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Resumo

A evolucdo da sociedade e das tecnologias da informacdo e comunica¢do criam
novos desafios ao sistema educativo, nomeadamente aos professores. A formagao ini-
cial dos professores e a formagao continua deve promover o desenvolvimento pessoal
e profissional, bem como uma linha orientadora para a inovacdo das praticas pedagdgi-
cas. O uso das TIC em contexto de sala de aula, de uma forma consistente e de acordo
com as orientacOes das metas curriculares, pode ser uma fonte de motivacdo para os
alunos.

Com este projeto pretendeu-se construir uma proposta de repositério de ativi-
dades em Scratch com base nas metas de aprendizagem para o 72 e 82 ano do Ensino
Basico, de modo a facilitar e agilizar o trabalho dos professores e a promover a inova-
¢cao pedagdgica com o uso do Scratch.

Este estudo qualitativo de natureza exploratdria baseou-se, na andlise das me-
tas curriculares, nos dados recolhidos em entrevistas semiestruturadas a professores
do Ensino Basico e na avaliagdo de alguns repositérios de Scratch. No sentido de avaliar
uma primeira proposta do repositdrio, fizeram-se entrevistas semiestruturadas a pro-
fessores do Ensino Basico.

As nossas conclusdes apontam no sentido de que este repositorio podera ser
uma ajuda no trabalho dos professores e uma fonte de recursos, Uteis na inovacao das
praticas pedagdgicas, baseados nas orientacdes das metas. Da avaliacdo do repositério
resultou também que a avaliacdo dos alunos podera passar pela realizacdo de ativida-
des com recursos TIC em vez de ser baseada somente em testes escritos, motivando os

alunos para a aprendizagem.

Palavras-chave: Scratch, ensino/aprendizagem, Tecnologias de Informacdo e Comuni-

cacao, comunidades, repositdrio.
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Abstract

The evolution of the society and information and communication technology
create new challenges to the educational system, especially for teachers and professors.
The initial teacher training and continuing training puts challenges to their personal
and professional development , as well as a guideline for the innovation of teaching
practices. The use of TIC in the classroom in a consistent manner and in accordance with the
guidelines of the curricular goals can be a source of motivation for students.

This project was intended to build a repository activities in Scratch based on the
learning goals for the 7th and 8th year of basic education, in order to facilitate and
expedite the work of teachers and promoting innovation pedagogical with the use of
Scratch.

This qualitative exploratory study was based on analysis of the curriculum goals,
the data collected in semi-structured interviews teachers of basic education and the
analysis of some repositories Scratch. In order to evaluate a first proposal of the
repository, they became semi-structured interviews teachers of basic education.

Our conclusions point in the direction that this repository can be helpful in the
work of teachers as well as resource, it can also lead to the innovation of pedagogic
practice, as long as based in the curriculum guidelines. Evaluation of the repository that
also resulted in the assessment of students must pass through by performing activities
with TIC resources instead of being based only on written tests, motivating students for

learning.

Keywords: Scratch, teaching / learning, Information Technology and Communication,
communities, repository.
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Introducao

As tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) ja fazem parte da escola e
dos curriculos dado que vivemos na era de tecnologias. Neste contexto, ha que refletir
na melhor forma de se tirar partido das muitas potencialidades das TIC, sobretudo
pedagodgicas e didaticas como forma de motivar os alunos para as diversas
aprendizagens.

Desde ha alguns anos que tem havido uma preocupa¢ao com a integracdo das
TIC no curriculo escolar nacional, o (DL) Decreto-Lei n2 139/2012 de 5 de julho retomou
esta problematica ao abordar a utilizagcdo das TIC nas diferentes areas curriculares.

O referencial das Metas Curriculares (Despacho n? 5306/2012) veio dar mais
liberdade aos professores para usar os seus conhecimentos, experiéncia e
profissionalismo com o objetivo de os alunos alcancarem um melhor desempenho. Nas
metas apresentadas para as TIC do 72 e 82 ano um dos pontos promove a exploracido
de ambientes computacionais, salientando o uso de Scratch, dando énfase a “criar um
produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso a
ferramentas e ambientes computacionais apropriados a idade e ao estddio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos” (Horta, Mendonca, & Nascimento, 2012, p.13).

Tendo em conta as Metas Curriculares e o gosto pelo Scratch, considera-se
pertinente e util que a existéncia de um repositério de atividades em Scratch possa
facilitar as planificacbes do professor e ajudar os alunos nas suas aprendizagens
formais ou informais.

O processo educativo beneficiara e serd mais eficaz se os alunos estiverem
empenhados nas tarefas, envoltos em novas aprendizagens. Assim, relacionar
conteldos programaticos de varias disciplinas através das tecnologias é uma mais-valia
para se conseguir alcangar o sucesso no ensino, além de que um dos objetivos das
Metas Curriculares é “consagrar a articulacdo entre as metas e os conteldos dos
respetivos programas curriculares, apresentando os eventuais ajustamentos aos
programas que se mostrem necessarios” (Despacho n25306/2012).

O processo ensino/aprendizagem com o uso das TIC pode ganhar um novo
dinamismo, estando o professor mais préximo do aluno, sendo o aluno o centro e onde

as aulas podem ser adaptadas ao ritmo dos alunos.
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O professor ao usar as TIC tem um trabalho diferente do tradicional, quando
estd a planificar e preparar o material pedagdgico, no entanto, tem possibilidade de
inovar e cativar os alunos com trabalhos, materiais e ferramentas que tornem mais
atraentes os processos de aprendizagem.

A proposta deste projeto é a criagdo de um repositdrio de atividades em Scratch
com base nas propostas das Metas Curriculares do Ensino Basico para o 72 e 82 ano de
escolaridade. Em Scratch, porque é uma ferramenta salientada nas metas, facil de
utilizar e com muitas potencialidades para o ensino.

Espera-se que esta proposta venha ajudar os professores nas suas planificaces
e a melhor perceberem como podem utilizar e enquadrar o Scratch no contexto da sala
de aula, dado que as atividades do repositdrio articulardo entre as metas e os
conteudos programaticos das disciplinas.

O trabalho esta dividido em duas partes. Na primeira fase do projeto foi
efetuada uma revisdo bibliografica e documental, tendo em consideracdo autores de
referéncia bem como a legislagdo das Metas Curriculares para o Ensino Basico (EB). Na
primeira parte abordaram-se temas como a importancia das TIC no 32 ciclo do EB para
as aprendizagens dos alunos, como se pode ensinar e aprender com as TIC e a sua
relacdo com o desenvolvimento profissional dos professores. Nesta parte também se
faz referéncias aos principios orientadores das Metas Curriculares e qual a sua relagdo
com o Scratch.

Na segunda parte descreve-se o projeto desenvolvido, mencionando os
objetivos e as op¢des metodoldgicas. A metodologia utilizada neste projeto é de cariz
gualitativo, descritivo e exploratério dado que visa explorar as potencialidades do
Scratch em ambiente escolar e pretende incentivar a utilizagao de Scratch, facilitando
aos professores um repositério de atividades em Scratch que os apoie na sua pratica
letiva. Como tal, considerou-se pertinente fazer uma sistematizacdo das metas de
aprendizagem (curriculares), analise de repositorios em Scratch e entrevistas a

professores do Ensino Basico.
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Da pesquisa dos repositdrios existentes com base na ferramenta Scratch,
verificou-se que existem alguns repositorios de atividades em Scratch, nomeadamente
Eduscratch?, SapoKidsZ, Scratched® e da andlise realizada a estes repositdrios, tornou-se
visivel que todos sdo mais direcionados para a area da matematica, talvez por ser uma
area que explicita de uma forma mais clara o pensamento mais légico.

Atualmente existem muitas ferramentas que podem ser muito Uteis para os
professores usarem com os alunos na construcdo de aprendizagens, uma das
referenciadas na proposta das metas é uso da ferramenta do Scratch. Este software
segundo Resnick et al. (2009) é simples de usar e adaptavel a qualquer idade, mas é um
pouco desconhecido, apesar de ser recomendado pelo ministério da educacdo nas
metas de aprendizagem. Das primeiras entrevistas realizadas verificou-se que os
entrevistados desconhecem esta ferramenta.

Apds a proposta da construcdo do repositério de atividades em Scratch, fez-se a
sua avaliacdo com base em entrevistas que envolveram os professores inicialmente

entrevistados e mais quatro professores do Ensino Basico.

! Eduscratch (http://eduscratch.dgidc.min-edu.pt )
2 sapoKids (http://Kids.sapo.pt/scratch )
® Scratched (http://scratched.media.mit.edu/ )
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1. As TIC no 32 Ciclo do Ensino Basico

A integracdo das TIC no 32 Ciclo do EB n3do tem sido uma tarefa facil e envolve
grandes mudancas ao nivel das praticas pedagdgicas, nas escolas, nos professores e nos
alunos. E necessario haver um trabalho colaborativo nas escolas e na comunidade
envolvente, haver gestdo de espacgos, equipamentos e tempo e investir na formagao
dos professores na exploracdao das TIC e na sua aplicacdo em contexto sala de aula
(Moreira, et al., 2005).

Neste capitulo para além de um breve resumo cronoldgico sobre o Sistema
Educativo, faremos referéncia a escola, aos curriculos e as Metas Curriculares
enfatizando adaptacbes curriculares e de praticas pedagégicas. Como este projeto é
direccionado para alunos do 72 e 82 ano de EB, também consideramos pertinente

abordar as TIC no curriculo do EB e a sua integracdo no Sistema Educativo.

1.1. Breve resumo cronoldégico ao Sistema Educativo

Depois da instauragao do regime democratico em 1974 foram realizadas varias
reformas no sistema educativo, nomeadamente nos dominios da revisdo curricular, da
gestdo das escolas, da formacdo de professores, da avaliacdo dos alunos. Também
foram realizados investimentos ao nivel da construcdao de escolas e melhoria dos
equipamentos educativos de modo a que o sistema portugués respeitasse as exigéncias
da comunidade europeia (Barroso, 2003).

Em 1986 com a publicacdo da Lei de Bases do Sistema Educativo (Lei n2 46/36,
de 14 de Outubro) surgem algumas reformas educativas, alteracdes curriculares

(Pacheco, 2010).

“0 sistema educativo é o conjunto de meios pelo qual se concretiza o direito
a educagdo, que se exprime pela garantia de uma permanente acgdo
formativa orientada para favorecer o desenvolvimento global da
personalidade, o progresso social e a democratizagdo da sociedade” (Lei n2
46/86 de 14 de Outubro, p.3067).
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Com a implementacdo desta Lei todos os cidaddos portugueses passam a ter
direito a educacdo, deste modo verificam-se mudancas nas atitudes da sociedade em
relacdo a escola, mudando as atitudes dos professores e dos alunos, todos passam a ter
“direito a uma justa e efectiva igualdade de oportunidades no acesso e sucesso
escolares” (Lei n2 46/86 de 14 de Outubro, p. 3068).

Na década de 1990 foram reintroduzidos e generalizados a todo o sistema
educativo os exames e provas de avaliacdo interna e externa. O ensino basico passou a
ser a escolaridade obrigatdria e passou a haver um incentivo a participacao dos pais e
encarregados de educacdo na escola. Também passou a ser dada importancia a
formacdo continua dos professores, tendo havido financiamento para acdes de
formacao (Barroso, 2003).

Segundo Pacheco, (2010) também houve altera¢des na organizacdo do curriculo

III

nacional “através da definicdo das competéncias gerais/essenciais, ou transversais, do
ensino basico” e posteriormente, em 2010, “a formulacdio de metas de
aprendizagem”(p. 3).

Atualmente, em Portugal, de acordo com a Lei n? 852009, de 27 de agosto, a
escolaridade obrigatdria é até aos 18 anos e todas as criancas a partir dos 5 anos de
idade devem frequentar a educacdo pré — escolar. A escolaridade, do ensino ndo
superior, esta dividida em cinco ciclos: educacdo pré-escolar; 12 ciclo de 4 anos e um
Unico professor; 22 ciclo de 2 anos e professor por disciplinas; 32 ciclo de 3 anos e
professores por disciplinas bem como o ensino secundario (Barroso, 2003; Decreto-lei
n2 1762012, de 2 de agosto).

A escolaridade obrigatdria passou para doze anos deixando de ser os nove anos
de obrigatoriedade, equiparou Portugal a maioria dos paises da Unido Europeia ao nivel
da escolaridade obrigatéria apds vinte e cinco anos da aprovagado da Lei de Bases do
Sistema Educativo (Pacheco, 2010).

Esta obrigatoriedade foi publicada no Didrio da Republica através da
recomendacdo n? 22013, Recomendac¢do sobre Estado da Educacdo 2012, onde o
Conselho Nacional de Educa¢do (CNE), refere que “a nova escolaridade universal e
obrigatdria até ao 122 ano ou até aos 18 anos de idade deve ser aproveitada como
oportunidade para o pais investir mais em educa¢do” (Recomendacdo n.22/2013. D.R.

n.2 89, Série Il de 2013-05-09).
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O Sistema Educativo encontra-se dividido de acordo com o diagrama (llustragao

1) apresentado pelo Gabinete de Estatistica e Planeamento da Educacdo (GEPE).

15|16 |17 |18 | 19 | 28 | 29 |22 |23 | 24| 25| 26| 27| 28
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Ensino Universitdrio

ak ” ’“ m "Udo Dou'orumen'o
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Cientifico-Humanisticos

Licenciatural + Mestrado
Profissionais
Artisticos Especializados H Ensino Pés Secunddrio ndo Superior ‘

Tecnolégicos

Educacao e Formacao
de Jovens e Adultos
A partir dos 15 anos de idade

llustragdo 1:Diagrama do Sistema Educativo Portugués. (GEPE)

Sendo que o 32 Ciclo é o culminar do EB, podendo os alunos posteriormente
ingressar em cursos profissionais ou prosseguir o ensino regular, deste modo os alunos

até aqui devem adquirir as aprendizagens necessarias a uma nova etapa das suas vidas.

1.1.2. A escola, o curriculo e as metas curriculares

A escola tradicional, segundo alguns autores chegou ao fim, dado que houve
uma necessidade de reorganizar o ensino/aprendizagem na escola de modo a adapta-
lo as necessidades da nova sociedade. Houve também uma reorganizacdao dos
curriculos de modo a adapta-los aos interesses dos seus intervenientes (Castro, 2006).

A dita escola tradicional era constituida pelo professor e por um grupo de
alunos que se limitavam a ouvir o professor, que “despejava” o curriculo pré definido
pelo governo. Nas aulas tradicionais além dos manuais e do quadro poucas mais
alternativas eram usadas como forma “de comunicacdo” entre os alunos e o professor

(Albano, 2012).
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No entanto, para outros a atual escola continua igual ha escola de séculos
passados, tal como refere Catarina Martins, (2013, p. 22) “a pedagogia tradicional da
escola uniformizada estd na base da criacdo da escola de massas a partir do século XIX
e nao sofreu alteragdes radicais desde entao”.

Ao longo dos anos houve um impressionante progresso educativo, sendo os
curriculos e as metas sempre definidos centralmente, tal como é referido no DL n®

139/2012 de 5 de Julho.

“Os programas e as metas curriculares para as diversas areas disciplinares e
disciplinas dos trés ciclos do ensino basico sdo objeto de homologacdo
através de despacho do membro do Governo responsavel pela area da
educagdo” (DL n2 139/ 2012, p. 3479).

O curriculo é definido em conformidade com a Lei de Bases do Sistema

Educativo para os varios niveis de ensino e constituem a base da organizagao do ensino.

“(...) entende -se por curriculo o conjunto de contetdos e objetivos que,
devidamente articulados, constituem a base da organizacdo do ensino e da
avaliacdo do desempenho dos alunos, assim como outros principios
orientadores que venham a ser aprovados com o mesmo objetivo”(DL n?
139/ 2012, p. 3477).

No mesmo decreto-lei também é referenciado que aprendizagens devem ser
desenvolvidas pelos alunos e com que fundamentagao, promovendo a melhoria da

gualidade do ensino e a articulagdo do curriculo.

“Os conhecimentos e capacidades a adquirir e a desenvolver pelos alunos
de cada nivel e de cada ciclo de ensino tém como referéncia os programas
das disciplinas e dreas curriculares disciplinares, bem como as metas
curriculares a atingir por ano de escolaridade e ciclo de ensino,
homologados por despacho do membro do Governo responsavel pela area
da educagdo” (DL n2 139/ 2012, p. 3477).

O curriculo respeitando as orientacdes normativas pode ser adequado ao

contexto escolar e ao publico-alvo (Gongalves & Morgado, 2013).
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Ja as Metas Curriculares sdo especificas para cada disciplina e “identificam a
aprendizagem essencial a realizar pelos alunos em cada disciplina, por ano de

escolaridade” e sao um referencial para a avaliagao dos alunos.

“(...) as Metas Curriculares identificam os desempenhos que traduzem os
conhecimentos a adquirir e as capacidades que se querem ver
desenvolvidas, respeitando a ordem de progressdo da sua aquisi¢cdao. Sdo
meio privilegiado de apoio a planificagdo e a organizagdo do ensino,
incluindo a produgdo de materiais didaticos”(Despacho n.2 159712012, p.
39853).

1.1.3. Aintegracao das TIC no Sistema Educativo

A integracdo curricular das TIC tem dado azo a muitos estudos e muitas
reformas nos sistemas educativos e respetivos curriculos escolares, assim como tém
sido realizados muitos estudos sobre o impacto da utilizagdo das TIC nas aprendizagens
dos alunos (Cruz, 2011).

Ao longo dos anos e um pouco por todo o mundo tem-se tentado integrar e
adaptado as TIC aos curriculos, “apesar da diversidade de nomenclaturas adoptadas, as
TIC assumem um estatuto de competéncia geral de natureza transversal nos curriculos
da Australia, do Canada (e. g. Alberta) e da Noruega, mas também, no espaco europeu
como acontece, entre outros paises, em Espanha, Finlandia e Reino Unido”(Cruz, 2011,
p.123).

A utilizagdo das TIC na escola ndo surgiu de um dia para o outro e em Portugal
comecaram a fazer-se reformas no sistema de ensino apds o 25 de Abril de 1974 e com
a entrada na Comunidade Europeia. Nas reformas educativas comecaram-se a valorizar
o uso de recursos educativos no processo ensino/aprendizagem dos alunos para
motivar e atrair a atencdo dos alunos. A sala de aula deixou de estar limitada ao
professor, alunos e manuais escolares, passando as escolas a dispor de recursos
educativos necessarios para estas mudangas, passando a haver materiais escritos e

audiovisuais, nomeadamente televisGes, radios, computadores (Silva, 2001).

22



O primeiro momento da introdu¢do das TIC no sistema de
ensino/aprendizagem surgiu com os primeiros centros de recursos informaticos, em
finais de 1985 com o Projeto MINERVA (Meios Informaticos No Ensino: Racionalizacdo,
Valorizacdo, Atualizacdo) e decorreu até 1994. O principal objetivo deste projeto foi a
introducdo das TIC no ensino ndo superior, mas apesar da boa aceitacdo dos
computadores pela comunidade escolar houve uma fraca utilizacdo destes em contexto
sala de aula e como ferramenta de ensino/aprendizagem por parte dos professores

(Silva, 2001; Fernandes et al., 2006).

“ O Projecto MINERVA proporcionou a afirmacao de conceitos educativos
importantes como a nogdo de utilizagdo critica da informacao, o trabalho de
projecto, a colaboragdo interdisciplinar e a integracdo das tecnologias de
informacdo nas disciplinas existentes” (Jacinto, 2011, p. 7).

No entanto, a utilizacdo das TIC ndo teve o impacto pretendido, sendo os
computadores apenas “vistos como ferramentas de aprendizagem, quer a nivel
disciplinar e interdisciplinar, na sala de aula e em clubes e laboratdrios de informatica”
(Castro, 2006, p. 40). Com o tempo e a fraca adesdo ao uso das TIC, teve de ser
repensada e reavaliada a integracdo curricular das TIC nas escolas quer ao nivel
transversal, como disciplinar de forma a motivar as aprendizagens dos diferentes
alunos.

O segundo momento surgiu em 1996 com o Programa Ndénio Século XXI, este
veio dar continuidade a introducdo das TIC, tendo como objetivos ndo sé apetrechar as
escolas com equipamentos multimédia, mas também dar a formacdo necessaria para o
seu bom uso (Martins, 2012).

O Programa Nonio Século XXI era composto por quatro subprogramas
interligados de modo a que todos se completassem que visavam a producdo, aplicacao
e utilizacdo generalizada das TIC no sistema de ensino. Os quatro subprogramas que
ainda hoje se tentam interligar: 1) aplicacdo e desenvolvimento das TIC; 2) formacdo
em TIC; 3) Criacdo e desenvolvimento de software educativo; 4) difusdo de informacao

e cooperacgao internacional (Castro, 2006; A. Martins, 2012).
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Em 1997, foi lancado pelo Ministério da Ciéncia e da Tecnologia e de acordo
com o Livro Verde para a Sociedade de Informacdo o Programa Internet na Escola
(Jacinto 2011). Segundo Jacinto, (2011, p.8) as “iniciativas governamentais orientadas
para a sociedade da Informacdo” apetrecharam todas as escolas do pais com
computadores ligados a Internet, nomeadamente nas bibliotecas das escolas com
acesso gratuito, de modo a que todos os elementos da comunidade escolar
conseguissem aceder a informagao.

Posteriormente, o Decreto-Lei n? 6/2001, de 18 de Janeiro incentiva a utilizacdo
das TIC nas escolas, sendo que as orientagdes curriculares eram para “a utilizacdo das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo para o Ensino Bdsico como aprendizagens
transdisciplinares” (Silva, 2004, p.4), ou seja, todas as disciplinas e areas do curriculo
tinham orientacGes para o uso das TIC nas salas de aula. Apesar destas orientacGes
oficiais e de todo o apetrechamento ao nivel da informatica, em Portugal as TIC ndo
comecaram logo a fazer parte do programa escolar (Silva, 2004).

Dando continuidade ao Programa Nénio Século XXI, em Margo de 2005 surge a
Edutic. A Edutic foi criada pelo GIASE (Gabinete de Informacdo e Avaliacdo do Sistema
Educativo) tinha como objetivos dinamizar a rede de escolas, promover estudos TIC na
Educacdo, promover ambientes virtuais de aprendizagem e contelddos multimédia,
entre outros (Correia, 2012; edutic, s.d.). Em Julho de 2005, houve transferéncia de
todas as competéncias da Edutic para a equipa de Missdo Computadores, Redes e
Internet na Escola denominada CRIE (Fernandes, 2011).

A equipa CRIE fomentou a dinamiza¢do de alguns projetos (Connect, Sacausef,
Seguranet) incentivando ao uso das TIC nas escolas, motivando a aprendizagem de
linguas estrangeiras, a colaboracdo, o conetivismo e a partilha (Jacinto, 2011). Esta
autora ainda salienta que a CRIE levou a colaboracdo entre escolas europeias através
do projeto eTwinning, ja Horta, (2013, p. 36) refere a “equipa CRIE desenvolveu uma
plataforma Moodle” que “designou por moodle-edu.pt” e que com este projeto
experimentaram-se as “primeiras disciplinas de formacao de formadores” no ambito

das TIC e que permitiu o “boom” das plataformas Moodle nas escolas.
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A CRIE teve uma curta duracdo ao ser substituida em meados de 2007 pela
Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas/Plano Tecnoldgico da Educacdo
(ERTE/PTE), assumindo-se como o maior programa de modernizacdo tecnoldgica das

escolas portuguesas (PTE, 2009).

“O PTE interliga de forma integrada e coerente um esforgo impar na infra-
estruturacdo tecnoldgica das escolas, na disponibilizacdo de conteludos e
servicos em linha e no esforgo das competéncias TIC de alunos e docentes.
(...) € uma oportunidade (...) de interactividade e de partilha sem barreiras”
(PTE, 2009)

A ERTE/PTE segundo Martins, (2012, p. 14) era uma equipa multidisciplinar a
gual competia “conceber, desenvolver, concretizar e avaliar iniciativas mobilizadoras e
integradoras no dominio do uso das tecnologias e dos recursos educativos digitais nas
escolas e nos processos de ensino-aprendizagem”.

Este programa PTE tinha como meta modernizar as escolas em todos os niveis
de ensino, promovendo a integra¢do e a utilizagdo das TIC nas escolas, criando locais
de interatividade e partilha de informacdo a alunos, professores e outros interessados
nos desafios criados (Esteves, 2012; Horta 2013).

O programa PTE assentava em trés linhas tematicas fundamentais: tecnologia,
conteldos e formacdo (Esteves, 2012; Pereira, 2012).

A tecnologia, através de diversos projetos (Kit Tecnoldgico Escola, Internet de
Banda Larga de Alta Velocidade, e-escola, Escola Segura) pretendeu dar respostas ao
nivel nas infraestruturas e acessos, ou seja, ocupou-se dos computadores, dos
equipamentos de apoio, de redes, da conectividade, da seguranca. A linha dos
conteldos teve como propdsito alterar as praticas pedagégicas, promovendo o
construtivismo e o dinamismo no ensino, além de também pretender promover a
producdo e partilha de conteddos e aplicagcbes. Foi esta linha a fonte para o
desenvolvimento de projetos como Mais-Escola.pt, Portal das Escolas e os Manuais
Escolares Eletrdnicos. Por ultimo, a linha da formacdo teve por objetivos a formacao
dos professores, colmatando lacunas nas suas formacgdes iniciais e fornecendo-lhes
outras formacdes, a certificacdo de competéncias de professores e alunos e a utilizacdo
coerente das TIC no ensino. Para o desenvolvimento desta ultima linha foram

promovidos projetos como a “Formacdo e Certificacdo de Competéncias TIC —
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Formacao Pro, a Avaliacdo Eletrdnica, a Integracdo das TIC no Processo de Ensino e
Aprendizagem, Estagios TIC, Academias TIC e a Literacia em Aplicacbes Open Source”
(Esteves, 2012).

Apds dois anos, o governo criou um normativo legal, que so6 foi implementado
no final de 2010, de modo a definir e implementar a formacdo continua de professores
no dmbito das TIC, tal como pretendia a equipa do PTE (Guimardes & Carvalho, 2012).

Em 2012, o governo aprovou o DL n? 139/2012 de 5 de Julho que definiu a
“utilizacdo das tecnologias de informag¢do e comunicagdo nas diversas componentes
curriculares” (DL n2 139/2012, p. 3477).

O processo de aprendizagem tem sido interligado com o uso das TIC,
pretendendo-se melhorar o seu uso e apoiar as aprendizagens com recurso as TIC,
onde os alunos possam construir conhecimento, explorar e simular novas ideias e
problemas ndo esquecendo a colaboracdo entre todos os intervenientes neste
processo (Cruz, 2009).

Apesar de algumas limitagdes e obstaculos, a integracao das TIC no sistema
educativo e as orientaces do referencial das metas de aprendizagem podem contribuir
para o desenvolvimento curricular, desenvolver praticas de trabalho inovadoras e mais
aliciantes as carateristicas da sociedade atual (Cruz & Costa, 2011).

Com todos estes projetos é possivel verificar que muito se tem feito para
integrar as TIC no ensino e isto sé tem sido possivel devido ao envolvimento,
persisténcia e trabalho de muitas pessoas que acreditaram e acreditam nas
potencialidades das TIC na aprendizagem dos alunos. Mas, ainda ha muito a fazer para
gue todo este trabalho possa dar “frutos apeteciveis” nas aprendizagens dos alunos, ha
ainda um longo caminho a percorrer pelos professores e toda a comunidade

envolvente ao meio escolar.
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1.1.4. As TIC no curriculo do EB

A nossa sociedade esta repleta de tecnologias, os jovens ja vivem num mundo
virtual e os alunos comegaram a desinteressar-se pela dita aula tradicional, onde nada
é adaptado as exigéncias da sociedade da informacdo e do conhecimento. Com o
“boom” das TIC a educacdo passa a estar centrada no uso deste tipo de tecnologias
(Castro, 2006).

Deste modo, o uso das TIC na escola é importante e o uso das tecnologias é util
no sistema de ensino/aprendizagem, mas “a escola, em relagdo as TIC, precisa estar
inserida num projeto de reflexdo e acc¢do, utilizando-as de forma significativa, tendo
uma visdo aberta do mundo contemporaneo, bem como realizando um trabalho de
incentivo as mais diversas experiéncias. A diversidade de situacdes pedagdgicas
apoiadas nas TIC permitem a reelaboracdo e a construcdo do processo ensino-
aprendizagem” (Brito, 2006, p. 279).

S3o diversas as razOes apontadas para justificar a integracdo das TIC no
curriculo. Cruz, (2009) considera duas razdes importantes para justificar a integracdo
das TIC no curriculo:

1) As mudangas na sociedade, “mudancas decorrentes da viragem de uma
Sociedade Industrial para uma Sociedade da Informacdo ou do Conhecimento (Cruz,
2009, p. 4)”;

2) A organizacdo dos espacos e de todos os intervenientes de modo a melhorar as
formas de aprendizagem.

Ja Ponte, (2002) salienta algumas potencialidades do uso das TIC para as
aprendizagens:

1) Aceder a informacdo através da Internet ou de base de dados;

2) Transformar ou produzir nova informacdo através de textos, imagens, modelos
matematicos, sons ou documentos multimédia;

3) Comunicar a distancia;

4) Trabalhar em colaboragao.
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Aparentemente a integracao das TIC no curriculo é facil, clara e consensual, mas
sdo sé aparéncias pois tém sido ignoradas as formas de como os atuais jovens usam e
tiram partido das tecnologias diariamente e o facto de os professores necessitarem de
seguranc¢a nas aulas, ndo estando dispostos a usar ferramentas desconhecidas, das
quais ndo sabem retirar novas aprendizagens para os alunos (Cruz, 2009).

No curriculo nacional do ensino basico, as TIC s6é eram usadas como
ferramentas para formacao transdisciplinar, mas as metas de aprendizagem vieram
integrar o seu uso como ferramentas para os alunos adquirirem aprendizagens e
garantirem aos alunos uma utilizacdo ajustada de recursos digitais e um acesso global a
informacdo (Costa et al., 2010; DL n2 139/2012).

As Metas Curriculares sdo um documento normativo do Ministério da Educacao
e Ciéncia “(...) que sublinham a importancia de, desde cedo, os alunos utilizarem as TIC
como ferramentas de trabalho” (Horta et al.,, 2012, p. 1). As metas ajudam na
planificacdo e organizacdo do ensino permitindo ao professor delinear as melhores
estratégias de modo a orientar os alunos da melhor forma para que desenvolvam as
suas capacidades cognitivas indispensaveis ao prosseguimento dos seus estudos
usando as novas tecnologias e as necessidades da atual sociedade (Despacho n2
5306/2012).

Cruz e Costa (2011) salientam que as metas de aprendizagem (curriculares)
abordam as competéncias e desempenhos pretendidos para os alunos em cada uma
das areas disciplinares do ensino bdsico. Estes autores referem que o documento das
metas aborda alguns aspetos importantes, tais como: a transdisciplinaridade das TIC; a
aquisicdo e o desenvolvimento de competéncias digitais em toda a escolaridade; a
aquisicdo de competéncias em TIC sob orientacdo da escola, como preparacdo para o
bom exercicio da cidadania; as TIC ndo servirem somente para aprendizagens
disciplinares, mas servirem para o desenvolvimento intelectual e social dos alunos,

professores e interessados.

“As metas de aprendizagem constituem um referencial para a integragdo
das tecnologias no curriculo, envolvendo todas as suas disciplinas e areas
curriculares, e que, eventualmente, permitirdo ajudar os professores a
desenvolver esse processo de forma consistente e Util aos alunos” (Ramos,
2013, p. 96).
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Segundo o projeto das metas a disciplina de TIC do 72 e 82 ano de escolaridade
assume-se com uma operacionalizagdo de caracter pratico e organiza-se em quatro
dominios: informacdo; producdo; comunicacdo e colaboracdo; seguranca. Nas
orientacdes das metas sdo mencionadas as informagdes necessarias para o
desenvolvimento das aprendizagens dos alunos, também refere que “(...) os alunos
devem ser utilizadores ativos do computador, das redes e da Internet (...)” e que os
professores devem “(...) criar situacGes de promocdo da autonomia dos alunos(...)” de
modo a que os alunos produzam, explorem, construam aprendizagens sempre
orientados pelo professor. O dominio da seguranca é abordado de forma transversal
em todos os dominios e aos alunos sdo propostos pequenos trabalhos/projetos que
podem desenvolver em colaboracdao com alunos de outras escolas de Portugal ou de
outros paises (Horta et al., 2012, p.2).

Estes quatro dominios propostos na opinido da Associacdo Nacional de
Professores de Informatica (ANPRI) ndo podem ser trabalhadas isoladamente, devem
ser articuladas entre si e desenvolvem literacias digitais ao contribuirem para “(...) o
uso eficiente e eficaz da tecnologia digital”, ou seja, a permitirem a construcdo de
aprendizagens com computadores, redes informaticas, PDA’s (Personal Digital
Assistant), telemdveis, smartphones, entre outros (Anpri, 2012, p. 7).

Ja Costa (2011, p. 8), pertencente a equipa do projeto das metas, apresenta um
“Esquema Conceptual de Organizacdo das Aprendizagens com TIC” (llustracdo 2)
salientando que a base para a operacionalizacdo das metas de aprendizagem na area
das TIC é a interligacdo entre as diferentes areas disciplinares e a “articulagdo estreita
com as aquisicdes de natureza transversal estruturantes para o desenvolvimento global

do individuo”.
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llustragdo 2:Esquema Conceptual de Organizagdo das Aprendizagens com TIC (Costa, 2011, p.8)

Este autor, seguindo o seu esquema (Tabela 1) prop6s trés planos de trabalho
complementares: plano | — tecnologias; plano Il - competéncias transversais em TIC;

plano Il - competéncias transversais gerais.

30



Tabela 1: Areas de aprendizagens essenciais (Costa, 2011, p.9)

Plano |
(tecnologias)

Planol Il
(competéncias transversais em TIC)

Plano lll
(competéncias transversais gerais)

TECNOLOGIAS
DIGITAIS - Capacidade
de operar com as
tecnologias digitais,
demonstrando
compreensdo dos
conceitos envolvidos e
das suas
potencialidades para a

INFORMACAO - Capacidade de
procurar e de tratar a informacao
de acordo com objetivos
concretos: investigacao, selecao,
andlise e sintese dos dados.

COMUNICAGAO - Capacidade de
comunicar, interagir e colaborar
usando ferramentas e ambientes

META-APRENDIZAGEM -
Capacidade de aprender a
aprender e aprender a estudar
(autodisciplina, gestdo do
tempo, etc.).

AUTO-AVALIACAO - Capacidade
de observar e analisar o seu

aprendizagem. de comunicacdo em rede como comportamento (tomada de
estratégia de aprendizagem
individual e como contributo para

a aprendizagem dos outros.

consciéncia de si proprio e do
seu estilo de aprendizagem;
tomada de consciéncia de
dificuldades na aprendizagem;

PRODUCAO - Capacidade de
etc.).

sistematizar conhecimento com
base em processos de trabalho
com recurso aos meios digitais
disponiveis e de desenvolver
produtos e praticas inovadores.

AUTO-REGULAGAO - Capacidade
de compreender os
desempenhos esperados nas

diferentes areas de

SEGURANCA - Capacidade para

usar recursos digitais no respeito
por normas de seguranga.

aprendizagem (critérios de
exceléncia, regras, praticas, etc.)
e de melhorar o seu
desempenho escolar.

EXPRESSAO - Capacidade de se
expressar em diversas linguagens
em suporte digital.

O referencial das metas de aprendizagem tornou fundamental que os
professores tenham formacdao em TIC, ndo |hes bastando a formacao inicial, de modo a
conseguirem e saberem mobilizar as TIC. Pois sé tendo algum dominio com as
ferramentas tecnoldgicas os professores conseguirdo contextualiza-las no curriculo e

o

permitir novas aprendizagens aos alunos. Mas “é importante que as Metas de
Aprendizagem ao apresentarem as TIC como area transversal do curriculo as

promovam através de acGes de formacdao” (Alves, 2012, p. 40)
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J& Pocinho e Gaspar (2012) consideram que 0s sucessivos governos tém
promovido o acesso e o uso das TIC, permitindo as escolas renovarem pedagogias e a
imposicao do uso do computador em ambientes educativos.

Espera-se assim que, o uso das diversas ferramentas existentes no vasto mundo
das tecnologias e a formagdao continua dos professores em TIC, promova o curriculo

incentivando os alunos para novas aprendizagens e motive o sistema de ensino.

1.2. Ensinar e aprender com as TIC

As TIC segundo Pereira (2010) podem aumentar a motivacdo e o empenho dos
alunos e dos professores enriquecendo o processo de aprendizagem. Ensinar e
aprender com as TIC permite desenvolver o gosto pela escola, pela aprendizagem e
leva a que na escola haja um dinamismo e interatividade enriquecedor para todos os
intervenientes (Pereira, 2010).

Ensinar usando as ferramentas TIC para os professores é uma tarefa mais
demorada e trabalhosa do que para os alunos, pois segundo Prensky (2001) os alunos
sdo de uma geracdo da era tecnoldgica, digital, conhecidos por “nativos digitais”
enquanto os professores sdo de geracdes anteriores, imigrantes digitais, logo
necessitam de mais tempo para se adaptar a evolucdo das tecnologias.

Na opinido de Morais e Carvalho, (2012) a utilizacdo das TIC pode levar ao
sucesso no ensino, dado que as ferramentas TIC facilitam o desenvolvimento e a
construcdo de aprendizagens no aluno e promovem no professor o desenvolvimento

profissional e o enriquecimento das suas praticas pedagdgicas.

1.2.1. Ainfluéncia das TIC nas aprendizagens

Diferentes visdes do mundo e do meio que nos rodeia permitem a construgao
de aprendizagens, por isso é que os construtivistas acreditam que a construc¢do de
aprendizagens é um processo natural e ndo a transmissdo de conhecimento (Jonassen,

Peck, & Wilson, 1999).
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O ambiente escolar tem sofrido alteragdes e o ensino tradicional com a
integracdo das TIC na sala de aula esta a ficar ultrapassado com a inovacgao das praticas
pedagdgicas. Os varios modelos de ensino e os curriculos tém sido orientados segundo
as vertentes construtivistas e construcionistas (Silva, 2004).

Para Jonassen (1996) a aprendizagem realizada através da construg¢dao do
conhecimento é mais facilmente memorizavel e aplicdvel. Tanto o construtivismo como
o construcionismo seguem este caminho. Além de que, a forma como se aprende
construindo aprendizagens depende de varios fatores.

As TIC se forem bem utilizadas ndo limitam as aprendizagens ao espaco da sala
de aula e proporcionam aos alunos iguais oportunidades de aprendizagem. Marques,
(2009) refere que as TIC em contextos construcionistas podem facilitar aprendizagem
de alguns conceitos mais abstratos e de dificil interiorizacdo por parte dos alunos.

Para Papert e Harel, (1991) o construcionismo é "learning-by-making", é a
aprendizagem realizada através das experiéncias da vida, sendo a construcdo do
conhecimento feita através de castelos de areia, puzzles ou programas de computador
havendo sempre um significado para o aprendiz ou para as pessoas que o rodeiam.

Seymour Papert foi considerado o “pai” do construcionismo devido ao
desenvolvimento do LOGO, em 1967, para o uso do computador como ferramenta de
aprendizagem. Apds o aparecimento do LOGO de Papert muitos recursos didaticos
foram desenvolvidos como ferramentas de incentivo a aprendizagem baseada na
construcdo e nas experiéncias individuais. (De Mélo et al., n. d.)

Segundo Resnick, (1996) o construcionismo é uma teoria de aprendizagem
baseada na construcdo, pois é um processo ativo em que se aprende construindo.

Para Jonassen (1996) o construcionismo inscreve-se no conceito construtivista,
na medida em que defende que a aprendizagem é facilitada quando é autodirigida e
guando o aluno aprende construindo. Este autor salienta que os construtivistas
preocupam-se com o processo de, constru¢ao das aprendizagens e como os alunos
constroem as aprendizagens.

Segundo Prensky (2001) os atuais alunos ja nasceram numa era repleta de
tecnologias, logo hd que adaptar o ensino a esta geracao de nativos digitais, ha que

adaptar os materiais de trabalho de modo a motivar os alunos.
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|II

Na opinido de Prensky, (2009) vivemos numa era de “homo sapiens digita
onde o conhecimento e a tecnologia devem ser bem orientados para que o aluno siga
um bom caminho, deste modo o professor e os pais sdo fundamentais na orientacdo do
aluno.

“Parents and educators are digitally wise when they recognize this
imperative and prepare the children in their care for the future—educators
by letting students learn by using new technologies, putting themselves in
the role of guides, context providers, and quality controllers, and parents by
recognizing the extent to which the future will be mediated by technology
and encouraging their children to use digital technology wisely.” (Prensky,

2009, n.d.)

Para Jonassen (1996) o construtivismo tem por base aprender construindo a
aprendizagem, sendo o ensino mais aberto e menos focado nos objetivos
anteriormente definidos. Segundo este autor a forma como se aprende construindo a
aprendizagem depende de varios fatores nomeadamente das experiéncias de cada um,
de como sdo organizadas essas experiéncias estruturando as aprendizagens e das varias

interpretacdes do mundo que nos rodeia.

“Construtivists claim that we construct our own reality through interpreting

our experiences in the world.” (Jonassen, 1996, p. 12)

Segundo Cruz (2009), uma aprendizagem baseada no construtivismo promove
nos alunos a capacidade de previsdo dos acontecimentos desvalorizando a
manipulacdo de ferramentas ou o ndo esquecimento das partes do computador. E
como salienta Pereira (2010) os alunos quando ajudados e orientados numa tarefa
aliciante e com objetivos constroem aprendizagens.

Atualmente as TIC ja fazem parte dos curriculos e da pratica pedagégico de um
leque de professores, sendo um trabalho colaborativo e um empreendimento a longo

prazo (Silva, 2004).
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O uso das TIC em sala de aula permite que haja um ensino construtivista, o que
so é possivel havendo um trabalho colaborativo por parte de todos os intervenientes
nas aprendizagens dos alunos, tal como refere Jonassen (1996, p.34) "groups of people
can collaboratively build more meaningful knowledge than individuals alone”.

O trabalho colaborativo é possibilitado, como refere Chagas, (2002) pelos
recursos tecnoldgicos nomeadamente computadores, que podem ser utilizados em

III

“tempo real” com recurso a Internet, permitindo a criacdo de redes de aprendizagem.
J4 Martins, (2012) considera que a integracdo das TIC diariamente nas atividades
curriculares das escolas desenvolve aprendizagens e promove o trabalho colaborativo
entre todos os intervenientes no processo de aprendizagem dos alunos. Para esta
autora quanto maior for a integracao das TIC no processo de aprendizagem maior
colaboracdo e interacdo havera entre alunos, professores e familia dos alunos
envolvidos neste processo.

Segundo, Lucas, (2012) hd uma relacdo entre a tecnologia e o tipo de
aprendizagem, sendo que a atitude que se tem com as TIC também tem um papel
importante no ensino e nas aprendizagens que dai resultam.

Usando as TIC em contextos de aprendizagem construtivistas é mais facil existir
colaboragao entre pares, nomeadamente se houver uma comunicagao interativa,
dinamica e bilateral da Web 2.0 (Minhoto, 2012).

O conectivismo esta relacionado com as ferramentas da Web 2.0, é uma teoria
de aprendizagem para responder as necessidades dos atuais alunos, da era digital, num
mundo de mudancas tecnoldgicas, econdmicas, sociais e culturais (Siemens, 2003).

Siemens (2005) também refere que ha necessidade de estarmos conectados e
organizados em diferentes grupos para aprendermos, pois enquanto antes a
aprendizagem era uma tarefa exclusiva da escola agora podemos aprender dentro de
varios contextos, na escola, em casa, com a familia e mesmo através do computador
com a ajuda da Internet.

Numa aprendizagem continua ha que cultivar e manter conexdes entre varias

areas e abrangendo uma pandplia de conceitos (Siemens, 2005).
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A conectividade permite que as fronteiras sejam anuladas sob o ponto de vista
da aprendizagem, pois na sociedade em que vivemos podemos estar conectados a
varios locais do mundo e com varios locais do mundo (Lisbda et al., 2010).

Deste modo, os alunos podem adquirir aprendizagens com outros alunos de
qualquer “canto do mundo”, bem como os professores podem partilhar aprendizagens
e experiéncias que podem para facilitar a implementacdo das TIC e motivar novas
aprendizagens.

Assim o uso das TIC influencia as aprendizagens e ja desencadeou o

desenvolvimento de teorias de aprendizagem.

1.2.2. A escola e as tecnologias

Em Portugal, os investimentos nas TIC nas escolas, nomeadamente em
equipamentos, ligacdo a Internet, formacdo e contelddos iniciaram nos anos 90 com o
projeto Minerva. Com o passar dos anos as TIC ja ocupam um lugar de destaque no
meio escolar, mas toda esta “renova¢do tecnoldgica nas escolas ndo implica
necessariamente inovacdo pedagogica” pois tem-se verificado que n3do trazem
“mudancas significativas aos sistemas educativos” (Silva & Diogo, 2011, p.15).

Na escola a presen¢a dos computadores ndo pode ser s6 para embelezamento
dos espacos, mas deve ser para desenvolver praticas pedagdgicas inovadoras. O uso de
computadores e das ferramentas TIC deve ser para inovar através de uma abordagem
construtivista, proporcionando situagcdes em que se valorize o ensino e possibilitando
ao aluno a exploracdo e a construcdo de aprendizagens (Albuquerque et al., 2011).

Para Lagarto, (2013) a utilizacdo das TIC na Escola apesar de ter como objetivo
fundamental a aprendizagem dos alunos pode ser sistematizada segundo quatro linhas
orientadoras: existéncia de competéncias TIC, Ensinar e aprender, TIC na gestdo escolar

e TIC como extensdo da sala de aula.
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“Uma escola envolvida em ambientes tecnologicamente enriquecidos tem
de possuir um padrdo de comportamento capaz de otimizar os seus
recursos e fazer uma demonstragdo sistematica do bom uso das tecnologias.
Apenas as escolas digitalmente maduras conseguem que a tecnologia se
torne cada vez mais transparente e menos incomodativa, sendo inserida
nos processos de trabalho de todos de uma forma natural. O curriculo é
desenvolvido com TIC, os trabalhos administrativos e de gestdao também.
Isto é, estamos perante uma escola digital” (Lagarto, 2013, p.6).

Para se conseguir uma escola digital ha que realizar um grande trabalho por
parte de todos os intervenientes neste meio e fazer cair a barreira que separa a escola

das tecnologias.

1.2.3. Papel professor/ aluno/ tecnologia

Vivemos numa sociedade de “nativos digitais”, que nasceram e vivem rodeados
de tecnologias nomeadamente tablets, telemdveis, mp4 (audio Mpeg-4),
computadores, etc. Os “nativos digitais” estdo habituados a receber varias informacdes
ao mesmo tempo e com grande facilidade, sdo uma geragao com grandes capacidades
de adaptacdo e integracdo ao atual mundo tecnoldgico, digital, havendo necessidade
de as metodologias de ensino irem ao encontro das necessidades desta geracdo
(Prensky, 2001).

As exigéncias da sociedade e a democratizacdo do ensino numa era marcada
pelas tecnologias levaram e levam a mudancas nas praticas pedagdgicas. Sendo que as
novas metodologias devem ser centradas no aluno de modo a que este seja elemento
participante, mas devidamente orientado pelo professor (Prensky, 2005).

O papel do professor também sofreu mudanca ao longo dos tempos, mas nao
deixa de existir. Tal como refere Silva, (2004, p.7) “os professores vivem inseridos numa
sociedade em constante mutacdo tecnoldgica e ndo sao indiferentes as evolugdes
desta”.

Para Castro, (2006, p.32) o professor “ndo deixa de desempenhar um papel
fundamental no ensino, uma vez que o interface entre professor e aluno, no que
respeita as relagbes sociais e humanas, jamais poderdo deixar de existir no acto de

ensinar”.
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O professor teve de se adaptar a todas estas mudangas que envolvem as
tecnologias fazendo uma gestdo flexivel do curriculo, usando as TIC de modo a cativar
os alunos e usando um método de ensino/aprendizagem acessivel a todos os alunos,
ou seja, criando “as mesmas oportunidades de acesso ao conhecimento a todos os
alunos” (Castro, 2006, p.34).

Na ultima década houve uma preocupacdo na escola em introduzir e utilizar as
TIC no ensino usando “multiplas ferramentas e mundos de aprendizagem”, tem havido
pesquisas na forma de cativar os alunos com o apoio e uso das TIC nas salas de aula
(Cunha, 2010, p.19).

As ferramentas usadas tém algumas caracteristicas comuns como a dindmica da
aprendizagem, o estimulo a criatividade, a participacdo dos alunos na constru¢do das
aprendizagens, a tentativa de motivar os alunos para novos conhecimentos e igualdade
de acesso a todos (Pocinho & Gaspar, 2012).

O professor deve planificar as aulas tendo em conta as TIC a utilizar em
contexto sala de aula, fazendo a sele¢ao das ferramentas de acordo com os contetdos
a lecionar. Deve haver cuidado com a escolha da ferramenta tecnolégica de modo a
promover as aprendizagens desejadas nos alunos, “isto porque diferentes alunos tém
diferentes formas de aprender e de compreender o que lhes é apresentado” (Cunha,
2010, p.20).

O uso das TIC nas salas de aula trouxe algumas mudancas na forma de
planificacdo das aulas, o professor passou a ter um trabalho pedagdgico diferente
passando a ter que refletir na sua agdo escolar e a elaborar e operacionalizar as aulas
com tarefas e as tecnologias. Cunha (2010, p.26) considera que “a utilizacdo de
ferramentas TIC em contexto de sala de aula acarreta algumas alteraces naquilo que é
o quotidiano na preparacao das aulas e no desenvolvimento das tarefas”.

Os professores necessitam de saber e conseguir integrar as TIC nas atividades
pedagdgicas das diversas areas curriculares, articulando o seu uso com outros recursos
didaticos de modo a motivar e a captar a atencdo dos alunos para as aprendizagens
implicitas nas atividades (Pereira, 2010).

Tal com salienta Ponte (2002, p. 4), os professores necessitam “de saber usar e
promover o uso de software educativo e software utilitario pelos alunos, bem como de

serem capazes de avaliar as respectivas potencialidades e limitagdes”.
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Brito (2006) acrescenta que ha que integrar as TIC na acdo pedagdgica da
“comunidade intra e extra-escolar” (p. 279) e ter o cuidado de explicitar os objetivos
das propostas que envolvem as TIC enquadrando-as nos curriculos e nas necessidades
da sociedade atual estimulando diferentes aprendizagens.

Esta nova forma de ensinar, com base no uso das TIC, ndo tem sido bem aceite
por todos os professores, apesar das escolas ja estarem bem apetrechadas ao nivel de
equipamentos tecnoldgicos. Nomeadamente os que tém resistido a sua utilizacdo em
contexto de sala de aula, pois a preparacdao das atividades exige mais tempo e
dedicac¢do (Cunha, 2010; Coutinho & Lisb6a, 2011).

Para a nossa sociedade é importante que os professores e todos os elementos
da comunidade escolar compreendam como se ensina esta geracdao e como é que os
alunos se motivam e aprendem, pois sé assim se conseguird planificar as aulas tendo
como referéncias as TIC (Brito, 2006).

O uso das TIC tem de ser pensado e planificado pelo professor com muita
cautela, pois o recurso as TIC ndo significa que a aula deixe de ser do tipo “tradicional”,
simplesmente expositiva sem qualquer alteracdo na pratica educativa. O bom uso das
TIC permite que os alunos sejam ativos na construcdo das aprendizagens, estejam
motivados na realizacdo das tarefas. As aprendizagens dos alunos so serao significativas
e validas se o professor dominar corretamente a ferramenta tecnoldgica e destinada a
tarefa e conseguir responder aos alunos na aquisicdo das diferentes aprendizagens
(Cunha, 2010; Pereira, 2010).

Cunha (2010) refere também que o envolvimento dos alunos nas atividades
propostas com recurso as TIC pode permitir que os alunos com mais dificuldades de
aprendizagem consigam ultrapassar as suas dificuldades.

Os alunos constroem o seu préprio conhecimento orientados e incentivados
pelo professor e muitas vezes o prazer e a facilidade em aprender geram nos alunos
“empatia pela aprendizagem” (Pocinho & Gaspar, 2012, p. 150).

Tal como é referenciado no projeto das metas curriculares os alunos devem ser
“utilizadores ativos dos computadores, das redes e da Internet” e cabe aos professores
de acordo com as orientacdes das metas para as TIC “criar situacdes de promocdo da
autonomia dos alunos, em que estes assumem o papel de exploradores” sempre sob a

correta orientacdo do professor (Horta, Mendonga & Nascimento, 2012).
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O uso das TIC em contexto sala de aula podem levar a “trés futuros possiveis
para processos de escolarizacdo: a hiperescolarizacdo, a desescolarizacdo e a
refundacdo” (Martins, 2013,p. 22, citando Jodo Barroso). Segundo Martins (2013, p. 23,
citando Jodo Barroso) a hiperescolarizacdo é o que se vé atualmente nas escolas
pequenas mudangas tais como passagem da “disposicao frontal para a disposi¢ao de
grupo” onde os grupos realizam pequenas tarefas; a desescolarizacdo é a escola deixar
de ter um papel principal e passarem a existir outros intervenientes nas aprendizagens
dos alunos tais como a familia e softwares educativos e a refundacdo é na opinido
destes investigadores o futuro do ensino havendo uma grande aposta na era digital.

Campos, (2013) refere que existem obstaculos, para a integragdo das TIC no
contexto da sala de aula, as que s3o externas aos professores tais como falta de
acessibilidades a instrumentos, computadores, software, rede e as que sdo internas
tais como falta de vontade em alterar os métodos de ensino e fazer alteracGes as
praticas de sala de aula.

Ja Lagarto (2013, p.6) salienta que “a tecnologia funciona desde que os seus
utilizadores se sintam confortdveis no seu uso”, reforcando que ndo basta apetrechar
as escolas de equipamentos TIC sem ao mesmo tempo proporcionar formacdo em
contexto aos professores, para reduzir o medo dos professores na inovagdo das praticas
pedagdgicas. Este autor reforca ainda que sé uma minoria de professores utiliza as TIC
em prol das aprendizagens dos alunos e hd que tirar este medo aos professores em
utilizarem as TIC na presenca dos alunos, isto é, de sé as usarem em trabalhos de
preparacgdo de aulas e atividades pedagdgicas (Lagarto, 2013).

Ha um longo caminho ainda por percorrer para que o uso das TIC no ensino ndo
se limite aos professores ensinar os alunos a trabalhar com as varias ferramentas ou a

ser um mero mediador entre o aluno e o computador.

1.2.4. As metas curriculares para as TIC e o Scratch

As metas curriculares sdo um documento de apoio a planificagdo e a
organizagdo do ensino e trouxeram uma organizagao curricular com enfoque
transversal de modo a articular e integrar as TIC em todas as areas curriculares do EB

(Costa et al, 2010; Costa, 2011).
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“(...) optou-se por trabalhar as metas de aprendizagem na area das TIC
apontando um caminho em direcgdo as competéncias essenciais de
natureza transversal inscritas no curriculo nacional, perspectivando, ndo o
ensino das tecnologias, mas a aprendizagem com tecnologias, ai
evidenciado o potencial que as TIC podem trazer a concretiza¢do de cada
uma dessas competéncias transversais essenciais ao desenvolvimento global
do individuo” (Costa, 2011, p.7).

Estas surgem na sequéncia da revogacdo do documento “Curriculo Nacional do
Ensino Basico — Competéncias Essenciais” (Despacho n.2 17169/2011), sendo um
referencial para a area especifica de cada professor, de modo a facilitar o ensino dado
que fornece aos professores linhas orientadoras do que é essencial para as
aprendizagens dos alunos (Despacho n2 5306/2012).

Tal como refere Costa, (2013) as metas constituem as referéncias fundamentais
para clarificar as prioridades dos programas, definindo as aprendizagens a adquirir e as
capacidades a desenvolver pelos alunos nos diferentes anos de escolaridade do EB
(Costa, 2013). Estas vieram permitir aos professores saber em que contetdos, para que
fins e como serd adequado e pertinente mobilizar as TIC nas aprendizagens dos alunos,
ja o DL n? 139/2012, ao contemplar a utilizacdo das TIC nas diversas disciplinas,
sustenta que os alunos iniciam a disciplina de TIC no 72 ano de escolaridade permitindo
qgue comecem desde cedo a saberem utilizar com seguranga e adequadamente
recursos digitais de modo a aumentar o sucesso escolar e haja uma universalidade de
informacao.

Nas metas curriculares sdo referidas linhas orientadoras para os alunos do EB
desenvolverem literacias digitais basicas e explorarem ambientes computacionais
adequados a sua idade, tendo em consideracdo a igualdade de oportunidades para

todos os alunos (Horta et al., 2012).

“Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica
definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais
apropriados a idade e ao estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos,
instalados localmente ou disponiveis na Internet, que desenvolvam um
modo de pensamento computacional, centrado na descri¢do e resolugao de
problemas e na organizagdo légica das ideias” (Horta et al., 2012, p.13).
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De acordo com Costa, (2013, p.34) o desenvolvimento das competéncias TIC
através da “exploracdo de ambientes computacionais” permite um trabalho
colaborativo e a interdisciplinaridade, motivando os alunos para a criacdo de “algo”
inovador sobre uma determinada temdtica, com ajuda das tecnologias, usando e
tirando partido das diversas ferramentas e ambientes com o objetivo de desenvolver
aprendizagens na resolucdo de problemas.

No documento das metas curriculares TIC para o 72 e 82 ano do EB sdo
referenciadas algumas ferramentas, apropriadas ao estddio de desenvolvimento
cognitivo dos alunos, como exemplo para utilizacdo na exploracdo de ambientes

computacionais, tais como o Scratch, o Squeak Etoys ou Kodu (Horta et al., 2012).

1.2.5. Aprender com Scratch

Segundo (Tomaz, 2011, p. 34) recursos educativos digitais (RED) sdo “produtos
de software com finalidade educativa e detentores de uma identidade auténoma” que
se tornaram faceis de partilhar e a ceder com recurso a Internet. Para esta autora os
RED sdo importantes para a construcdo de aprendizagens e dinamizam o ambiente em
sala de aula, mas devem ser adequados aos contextos pedagdgicos. A boa utilizacdo de
um RED promove e refor¢a o processo de aprendizagem dos alunos, professores e
todos os envolventes na sua utilizagao (Tomaz, 2011).

Um software educativo é concebido com a finalidade de ser utilizado em
contexto educativo e é um RED, que de acordo com (Pereira, 2011) pode ser utilizado
nas varias disciplinas curriculares seguindo as orienta¢des das metas de aprendizagem.
Podendo ser o fio condutor para desenvolver a criatividade e concentragao de alunos
mais motivados para novas aprendizagens, através de animagdes, imagens, sons,
simulagdes. O uso de um software educativo adequado aos alunos e com objetivos
pedagogicos desperta nos alunos a atencdo e a curiosidade de novas descobertas,
permitindo que os alunos orientados pelo professor desenvolvam e organizem ideias
alguns dos condimentos necessarios para a construcao de aprendizagens (Pereira,

2011).
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O uso deste tipo de RED em contextos educativos é uma estratégia para cativar
os alunos de modo a melhorar o seu desempenho, mesmo os que revelam mais
dificuldades, dado que um software educativo permite que as aprendizagens sejam
feitas de uma forma Iudica (Pereira, 2011).

A nova gerac¢do de alunos nasceu e vive rodeado de tecnologias, é formada por
alunos que ja ndo sdo consumidores passivos e sdo construtores dos seus proprios
softwares. Estes alunos “nativos digitais” programam desde muito novos, pois tal como
refere (Prensky, 2005, p.4) a atual gera¢cdo quando mexe nos computadores estd a
programar, “every time they download a song or ring tone, conduct a Google Search, or
use any software, they are, in fact, programming”.

Tendo em consideracdo todas estas capacidades dos “nativos digitais” ha que
aproveitar o uso de recursos educativos para lhes despertar novas aprendizagens e
com base nas orientacdes das metas curriculares uma das ferramentas que pode ser
usada com estes fins é o Scratch.

O Scratch é uma das ferramentas recomendadas pelas metas curriculares, esta
recomendacdo foi considerada um dos pontos fortes do projeto, das metas, por lhe ser
atribuido um elevado potencial no processo de ensino e aprendizagem dos alunos
(ANPRI, 2012).

E uma ferramenta facil para qualquer pessoa, para todas as idades e com
diversos interesses, permite programar histérias interativas, jogos, animacdes e
simulacbes além de permitir a partilha com qualquer pessoa através da Internet
(Resnick et al., 2009).

Esta ferramenta é intuitiva permite construir projetos interativos onde se
podem aprender muitos conceitos, permite pensar e aprender dando largas a
imaginacao e a criatividade ndo descurando o trabalho colaborativo para a elaboragao
de um projeto. Tudo isto é possivel dado que programar em Scratch é um processo
semelhante a brincar com “Legos” (Resnick et al., 2009).

Na Internet ha um leque de programas de, por exemplo, animagdes, jogos,
histérias, mas ndo permitem ao utilizador conceber o seu préprio trabalho e criar um
projeto de raiz. Este é um dos pontos fortes do Scratch por permitir mudar o cenario
unidirecional no uso das tecnologias (Gordinho, 2009). Este autor também refere que o

Scratch “aproveita os avancos registados no poder computacional e na concepgao de
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interfaces para tornar a programagdo cativante e acessivel” a todos os interessados
iniciantes em programacao (Gordinho, 2009, p. 78).

O Scratch é um software desenvolvido por investigadores do MIT (Laboratério
de Media do Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Este software é muito simples
e intuitivo acessivel a jovens ou adultos. Pode ser usado por qualquer inexperiente, no
mundo da programacdo, permite a construcdo de jogos, animagdes, clips musicais, ou
seja, permite a construcdo de algoritmos computacionais de uma forma intuitiva. Com
este software os alunos podem estimular a sua criatividade e construir aprendizagens
com a orientac¢do do professor (Ribeiro, 2012).

Qualquer utilizador que descarregue o software Scratch”, ao abrir o programa
vé um interface gréfico (llustragcdo 3) com um “gato” e umas pecas que parecem pecas
de um puzzle. O palco inicial apresenta alguns guides para se conseguir elaborar os
projetos, pois o Scratch permite a qualquer utilizador criar o interface, permitindo

facilmente combinar graficos, fotos, musica e som em cria¢des interativas. No espaco

dos sons pode-se anexar sons ja existentes, fazer gravacdes de voz ou fazer misturas.
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llustragdo 3: Interface grafico do Scratch

* Scratch (http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/)
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Um projeto em Scratch é um palco e um nimero de Sprites, objetos moviveis,
onde se podem usar imagens, sons, varidveis e Scripts. E simplesmente programar
arrastando blocos para cena criando pilhas de blocos, encaixando os blocos como se de
um puzzle se tratasse. Na criagdo de um projeto um bloco ou uma pilha de blocos
acionam-se fazendo um duplo click em cima das pecas, podem-se acionar varias pilhas
de blocos ao mesmo tempo (Gordinho, 2009).

Programar em Scratch permite “(...) condi¢cdes tecnoldgicas necessdrias a uma
utilizacdo bidireccional(...)” contribuindo simultaneamente para “(...) a promoc¢do e o
desenvolvimento da capacidade criativa (...)” dos alunos e o envolvimento dos
professores, das familias e outros individuos que despertem para a utilidade desta
ferramenta, “(...) num processo de inter-mediacdes em que a tecnologias é uma
componente de suporte, de meio e de uso nas brincriagcdes-conversacdes entre todos”

(Gordinho, 2009, p. 78).

“O Scratch foi criado a partir da ideia do artefacto de ludicidade Lego,
substituindo a ideia de cddigo da programacdo, por pega — encaixa - larga
caracteristica da construgao Lego” (Gordinho, 2009, p. 82).

Para a construcdo de um projeto no Scratch as pecas funcionam como “Legos”,
as pecas tém de ter légica e encaixar umas nas outras, tal como se pode visualizar no
exemplo da construgdo de um projecto (llustracdo 4). Uma pilha de pecas logicamente
encaixadas umas nas outras e o utilizador pode imediatamente ver algo a comegar
despertar a sua curiosidade para despoletar a sua imaginacdo e a sua motivacdo. (M.

Resnick et al., 2009)
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llustragdo 4: Exemplo de interface de constru¢cdo de um projeto

(http://scratched.media.mit.edu/resources/find-your-anion)

Correia (2012, p.52) corrobora que o Scratch tem interface, ferramentas e
desafios e que é “um ambiente de aprendizagem por relagdo com objetos, bastante
estimulante”, cabendo ao professor lancar os desafios, orientar e apoiar os alunos de
modo a alcancar os objetivos pretendidos.

Os alunos ao utilizarem o Scratch em contexto de sala de aula estimulam a sua
criatividade, fazem varias experimentagdes ao criarem algo, partilham as suas ideias e
projetos e ao verem outros projetos podem voltar a construir novas aprendizagens. Tal
como referem De Mélo et al., (n.d.), usar a ferramenta Scratch permite desenvolver
aprendizagem e adquirir no¢des do processo de design. E “dar asas a imaginag3o”, ja
Resnick citado por De Mélo et al. (n.d.) descrevia todo este processo através de uma
espiral (llustracdo 5).

A espiral seguinte é um ciclo, ciclo relacionado com o Scratch, dado que em
gualquer projeto o embridao é a ideia, posteriormente desenvolve-se um protétipo
como base do trabalho, fazem-se experiéncias para ver o que estd mal, compartilha-se
e ha o feedback de terceiros, depois fazem-se altera¢ées, mudancas; isto € como uma
espiral continua, pois uma ideia leva a novas ideias e posteriormente a novos projetos

e assim sucessivamente.
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Compartilhar

Experimentar

llustragdo 5: "Espiral do Pensamento Criativo, de Resnick"” (De Mélo et al., n.d.)

Na sociedade criativa em que nossos alunos vivem, estes para conseguirem um
desenvolvimento de acordo com as exigéncias atuais, “tém que ter um pensamento
criativo, planear sistematicamente, analisar criticamente, trabalhar colaborativamente,
comunicar de uma forma clara, desenvolver um design iterativo, e aprender
continuamente” (Gordinho, 2009, p. 80).

Todos os trabalhos realizados em Scratch podem ser modificados, ou seja, um
projeto pode ser posteriormente modificado do original e pode ter diferentes objetos

de aplicacdo, quer este seja partilhado ou ndo via Internet (de Mélo et al., n.d.).

1.3. As TIC e o desenvolvimento profissional

Os professores, usando formas cientificamente e pedagogicamente corretas,
devem promover e viabilizar a integracao das TIC no sistema de ensino e aprendizagem
nao esquecendo as atuais orientagdes curriculares. Deste modo, tal como refere
(Jacinto, 2011, p.1) a integracdo das TIC “possibilitam um aproveitamento efectivo dos
avangos tecnolégicos mais recentes e promovem, nos alunos e com os alunos, o
desenvolvimento das competéncias necessdrias para que estes actuem com sucesso

nos contextos profissionais e sociais de uma sociedade tecnologicamente alicercada”.
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1.3.1. A formacao dos professores e as TIC

N3do é sé colocar acessorios e meios informaticos nas escolas, ndo é sé colocar
nos curriculos a necessidade do uso das TIC, é necessario existirem modelos de
formacdo para os professores aprendem a utilizar as TIC. H3a necessidade que
desenvolvam e observem formas de utilizar as TIC em contexto sala de aula, pois uma
das dificuldades que os professores apresentam é compreender as potencialidades das
tecnologias e as formas como estas podem e devem ser integradas no contexto sala de
aula e na escola. Também ha necessidade de promover partilha de materiais e
experiéncias para o desenvolvimento profissional dos professores (Coutinho & Lisboa,
2011).

A educacdo das novas geracgOes é cada vez mais exigente, logo é necessario que
os professores facam formacdo, isto é, é relevante haver formacdo continua dos
professores para que estes facam face aos desafios que lhes sdo propostos diariamente.
E necessario criar confianca aos professores na utilizacdo das TIC, “é necessario que 0s
professores adquiram uma atitude favordvel e compreendam o potencial e as
limitacdes das TIC para uso pedagodgico e didatico” (Felizardo & Costa, 2012, p. 94).

Neto, (2010, p. 52) refere que uma boa formagado inicial de professores é
fundamental para o uso das TIC no processo de ensino, facultando-lhes “as atitudes, os
instrumentos e as competéncias de base para a pratica futura”.

A formacao inicial dos professores é a estreia num longo processo, cabendo aos
atuais professores, como forma de desenvolvimento profissional, e para se prepararem
para novas tarefas e novos desafios, fazerem atualizacbes e reciclagem da sua

formacdao em TIC (Alves, 2012).

“Com a publicacdo do Estatuto da Carreira Docente, em 1990, a formacdo
passou a estar articulada com a avaliagao de desempenho e progressao na
carreira passando a ser uma necessidade para a progressao dos professores
e ndo apenas uma necessidade de aprendizagem de novas metodologias
“(Alves, 2012, p.26).

Tal como referem Pocinho e Gaspar (2012), o professor moderno tem de estar
atualizado para conseguir acompanhar adequadamente os alunos, ndao lhe bastando
saber utilizar o computador. Logo é fundamental para o desenvolvimento e integracdo
das TIC no curriculo que os professores tenham formagdo com reciclagem na drea das
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TIC, pois sé assim irdo conseguir “proporcionar actividades inovadoras e conducentes a
uma maior autonomia do aluno” (Pocinho & Gaspar, 2012, p. 153).

A formacdo continua dos professores deve ser um longo processo com um
trabalho colaborativo, pois torna-se um processo mais motivante ao haver partilha de
experiéncias de aprendizagens, “permitindo a aquisicdo e o desenvolvimento de
conhecimentos e competéncias” (Alves, 2012, p. 27).

Segundo a investigacdo de Alves (2012) os professores consideram que a
formagcdao continua lhes permite um desenvolvimento pessoal e profissional,
permitindo-lhes adquirirem novas aprendizagens e aprofundar conhecimentos. Esta
autora também concluiu que os professores ao fazerem reciclagem pretendem
melhorar as aprendizagens dos alunos e a qualidade do ensino. E para que os objetivos
dos professores sejam alcancados ha que preparar os “formadores de professores
habilitados em TIC, garantindo a preparacdo de uma nova geracdo de professores
letrados em TIC” (Alves, 2012, p.28), ou seja, a formacgdo deve ser estruturada.

A inovagdo dos métodos de aprendizagem é facilitada com o uso das TIC, mas
para facilitar esta inovacdo os professores devem apostar na formacdo tecnoldgica e
pedagdgica para conseguirem dar respostas as necessidades dos alunos. Deste modo,
os professores ndao necessitam de ser “peritos” em informatica, basta-lhes saberem
utilizar as TIC reconhecendo as vantagens que o computador e as tecnologias podem
trazer para as aprendizagens. Os professores devem ter consciéncia da importancia das
TIC no seu trabalho, mas sem esquecer que a sua utilizacdo deve ser de uma forma util,
racional e conseguirem adapta-las a sua disciplina e nivel de ensino (Costa & Viseu,
2008; Martins, 2012).

Para Martins (2012) a falta, ou caréncia de formacdo dos professores em TIC
leva a que haja uma dificuldade em inovar e utilizar a aprendizagem construtivista, pois
o professor por falta de confianca ndo consegue realizar uma correta orientacdo da
construcdo da aprendizagem do aluno. Nao esquecendo que muitos professores ainda
s6 usam as TIC para apoio ao seu trabalho individual de professor ou para tarefas que
nao desenvolvem cognitivamente os alunos, nem motivam novas aprendizagens (Costa

& Viseu, 2008).
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Os professores que aprendem a usar as TIC na formacao inicial, que a articulam
com formacgdo continua ou especializada tém mais facilidade em motivar os alunos do
EB ao combinarem de forma eficaz as TIC com os conteudos dos curriculos (Neto, 2010).

Num estudo realizado por Sampaio e Coutinho, (2011, p.145) um dos resultados
é que os professores “consideram que as TIC podem contribuir significativamente ou,
pelo menos, influenciar na melhoria da qualidade de ensino”.

J& Neto, (2010) salienta que a formacdo para o uso das TIC promove
experiéncias educativas perto dos alunos, o desenvolvimento profissional dos
professores e comunidades de aprendizagem que podem ser fontes de motivacdo nas
escolas. No entanto, hd que ter cuidado dado que o dificil ndo é os professores
aprenderem a trabalhar com ferramentas TIC, o mais complicado é usa-las de forma
produtiva com base nos curriculos e de acordo com as condicionantes de cada escola.

Esta dificuldade s sera ultrapassada se nas formacdes dos professores, houver
aperfeicoamento de técnicas com atividades praticas envolvendo as ferramentas TIC,
se estes adquirirem e melhorarem “competéncias de ensino e de aprendizagem pela
exploracdo de actividades que utilizem o computador” (Neto, 2010, p. 56).

Em 2007, o governo aprovou um decreto para assegurar os objetivos e a
qualidade da formacdo continua dos professores de modo a que esta promovesse o
desenvolvimento das competéncias dos professores (Mesquita et al., 2012). No entanto,
no estudo realizado pelos investigadores Mesquita, Formosinho e Machado (2012)

verificou-se que:

“A formacdo continua dos professores, embora ndo se possa fazer uma
avaliacdo tdo linear, foi considerada pelos entrevistados como uma
formacdo do tipo “consumista”, mobilizada pelo “interesse de momento”,
mas sem produzir qualquer tipo de alteragdo nas “rotinas” dos professores,
continuando os resultados a “sacralizar” a pedagogia da transmissdo”
(Mesquita et al., 2012, p. 6).

Alguns professores consideram que a formagao continua é um investimento
pessoal, é uma forma de se atualizarem, é uma forma de partilhar ideias com outros
professores mesmo nao sendo da mesma darea disciplinar e é uma forma de conseguir

inovar nas praticas pedagdgicas.
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Martins (2013) citando Vitor Teodoro refere que para a escola mudar ha que
fazer alteracdes, sendo uma delas a formacdo dos professores, dado que as a¢les de
formacdo deveriam ser uma atividade em grupo, com equipas a criarem e a
partilharem envolvendo mais dindmica, acompanhamento e discussdao e analise de
situagdes concretas.

Ja Antunes, (2012) reforca a ideia de que o trabalho colaborativo beneficia o
desenvolvimento profissional no campo das TIC.

“Os beneficios resultam do recurso ao apoio dos pares, da intervencdo de
especialistas, da observagdo de e pelos professores, da reflexao partilhada e
da aplicacdo e integracdo de novos conhecimentos e competéncias nas
praticas educativas” (Antunes, 2012, p. 108)

N3o basta aos professores realizarem, muitas, formacdes e continuarem a usar

a mesma pedagogia.

1.3.2. Comunidades de Pratica

A escola tem de mudar e uma das mudancgas passa por criar comunidades “ricas
de contexto onde a aprendizagem individual e colectiva se constréi” e onde cada
elemento da comunidade tem a responsabilidade, quer na construcdo de
aprendizagens, quer na partilha das aprendizagens (de Figueiredo, 2002, s.p.).

Uma comunidade é um grupo de pessoas que tém interesses comuns, tais como
idiomas, costumes, valores, tarefas, entre outros (Choupina, 2012).

Como afirma Wenger (2006) uma comunidade de pratica é um grupo de
pessoas que partilham um interesse comum e que se juntam, com empenho, para criar
uma pratica em volta desse assunto para aprenderem, compartilharem e criarem novas

aprendizagens.
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Na opinido de Wenger (2006) uma comunidade de pratica é definida por trés
elementos fundamentais: o dominio, a comunidade e a pratica.
. Dominio — é o assunto sobre o qual a comunidade se interessa;
. Comunidade — o assunto em comum permite o envolvimento em atividades e
discussdes, ajudas e partilha de informagdes. Os elementos de uma comunidade
constroem relacdes que lhes permitem aprender uns com os outros, uma simples
pagina na Internet ndo é uma comunidade tem de haver partilha e construcdo de
novas aprendizagens;
. Pratica — ndo basta existir um interesse comum, tem de haver uma pratica de
partilha de aprendizagens.

Wenger (1998) ainda subdivide a pratica em trés dimensdes, o compromisso
mutuo, o empreendimento conjunto e o repertdrio partilhado (llustracao 6).
. Compromisso mutuo — a pratica so existe para algo concreto e ndo para o
abstrato, tem de haver uma razdo e um fundamento comum para comprometer as
pessoas, mesmo sendo de locais bem distantes;
. Empreendimento conjunto - cada elemento da comunidade tem
responsabilidades, tentando renegociar constantemente o prestigio do
empreendimento conjunto e superando objetivos estabelecidos;
. Repertdrio partilhado — é tudo o que a comunidade produziu e partilha com os

outros, sao por exemplo: palavras, instrumentos, tarefas, histérias, atividades.

Comunidades de Pratica

Tiominio Comunidade Priatica

Compromisso Empreendim ento

Repertétio
mituo conjunto

partilhado

llustragdo 6: Elementos e dimensdes de uma comunidade de pratica (Choupina, 2012)
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Os professores e os alunos fazem parte de uma comunidade, a comunidade
escolar, sendo os professores coordenadores da comunidade por terem a funcdo de
elaborar projetos de modo a motivar a participacdo dos alunos (Esteves et al., 2010).

Numa comunidade de pratica deve haver colaboracdo para a resolucdo
conjunta de problemas, sendo que ao haver um envolvimento por todos os
intervenientes na comunidade a construcdo das aprendizagens é facilitada e
enriquecedora. A abundancia das experiéncias individuais partilhadas e a partilha de
conteudos produzidos também contribui para a construcdo de aprendizagens
(Choupina, 2012).

As comunidades de pratica tém varias potencialidades para o desenvolvimento
profissional dos professores, nomeadamente permite-lhes situar na pratica, reconhecer
aprendizagens existentes, ajuda-los individualmente e até mesmo encontrar respostas
para algumas duvidas pedagdgicas (Choupina, 2012).

De acordo com Jorge, (2012) o apetrechamento das escolas, em Portugal, ao
nivel das condi¢cdes de acesso a equipamentos, a Internet e as redes tem permitido
uma generalizacdo da utilizacdo das tecnologias, permitindo aos professores novas
formas de desenvolvimento profissional, nomeadamente através das comunidades de
pratica. As comunidades de pratica também sdao uma forma pratica de aprendizagem,
de construcdao de aprendizagens e de transformacdo das praticas pedagdgicas dos
professores, a colaboracdo em comunidades de pratica desenvolve os professores

contribuindo para a motivagao e sucesso dos alunos.

1.3.3. Repositorios

Com a necessidade de divulgar recursos a comunidade surgiram os repositérios
digitais. Estes repositdorios sdo uma colecdao de informacgdo digital, que podem ser
construidos de diferentes formas e com diferentes propdsitos, sendo importantes para

a aprendizagem dos alunos.

“In simples terms, a digital repository is where digital content, assets, are
stored and can be searched and retrieved for later use. A repository supports
mechanisms to import, export, identify, store and retrieve digital assets”
(Hayes, 2005).
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Os repositérios sdo sitios onde se podem armazenar, gerir e partilhar recursos
digitais na Internet, acessiveis a qualquer pessoa, podendo “referenciar recursos
armazenados a nivel local, assim como referenciar recursos que se encontram noutros
locais da Web” (Campos, 2013, p. 44).

Para Ramalho, Ferreira, Faria, e Castro, (2012) um repositorio tem informacgées
armazenadas do tipo de dados, metadados e informacao especifica do sistema.

. Dados — representam o que interessa aos utilizadores (imagens, documentos,
video, audio, ect.);

. Metadados — sdo as informacGes sobre os dados e que sdo geridas pelo
repositério (pesquisa de informacdo, caraterizacdo dos dados, garantia de
autenticidade, etc.);

. Informagdo especifica do sistema - s3o as informacbes geradas
automaticamente pelo sistema (configuragGes, indices, ficheiros parametrizados, etc.).

Em Portugal, a diversidade de repositdrios tem sofrido uma grande evolugao
onde se podem encontrar e partilhar varios recursos, havendo muitos repositérios de
acesso livre. Dependendo da comunidade que ird usufruir do repositorio assim este
pode ser construido (Correia, 2012; Aparicio, 2012).

Um repositério pode ser muito Uutil, pois pode tornar o processo de
aprendizagem mais interessante e acessivel. (Pereira, 2010)

A gqualidade dos conteudos do repositério, a navegacao simples e rapida, bem
como a facil acessibilidade a materiais de apoio técnico e pedagdgico e o livre acesso,
em rede, sdo alguns dos pontos importantes para o sucesso do repositério, nao
esquecendo que o repositério deve valorizar e facilitar o trabalho dos professores
(Aparicio, 2012).

Um repositério permite expandir aprendizagens e facilita o acesso dos
professores a um vasto leque de recursos, permitindo a exploracdo de contelddos mais
diversificados, permitindo uma melhoria da qualidade de ensino, dado que permite
uma pratica mais dinamica e diversificada ndao sendo as aulas sé envoltas em livros,
exercicios, apresentagdes, videos ou documentos. Sendo que os recursos podem ser
readaptados ou reutilizados noutros contextos pelo mesmo utilizador ou por

utilizadores da mesma comunidade (Castro et al., 2011; Aparicio, 2012)
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Segundo Aparicio, (2012, p. 47) os conteudos de um repositério digital podem

ajudar os professores em dois tipos de situacles, a primeira situacdo surge quando um

professor se apercebe da existéncia de recursos que podem ser reutilizados como por

exemplo: uma animag¢do, uma explicacao, uma tarefa; a segunda situacgdo refere-se a

guando um professor conhece a existéncia de um repositério que é construido na base

de uma “comunidade de autores que desenham recursos educativo digitais com o

propésito da partilha com a comunidade para a reutilizacdo.

Para Castro, Ferreira e Andrade (2011) um repositério tem potencialidades e

limitacBes esquematizadas na Tabela 2.

Tabela 2: Potencialidades e limitagdes de um repositério.

Adaptado de (Castro et al., 2011)

Potencialidades de um repositério

Limitag6es de um repositério

Facilitar as praticas pedagdgicas.

Resisténcia por parte dos professores no uso
de um RED retirado de um repositério.

Tornar as aprendizagens mais interativas.

Resisténcia na partilha de RED em repositorios.

Permitir que o ensino seja construtivista.

Indisponibilidade de banda larga.

Induzir o professor a usar as ferramentas TIC
em contexto sala de aula.

Dificuldade em manter os custos de
desenvolvimento de RED e longo prazo;

Induzir a producdo de recursos educativos
digitais.

Falta de competéncias para usar as TIC.

Promover a utilizagao de RED nas
aprendizagens dos alunos.

Falta de disponibilidade para aprender a usar
novos RED.

Agilizar a colaboragdo dos intervenientes no  |Politica.
sistema de ensino-aprendizagem.
Facilitar o acesso a todos os interessados nos  |Legal.

temas abordados no repositério a qualquer
pessoa e em qualquer lugar.

Desenvolver e facilitar aprendizagens.
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No que se refere ao acesso e uso de recursos de um repositdrio, Campos (2013,
p. 54), salienta que os professores mencionam a “falta de acesso a tecnologia e
literacia”, bem como a alteracdo da qualidade, o excesso de recursos pouco clarificados
e a desatualizacdo dos mesmos.

Para diminuir os obstaculos ao seu uso devem os responsaveis por um
repositdrio criar “condicdes que potenciem as suas mais-valias, minimizem alguns
obstaculos, consigam organizar adequadamente centenas ou milhares de contetdos e
que favorecam a sua reunido, de modo a permitir uma pesquisa mais eficaz” (Castro et
al., 2011, p.490).

Os repositorios também sdo Uteis para o autor de um recurso em Scratch, que
queira partilhd-lo, pois faz upload no site do repositério de Scratch e este fica

disponivel para quem procure um recurso relacionado com o tema comum.
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PARTE Il

APRESENTACAO DO PROJETO E OPCOES METODOLOGICAS

57



2- Apresentacao do projeto e opgoes Metodoldgicas

No enquadramento tedrico apresentado desenvolveu-se o estudo e suas op¢odes
da metodologia, incidindo sobre o plano de investigacao, entrevistas, andlise de alguns
repositdrios de Scratch, proposta de construcdo do repositério de atividades em Scra-
tch, recolha, registo e andlise das entrevistas e dos dados finalizando com a avaliacdo
do repositério.

O seguinte organograma (llustragdao 7) permite uma visdao do desenho do pro-

jeto.

Sistematizacdo das Metas Curriculares

Analise de repositorios

Estudo Exploratoric Entrevistas a professores

Analise das entrevistas

Construcdo do repositerio "Aprender com

Desenho e implementacio Scratch”

Entrevistas a professores
Validagao Andlise das entrevistas

llustragao 7:0Organograma do projeto
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2.1. Problematica do projeto e objetivos

Considerando que as metas de aprendizagem contemplam a integracao das TIC
como area de formacgdo transdisciplinar no EB, mais razoes ha para os professores
investirem no seu desenvolvimento profissional promovendo praticas curriculares
inovadoras.

A proposta das Metas Curriculares inclui pontos importantes que devem ser
considerados como aprendizagem essencial a realizar pelos alunos e referem como

exemplo de ferramenta a usar o Scratch, salientando que com esta devem:

“(...) criar um produto original de forma colaborativa e com uma temdtica
definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais
apropriados a idade e ao estddio de desenvolvimento cognitivo dos alunos,
instalados localmente ou disponiveis na Internet, que desenvolvam um
modo de pensamento computacional, centrado na descricGo e resolugdo de
problemas e na organizagdo I6gica das ideias” (Horta, Mendonga, &
Nascimento, 2012, p.13)

Tendo em conta o DL n2139/ 2012, as metas curriculares e a ferramenta Scratch
este projeto pretende incentivar a utilizacdo de Scratch facilitando aos professores um
repositdrio de atividades em Scratch que os apoia na sua pratica letiva.

O problema pode desdobrar-se nas seguintes questdes de investigacao:

° Como incentivar ao uso de Scratch na sala de aula?

. Como ajudar os professores nas suas planificagdes?

Os objetivos orientadores para esta tematica sdo os seguintes:

° Promover a utilizacdo de Scratch em ambiente escolar;
° Desenvolver novas abordagens de ensino/aprendizagem com a utilizacdo de

atividades em Scratch;

° Facilitar e agilizar o trabalho dos professores na elaboracdo das suas planifica-
¢oes;
° Explicitar as potencialidades do Scratch para o desenvolvimento de projetos em

varias areas disciplinares e projetos interdisciplinares do 72 e 82 ano do ensino basico.
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2.2. Tipo de projeto e opgoes metodoldgicas

Neste projeto a metodologia adotada é de natureza qualitativa, dado que
resulta da analise documental e da andlise de contelddo tendo uma perspetiva
construtivista (Meirinhos & Osério, 2011).

Segundo Denzin e Lincoln, (2005, p. 10), “a palavra qualitativa implica uma
énfase sobre os processos e significados que ndo sdo examinados nem medidos (se
chegarem a ser medidos) rigorosamente, em termos de quantidade, volume,
intensidade ou frequéncia”.

Como os dados recolhidos sdo qualitativos sdao de dificil aplicacdo estatistica,
dado que ndo permitem “operacionalizacdo de varidveis”, permitem “estudar fenéme-

III

nos com toda a sua complexidade em contexto natural” e “apresentam variacdes con-
forme as interpretacdes dos autores” (Meirinhos & Osério, 2011, p. 51)

A metodologia utilizada neste projeto também é de cariz descritivo exploratério.
Para Gil (1989) “as pesquisas exploratdrias tém como principal finalidade desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias” e envolvem pesquisa documental e entrevis-
tas.

Este projeto foi desenvolvido durante um ano, tendo-se iniciado em Setembro

de 2012, passou por trés fases, sendo acompanhado por um longo trabalho de revisdo

de literatura, sobre os temas envolvidos.

12 Fase — Nesta fase foram pesquisadas as orientacdes das metas curriculares,
realizadas as primeiras entrevistas a professores, analisados alguns repositérios existen-
tes relacionados com a ferramenta Scratch e construidas grelhas de analise e avaliacao
dos repositorios selecionados. Para as entrevistas construiu-se um guido orientador, e
selecionaram-se os professores a entrevistar. Foram analisados os seguintes reposité-

rios: Eduscratch, Sapokids e Scratched.

Objetivos: Fazer um pré-teste, realizar um conjunto de perguntas para saber
guais os conhecimentos dos professores sobre as metas curriculares, sobre o Scratch,
sobre repositérios e comunidades. Conhecer o que ja existia de repositdrios sobre o

Scratch. Saber quais as orientagdes das metas.
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22 Fase — Apds a concretizacdo das tarefas desenhadas na fase anterior, passou-
se a fase da mais importante deste projeto, a construcdo, a apresentacdo e divulgacdo
do repositério de atividades em Scratch para o 72 e 82 ano do Ensino Basico. Este repo-
sitorio foi batizado de “Aprender com Scratch”. Durante este periodo fez-se a andlise
das entrevistas realizadas e também foi construido um mapa de interligacdo das disci-

plinas, niveis de ensino e atividades propostas no repositério construido.

Objetivos: Construir o repositorio de atividades em Scratch para o 72 e 82 ano
do EB. Divulgar o repositério construido a professores. Analise do conteldo das primei-

ras entrevistas.

32 Fase — Elaborac¢do de um guido orientador para umas segundas entrevistas, a
realizar aos professores ja inicialmente entrevistados e a outros, por forma a validar os
objetivos propostos do repositério de atividades em Scratch. Analise do conteddo das

segundas entrevistas e avalia¢do do repositério construido.

Objetivos: Validar o repositdrio construido e a sua adequacdo para os professo-

res.

A escolha do repositdrio de atividades em Scratch deveu-se as orienta-
¢Oes das metas onde é salientado para a exploragdo de ambientes computacionais nas
praticas pedagdgicas para os alunos do ensino bdasico e com o intuito de ajudar nas

planificacdes dos professores.

2.3. Técnicas e instrumentos de recolha

Neste projeto usaram-se como instrumentos de recolha de dados as Metas Cur-
riculares, a analise de repositdrios e as entrevistas. Entrevistas realizadas antes e depois
da construgao e divulgacdo do repositério de atividades em Scratch para o 72 e 82 ano
do EB, procurando medir-se nestes dois momentos (a priori e a posteriori) a sua aceita-

cao e utilizacdo nas praticas inovadoras dos professores, a utilidade das ferramentas

61



TIC, ambientes digitais e abordagens de ensino inovadoras no ambito das orientacdes
das metas curriculares.

A entrevista é para Gil (1989, p.113) “a técnica em que o investigador se apre-
senta frente ao investigado e lhe formula perguntas, com o objectivo de obtencao dos
dados que interessam a investigacdao”, sendo a forma mais facil de obter informacgdes
sobre o que as pessoas sabem, esperam, pretendem fazer, fazem ou fizeram relativa-
mente neste caso ao Scratch e as metas curriculares.

Tal como mencionam Boni e Quaresma (2005) a entrevista € uma técnica muito
utilizada para realizar o trabalho de campo, pois através da entrevista pode-se obter
varias informacdes, objetivas ou subjetivas, necessdrias para o desenvolvimento do
processo de trabalho de campo.

Esta técnica de recolha de informagdes “é um éptimo instrumento para captar a
diversidade de descricbes e interpretacbes que as pessoas tém sobre a realidade”
(Meirinhos & Osério, 2011).

As entrevistas deste projeto sdao do tipo entrevista semiestruturada por terem
perguntas basicas, simples, apoiadas em teorias e orientacdes que se relacionam com
os temas da pesquisa (Manzini, s.d.). Este tipo de entrevista, segundo Boni e Quaresma
(2005, p.75) permite "delimitar o volume das informacgdes, obtendo assim um direcio-
namento maior para o tema, intervindo a fim de que os objetivos sejam alcancados".

Para além das entrevistas também foram recolhidos dados através da analise de
alguns repositérios ja existentes no ambito do Scratch. Para a analise destes
repositérios foram construidas uma grelha de avaliagdo com base em grelhas de

avaliacdo ja existentes.

2.3.1. Observacgoes acerca de alguns repositorios em Scratch

Os repositérios “sdo constituidos por um sistema de informacdo que permite
armazenar, organizar, e compartilhar diferentes tipos de materiais” (Rodrigues et al.,
2012, p. 113), permitem o acesso em qualquer lugar aos recursos nele disponibilizado,
independentemente da sua localizacdo e possibilitam aos professores o uso de uma

nova ferramenta no contexto do curriculo.
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Um repositério tem varias potencialidades podendo armazenar varias
informacgdes e “é um sistema composto por hardware e software que é criado para
seguir certas regras e politicas e é responsdvel pela seguranca e manutencdo da
informacao digital que armazena” (Ramalho et al., 2012).

Existem alguns repositérios de atividades em Scratch, uns portugueses e outros
estrangeiros, mas todos apresentam uma pandplia de atividades construidas com a
ferramenta Scratch. Desde jogos a atividades didaticas aplicdveis dentro da sala de aula,
algumas podem ser Uteis para aplicagdo das TIC de acordo com os curriculos.

Realizou-se uma pequena anadlise a trés repositérios para os quais se construiu
uma grelha (Anexo ) que conseguisse ajudar nas semelhangas e diferengas entre todos.
Selecionaram-se os repositorios Eduscratch, SapoKids, Scratched, sendo dois reposité-
rios em portugués, o SapoKids e o Eduscratch, e um inglés o Scratched.

Para a construcdo da grelha de andlise dos repositérios selecionados teve-se em
consideracdo as Recomendacdes de Acessibilidade para o Conteudo da Web (WCAG)
2.0, onde sdao mencionados quatro principios de acessibilidade, percetiveis, operaveis,
compreensiveis e robustos (W3C, 2009).

Também foi consultada a Norma ISO 9241-11 e os principios da avaliacdo heu-
ristica de Nielsen (1995), dado que no mundo atual a usabilidade ganha cada dia mais
importancia.

A Norma ISO 9241-11 explica como identificar as informacdes que sdo necessa-
rias para especificar ou avaliar a usabilidade em termos de avaliar o desempenho e
satisfacao do utilizador num determinado contexto de utilizagdo de um produto. Nesta
norma, na base de principios e técnicas, sdo fornecidas orientacées sobre como des-
crever explicitamente o contexto de utilizacdo do produto e as medidas mais importan-
tes de usabilidade.

Para Nielsen (2012) a usabilidade é definida segundo cinco componentes de

qualidade: aprendizagem, eficiéncia, memorizagao, erros e satisfagdo.

“Usability is a quality attribute that assesses how easy user interfaces are to
use. The word "usability" also refers to methods for improving ease -of-use
during the design process” (Nielsen, 2012, s.p.)
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Dado que o projeto tem como referéncia as orientagdes das Metas Curriculares
também para a andlise dos repositérios existentes foi verificada a dimensdo pedagogica.
Na grelha também foram colocados alguns pontos para andlise técnica dos repositérios.
Na construcdo grelha teve-se em consideragao trés categorias ao nivel de aspectos fun-
cionais/ técnicos, pedagdgicos e de usabilidade. A primeira categoria foi pensada para
analisar as informacdes disponiveis dos repositérios, a segunda para se analisar a rela-
cdo e a qualidade das atividades relativamente as varias disciplinas, as orientacdes cur-
riculares e a sua aplica¢do na aprendizagem dos alunos nos varios niveis escolares e
apoio aos professores. A terceira categoria foi pensada para analisar a interface dos
repositdrios, a interacao permitida e a sua navegacao.

Para a construcao da grelha foram consultadas algumas grelhas de avaliacdo de

software educativo multimédia, de sitios educativos (Sacausef, s.d.; Santos, 2012).

2.3.2. As entrevistas

As entrevistas foram preparadas com a utilizagdo de guides, foram realizadas
durante conversas informais com os entrevistados, havendo questdes abertas e fecha-
das. Todas as entrevistas foram gravadas, com recurso ao telemével, para que as res-
postas registadas fossem posteriormente transcritas, permitindo um melhor desempe-
nho da analise.

O tipo de entrevistas utilizado é vulgar em investigacOes, estudos e projetos por
ser orientada por um guido de questdes, que permite uma organizagdao mais facil e
consoante a conversa vai desenvolvendo assim se podem adquirir as informacgdes ne-
cessdrias para o entrevistador (Belei et al., 2012).

As primeiras entrevistas foram realizadas a um grupo de sete professores de
areas curriculares diversas, tendo sido orientadas de acordo com os objetivos e ques-
tOes descritas no guido (Anexo 2). Estas decorreram em Dezembro de 2012, em Viseu
com professores de escolas do 32 Ciclo do Ensino Basico. Fez-se uma lista das discipli-
nas curriculares do 32 Ciclo do EB e selecionaram-se dez professores colegas de traba-
Iho. Numa fase seguinte foram contactados, explicado o contexto e o objetivos da en-
trevista e foi solicitado para que esta fosse gravada. De todas as pessoas com quem se

contactou houve algumas que recusaram pelo facto de a entrevista ser gravada. Para

64



facilitar a disponibilidade de alguns colegas algumas das entrevistas foram realizadas
apos reunides de trabalho, outras surgiram em conversas “de almoco” ou “de intervalo”.
O guido destas entrevistas foi elaborado segundo algumas categorias com

objetivos tal como se pode verificar na tabela 3, apresentada de seguida.

Tabela 3: Categorias da 12 entrevista

Categorias Objetivos

Caraterizar o professor ao nivel da idade, sexo;

Caraterizagao

Identificar as habilitagcdes e a formagdo de base do

professor;

e  Saber se o professor conhece o curriculo do 32 Ciclo
Conhecimento do curriculo do EB;

° Saber se o professor conhece as metas curriculares;

. Saber como o professor faz uso das TIC;

e  Saber o tipo de formacgdo, do professor, em relacdo
Utilizagdo das TIC
as TIC;

e  Saber se o professor faz formagdo em TIC;

. Saber se o professor sabe o que sdo repositorios;

° Saber se o professor usa repositorios e de que
Utilizagdo de repositérios forma;

e Saber se o professor pertence a alguma

comunidade;

Saber se o professor conhece o Scratch;
Conhecimento de Scratch

Saber se o professor sabe como se usa o Scratch;

Para a realizacdo das segundas entrevistas também foi construido um guido
orientador (Anexo 3) e para o qual pensadas e elaboradas questées de dimensdo
pedagogica e técnica, onde se abordam perguntas no ambito da acessibilidade e

usabilidade, tal como refere a tabela 4.
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Tabela 4: Categorias da 22 entrevista.

Categorias

Objetivos

Pedagdgica

Saber se o repositério construido
integra / mobiliza as orientacdes das
metas;

Saber se as atividades utilizam as
orientacoes dos conteudos
programaticos;

Saber se o repositério pode ajudar o
professor nas planifica¢des e fornecer
pistas sobre como utilizar as TIC em
contexto sala de aula;

Saber se da para implementar as
atividades do repositério nas aulas e

se permitem avaliar os alunos;

Desenho da Interacao

Saber a opinido dos entrevistados
em relagdo a algumas questdes de

acessibilidade e de usabilidade;

Nesta fase foi complicado encontrar os mesmos entrevistados da primeira fase,

dado que estas foram realizadas depois de Junho de 2013, mas apds muita insisténcia

conseguiram-se entrevistar os sete professores entrevistados inicialmente e entrevista-

ram-se mais quatro professores do EB.

Estas entrevistas foram realizadas apds os entrevistados terem visto e consulta-

do o repositério “Aprender com Scratch” e durante a entrevista enfatizou-se mais a

dimensao pedagodgica.

Para ambas as entrevistas foi feita a andlise do conteldo, dado que se aplica a

estudos qualitativos como é o caso deste projeto.

A andlise de conteudo “consiste num recurso técnico para analise de dados

provenientes de mensagens escritas ou transcritas”(Junior, Melo, & Santiago, 2010,

p.31).

66




Para facilitar a analise dos dados recolhidos através das entrevistas, utilizou-se o
software Weft QDA (Qualitative Data Analise), onde foram criadas categorias e
subcategorias.

Na tabela 5 construiu-se um mapa com as categorias e subcategorias das
entrevistas por forma a ser mais facil interpretar as entrevistas realizadas, algumas
subcategorias ainda foram subdivididas para melhor se perceber o que os
entrevistados pensam relativamente a alguns temas como na utilizacdo das TIC, nas

orientagdes das metas curriculares e na avaliagdao dos alunos.

Tabela 5:Mapa de categorias e subcategorias das entrevistas.

Categorias Subcategorias

e |dades

Caraterizagao e Sexo

e Disciplinas lecionadas

e Formacdo TIC na formacdo inicial
Formacao Inicial
e Frequéncia de outras formagdes em TIC

e Conhecimento do curriculo do 32 Ciclo do EB

Conhecimento . .
] N e Conhecimento das Metas de aprendizagem
das orientacdes

£ curriculares e Conhecimento das orientagdes para o uso das
g TIC nas praticas pedagdgicas

o

E e Utilizagdo dos - Tipos de recursos
:’ recursos TIC usados

[}

- Objetivo do uso do
recurso

Utilizacdo das TIC
- Frequéncia do uso

de recursos TIC

e Construcdo de materiais (pratica pedagdgica)
ou atividades com alunos

Utilizacdo do e Utilizacdo de repositérios

computador e Participacdo em comunidades de pratica
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ENTREVISTA

22

Dimensdo Peda-
gbgica

Mobilizacdo das
orientagGes das
metas curricula-
res

Adequacdoao 7% e
82anodo EB

Abordagem dos
conteudos pro-
gramaticos

Relacionamento das
atividades com as
metas

Contribuicdo para a
planificagdo de aula

Implementagdo das
atividades do repo-
sitdrio nas aulas

Motivagdo para as
aprendizagens dos
alunos

Avaliagdo dos
alunos

Referéncias para a
avaliacdo dos alu-
nos

Ajudam na
avaliacdo

Desenho da In-
teracao

Saber a opinido dos entrevistados em relacdo

a algumas questdes de acessibilidade e de

usabilidade;
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PARTE 1l

PROPOSTA DE UM REPOSITORIO DE ATIVIDADES EM SCRATCH
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3. Proposta de um repositério de atividades Scratch

Com esta proposta pretende-se relacionar as metas de aprendizagem, o Scratch,
0s repositérios e o ensino, estes sdo os quatro elementos cruciais que levaram ao

produto final (llustracdo 8).

=
PN

Metas de Aprendizagem [ Ensino J

(Curricul ares) Sucesso escolar

7

[ Repositorios J

llustragdo 8: Os quatro elementos da proposta do repositdrio de atividades em Scratch.

3.1. Recolha de dados para construgdo do repositério

Os instrumentos de recolha de dados foram as Metas Curriculares, as
entrevistas, com uma funcdo exploratdria e de validacdo e a andlise de alguns

repositdrios em Scratch.
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3.1.1. Metas curriculares

Segundo o DL n? 139/2012 hd um incentivo para a utilizagdo das TIC nas
diferentes disciplinas e os professores passam a ter mais liberdade nas suas praticas
pedagbgicas baseadas nas suas proprias experiéncias e/ou em colaboragdo. Este
diploma também refere que as metas curriculares a atingir em cada ano de
escolaridade devem valorizar a aprendizagem experimental e a utilizagdo das TIC em
diversas areas curriculares promovendo a articulagdo entre o curriculo e a avaliacdo no

sistema de ensino.

“Ha que fomentar nos alunos a analise critica da funcdo e do poder das tec-
nologias de informag¢do e comunicagao e desenvolver neles a capacidade de
pesquisar, tratar, produzir e comunicar informacdo através das tecnologias,
paralelamente a capacidade de pesquisa nos formatos tradicionais (livros,
revistas, enciclopédias, jornais e outros suportes de informac¢do)” (Horta et
al., 2012, p.1).

No despacho n® 530622012 também s3o mencionados dois objetivos
importantes para a concretizagdo deste projeto, sendo um a proposta de metas para os
diferentes anos de escolaridade e o outro a articulagdo entre as metas e os contetudos
programaticos das varias disciplinas. Deste modo, poder-se-a utilizar a
interdisciplinaridade como forma de integracdo dos conteldos de uma disciplina com
outras dreas de aprendizagem construindo aprendizagens, havendo preservacdo dos
interesses de cada disciplina, recomendacgdo das metas curriculares.

Com base nas metas a nossa proposta envolvera todas as disciplinas do 72 e 82
ano do EB e como nos conteddos ha temas que sdo transversais, promover-se-a a
qguebra das barreiras entre as disciplinas.

Estes foram alguns dos pontos importantes salientados nas metas na
implementacdo das TIC nas prdaticas pedagdgicas dos professores com vista a
construcdo de aprendizagens e ao sucesso dos alunos, considerados para a construgao

do repositério de atividades em Scratch.
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3.1.2. Analise de repositorios

Apdbs a construcdo da grelha de avaliacdo dos repositérios (Anexo 1) e do
preenchimento das mesmas verificou-se que os trés sdo de facil acessibilidade e
navegacao. Todos tém a informagdes relevantes e as interfaces sdao percetiveis, as
informacdes também sdo compreensiveis havendo coeréncia na sua estruturacdo. Os
conteldos estdao mais confusos no repositério Scratched.

Da andlise observou-se que todos tém atividades de aplicacdo no ensino, no-
meadamente para o 72 e 82 ano de escolaridade, mas as atividades ndo estdo separa-
das por niveis, disciplinas e curriculos. Por exemplo, no Eduscratch ha uma galeria te-
matica, onde estdo algumas das disciplinas do curriculo, que direciona o utilizador para
uma galeria igual a do SapoKids ficando o utilizador sem saber onde se podem aplicar
as atividades existentes em Scratch. Em termos de acessibilidade, os dois repositérios
sao semelhantes sao mudando o design e algumas funcionalidades, estando o Eduscra-
tch ja mais apropriado as necessidades dos professores.

No Scratched ja existe uma separacdo das atividades de acordo com o nivel de
ensino, o tipo de conteldo, a area curricular e a lingua. Apesar desta divisdo este repo-
sitorio parece ser o menos acessivel para os professores que nao estejam muito famili-
arizados com o Scratch e ndo saibam exatamente o que procuram. Na tabela 6 podem

observar-se alguns dos pontos fortes e fracos dos repositérios analisados.
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Tabela 6: Pontos fortes e fracos dos repositérios analisados.

Pontos fortes dos repositérios Pontos fracos dos repositérios

- Todos tém atividades, jogos para alunos com|- Quanto ao agrupamento das atividades
mais de 6 anos, existindo nos trés repositdrios | propostas nos repositorios, somente no
propostas de atividades para alunos dos 72 e 82| Eduscratch estdo mais facilmente acessiveis
ano do EB. e percetiveis.

- Todos tém noticias e a informacdo atualizada. |- Os recursos ndo estdo catalogados por

niveis de ensino.
- Em todos existe galeria de recursos.

- Em todos podem ser encontrados recursos

- Todos tém os recursos catalogados para as . . o .
que integram as orientagBes curriculares,

disciplinas. mas tem de haver um grande trabalho de

- Em todos ha temas apropriados ao curriculo e pesquisa por parte do utilizador.

de relevancia para o desenvolvimento de N ,
- Os recursos nao indicam em que areas

competéncias essenciais para o nivel de ensino. | ;. . . , T
P P disciplinares e/ou 4&reas disciplinares se

- Relatos de experiéncias de formacdes com podem aplicar.

Scratch no Eduscartch e no Scratched.

- Todos tém hiperligacGes externas a um ou
varios sites na Web.

-Todos respeitam 0s principios de
acessibilidade de usabilidade.

3.1.3. Analise das primeiras entrevistas

As primeiras entrevistas tinham os seguintes objetivos: caracterizar os
professores entrevistados, compreender quais os conhecimentos em relacao as metas
de aprendizagem, compreender onde e de que forma os professores fazem uso das TIC,
saber se os professores fazem uso de repositérios e/ou de comunidades e saber quais

os conhecimentos dos professores em relagao ao Scratch.
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Nesta fase do projeto, serda apresentada a analise dos dados resultantes das

entrevistas aos sete professores (A, B, C, D, E, F, G), foi-lhes atribuido um cddigo de

modo a respeitar o anonimato de cada um. Alguns dos entrevistados leciona mais de

uma disciplina, por exemplo ha professores que lecionam inglés e portugués.

»  Analise referente a carateriza¢do dos professores

Os professores entrevistados sdo na maioria do sexo feminino e de vdrias

disciplinas, existindo dois entrevistados com mestrado como se pode verificar na tabela

7.
Tabela 7: Algumas carateristicas dos 19s professores entrevistados.
Professores Sexo Habilitagoes Disciplinas lecionadas
A Feminino Licenciatura em Quimica Fisico — quimica
B Feminino Licenciatura em Portugués e Francés Portugués e Francés
C Feminino Licenciatura em linguas e literaturas Portugués
modernas variantes estudos
portugueses e Alem3es 32 Ciclo e
Secundario e Mestrado em Ensino
Especial
D Feminino Licenciatura em Humanidades Portugués
E Masculino Licenciatura em Engenharia TIC
Electrotécnica com profissionalizagao
para ensino
F Feminino Mestrado em ensino de Inglés e Espanhol e Inglés
Espanhol
G Masculino Licenciatura em estudos Portugueses e Inglés

Ingleses
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As suas idades variam de acordo com a escala da tabela 8, sendo que a maioria

dos entrevistados tem idades compreendidas entre os 35 e os 40 anos.

Tabela 8: Escala de idades dos 19 professores entrevistados.

Idade N2 de Professores
30-35 1
35-40 4
40-45 1
45-50 1

» Analise referente a formag¢do em TIC

Trés dos professores entrevistados nao tiveram qualquer formacdo em TIC na
sua formacado inicial (B, D, G), sendo que uma das professoras (D) apontou como razdo
“No tempo em que tirei a minha licenciatura os computadores ainda ndo existiam” (D).
Esta professora (D) também ndo tem qualquer formacdo em TIC e referiu que “ndo
tenho grande formacdo na area das TIC, (...) ndo domino as TIC”.

Sé um professor (E) esta mais familiarizado com as TIC, apesar de so ter tirado a
profissionalizacdo para o ensino no ano letivo 2012/2013, durante a qual teve
disciplinas relacionadas com as TIC em contexto sala de aula, “(...) ndo tirei uma
formacdo propriamente dita em TIC, tive varios mddulos de TIC” (E).

A professora (F) frequentou uma ag¢ao de formagdo em TIC no ano de 2012,
formacgdo sobre Excel, dinamizada por um professor/formador de TIC da escola onde
estava a lecionar.

Todos os restantes consideraram que a sua formacdo referente as TIC é
suficiente para as suas necessidades, mas consideram que poderiam evoluir mais neste

ambito. Na tabela 9 esta sintetizada esta analise.
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Formacgao Inicial

Tabela 9: Formacao inicial dos professores.

Formagao
Inicial

- Licenciatura 39 ciclo e secundario. (A, B, C, D, G)

- Licenciatura em Engenharia Eletrotécnica (E)

- Mestrado em ensino de Inglés e Espanhol (F)

Teve -Sim (A, C)
formacao
TIC na sua -Nas engenharias temos muitas disciplinas
formacdo com TIC. (E)
Formagao TIC inicial
na formacgao
inicial N3oteve |-N3o (B, D, G)
formacao
TIC na sua -N3o sou, sobretudo, autodidata. Consoante
formagsio as necessidades, vou pesquisando e
inicial aprendendo a usar as tecnologias em questdo.
(F)
Frequentou |-Sim, no ano da profissionalizagao tive
outras maodulos de TIC, mas nado fiz uma formagao
formagoes | propriamente dita em TIC. (E)
emTIC
-Sim, sempre que surge a oportunidade. No
ultimo ano civil frequentei uma formacao
Outras sobre EXCEL. (F)
formagodes
em TIC -Sim (C)
Nao -N3o (A, B, D, G)
frequentou
outras
formacgoes
emTIC
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> Analise referente ao conhecimento das orientagées curriculares

Houve consenso nas respostas sobre o conhecimento do Curriculo do 3¢ Ciclo
do EB (Tabela 10), visto que todos os entrevistados conhecem o curriculo do 72 e 82
ano de escolaridade. No entanto, quando questionados sobre as Metas de
Aprendizagem, as respostas ja ndo foram tdo consensuais, “vagamente” (B, G) ou entdo
“ndo na plenitude”(D).

As professoras (C, F) alegaram conhecer as orientacbes das Metas de
Aprendizagem, mas ambas desconhecem o Scratch. A professora (A) respondeu que
“ndao” conhecia as Novas Metas de Aprendizagem.

Quanto ao conhecimento das orientagdes para o uso das TIC em contexto sala
de aula uns referiram vagamente (F, G) e uma professora respondeu que sim e que na
sua disciplina era recomendado “utilizacdo de aplicagdes com a mdaquina de calcular,
PowerPoint, aplica¢cdes informaticas com simulagdes, laboratdrios virtuais” (A).

Relativamente as questdes sobre o Scratch todos desconheciam a ferramenta, o
gue jd ndo me permitiu alargar o desenvolvimento deste tema dado o

desconhecimento total dos professores neste campo.
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Tabela 10: Conhecimento das orientagdes curriculares.

-Sim “claro que conheco” (A)

Curriculo do 3¢ .
Conhece |-Sim(B,C,D,E,F)

Ciclo do EB
-“Conhego vagamente” (G)
-Sim “algumas, outras tenho de recorrer a
elas”(C)
-Sim (F)
Conhece s ) .\
Metas de -“N&o na plenitude” (D)

Aprendizagem
-“Mais ou menos” (E)

-Vagamente (B, G)

Desconhece |- Ndo, “s6 conheco as competéncias”. (A)

-Sim “utilizacao de aplicagdes com a
maquina de calcular, PowerPoint,
aplicagdes informaticas com simulagdes,

Conhecimento das orientag¢des curriculares

Orientacdes Conhece |laboratdrios virtuais” (A)

para o uso das _“Vagamente” (F, G)
TIC nas praticas

pedagdgicas

-N3o (B, C)
Desconhece
-“N&o tenho grande formagdo na area” (D)

> Andlise referente a utilizagdo das TIC

Todos os professores referiram utilizar as TIC nas suas praticas pedagodgicas
(Tabela 11), nomeadamente para as suas préprias pesquisas e para a construcdo de
materiais para as praticas pedagodgicas. A professora (C) referiu “uso as TIC quando elas

funcionam, quando temos computadores a funcionar”.
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A maioria usa o PowerPoint e usam a Internet para trabalhos de pesquisa, dado
gue a pesquisa é uma forma que leva a utilizacdo das TIC apontado pelas professoras (B,
D, F). Os professores (A, E) além de usarem as TIC para a constru¢cdo de materiais
também tentam motivar os alunos usando softwares de simulagdo para explicar alguns
conteudos programaticos dos seus curriculos. O professor (G) salientou que usa a
Internet ndo sé para os alunos realizarem pesquisas, mas para “realizarem exercicios

online em lingua Inglesa”.

Tabela 11: Utilizagdo das TIC

- PowerPoint (A, B, C, D, E, F, G)

- “uso muito o PowerPoint nas

) aulas” (A)
PowerPoint
- “Faco varias apresentacdes nas
aulas”(E)
Word -Word (A,B,C,D, E, F, G)
o
- Recursos -
2 . - Escola Virtual “Consulto a Escola
a Escola Virtual | | )
o Virtual” (D)
'L | Utilizagdo
é dos recursos - Excel (A, C, E, F)
= TIC
) Excel - “Uso o Excel dentro das minhas
competéncias, quando é necessario”
(D)
Software de |~ Simulagao (A, E)
simulagdo - Laboratérios virtuais (A)
Motivar os - Motivar os alunos (A,B, C, E, F, G)
alunos e o
o dinamizar as |~ Para tornar as aulas mais dinamicas
Objetivo (C, F)
aulas ’
Despertar -Despertar curiosidades (A)
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aprendizagens

-E mais facil eles verem (A)

Colmatar
duavidas

-Pesquisa dos alunos para trabalhos
Pesquisa (B, C, D, F)

Frequéncia

- Diariamente. (E)

Diariamente |-Diariamente com o trabalho de
preparacdo de aulas. (A, B, C, D, E, F,
G)

-Ocasionalmente com os alunos. (A,

Ocasionalmente | B/ D/ F; G)

Construcao
de materiais
(pratica
pedagdgica)
ou
atividades
com alunos

Construgao de
materiais

-Para construir fichas de trabalho, para pesquisas na
Internet, na escola virtual. (D)

-Uso para preparar as aulas. (A, B, C, E, F)

- Para uso préprio, para preparar apresentacgdes. (B, E)

Pratica
pedagégica

- Uso aplicacdes informaticas para simular laboratérios
virtuais em fisica. (A)

- Uso softwares de simulagao e costumo direcionar os
alunos, na Internet, para determinados locais para eles
verem situacdes que estou a explicar. Utilizo
regularmente os computadores. (E)

-Fago  algumas atividades de aplicagdo de
conhecimentos de resolugdo de exercicios online, em
lingua inglesa. (G)

-Os alunos nas aulas fazem pesquisas na Internet para
trabalhos. (B, D, F)

-Para fazer exercicios de compreensdo oral e para
exercicios interativos. (F)
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» Analise referente aos repositorios

Verificou-se pelas respostas obtidas que a maioria dos professores nao faz uso
de repositdrios (Tabela 12).

Um professor usa repositérios somente “para aceder a materiais” (C) para a sua
pratica pedagdgica, enquanto outro usa para “pesquisar exercicios na lingua Inglesa”
(Q).

O professor (E) referiu que “tenho um repositério de materiais meu, onde
partilho materiais com os alunos e este também serve para direcionar os alunos em
trabalhos praticos”.

Na questdo sobre comunidades uma professora referiu ndo pertencer a
gualquer comunidade, todos os restantes foram unanimes e ndo hesitaram em
mencionar o “facebook”.

S6 uma professora referiu “consulto a Escola Virtual da Porto Editora” para
ajuda na construcao de materiais pedagdgicos.

Todos usam o computador na preparacao de material para as aulas, a preparar
testes/fichas, em pesquisas, a fazer as apresentacdes, “como motor de busca, tirar

ideias em blogues, de editoras” (C).

Tabela 12: Utilizagdo de potencialidades do computador.

-“uso para aceder a materiais” (C)

-“para pesquisar exercicios na lingua
Utilizagcdo de Usa Inglesa” (G)

Repositorios -“tenho  um repositério meu, onde

partilho materiais com os alunos” (E)

N3ousa | - Ndousa (A, B,D,F)

Participagdo em -Sim (B, C, D, E, F, G)

Utilizagao do computador

Comunidades - Ndo (A)
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3.2. Construgdo do repositorio “Aprender com Scratch”

Das observacoes realizadas aos trés repositorios referidos e dadas as respostas
obtidas nas primeiras entrevistas, e tendo constatado que nenhum dos professores
entrevistados conhecia o Scratch, mais forca teve a ideia da construcdo de um reposité-
rio de atividades em Scratch.

Os professores ja tém imenso trabalho e tém pouco tempo para pesquisar ma-
teriais para aplicar com as TIC em contexto de sala de aula e a existéncia de um reposi-
toério onde as atividades estejam separadas por disciplinas e por contetudos facilitar-
Ihes-a a vida, sendo mais facil de reutilizar os materiais existentes. O repositdrio pro-
posto relaciona as atividades com o nivel de ensino, com as disciplinas e mostra onde a
atividade pode ser aplicada de acordo com os conteldos curriculares. Nao foi facil in-
terligar todos estes campos e teve de se pesquisar as orientagdes curriculares das me-
tas para conseguir saber onde havia interdisciplinaridade.

O facto de no repositério existir referéncia ao contetudo curricular pode facilitar
e agilizar as pesquisas dos professores, despertando-lhes o gosto pela implementagao
destes tipo de atividades nas suas praticas pedagogicas.

Para a construcdo do repositério foi utilizada a ferramenta “Webnode”, que é
“um construtor online de websites (online website builder)” facil de usar ndo sendo
necessarios grandes conhecimentos técnicos e de uso gratis (Wom, 2008).

O titulo do repositorio ficou “Aprender com Scratch” dado que se pretende
promover a utilizacdo desta ferramenta em contexto escolar, além de se querer desen-
volver aprendizagens em professores, alunos, mas qualquer pessoa da sociedade inte-
ressado pelo Scratch ou aplicacdo das TIC no ensino pode aceder ao repositério e
aprender com as atividades disponiveis ou reutiliza-las para outros fins. O rosto do re-

positério é o que se pode observar na llustragdo 9.
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Aprender com Scratch

Pesquisar:

Pagina inicial

Sobre Mos
Contacte-nos

Moticias

Livro de Visitas

Metas de Aprendizagem
Disciplinas

FAQ - Perguntas
Frequentes

Calendario de Eventos

Atividades em Sala de
aula

Atividades Curriculares

Contactos

Aprender com Scratch

4] scratchando@gmai

l.com

[ —

QR AT~

Bem-vindo ao nosso site

Este espaco pretende ajudar todos os professores
nas suas planificacdes, pois aprender com o Scratch
pode ser divertido e pode facilitar o0 sucesso dos
alunos.

Use o Scratch na aprendizagem, procure a atividade
necessaria ao conteldo que vai leccionar.
Nota aos visitantes

Cada disciplina tem atividades construidas e que
podem ser usadas e adaptadas de acordo com as
orientacgdes das "Novas Metas de Aprendizagem”.

llustragao 9: Pagina inicial do repositorio.

Noticias

09-05-2013 22:32
Scratch Day 2013

C 6% aniversario do
ambiente grafico de
programacdoc Scratch, com
aplicagdo em contextos...

28-04-2013 09:35

Artigo sobre a Scratch
em Portugal

Ma revista do Ins@fe (més
de abril) hda um artigo que
fala sobre atividades
desenveolvidas em...

Pode-se consultar o repositério em http://aprender-com-scratch.webnode.pt/ .

O utilizador tem um menu onde pode selecionar para onde pretende navegar

de acordo com o mapa do site (llustragdo 10) e tem acesso as noticias sobre o Scratch,

pode expor as suas questdes, pode ver as atividades através das disciplinas.

83


http://aprender-com-scratch.webnode.pt/

=
[4))
J
(4]}
O
O
(M) ]
rt
D

» Contacte-nos
» MNoticias
]
¥
¥
[}
« Portugués
« [nglés
» Histdria & Geografia
s EVT
e Francés
* Espanhol
» Fisico-guimica

» FAQ - Perguntas Freguentes

llustragdo 10:Mapa do site

Também pode optar por navegar através das atividades curriculares (llustracdo
11) onde pode encontrar as disciplinas e os respetivos programas, de acordo com as
metas curriculares, este é o local que se considera ser mais acessivel para apoiar a pla-
nificacdo do professor. Para esta construcdo teve de se recorrer as orientacdes para os
curriculos das metas, pois considerou-se ser mais facil para um professor procurar uma
atividade que se enquadre num capitulo que tem de lecionar do que estar a verificar

onde determinada atividade se enquadra.
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Pagina inicial » Atividades Curriculares

Programas Curriculares

Neste espaco pode encontrar as disciplinas e os respetivos programas, de acordo com
as metas curriculares, para apoiar a planificac3do do professor.

MATEMATICA N
PORTUGUES

llustragdo 11: Apresentagdo da pagina - atividades curriculares

Tentamos relacionar o nivel de escolaridade, disciplinas e atividades digitais tu-
do com base nas orienta¢des das metas, esta relacdo pode ser verificada no mapa de
conceitos do repositorio (llustracdo 12). Este mapa foi construido com a ajuda das ori-
entacdes curriculares, procurando pontos comuns as disciplinas e com 0s nossos co-
nhecimentos, tendo sido bastante importante para sabermos onde se poderiam aplicar
as atividades de Scratch encontradas nos repositorios pesquisados. Existem atividades
que abordam o mesmo conteldo podendo ser utilizadas em disciplinas distintas e anos
diferentes, como por exemplo a atividade 5 pode ser utilizada em matematica do 8¢
ano e educagao visual do 72 ano, ou podem ser trabalhadas no mesmo ano por disci-

plinas diferentes como a atividade 1.

85



CN 70
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. | Qonhecer formas geométrigas |\ e /
vistas, isometrias,... \ \ Ff / N mapas, globos \
bistas, isometrias,. I \ / s / Gramanca
\ Eu e os outros

vistas, isometrias,. N N / \ Das saciedades recoletoras s primeiras sociedades produtoras

\
\ A Terra)\a Lua e forgas graviticasy A cidade e 0 cam I

= w— Funcles XY \ \\ \\l \ \ \ (da; campo . . \

o X X x5 \ | \
\ & \ \ . \ ‘ h A Geografia e o Territdrio

Oralndade \ \ J /

2] 18
|

Paralelismo, congruéncia e semelhanga _\

l)wemdade cultural

Riversidade cultural

Teorema de Pitigoras

Pitdgoras

Gréficos de funcdes af Diversidade cultural Da “Revolugdo Agricola” & “Revoluglo Industrial®
Sréf ungdes afi

6-

Tsometrias gas de fixacdo humana

i
4 Oralidade
Isometrias Gramdtica

Gestag'sustentvel dos recugsos Gramética Reacdes Quimwca;

Sistema Terra da celuld a biodiversidade
Fis-Qui 8°
M A Ing 8°

Vetores, translacdes e isometrias

llustragdo 12: mapa de conceitos do repositorio.

No mapa o centro sdo as atividades de Scratch numeradas de 1 a 19, por cima
estdo as disciplinas do 72 ano ligadas as atividades com linhas tracejadas e por baixo as
do 82 ano ligadas as atividades com linhas continuas existindo sempre uma dica do
conteudo abordado.

Apds a sua construcdo foi partilhado através do facebook, de modo que fosse
conhecido por um maior nimero de pessoas e por esta ser uma comunidade frequen-
tada pela maioria dos entrevistados inicialmente.

O repositorio foi construido de forma a que qualquer professor, aluno ou pes-
soa interessada possa aceder aos recursos nele disponibilizados, sem nenhum custo ou
restricao.

Tentou-se construir um repositério acessivel e Util para professores e alunos
com base nas metas, de modo a incentivar aprendizagens de acordo com as necessida-

des atuais da sociedade e a explicitar as potencialidades do Scratch.
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3.3. Analise dos dados de validagao do repositdrio

Na analise dos dados de validagdo do repositdrio pode ver-se a andlise das se-

gundas entrevistas e a avaliagdao do repositdrio.

3.3.1. Andlise das segundas entrevistas para validacdo do repositdrio

As segundas entrevistas foram realizadas a 11 professores do 32 ciclo do EB,
todos a lecionar em escolas da zona de Viseu. Destes, sete ja tinham sido entrevistados
na primeira fase.

Quanto aos novos entrevistados identificados por (I, J, K, L) sdo professoras de
matematica, portugués, inglés e ciéncias, uma com mestrado e as restantes com
licenciatura em 32 Ciclo e Secundario e a média das suas idades ronda 35 anos. Todas
conhecem as orientagdes das metas curriculares, usam repositérios, pertencem a

comunidades e s6 uma desconhecia o Scratch.

> Analise referente a dimensdo pedagogica

Todos os entrevistados consideraram que o repositorio de atividades em
Scratch é adequado ao 72 e 82 ano do EB e que aborda alguns conteddos destes niveis
de ensino, todos salientam o facto de ainda existirem poucas atividades, a professora (L)
refere “ estd adequado ao 72 e 82 ano, mas ainda parece bastante incompleto”.

O professor (E) relativamente aos conteudos programaticos salientou “daquilo
gue consultei, ndo me parece que aborde todos os conteudos, pois as atividades ainda
sdo poucas por disciplinas”, mas afirma que “todas elas estdo relacionadas com os
conteldos programaticos”.

Todos foram unanimes em referir que as atividades existentes no repositério
ajudam nas planificacdes das aulas e que estdo de acordo com as orientacdes das
metas, mesmo 0s que ndo conheciam as orientacdes na sua plenitude, na primeira

entrevista. A professora (K) refere que as atividades do repositério podem ser
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facilmente enquadradas na planificacdo “como uma estratégia mais interessante, fora
daquilo que é mais tradicional, como introducdo de um novo conteido ou como
motivacao”.

De todos os entrevistados a que mostrou maior dificuldade e maior hesitacao
no uso foi a professora (D) devido as suas limitacGes com os computadores, tal como ja
tinha referido na primeira entrevista.

A maior controvérsia teve a ver com a ajuda na avaliacdo dos alunos, sendo que
a maioria dos entrevistados ndo usaria sé as atividades para avaliar os alunos, mas
como complemento de avaliacdo (Tabela 13). A professora (A) refere que as atividades
tém referéncias para a avaliacdo dos alunos “na parte da fisico-quimica por exemplo na
parte da eletricidade eu avaliava perfeitamente, mas tinha de fazer questdes orais”.

J4 a professora (C) considera que “como complemento, porque uma avaliagdo
tem de ser mais do que uma atividade, do que um teste escrito ou sé a aula em si pois
€ um conjunto”, esta também salienta que as atividades disponiveis no repositério
ainda nao sao suficientes para dispensar o teste escrito para isso “tém de ser criadas
atividades que avaliem as quatro competéncias importantes das linguas”.

Na Tabela 13 pode analisar-se uma sintese das respostas dadas pelos
entrevistados relativamente a dimensao pedagdégica do repositério de atividades em

Scratch.

Tabela 13:Avaliacdao da dimensdo pedagdgica do repositério de atividades em Scratch.

- Sim “apesar de ainda bastante incompleto”
Adequadoao 72 | (k)

e 82anodo EB
-Sim (A, B,C, D, E, F, G, H, 1))

©

Eo -Sim “conteudos programaticos a nivel da
S gramatica” ( 1)

(T

o

a Abordaos | -Sim (A, B,C,D,F,G,H,))

o

AT -

e contetidos -Nem Todos (K)

O e -

£ Mobilizagdo das programaticos -

B -“N3ao me parece que aborde todos os

orienta¢des das conteldos, pois as atividades ainda s3o

metas poucas por disciplina” (E)

curriculares Tem atividades | -“Tem, podia ter mais” (J)
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(aprendizagem)

relacionadas com
as metas de

aprendizagem

-Sim (A, B, C, D, F, G, H, I, K)

-“As atividades estdo construidas de acordo
com os programas que tém por base as

metas” (E)

Planificagao da

aula

Tarefas
facilmente

enquadradas

-“Sdo atividades que me
parecem ser facilmente
utilizdveis numa sala de aula
e facilmente encaixadas
numa planificacdo” (E)

-Sim  “os  exercicios de
tradugao, o que é
perfeitamente adequado” (F)

-Sim (A, B,C, G, H, 1,J,K, L)

-N3do “eu percebo pouco de
computadores” (D)

Ajudam

Sim (A, B, C, E, G, H, 1,1, K, L)

-Naosei (D, F)

Implementagao
das atividades do
repositdrio nas

aulas

Facilmente

-Sim “para usar as TIC” (I)

- Sim “desde que exista
acesso as TIC” (E)

-Sim (A, B, C, F, G, H, J, K)

Dificilmente

“So se tivesse a ajuda de
alguém, eu sou da velha
guarda” (D)

Motivagdo para
as aprendizagens

dos alunos

Motivam

-Sim (A, C, G, H, J, K)

-Sim “é uma forma ludica de
aprender” (B)

-“Poderdo
melhoramento
aprendizagens” (E)

ajudar no
das

-“Mas coloca-se o problema
do controle da atividade, se
forem os alunos a manusear
a ferramenta, podem
aproveitar para fazer outras
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coisas e atualmente temos
muitos alunos em sala” (F)

-“Os alunos estdo sempre
desejosos de receberem algo
inovador e diferente” (1)

Nio -Ndo “eles dispersam para
. outros lados” (D)
motivam
-tém (A)
-“Pode-se sempre a reiniciar
a atividade, permitindo assim
. aplicar uma estratégia de
Tem recuperagdo da
aprendizagem e quando dou
uma atividade estou direta
ou indiretamente a avaliar os
alunos”(E)
Referéncia para a
- Algumas (B, C, F, G)
avaliagao
Algumas -“Se calhar fazia um teste
normal”(H)
-“Estas atividades ndo vao
servir para avaliacdo, mas sim
para cativar a atencdo dos
N3o tém alunos e mais facilmente lhes
apresentar contetdos” (K)
- Ndo (D)
-“Se calhar com uma
Avaliagdo dos ficha de
acompanhamento para
alunos eles fazerem”(A)
) -“Na  participagdao da
Sim aula” (G, 1)
Ajudam na
-Sim (E, F, H)
avaliacao
-“Diagndstica ou
formativa” (J)
-Nao “s6 me
Nao

atrapalhariam a aula”(D)

Complementam | -“Vejo mais como um
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complemento”(B, G)

-“Eu  tenho de fazer
sempre o} teste
escrito”(C)

-“Em algumas
situacGes”(K)

Dispensam os
testes escritos
sobre os
conteudos que

abordam

-“Eu ndo acho que se deva fazer sempre um
teste escrito, os pais é que acham. Eu
conseguiria  avaliar um  determinado
conteudo sé com atividades”(A)

-Sim (E)

-“Mostrando a atividade ia fazendo
perguntas, relacionando e isso dar-me-ia
elementos para avaliar determinado
conteldo”(H)

N3o dispensam

os testes escritos

-“Os testes escritos sdo mais rigorosos e
objetivos” (B)

-“Fago sempre testes escritos” (C, D, G)
-“Ainda ndo sera possivel” (F, |, J)

-“Nada substituird um teste escrito”(K)

Inovagao

-Sim (A, B, C, F, G, H, J)

-Sim "pois assim deixa-se o processo de
avaliacdo tradicional (por testes), passando-
se a fazer uma avaliagdo mais continua e
precisa dos contelddos que se pretende
avaliar”(E)

-“Ndo a forma de avaliar, mas a forma de
ensinar”(K)

-“N&o sei que te diga”(D)
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> Analise referente ao desenho da interagdo

Quando foram realizadas questdes neste ambito aos entrevistados quase todos
responderam que o repositério é acessivel, de facil navegacdo, tem a informacgao
organizada e é facil de manusear.

A professora (F) refere que “é facil chegar a atividade do conteudo que
procuramos”, ja a professora (K) considera que “o site tem informacdo a mais, o que
pode criar confusdo”.

O professor (E) foi o Unico que foi mais descritivo nesta andlise referindo que “é
facil retroceder na aplicacao, pois existem links para o efeito no topo da pagina”, que “a
linguagem é acessivel aos varios utilizadores”, “estda com cores sdbrias e com textos de
tamanho adequado”, “devido ao menu lateral é extremamente facil de navegar”. Este
também salienta que a informacgao é relevante, mas “poderia ser melhorada nalguns
itens, como FAQ’s. Para este professor “o site é flexivel do ponto de vista da
multidisciplinaridade” e que “podera ter bastante sucesso” no aspeto da “eficiéncia do

ponto de vista do conhecimento”, mas que ainda ha um longo trabalho a realizar pois

“hd tarefas ou atividades onde as instru¢ées/documentacgdo é escassa”.

> Avaliagao do repositério

A avaliacdo do repositério de atividades em Scratch foi feita com os seus
utilizadores (professores do 32 ciclo do EB) permitiu verificar que os professores gostam
de ter as propostas bem discriminadas, dado que para eles as atividades tém de ter
tudo explicado, onde se aplicam e como se aplicam. Através das entrevistas também se
verificou que ainda tem um longo percurso evolutivo, dado que as atividades ainda
requerem alguns retoques e ha que colocar mais diversidade de tarefas para as varias
areas curriculares.

Relativamente ao design do repositério também pode ser melhorado, apesar de
na generalidade dos entrevistados o considerar bom em termos de acessibilidade e

usabilidade (llustracdo 13).
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Insatisfatorio Satisfatorio Bom Muito Bom

llustragdo 13: Apreciacdo global do repositério de atividades em Scratch.

Pode ser uma mais-valia para os professores e para a aprendizagem dos alunos
se implementado nas salas de aula e pode ser uma inovag¢dao na forma de avaliar os
alunos.

Esta proposta promove a utilizagao da ferramenta Scratch em contexto escolar
motivando a explora¢cdo de ambientes computacionais no 72 e 82 ano do EB e podera
ajudar os professores nas planificacoes. De acordo com as respostas obtidas as tarefas
apresentadas poderdo ser implementadas nas aulas, mas ainda ha que diversificar mais

as atividades do repositorio.
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4- Consideragodes Finais

4.1. Conclusdo

A educacdo mudou e fruto da tecnologia, ja ndo tem o mesmo significado que
tinha no passado (Prensky, 2006). Hoje os alunos vivem com as tecnologias e sentem-
se motivados na sua utilizacdo e a escola tem de fazer uso das tecnologias para lhes
cativar a atencdo e lhes despertar aprendizagens. O sucesso da escola e a inovagao dos
professores nas suas praticas pedagogicas também passa pela utilizagdo de repositorios,
gue lhes pode facilitar o trabalho da planificacdo das aulas. Um repositério deve primar
no campo da usabilidade e da acessibilidade, no entanto, ndo deve descurar a qualida-
de, quantidade, atualidade e capacidade motivacional dos conteldos apresentados.

Este repositério prima pela envolvéncia das metas de aprendizagem e da tecno-
logia, mas ainda ha um longo trabalho para que esta proposta seja uma grande refe-
réncia no trabalho diario dos professores. Permite aos professores utilizar as TIC, ino-
vando as suas praticas pedagdgicas com base na utilizagdo do Scratch, ferramenta facil
de usar e enquadrar no que é essencial para a motivacdao e o melhor desempenho dos
alunos, na construcao de aprendizagens. A articulacdo das metas, dos conteudos, do
nivel de ensino e das atividades do repositdrio foi uma tarefa trabalhosa. A integracao
de uma maior diversidade de atividades permitira apoiar os professores na planificacdo
de atividades de ensino - aprendizagem.

Apesar de se terem entrevistado alguns professores que se consideravam “mo-
dernos no ensino” demonstraram ainda estarem muito presos a tradicional forma de
avaliar os alunos, sendo esta uma batalha ainda por vencer. Uma boa atividade/tarefa
com ferramentas TIC, nomeadamente o Scratch, pode servir para avaliar os alunos em
muitos parametros ndo se podendo a avaliagao limitar a um momento mas a uma con-
tinuidade de momentos de trabalho. Apds esta observacao e olhando para o reposité-
rio ha que melhorar a qualidade e diversidade das atividades, nas diferentes areas cur-
riculares, para despertar o interesse dos professores para esta modalidade de avaliagao
promovendo as potencialidades do Scratch no ensino.

As entrevistas de avaliacdo e exploracdo do repositério permitiram identificar

algumas lacunas, no seu desenho como por exemplo o mapa do site ser mais simples.
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Alguns dos entrevistados que inicialmente desconheciam o Scratch,
posteriormente, durante a segunda entrevista, deram a entender que tinham
pesquisado sobre a ferramenta e quando viram as atividades do repositorio acharam
que este tipo de atividades pode ser aliciante para motivar os alunos e que lhes parecia
bastante acessivel e facil de aprender a manusear. Como tal, melhorando o repositério
ao nivel as atividades poder-se-da motivar os professores para a sua utilizacdo em
contexto sala de aula ajudando-os a saber enquadrar as atividades nos conteldos
programaticos e nas suas planificagdes.

Este projeto permitiu esbocar um repositdério de atividades em Scratch que

responde as metas curriculares e as praticas dos professores do EB.

4.2. Sugestoes para futuros projetos

No decorrer deste projeto surgiram algumas questdes, nomeadamente aquan-
do da recolha dos dados, que nao foram abordadas tdo profundamente, mas que nos
levam a anotar algumas sugestdes para projetos futuros.

Futuros projetos poderiam aprofundar o campo das formacdes dos professores
ao nivel deste tipo de ferramentas Uteis em inovac¢des pedagdgicas.

Ficou evidente a necessidade de melhorar ao nivel da diversidade de atividades
nas diferentes areas curriculares. Esta é mais uma sugestdo para dar continuidade a
este projeto, transformando o repositério numa ferramenta que auxilie cada vez mais
os professores nas planificacdes e que estes se sintam com vontade de o explorar e
reutilizar.

De futuro este repositério também pode tornar-se numa comunidade para os
professores podendo estes partilhar novas atividades ou reutilizadas, por forma a en-
volve-los neste trabalho, enriquecendo-o e tornando-o cada dia mais frutifero nas suas
praticas pedagogicas.

Cremos que um trabalho desta natureza podera abrir novas perspetivas de in-
vestigacdo de modo a sustentar os professores na inovagao pedagoégica e melhorar as

aprendizagens dos alunos.
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Anexo | - Grelha de avalia¢do de repositorios em Scratch

Grelha para avaliagcao de Repositdrios em Scratch

. Aspetos Gerais

Nome do Repositorio

Endereco

Direitos de Autor

(livre, restrito, misto)

Lingua

Publico-alvo

Nivel de Ensino

Autoria
Marcar com um X
(S-sim; N-ndo; NO-ndo
Critério Indicador observével)
S N NO
Informacdes:
A informacdo atualizada
Noticias
Agenda de eventos
Galeria de recursos
Aspetos

Funcionais/técnicos

Catalogacdo das atividades existentes

Relatos de experiéncias de formacdes sobre
Scratch
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Relatos de experiéncias do uso atividades em
sala de aula com o Scratch

Atualidade:

Hiperligagdes externas a um ou varios sites na
Web

Hiperligagdes obsoletas ou que ndo funcionam

Data de publicacao

Comunicagao:

E-mail

Forum de discussdo

Permite descarregar a animacao

Newsletter

Blog, Facebook, Twiter...

Livro de visita

Estimulo a participacdo do utilizador em
algum item do repositdrio

Permite fazer download do Scratch

Permite o utilizador registar-se

Aspetos pedagdgicos

Recursos:
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Separados por niveis de ensino

Catalogados para as disciplinas

Catalogados por conteldos programaticos nas
vdrias disciplinas

Tutoriais

Exercicio e pratica

Videos

Animacodes

Adequado ao publico-alvo

Objetivos/Competéncias:

Temas apropriados ao curriculo

Relevancia para o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o nivel de
ensino (gerais e especificas)

Possibilita articulagdo/integracdo curricular

Atividades de acordo com as novas metas de
aprendizagem

Informagdes aos professores:

Relatos de experiéncias educativas didaticas

OrientagGes para o uso do recurso

IndicacGes para insercdo na planificacdo

Sugestdes de exploracao

Proporciona formagao em Scratch

110



Permite formacdo online sobre o Scratch

Conteudos:

Adequados a faixa etdria

Permitem a aprendizagem de uma temitica

Adequados ao publico-alvo

Aspetos de
Usabilidade

Interface:

Intuitiva

Graficamente agradavel

Imagens com qualidade grafica

Identificagdo clara das imagens e do seu autor

Interagao:
Design agradavel
Instrugdes explicitas
Usa metdforas
Texto:

Facil de interpretar

Compreensivel

Tipo e tamanho de letra legiveis

Contraste entre texto e fundo

Multimédia:
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Carregamento das pdginas demorado

Falhas de navegagdo

Atividades audiveis com som percetivel

Navegacao:

Possibilidade de acesso ao inicio a partir de
qgualquer local

O utilizador sabe sempre onde esta

Mapa de navegac¢ao

Setas indicadoras

Menu sempre visivel

Recursos:

Organizados

Cientificamente corretos

Dividido por categorias

Divididos por nivel de ensino

Divididos por disciplina

Divididos por tematica

Facilmente descarregaveis
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Anexo Il — Guido das Primeiras Entrevistas

Categoria

Objetivos

Tipo de Questao

Caraterizagao

e Conhecer algumas carateristicas do
professor;

e Identificar as habilitagOes e a
formacgao de base do professor;

e |dade;

e Habilitacdes;

e Formagao de base;

e Disciplinas que leciona;

Conhecimento do
curriculo

e Saber se o professor conhece o
curriculo do 32 ciclo (72 / 89);

e Saber se o professor conhece as
metas curriculares;

e Conhece o curriculo do
32 ciclo (72 / 89);

e Conhece o referencial
das metas curriculares;

e Sabe quais sdo as
orientagdes para o uso das
TIC em contexto sala de
aula;

Utilizagao das TIC

e Saber como o professor faz uso das
TIC;

e Saber que tipo de formagdo tem o
professor em TIC;

e UsaasTICem salade
aula;

e DequeformausaasTIC
em sala de aula;

e De que forma faz uso
das TIC;

e Que formagdo tem em
TIC;

e Tem frequentado ag¢des
de formagdo em TIC;

e No ultimo ano civil ou
no atual que a¢Ges
frequentou;

e Quem dinamizou essas
acGes de formacao;

Utilizagdo de
repositorios

e Saber se o professor sabe o que sdo
repositorios;

e Saber se o professor usa
repositorios e de que forma;

e Saber se o professor pertence a
alguma comunidade;

e  Usa repositorios;

e De que forma usa os
repositorios;

e  Partilha repositérios
com os alunos;

e Pertence a alguma
comunidade;

Conhecimento de
Scratch

e Saber se o professor conhece o
Scratch;

e Saber se o professor sabe como se
usa o Scratch;

e  Conhece o Scratch;

e  Sabe como funciona o
Scratch;

e  Sabe quais sdo as
potencialidades do Scratch
para o ensino;
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Categoria

Objetivos

Anexo lll - Guido das segundas entrevistas

Questoes

Dimensao Pedagdgica

Integrar / mobilizar as
orientacOes das metas
curriculares

Utilizar as orientag¢des dos
conteldos programaticos

Ajudar o professor nas
planificagdes

Fornecer pistas de como
utilizar as TIC em contexto
sala de aula

Implementar as atividades nas
aulas

Avaliar os alunos

e Adequado aos niveis de
ensino do 32 ciclo do ensino
basico (72 / 89)

» Aborda os contetudos
programaticos

* Pertinéncia das atividades
face aos conteudos
programaticos

» Tem atividades relacionadas
e adequadas 4s orientagdes das
metas curriculares

» As atividades propostas
conseguem facilmente ser
enquadradas numa planificacdo
de aula

» Ajuda nas planificagdes de
aula

* Ajuda na avaliagdo dos
alunos

* As atividades podem
motivar os alunos e/ou
melhorar as suas aprendizagens

» As atividades podem ser
facilmente implementadas nas
aulas

* As atividades tém
referéncias para a avaliacdo dos
alunos

» As atividades permitem que
o professor avalie os alunos sem
um teste escrito
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» As atividades permitem o
professor inovar na forma de
avaliar os alunos

Desenho de Interagao

Percecao do estado do
sistema

e O utilizador percebe, em
cada momento, o que estd a
acontecer

e O utilizador pode retroceder
com facilidades

Organizagdo da informacgao

* Alinguagem é adequada ao
utilizador

* Ainformagdo esta bem
organizada

e Ha consisténcia e
padronizagdo nas cores,
textos,...

« E de facil navegacdo

e Tem informacdes
irrelevantes

* Ainformagao disponibilizada
é relevante
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Reconhecer em vez de
lembrar

e Cometer erros é algo que é
raro acontecer e sao faceis de
corrigir

e A utilizacdo do site é flexivel
e eficiente

Ajuda e documentagao

* Aseccdo de ajuda é de facil
acesso

* A documentacgdo de ajuda
para orientar os utilizadores nas
tarefas é adequada
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