempo de servigo docente. Efetivamente,
todos os professores tém mais de 15 anos de servi¢co. Um dos primei-
ros sinais sobre o impacto que esta formacdo teve na aprendizagem
dos alunos ficou evidente nas respostas dos professores a classificacdo
da utilidade das a¢des de formacdo em TIC, realizadas nos ultimos 5
anos. 91% dos professores reconheceu, no questionario pos formacéo,

que foram muito Uteis ou indispensaveis as a¢des de formacéo, tendo

em conta o efeito que tiveram nos seus alunos. Antes do inicio da for-
macao, 59% dos professores reconheceu néo ter participado em qual-
quer acao nos ultimos 5 anos.

Relativamente a utilizacdo das TIC em contexto educativo com os alu-
nos, 30% dos professores referem fazé-lo, atualmente, todos os dias e
90% pelo menos duas vezes por semana, tendéncia que se fixava em
cerca de 52% nos primeiros resultados. No que respeita as aplicacfes
que os alunos usam em contexto educativo, destaca-se o facto de pelo
menos 50% dos professores referirem que a folha de calculo nunca é
usada. Em sentido contrario, nos dois momentos, esta o uso das apre-
sentacOes audiovisuais, das aplicacfes no ambito da Internet e das fer-
ramentas de programacdo (salientam-se as duas Ultimas pela maior

frequéncia no segundo momento — Tabela 2).
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Tabela 2 — Representacéo tabular relativa ao tipo de aplica¢6es informaticas Tabela 3 — Representacao tabular relativa ao tipo de atividades que as crian-
gue as criangas usam em contexto educativo (1.° e 2.° momentos) cas realizam quando utilizam as aplicagdes informaticas (1.° e 2.° momen-
tos)
1 vez por se- 1a 2 vezes por 1 vez por peri-
Sempre . Nunca .
mana més odo Sempre 1 vez por se- la2 vezes por 1 vez por peri- Nunca
mana més odo
1.0 2.0 1.0 2.0 1‘0 2.0 1.0 2.0 1.0 2‘0
10 20 10 20 10 20 10 20 10 20
Folhadecal- | g0 0% | 13% | ow | 13% | 21% | 25% | 18% | s0% | s5% .
culo Produgéo e
edicdo de in- 8% 9% 23% 27% 46% 45% 23% 0% 0% 18%
Apresenta- formagéo
cOes audiovi- 24% 18% 65% 36% 0% 36% 12% 9% 0% 0%
suais Comunicagéo
e intercam- 0% 9% 14% 9% 0% 36% 29% 0% 43% 45%
bio em rede
Internet 39% 36% 33% 64% 17% 0% 6% 0% 6% 0%
Transmissao
- i - 13% % % 18% 27% 27% 13% 27% 7% 18%
JogosEdu- | 1705 | 905 | 33% | 18% | 25% | eaw | 179 | ow | % | o% deinforma- | 13% | 9% | 33% | 18% ’ N ’ N
cativos ¢do
Ferramentas Consultae
Web 2.0 0% [ 9% | 33% | 0% | 0% f 45% | 0% | 18% | 67% f 27% pesquisace | 24% | 9% | 35% | 64% | 24% | 27% | 18% | 0% | 0% | o%
informacéo
Ferramentas ]
de progra- 0% 0% 13% 18% 25% 55% 38% 9% 63% 18% Organizagéo
magcao e gestdo da 22% 9% 11% 36% 33% 36% 33% 9% 0% 9%
informacéao
Recolha e
H H H¥H : trat t 0% 9% 11% 18% 33% 18% 33% 27% 22% 27%
Entre os diversos tipos de atividades que os alunos realizam quando "t dmos. ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’
utilizam as aplicacdes informaticas, realcam-se a producéo, edicdo e programaczo | 0% | o6 | 22 | 206 | 1% | sew | o | % | w6 | 10%

transmisséo, consulta, pesquisa organizacdo e gestdo de informacéo.

Embora de forma ndo tao marcante, destaca-se a programagao como Nos dois questionarios, os professores foram, ainda, convidados a re-

atividade realizada pelos alunos, particularmente pelo aumento per- fletir sobre os obstaculos mais dificeis de ultrapassar no que respeita

centual, do primeiro para o segundo momento (Tabela 3). a uma real integraco das TIC no processo de ensino e aprendizagem.

Vol. 8 -n.°2-2020 <27>



MediacBes — Revista OnLine da Escola Superior de Educacdo do Instituto Politécnico de Setubal

http://mediacoes.ese.ips.pt

A esse respeito, identificam a falta de meios técnicos, nos dois mo-
mentos, e a falta de recursos humanos especificos para apoio do pro-
fessor, no primeiro momento, como 0s principais constrangimentos.
Ainda no mesmo questionario, reconhecem a falta de formacéo espe-
cifica para a integracdo das TIC no processo de ensino e aprendiza-
gem. De resto, salienta-se que no segundo momento, outras causas

que ndo sejam a falta de meios técnicos surgem de forma residual

oy
(Grafico 1).
Obstaculos mais dificeis de ultrapassar no que respeita a uma real integragdo das Obstéculos mais dificeis de ultrapassar no que mpcm l umu real integrac@o
TIC no processo de ensino ¢ aprendizagem (1.° momento) das TIC no pr de ensino ¢

o *

*Falta do melos ticuicos * Falta de meios técnicos
Falta de formaglio especifica para a integragdo das TIC

* Falta de software ¢ recursos digitais apropriados

Falta de recursos humanos especificos para apoio do professor
* Falta de formag3o especifica para a integragdo das TIC
* Falta de software ¢ recursos digitais apropriados
* Falta de motivagdo dos professores

= Falta de motivagiio dos professores

Grafico 1 — Representacdes gréaficas relativas aos obstaculos mais dificeis de ultrapassar no
que respeita a uma real integracao das TIC no processo de ensino e aprendizagem (1.°¢e 2.°

momentos)

O Grafico 2 apresenta, por fim, as areas que os professores identificam

como mais relevantes para formacdes futuras em TIC. Como se pode

ver na representacao, sugerem mais formagédo em ferramentas de pro-
gramacdo e em folha de céalculo, tanto no primeiro como no segundo

questionario.

Mais formaglo em TIC (1.° momento) Mais fc do em TIC (2.°

-

24%

)

= Ferramentas de programagdo * Folha de célculo
* Editores multimédia
* Ferramentas Web 2.0 * Qutros

* Ferramentas de programagdio * Folha de cilculo
= Editores multimédi *Fi Web 2.0
= Jogos educativos * Qutros

« Jogos educativos
Grdfico 2 — Representagodes grdficas relativas a identificacdo de dreas para mais formagéo
em TIC (1.9 e 2.9 momentos)

No final da oficina, os 22 professores responderam a um questionario
de impacto e de satisfacdo acerca da formacao. Na avaliacdo geral da
formacao realizada, todos referiram ter ficado bastante ou extremante
satisfeitos com a tematica geral da acdo de formacéo. No que respeita
a metodologia usada na formag&o, mais de 50% dos professores reco-
nheceu estar extremamente satisfeito porque foi adequada aos objeti-
vos da formacdo, porque facilitou a aprendizagem e a compreenséo
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dos contetdos, porque foi dada a possibilidade aos formandos de uti-
lizarem espacos proprios de participagdo na discussdo das tematicas e
porque foi proporcionada a troca de experiéncias entre os formandos.
Os professores reconheceram, ainda, que ficaram extremamente satis-
feitos porque foi consolidada a relacdo entre a teoria e a pratica pro-
fissional.

Outro dos tdpicos que os professores avaliaram foi a pertinéncia da
formacdo. Relativamente a esse ponto, 95% dos professores conside-
ram-se nos dois maiores niveis de satisfacdo porque a formacao per-
mitiu fundamentar e enquadrar melhor a pratica profissional e refletir
sobre a préatica exercida. Ainda neste topico, 90% dos professores re-
conheceu que a formacdo permitiu desenvolver/melhorar métodos e
técnicas de trabalho enquanto todos os professores referiram que ela
permitiu visualizar solugcdes para problemas tedricos e préaticos. A
maior parte dos professores confirmou que a formacao permitiu re-
lembrar/consolidar conhecimentos adquiridos e aprender matérias no-
vas. Todos os professores dizem, ainda, que a formagao correspondeu
as suas expectativas profissionais e que respondeu as necessidades de

formacéo.

5. Reflexdes finais/Conclusdes

Trabalhar a computacéo criativa e a robética com alunos do 1.° CEB
s0 terd intencionalidade pedagogica e impacto significativo na apren-
dizagem, quando integrar de forma simples e transparente tecnologia
com conteudos e contextos. Nesse sentido, importa ultrapassar abor-
dagens instrumentais de ensino sobre a tecnologia, onde se trabalha a
ferramenta pela ferramenta, o algoritmo pelo algoritmo ou o codigo
pelo codigo. A tarefa sera mais exigente e complexa, procurando mo-
bilizar a tecnologia em contextos e problemas / desafios que possam
ser explorados e trabalhados pelos alunos em abordagens transdisci-
plinares, convocando varias areas como a matematica, o portugués, o
estudo do meio ou a educagdo artistica, desenvolvendo competéncias
de comunicacdo, de planificacdo, de pensamento abstrato e de resolu-
cao de problemas.

O projeto SCKL que tinha como principal designio trabalhar o Pensa-
mento Computacional com alunos do 1.° CEB, desenvolveu uma mo-
dalidade de oficina de formagdo em que os professores exploraram o
ambiente Scratch e MBlock bem como a utilizacdo de rob6s para di-
namizarem projetos significativos com os seus alunos.

O facto de todas as atividades trabalharem a ideia de Viseu-cidade
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inteligente, reforcou a identidade do projeto, promoveu a partilha e
troca de ideias entre alunos e entre professores e afirmou com maior
impacto o trabalho das escolas junto da comunidade. A diversidade
dos atores envolvidos neste processo, professores da ESEV, professo-
res dos Agrupamentos de Escolas e dos técnicos da CMV foi funda-
mental para a concretizacdo dos projetos dos alunos. Iniciar a ativi-
dade unplugged com os alunos, de brainstorm e de desenho, permitiu
o0 desenvolvimento de projetos criativos e complexos.

Os resultados obtidos, quer pela qualidade dos projetos concretizados,
quer pelas opinides dos professores participantes, permitem fazer uma
avaliacdo positiva da formacéo de professores no contexto do SCKL.
O feedback dos professores, agora concretizado ap6s 20 meses do ini-
cio do projeto, vem reforcar um impacto positivo da formagdo nas
suas praticas e a perspetiva de que o trabalho tem que ser continuado.
Esta a ser equacionada a continuidade do projeto, sobre este tema ou
outro tema igualmente importante para a comunidade local, repli-
cando a oficina de formacdo com a colaboragéo dos professores par-
ticipantes nesta experiéncia para dinamizar mais projetos nas turmas
das suas escolas.

Porque a Escola tem que ser repensada hoje para preparar os jovens

para os desafios de amanha, a discussao sobre o uso e papel da tecno-
logia deve ser uma constante que, certamente, nos vai acompanhar

toda a vida.
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Notas Curriculares

Cristina Azevedo Gomes, professora coordenadora na Escola Superior de Educa-
cdo do Instituto Politécnico de Viseu, desenvolve a sua investigacdo na area da edu-
cacdo e multimédia. Tem vérias publicages nesta area e participou em varios pro-
jetos de investigacdo. Coordenou o Centro de Competéncias Nénio sec. XXI - ESE
Viseu e o0 projeto Internte@EB1 e CBTIC@EBL no distrito de Viseu. Integrou o
Centre for Informatics and Systems of the University of Coimbra (CISUC) e é atu-
almente investigadora do Centro de Investigacdo em Educacdo e Inovacéo
(CI&DEI).

Helena Gomes, professora adjunta na Escola Superior de Educagédo do Instituto
Politécnico de Viseu, investigadora do Centro de Investigacdo e Desenvolvimento
em Matematica e Aplicacbes (CIDMA) da Universidade de Aveiro, desenvolve a
sua investigacdo em matematica, na area da Teoria Algébrica dos Grafos. Participou
em trabalhos de investigacdo no ambito da educacdo matematica para os primeiros
anos de escolaridade. Colaborou com o Ministério da Educacgéo na elaboragdo de
materiais de apoio para os professores de Matematica dos primeiros anos e na ava-
liaclo e certificagdo de manuais escolares de Matematica dos 1.° e 2.° ciclos do en-
sino bésico. Formadora do Programa de formagdo Continua em Matemética para
professores dos 1.° e 2.° ciclos do Ensino Basico.

Belmiro Rego, professor coordenador na Escola Superior de Educacdo do Instituto
Politécnico de Viseu, desenvolve a sua investigacdo na area da tecnologia educativa
e do multimédia. Tem varias publicacdes nesta area e participou em varios projetos
nacionais e europeus. Participou no Projeto Minerva e coordenou o Centro de Com-
peténcias No6nio sec. XXI - ESE Viseu e participou no projeto Internte@EB1 e
CBTIC@EBL1 no distrito de Viseu. Participou na organizacao e comissdo cientifica
de vérios congressos nacionais e internacionais bem como na revisao de artigos para
revistas nacionais e estrangeiras.

Pedro Neves Rito, professor adjunto na Escola Superior de Educacdo do Instituto
Politécnico de Viseu, desenvolve a sua investigacao na area das interfaces tangiveis,
multimédia, e com particular interesse no design de jogos e videojogos. Tem varias
publicacdes nesta area e faz parte do Centro de Investigacdo em Educacéo e Inova-
céo (CI&DEL).
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