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RESUMO

Atualmente as tecnologias sdo ferramentas que estdo presentes no quotidiano dos alunos. Elas
desempenham um papel de suma importancia na sua formacéo, proporcionando-lhes a obtengéo
de conhecimentos e o desenvolvimento de novas competéncias. Perante 0s outros e a
diversidade do mundo, a mudanca e a incerteza, importa criar condi¢des de equilibrio entre o
conhecimento, a compreensdo, a criatividade e o sentido critico.

Neste sentido, a disciplina de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) é uma
ferramenta essencial no processo de ensino aprendizagem, pois vem dotar os alunos de
competéncias digitais. Nesta disciplina, no dominio Criar e Inovar, emerge 0 pensamento
computacional e o inicio a programacéo por blocos.

Este estudo mostrar mostrar a importancia do pensamento computacional, critico e criativo
através da linguagem Scratch.

Neste sentido, realizaram-se atividades préaticas, em contexto de sala de aula, que consistiram
na resolucdo de tarefas de programacédo, para compreender se o Scratch é uma ferramenta
adequada para o desenvolvimento do pensamento computacional e criativo em criangas. Com
a finalidade de concretizar este estudo foi envolvida uma turma de vinte e um alunos, de uma
escola publica localizada no concelho de Tondela. Foram lecionadas cinco aulas de TIC, com
contetidos de programacdo. Para compreender se o Scratch é uma ferramenta facilitadora no
processo de ensino aprendizagem, do pensamento computacional, utilizou-se o método
guantitativo na realizacdo desta investigacdo-acdo. Tendo por base os resultados obtidos,
procedeu-se a sua apresentacdo, analise e posterior discussdo, que conduziu a respetiva
concluséo.

A andlise dos resultados obtidos através das atividades de programacéo realizadas no Scratch,
proporcionaram evidéncias de que esta ferramenta é proficua no desenvolvimento do

pensamento computacional e criativo, assim como no interesse pela programagéo.






ABSTRACT

Nowadays, technologies are tools that are a part of students’ daily lives. They play an important
role in their apprenticeship, providing them with knowledge and the development of new skills.
In the face of others and the world’s diversity, change, and uncertainty, it is important to create
a balance between knowledge, understanding, creativity, and critical thinking.

In this sense, the subject of Information and Communication Technologies (ICT) is an essential
instrument in the learning-teaching process, as it provides students with digital skills. In this
subject, in the field of creating and innovating, computational thinking emerges as well as the
beginning of block programming.

This study aims to show the importance of computational, crytical and creative thinking through
Scratch language.

In this regard, practical activities were carried out in the context of the classroom, which
consisted in the resolution of programming tasks to understand if Scratch is a suitable device
for the development of computational and creative thinking in children. To achieve this study,
a class of twenty-one students from a public school, located in Tondela, was involved. Five ICT
classes were taught, with programming content. To understand if Scratch is a facilitating tool
in the process of teaching-learning computational thinking, the quantitative method was used
to carry out this active investigation. Based on the results obtained, it was presented, analysed,
and subsequently discussed, which led to its conclusion.

The analysis of the results obtained through the programming activities carried out in Scratch,
shows that this tool is fruitful in the development of computational and creative thinking, as

well as in the interest for programming.
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1. Introducao

Vive-se na era do digital, onde a tecnologia faz parte integrante de uma sociedade cada vez
mais global e exigente, ao nivel do conhecimento, da produtividade e qualificacdo dos recursos
humanos para melhor responder a competitividade econdémica e rapidez de comunicacao.
Presente nos varios setores, desde a industria, medicina, a educacdo, entre outros, a tecnologia
é igualmente responsavel pelo modo de estar do Homem no mundo. De acordo com Meirinhos
(2000), qualquer individuo que ndo domine minimamente as novas tecnologias e a literacia, dai
decorrente, fica impedido de aceder a grande parte da informacao veiculada na atualidade.
Diariamente, somos confrontados com novas descobertas nas diferentes &reas do conhecimento,
que obrigam o individuo a manter-se permanentemente atualizado, o que pressupde uma
aprendizagem cada vez mais dinamica.

Este caminho s6 pode ser trilhado a partir da escola, o local e o “tempo” ideal para por “maos
a obra”, como se de uma sementeira se tratasse. Ao paradigma de uma escola inclusiva,
acrescenta-se uma escola digital.

Almeida (2015) reitera, afirmando que da Escola, dada a sua fungéo social, espera-se que esta
prepare o individuo para grandes desafios pois, segundo alguns teoricos da educacdo, a sua
mIissao consiste em preparar 0s alunos para a vida.

Nesta perspetiva, “A escola €, assim, um lugar privilegiado para os jovens adquirirem as
aprendizagens essenciais, equacionadas em funcdo do conhecimento e dos contextos historico-
sociais.” (MEC, 2017, p.7).
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Para se obter o almejado sucesso neste mundo digital, o individuo carece de todas as
habilidades, na medida em que o século XXI assoma-se como um periodo de aptiddes e
capacidades/competéncias, a nivel digital (competéncias, geralmente designadas de
aprendizagem digital), a nivel do pensamento critico e da resolucdo de problemas no mundo
real, que carecem de desenvolvimento para ajudar a massa estudantil (Resnick, 2007).

Perante esta concecdo, os curriculos tém de se adaptar as novas exigéncias a que 0 mundo, 0s
paises, as institui¢des, as organizagdes e os individuos estdo sujeitos, dada a urgéncia em dotar
os alunos, futuros cidaddos, de competéncias de natureza técnica e pessoal, com vista a sua
adaptacdo neste mundo, em constante transformacédo (MEC, 2017).

Assim sendo, a Escola do século XXI, inserida numa sociedade de informacdo e de
conhecimento, é suportada pelo uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC),
faculta aos alunos o desenvolvimento de competéncias multidisciplinares. Para o efeito, estes
devem contactar e utilizar adequadamente a tecnologia digital, uma vez que esta vai favorecer
0 Seu pensamento critico e criativo e desenvolver-lhes a capacidade colaborativa (DGE, 2016).
No quadro das aprendizagens do século XXI, estdo tracadas as competéncias, habilidades e
conhecimentos que os estudantes devem dominar para obterem sucesso na vida e, apesar de
cada dominio se apresentar de forma distinta, este encontra-se interligado aos restantes no
processo de ensino aprendizagem, destacando-se o pensamento computacional, o pensamento
critico e a literacia digital (P21’s Framework for 21 st Century Learning., s.d.).(P21"s
Framework for 21 st Century Learning., n.d.)

Este trabalho de investigagdo, designado de “O Scratch para o ensino de programagdo com
criancas do 2° CEB”, advém do uso das TIC no processo ensino aprendizagem e das
consequentes abordagens pedagdgicas inovadoras.

A este proposito Alves et al. (2015) consideram que o recurso aquelas ferramentas durante as
praticas pedagdgicas potenciam o envolvimento dos alunos no processo da construcdo do
conhecimento individual ou coletivo.

Ao iniciar o seu percurso academico, o discente depara-se com algum equipamento em sala de
aula, nomeadamente os quadros interativos e 0s computadores, sendo que com estes ultimos, a
maioria dos alunos ja se encontra familiarizada. O uso desta ferramenta deve direcionar para a
resolucdo de “problemas do mundo real de forma criativa, ndo se centrando apenas na
programacdo, mas principalmente nos aspetos de concecdo, planificacdo e implementacdo,
necessarios ao desenvolvimento de um determinado projeto” (DGE, 2015, p. 4). Com base neste

pressuposto, o aluno aprende a resolver problemas, a criar, a planear, a programar, podendo
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vivenciar o "aprender fazendo” — uma dindmica que podera permitir/contribuir para uma melhor

consolidacdo dos conhecimentos.

1.1Motivacao para a realizacdo do trabalho

Ao longo dos tempos, a educacdo tem vindo a acompanhar a evolucdo tecnoldgica. Neste
sentido, o seu propdsito reside no desenvolvimento da matéria prima - os alunos — a nivel da
aquisicdo de competéncias para a utilizagdo das tecnologias.

A disciplina de TIC, no quinto ano do Ensino Basico (segundo Ciclo), a luz do documento das
Aprendizagens Essenciais, nos dominios Criar e Inovar, pretende que os alunos desenvolvam o
“pensamento computacional, nomeadamente processos de resolucdo de problemas de forma
computacional” (MEC, 2018, p. 2).

Decorrente daguelas aprendizagens nos diferentes dominios, desabrochou a motivacéo para a
elaboracdo deste estudo de caso, durante o qual foram elaboradas atividades baseadas na
linguagem de programacdo Scratch, e apresentadas aos alunos, com o propdésito de lhes
promover o seu desenvolvimento, ao nivel do pensamento computacional, de forma ludica e

criativa.

1.2 Questdes de Investigacdo e Objetivos

Na fase inicial de um processo de investigacao, o investigador procura saber qual o seu objetivo,
isto &, perceber qual o problema a que quer dar resposta. Assim, com base na pergunta de
partida, foram identificados o objetivo geral, que expressa o foco central do trabalho e os

objetivos especificos, conducentes a pragmatizacdo do objetivo geral.

1.2.1 Questdes de investigacao

Neste processo de investigacdo emergiu a pergunta: “De que forma a linguagem de
programacéo Scratch promove e desenvolve o pensamento computacional em criangas do 2°

Ciclo do Ensino Basico?”
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1.2.2 Objetivos Gerais

As aprendizagens essenciais apontam para a realizacéo efetiva de aprendizagens significativas
e para o desenvolvimento de competéncias essenciais dos jovens para o século XXI. Com base
nesta abordagem, o presente projeto pretendeu analisar o desenvolvimento do pensamento

computacional, critico e criativo em criancas.

1.2.3 Objetivos Especificos

No final da escolaridade obrigatoria, o perfil do aluno exige a saida de cidaddos criativos,
reflexivos, independentes, com capacidade de procurar, selecionar e de resolver problemas.
Neste seguimento, o presente trabalho pretende:

e Abordar, identificar e estudar as linguagens de programacéo em blocos mais utilizadas

no ensino em Portugal, em conformidade com a revisao bibliogréafica;
e Desenvolver nas criancas o pensamento computacional, critico e criativo;
e Incrementar o seu gosto pela programagéo;

e Proporcionar o desenvolvimento de competéncias, com base na utilizacdo do Scratch.

1.3 Metodologia de Investigacao

Para se alcancar o objetivo tracado para o presente estudo, e recolher os dados, optou-se pela
metodologia Investigacdo-Acdo. Na opinido de Fonseca, (2012, p. 16), “o que determina a
escolha por uma metodologia depende do objeto e objetivos de estudo privilegiados pelo
investigador”. Para a implementacdo deste estudo optou-se pela recolha de informacg6es por
questionarios, as justificacGes para esta preferéncia prendem-se com o facto deste instrumento
ser o mais universal, no @mbito das ciéncias sociais (Coutinho et al. 2009) e ainda porque na
opinido de Barbosa, (2012, p. 84) “este € muito importante na pesquisa cientifica, especialmente
nas ciéncias da educagao”.

O questionario foi composto por um conjunto de perguntas acerca de um determinado assunto
ou problema em estudo, em que as respostas sdo expostas por escrito, o que possibilita a
obtencéo de informacdo basica ou a avaliagdo do resultado de uma intervencdo, sempre que ndo

é possivel fazé-lo de outra forma.
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Neste estudo, optou-se por questionarios no final das primeira e quinta aulas com vista a avaliar

o nivel de aquisigdo de conhecimentos e o grau de satisfacdo dos alunos

1.4 Estrutura da tese

A estrutura deste trabalho de investigacdo obedece ao seguinte alinhamento: numa primeira
instancia, apresenta-se a introducéo e a apresentacdo dos argumentos/motivacdo subjacentes a
elaboracdo desta dissertacdo. Segue-se a metodologia adotada, que se julga ser a mais pertinente
para obtencdo da resposta aos objetivos gerais e especificos. O ponto dois abarca uma reflexao
fundamentada e sustentada pela revisédo bibliografica, sobre construtivismo e construcionismo,
pensamento computacional, pensamento critico e criativo, tecnologia na educacéo, tecnologias
de informacé&o e comunicagdo na educacdo (competéncias previstas para o segundo ciclo do
Ensino Basico), complementadas com linguagens de programacao por blocos, e por Gltimo,
com Software Scratch.

O estudo metodoldgico opera-se no ponto trés, caracterizando-se 0 meio onde foi realizado o
estudo, 0 agrupamento, a escola e a turma participante.

O ponto quatro, dedicado ao Projeto, da lugar a operacionalizacdo do estudo, que decorreu
durante o segundo periodo, na modalidade “ensino a distancia” (E@D) devido a situagéo
pandémica, provocada pelo Covid-19, que assolou o Pais.

Nas considerac6es finais — Concluséo - previstas no ponto cinco, procede-se a uma reflexédo
transversal desta investigacdo, destacando-se 0s aspetos mais importantes em estudo.

Em anexo, encontram-se 0s documentos de suporte a pratica educativa e outros.



2. Enquadramento teodrico

Neste capitulo, ira ser efetuado o enquadramento do tema em estudo. Serdo abordadas as teorias
do construtivismo e construcionismo, 0 pensamento computacional, 0 pensamento critico e
criativo, a tecnologia na educacao e as tecnologias de informacgéo e comunicacdo na educacgédo

e no segundo Ciclo do Ensino Baésico.

2.1 Construtivismo versus construcionismo

As tecnologias educativas promovem novas formas de acesso ao conhecimento. Através das
interacOes diarias com as novas tecnologias, particularmente a Internet, os alunos tém ao seu
dispor um vasto leque de ferramentas que os ajudam quer na escola, quer fora dela, a fazer uma
aprendizagem interativa e, paralelamente a construir, de forma progressiva, 0 seu
conhecimento. Para Costa et al., (2012, p.43)
“as tecnologias deverdo ser instrumentos de trabalho dos alunos, que as utilizam para
auxiliar o processo de aprendizagem. Isto implica, necessariamente, que as tecnologias
sejam enquadradas em ambientes de aprendizagem de natureza construtivista, nos quais 0s
alunos se envolvem ativamente no processo de constru¢ao do conhecimento.”
A tecnologia estd em permanente evolucdo, os alunos, como futuros utilizadores e ndo so, tém
de estar preparados para esta realidade que faz parte do seu quotidiano. E neste contexto, que a
escola emerge como local por exceléncia, onde as criangas iniciam a sua formacéo de base,

passivel de estimular a concretizacdo das aprendizagens mobilizadoras de conhecimentos e as
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experiéncias pertinentes, no ambito das tecnologias digitais, ferramentas potenciadoras do
desenvolvimento pessoal e social de cada aluno.
A este propdsito, Costa et al., (2012, p.43) afirmam que:
“Fazer um uso efetivo do potencial transformador das tecnologias digitais implica
vislumbrar o aluno como agente ativo no processo de aprendizagem e, por iSSo mesmo,
assumir o compromisso de colocar nas suas maos as ferramentas para serem usadas na
representacdo de conceitos, na exploragdo de informacéo, na troca de ideias e na reflexdo
sobre o proprio processo de aprendizagem. Por outras palavras, «aprender com» é assumir
as tecnologias como instrumentos de trabalho do aluno que potenciam as formas de pensar,
criar e representar o conhecimento, sobretudo quando a sua utilizacéo € deliberadamente
equacionada.”
A evolucdo dos computadores e a sua integracdo no ensino, deram origem a Tecnologia
Educativa (TE), mais especificamente as Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo (TIC).
Blanco & Silva (1993), consideram a TE, por um lado, como um meio para se introduzir no
processo de tecnizacao da vida, isto é, a educacdo do homem prevé a tomada de consciéncia do
mundo tecnol6gico onde tem de atuar, por outro lado, como uma ciéncia apta a contribuir para
a eficécia do processo educativo.
O construtivismo, teoria da aprendizagem, tem por base a constru¢do do conhecimento, e para
Damido ( 2011, p.18),
“Esta teoria abrange a ideia do “em processo”, do conhecimento como algo ndo finito.
Valoriza o meio fisico e social em que o individuo se encontra e na interacéo entre ambos.
A aprendizagem ¢ entendida como um processo em construgdo.”
O mesmo autor destaca que “as pessoas constroem conhecimento interagindo de forma ativa
com o meio ambiente” ( 2011, p.18).
No processo de ensino aprendizagem, o construtivismo propde ao aluno a participacao ativa na
construcdo do seu conhecimento por meio da experiéncia, das hipoteses e das questbes, num
ambiente de aprendizagem colaborativa, ou seja,
“pressupde a aprendizagem como um trabalho conjunto onde o professor ¢ responsavel por
proporcionar ao aluno, num ambiente de didlogo constante, experiéncias relevantes que,
guando cruzadas com o conhecimento previamente adquirido, o leve a construir novos
significados”(Sousa, 2013, p. 21).
Para Ackermann (2004), a teoria construtivista de Piaget proporciona as criancas uma abertura
para aquilo em que estdo empenhadas, motivadas e aptas em conseguir, durante os diferentes

estadios dos seu crescimento. Nesta teoria, é descrito 0 modo de fazer e de pensar das criangas
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e a respetiva progressdo ao longo do tempo, bem como os motivos que as levam a defender os
seus pontos de vista ou a mudar de opiniéo.

Seymour Papert (1991) impds-se como percursor da teoria de aprendizagem construcionista,
com base nos canones do construtivismo piagetiano. De acordo com o autor, a teoria de
aprendizagem construcionista consiste na “construgao das estruturas de conhecimento” (citado
por Harel & Papert, 1991, p. 1), através da interiorizacéo progressiva das acoes. Aquele cientista
e educador acrescenta, ainda, a ideia de que construgdo ocorre, especialmente, num contexto
onde o aluno estd conscientemente envolvido na construcdo de uma entidade publica,
nomeadamente, um castelo de areia ou uma teoria do universo (citado por Harel & Papert,
1991). Operando-se a aprendizagem com base na criacdo, ao invés de se basear nos potenciais
cognitivos, a abordagem de Papert (1991) ajuda-nos a entender o processo conducente a
formagéo e transformacdo dos pontos de vista do aluno, quando expressos em diferentes
contextos mediaticos. Deste modo, a conversa individual da lugar as conversas universais dos
alunos atraves das suas proprias representacdes, artefactos ou objetos para pensar (citado por
Ackermann, 2004).

Para Papert (1991), projetar 0os nossos sentimentos e ideias pessoais constitui a chave da
aprendizagem. Nesta perspetiva, o ciclo da aprendizagem autodirigida transforma-se num
processo interativo através do qual os alunos inventam para si as ferramentas e mediac6es que
melhor se adequam a exploracdo dos contetdos que relevam (citado por Harel & Papert, 1991).
Ainda, segundo Papert (1991), as criangas aprendem melhor com a realiza¢do de atividades, ou
com a resolucdo dos problemas, que lhes despertem interesse.

Nunes & dos Santos (2013) referem que, para o0 autor, a crianga, como “ser pensante”, constroi
as suas proprias estruturas cognitivas, independentemente de ser ou ndo ensinada. Nesta linha de
pensamento, as criangas criam o conhecimento de que necessitam, através da descoberta.

A partir destas assercdes, emerge o construcionismo, teoria defensora da eficacia da
aprendizagem das criancas em situagOes onde se verifique a sua total disponibilidade e
envolvimento, um processo conducente a constru¢do do conhecimento. Para o efeito, aquelas
devem estar providas de ferramentas que lhes possam solucionar problemas.

Duda et al. (2019), referem que Papert (2008) descreve o construcionismo como sua
reconstrugdo pessoal do construtivismo, com enfoque na analise de construgdes mentais.
Aqueles autores defendem que o papel central do construcionismo néo reside na analise dos
estadgios de desenvolvimento do aprendente, mas nos aspetos relacionados com a cultura

adquirida, proveniente, ou ndo, do recurso aos computadores.
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Pioneiro no reconhecimento da importancia da informatica e dos computadores, Papert
depressa constatou a sua utilidade e beneficios para o processo de ensino aprendizagem,
afirmando que
“a crianga programa o computador e, ao fazé-lo, adquire uma sensacéo de dominio sobre
uma peca da tecnologia mais moderna e poderosa e estabelece um contato intimo com
algumas das ideias mais profundas da ciéncia, a partir de matematica e da arte da construcéo
de modelos intelectuais.” (MIT News, s.d.).
Papert (1986 a1994) citado por Nunes & dos Santos (2013) reiteram, acrescentando que o aluno,
através do computador, imagina as suas constru¢cdes mentais, ao relacionar o concreto com o
abstrato, por via de um processo interativo, propulsor da construgcdo do conhecimento. Com
base nestas percecdes e ao visionar as vantagens da utilizacdo do computador em todo o ato
educativo, aquele autor cria com o0s colegas a primeira linguagem de programacao para
criangas, levando Resnick (2016) a reconhecer que “para muitos de nés, Seymour mudou
fundamentalmente a maneira como pensamos sobre a aprendizagem, a maneira cComo pensamos
sobre as criancas e a maneira como pensamos sobre a tecnologia” (MIT News, s.d.).
Posto isto, ndo é por acaso que Papert foi considerado o maior especialista do mundo, na

maneira como a tecnologia pode propiciar a adocéo de novos métodos pedagdgicos!

2.2 O pensamento computacional

A ideia de introduzir a programagéo de computadores nas salas de aula remonta ao final dos
anos sessenta, tendo sido protagonizada por Seymour Papert que, por considerar a tecnologia
na aprendizagem ferramenta modificadora, desenvolveu a primeira linguagem de programacao
para criancas, a LOGO (Koscianski et al, 2018). Através deste software, que recorre a uma
linguagem textual simples, as criangas podiam digitar comandos para uma “tartaruga” para que
esta pudesse mover-se e desenhar formas geométricas.

A popularidade da LOGO fez eco em todo 0 mundo, o que justificou a criacao de novas versoes
do programa em muitas linguas. Embora a LOGO tenha sido a pioneira na tendéncia crescente
de linguagens de programacgdo para criangas, Papert (2005) reconheceu que o seu grande
potencial residia na criacdo de ideias poderosas, ou seja, aquela ferramenta educacional
instigava as criancgas a novos modos de pensar de “pensar sobre pensar”.

Acresce referir, que a programacao oferece as criancas a oportunidade de se envolverem no

pensamento l6gico e abstrato, na resolucdo de problemas e no processo de design criativo.
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Nos ultimos dez anos, foram desenvolvidas novas linguagens de programacéo, tal como ja foi
referido, com base na LOGO e no Construcionismo. Uma das mais populares foi o Scratch
(Resnick et al., 2009), lancada, pela primeira vez em 2007, tendo permanecido até aos dias de
hoje disponivel e gratuita.

Um acervo de estudos tem-se concentrado em questdes relacionadas com as habilidades de
ensino e aprendizagem e com 0s conceitos e praticas considerados relevantes para o pensamento
computacional (Grover & Pea, 2013). Incentivados por esta iniciativa, muitos paises adotaram
medidas especificas que se traduziram na integracdo do pensamento computacional nos seus
curriculos escolares (Brennan & Resnick, 2012).

Na otica de Wing (2006) e Brennan & Resnick (2012), o pensamento computacional é
considerado um elemento chave ativo no século XXI, na medida em que permite dilatar o nivel
analitico da capacidade das criangas, em diferentes areas do conhecimento, para além de
promover as habilidades mais abstratas, algoritmicas, l6gicas e pensamento escalavel. Estas
habilidades, associadas a ciéncia da computacdo, sdo transferidas para outras areas do
conhecimento e, consequentemente, para a rotina dos alunos, tornando-os mais criticos e
reflexivos.

Segundo pesquisas relacionadas com o pensamento computacional e a criacdo dos media
interativos, concluiu-se que estes deram origem a um quadro de referéncia para o estudo e
avaliacdo do desempenho do pensamento computacional que inclui trés dimensdes: conceitos
computacionais, praticas computacionais e perspetivas computacionais. Tendo em
consideracao estas trés dimensdes, para os autores Brennan & Resnick (2012), é possivel avaliar
o0 desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, através da andlise da realizacdo
dos seus projetos/atividades.

Para Wing (2006), o pensamento computacional, significa conhecimento fundamental, sendo
uma forma de resolucdo de problemas que abrange inumeras ferramentas intelectuais que
incitam & descoberta, que encaminham os criangas para a resolucdo do problema elementar.
Na presenca de um problema mais complexo, este pode também pode ser resolvido, mas através
da abstracdo e da decomposicéo, até ser transformado num problema mais simples e resoltvel.
A autora salienta, também, que o pensamento computacional ja influencia as mais diversas
areas da sociedade, desde a medicina, artes, economia, financas, industria, comunicacao social,
entre outras. Por conseguinte, acresce referir que a influéncia do pensamento computacional
recai igualmente, no campo educacional ao aumentar e ao fortalecer as capacidades intelectuais

passiveis de serem transferidas para qualquer dominio do conhecimento, contribuindo, deste
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modo para as inovacdes e descobertas edificadas por uma forca de trabalho, treinada para pensar
computacionalmente. Assim, o recurso aos métodos e ferramentas computacionais operara
transformac6es a nivel do curriculo escolar, das profissdes e dos mais variados setores.

Face a sua funcionalidade, “O pensamento computacional, que retrata como os cientistas da
computacdo entendem um problema, projetam uma solugéo e analisam os resultados, deveria
ser ensinado na escola como a leitura, a escrita e a aritmética” (Wing, 2006, p.1).

Nesta perspetiva, 0 pensamento computacional afigura-se uma competéncia processual na
formulacao de problemas, cujas solugdes podem ser efetivadas pelo homem, pela méaquina, ou
ainda, por ambos (Cuny, Snyder e Wing, 2010).

Para Gabriele et al. (2020), o pensamento computacional impor-se-4, atingindo uma relevancia
similar a competéncia de ler e escrever num futuro préximo, fomentando a aquisi¢do de novas
formas de pensar, comunicar, expressar ideias e de participar na vida social de uma

comunidade.

2.3Pensamento critico e criativo

Atualmente, assiste-se a profundas mudancas tecnoldgicas, sociais e economicas que langcam
novos desafios a educacdo, nomeadamente ao desenvolvimento de competéncias relacionadas
com o0 pensamento critico e criativo (Scheer & Plattner, 2012). Tschimmel (2010), postula que
0 pensamento criativo relaciona-se com a fluidez, ao nivel da quantidade de ideias que um
individuo produz espontaneamente; da flexibilidade, e capacidade de visualizar um problema
em diferentes perspetivas; da originalidade das ideias produzidas; da elaboracéo e aptidao para
o desenvolvimento de ideias as quais, através do detalhe, enriquecem a ideia original.

Para Halpern (1999, p.70) o pensamento critico faz uso de habilidades cognitivas ou estratégias
gue aumentam a probabilidade de um resultado desejavel, e envolve a avaliacdo do raciocinio
e dos fatores considerados na tomada de decis6es. J& para Paul & Elder, (2005) o pensamento
critico consiste no método de analisar e avaliar o pensamento, com o propdsito de o melhorar,
pressupondo o conhecimento das suas estruturas mais basicas. Um pensador critico resolve um
problema complexo, levantando questes fundamentais, organizando a informacéo relevante,
determinando conclusdes e comunicando eficazmente. Maiorana (1991) acredita que a
utilizacdo do debate, como estratégia de ensino, ajuda os estudantes a desenvolverem

competéncias especificas, isto €, a analisar, sintetizar e a avaliar argumentos. Além disso, o
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processo de debate integra o pensamento critico e inUmeras competéncias nomeadamente,
ouvir, pesquisar, resolver problemas, raciocinar, questionar, e comunicar (Scott & Scott, 2008).
Geralmente, 0 pensamento criativo esta relacionado com o pensamento critico e a resolugdo de
problemas. Existem trés dimensGes do pensamento criativo, a sintese, a articulacdo e a
imaginacédo, que se apresentam como um conjunto de qualidades (Yazar Soyadi, 2015):
Sintese - inclui varias atividades, tais como beneficiar do pensamento semelhante, dividir o
resultado original em pequenas partes e apresentar novas e auténticas sugestoes para a resolucao
do problema;
Articulacdo - 0 antigo e o0 novo conhecimento ampliam a constituicdo do conhecimento atual,
construindo uma relacdo invulgar para produzir solugbes auténticas e concretizar 0s
pensamentos com a ajuda da imaginacdo e da utilizagdo dos materiais.
Imaginacdo — constroi um encadeamento entre pensamentos validos e pensamentos fiaveis, que
apresenta formas flexiveis através da imaginacdo, com a pretensao de se aproximar as multiplas
perspetivas, durante o processo de producdo de ideias.
Nesta linha orientadora, 0 pensamento critico e criativo imp&e-se, na qualidade de competéncia
para a escola do Século XXI, na medida em que
“a escolaridade hoje em dia precisa dizer respeito muito mais aos modos de pensar
(envolvendo criatividade, pensamento critico, resolucdo de problemas e julgamentos),
modos de trabalhar (incluindo comunicacdo e colaboragdo), ferramentas de trabalho
(incluindo a capacidade de reconhecer e explorar o potencial de novas tecnologias) e
também a capacidade de viver num mundo multifacetado como cidad&os responsaveis e
ativos.” (Schleicher, 2020, p 85).
Para o efeito,
“espera-se que os professores guiem o0s seus alunos para a habilidade de pensar por si
mesmos e de se expressar com seguranca para a capacidade de compreender diferentes
visdes e se comunicar de maneira eficaz afim de desenvolver o pensamento critico”
(Schleicher, 2020, p 85).
A capacidade de pensamento promove a imaginacao, o aparecimento de novas ideias, hipoteses
alternativas e habilidades de avaliagédo, categorizadas como pensamento criativo Kampylis &
Berki (2014). Na ética destes autores, 0 pensamento criativo assenta num conceito que permite
aos alunos aplicarem a sua imaginagdo, com base na criacdo de ideias e levantamento de
questdes e hipdteses, experimentando alternativas, perspetivando a avaliacdo das suas proprias
ideias e as dos seus pares. Deste modo, as criangas detém uma capacidade de pensamento

criativo e de ideias superior a do adulto, dado que ainda nédo estdo totalmente conscientes da
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I6gica rigida e convergente das opinides, sendo estas divergentes, abertas, inventivas e ludicas
- caracteristicas da criatividade. Os mesmos autores indicam trés fatores contributivos para a
criatividade: competéncias, ambiente e motivagao.

Os autores referem ainda que:

- todas as disciplinas escolares sdo criativas e podem ser ensinadas e aprendidas criativamente;
- todos os ambientes podem criar e oferecer maltiplas, embora muito diferentes, oportunidades
de reflexdo criativa para estudantes e professores;

- todos os professores, assim como todas as pessoas, podem ser criativos no seu ensino e
praticas.

Mediante o exposto, e reconhecendo que as habilidades de pensamento critico e criativo dos
alunos sao essenciais na era da competicdo global do século XXI, ambiciona-se “que o jovem,
a saida da escolaridade obrigatéria, seja um cidaddo capaz de pensar critica e autonomamente,
criativo, com competéncia de trabalho colaborativo e com capacidade de comunicacdo” (MEC,
2017, p.16).

2.4 A Tecnologia na Educacao

Vivemos num periodo em que ¢ irrefutavel a presenca das tecnologias em todos os quadrantes
da sociedade, particularizando o seu lugar na escola, pelo que foram integradas, nestas duas
ultimas décadas, em quase todos os niveis de ensino. Na opinido de Oliveira (2017, p. 61)
“a integracdo da tecnologia no curriculo possibilita vislumbrar novas formas de ensinar,
aprender e lidar com o conhecimento, gerando, assim, aprendizagens significativas, de
acordo com cada contexto e de forma articulada com a cultura local em que o curriculo se
desenvolve”.
Atualmente, é imprescindivel a aquisicdo de conhecimentos tecnoldgicos e educacionais para
se lecionar os contetdos, dado gque tecnologias “promovem inovag¢des nas formas de instruir-
se, permitindo, aos estudantes, assumirem um carater muito mais critico e influente no processo
de incremento educacional” (Santo et al., 2019, p. 40).
Neste sentido, a tecnologia educacional encerra em si um potencial consideravel que permite
melhorar as praticas pedagdgicas em sala de aula e instigar a uma aprendizagem mais eficaz.
Como todas as tecnologias aplicadas, aquela permite que os principios do conhecimento tedrico
e cientifico possam ser pragmatizados na presenca de problemas que surgem no contexto social
(Boser, 2013).
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A finalidade da tecnologia educacional consiste em tornar o processo de ensino e aprendizagem
mais eficaz e organizado. Procura encontrar formas de construir, projetar, implementar e avaliar
os sistemas de aprendizagem. A semelhanga de uma disciplina académica, prepara os alunos
para um melhor conhecimento acerca dos recursos de aprendizagem e dos processos de analise,
para além de conceber solugbes para problemas, através da pesquisa, design, producdo e
avaliacdo (Courts & Tucker, 2012) .
Richey (2008, p. 24) definiu a tecnologia educativa como o estudo e a préatica ética de facilitar
a aprendizagem e melhorar o desempenho, criando, usando e gerindo 0S processos e 0S recursos
apropriados. Zuquello & Baldo (2019) citando Kenski (2010), asseguram gue as tecnologias,
guando bem utilizadas na educacdo, na esfera educacional, alteram os comportamentos de
professores e alunos, e aprofundam, aprimorando o conhecimento dos conteudos curriculares
abordados.
Para que se efetive essa mudanca, , a tecnologia educacional, aplicada as ciéncias da educacdo,
tem de abranger equipamentos, processos e procedimentos, decorrentes de pesquisas cientificas
e, num determinado contexto, relacionados com teoria, algoritmos ou processos heuristicos
(Lowenthal & Wilson, 2010).
Tal como ja foi referido, a tecnologia revolucionou a educacéo, pelo que a sua relevancia nas
escolas ndo pode ser ignorada.
O recurso a tecnologia modificou o processo de aprendizagem, tornando-o mais prazeroso, por
outras palavras,
“a inser¢do no contexto educacional de ferramentas tecnoldgicas torna-se recurso atraente
para os estudantes do século XXI, pois viabilizam uma pedagogia diferenciada, alinhada
com os alunos dessa geracdo que sdo expostos, constantemente, a uma série de aparatos
tecnoldgicos. Por isso, 0 uso de tecnologias tende a ser altamente potencializador no
processo de aprendizagem” ( Junior et al., 2020, p. 112).
Segundo os ultimos insights sobre 0 modo como os alunos preferem usar a tecnologia e o
consequente impacto na sua aprendizagem, concluiu-se que a aplicacdo da tecnologia,
equipamentos e ferramentas atualizados, intensifica a interatividade e dilata a aprendizagem
dos alunos, pois a transferéncia do conhecimento torna-se mais facil e conveniente, bem como
mais eficaz. A este propdsito, Raja & Nagasubramani, (2018) asseveram que a nossa mente
tende a trabalhar com mais rapidez, quando auxiliada pelo uso de ferramentas tecnoldgicas

recentes. Silva (2014, p. 20) corrobora, acrescentando que “quando se fala em Tecnologia, fala-
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se em acesso e acessibilidade, mas também de controlo, apropriacdo e utilizacdo critica e
criativa”.

Perante as valéncias e os beneficios elencados, h& que considerar as tecnologias na educacdo
uma mais valia no processo de ensino aprendizagem, na medida em que motiva e ajuda 0s
alunos na construcdo e edificacdo do seu conhecimento, proveniente das mais diversificadas

areas.

2.5 As Tecnologias de Informacéo e Comunicacédo na Educacgao

Ao longo da sua histéria, 0 Homem desenvolveu técnicas para o0 apoiarem nas mais diversas
atividades do seu quotidiano, com destaque para as tecnologias digitais, cuja evolugdo as
transformou num recurso imprescindivel na sociedade do século XXI.

Fruto da evolucédo tecnoldgica, emergem as Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo (TIC),
fundamentais para a educagio, “ndo apenas como um meio para ensinar contetdos especificos
das disciplinas, mas principalmente pelos processos cognitivos, sociais, colaborativos e,
também, afetivos que podem potencializar.” (Azevedo et al., 2014, p. 217). Ao alterarem o
processo de ensino aprendizagem as TIC oferecem “a possibilidade de promover uma
aprendizagem independente e permanente de acordo com as necessidades dos sujeitos” (Sunkel,
2009, in Las TIC en la educacion en la América Latina: vision panoramica, citado por Pires
Martins, 2012, p. 18). Também Azevedo et al., (2014, p. 2016-2017) referem que “a
incorporacdo de recursos de tecnologia digital na educacéo é objeto de investigacdo ndo apenas
como um meio para ensinar conteidos especificos das disciplinas, mas principalmente pelos
processos cognitivos, sociais, colaborativos e, também, afetivos que podem potencializar”.
Tendo por base o documento do Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatoria (PA),
as Aprendizagens Essenciais, previstas na disciplina de TIC, para o quinto ano de escolaridade,
do segundo Ciclo do Ensino Bésico, surgem com o “intuito de sublinhar a importancia de, desde
cedo, os alunos utilizarem as tecnologias como ferramentas de trabalho promotor de
competéncias  digitais  multiplas, necessarias a aprendizagem na sociedade
contemporanea.”.(MEC, 2018, p. 2).

Atualmente, a escala mundial, as tecnologias disseminam-se a um ritmo alucinante, fazendo
parte do quotidiano dos jovens, apelidados de nativos-digitais, que as utilizam com
naturalidade. Porém, ha que os sensibilizar para as diferentes finalidades da tecnologia, com a

qual convivem diariamente, sendo que na educacdo esta deve estar adequada as estratégias de
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ensino aprendizagem. Como referem Flores et al., (2011, p. 402) “as aprendizagens, a
acessibilidade as TIC e ao conhecimento, a formacdo ajustada as necessidades de uma
sociedade da informacéo séo fatores promotores de progresso, de sucesso e de oportunidade”.
Sob este ponto de vista, compete a educacdo da atual geracdo “colocar a énfase no
desenvolvimento de competéncias dos individuos no “aprender a aprender” para que se formem
individuos autbnomos, pro-ativos, capazes de mobilizar saberes, de criar novos conhecimentos,
de enfrentar criativamente novas situagdes e ndo apenas individuos passivos, consumidores da
informacdo” (Flores et al., 2011, p. 402). Numa sociedade invadida pela tecnologia seja a
pedagdgica, ladica ou mesmo a laboral, torna-se imperioso que no processo de ensino
aprendizagem, as escolas criem condic¢des adequadas no curriculo que fomentem a utilizacdo
de recursos tecnoldgicos, uma vez “que as TIC estdo no cerne da sociedade da informacéo e do
conhecimento desempenhando um papel central na acdo da escola, requerendo que esta tenha
0 éxito educativo que Ihe é imposto pela sociedade” (Meirinhos e Osorio, 2011, citado por
Batista et al., 2017, p. 2). Partilhando desta opinido e aprofundando-a, Magalhaes, (2005, p.
286) defende que se deve integrar as
“TIC nas atividades curriculares do dia a dia das escolas e promovendo o trabalho
colaborativo e em interagdo entre alunos, professores, familias e outras componentes da
comunidade envolvente do sistema escolar, bem como em interacdo entre diferentes escolas
e, inclusivamente, escolas de diferentes paises e continentes, como instrumento motivador
de exploragdo de diferencas culturais.”
e
“se for verdade que nenhuma tecnologia podera jamais transformar a realidade do sistema
educativo, as tecnologias de informacdo e comunicacdo trazem dentro de si uma nova
possibilidade: a de poder confiar realmente a todos 0s alunos a responsabilidade das suas
aprendizagens” (Carrier, 1998, citado por M. C. Costa & Souza, 2017, p. 225).

2.6 As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo no 2° Ciclo do
Ensino Bésico

A integracdo das TIC na educacgéo ndo se restringe somente a utilizagdo de hardware e software,
mas a sua utilizacdo educativa, no &mbito da didatica e da pedagogia.

As TIC sdo uma janela aberta para a acumulacgéo do conhecimento global, o que pressupde uma
série de estratégias desenvolvidas pelos alunos que consolidam aprendizagens significativas,

em termos estritamente pedagdgicos (Diaz, 2013).
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Segundo o projeto da UNESCO Padrdes de Competéncia em TIC para Professores (2009),
“para viver, aprender e trabalhar bem numa sociedade cada vez mais complexa, rica em
informacao e baseada no conhecimento, os alunos e professores devem utilizar a tecnologia
de forma efetiva, pois num ambiente educativo qualificado, a tecnologia pode permitir que
o0s alunos se tornem: utilizadores qualificados das tecnologias da informacao; pessoas que
procuram, analisam e avaliam a informacao; com competéncias para resolver problemas e
tomar decisdes; utilizadores criativos e efetivos de ferramentas de produtividade;
comunicadores, colaboradores, editores e produtores; cidadaos informados, responsaveis e
que oferecem contribui¢des” (Compet et al., 2008, p. 1).

Do exposto, se infere que a utilizacdo da informatica, a nivel pedagdgico, potencia a

organizacdo e desenvolvimento do pensamento da crianga, despertando o seu interesse e a

curiosidade. Constitui-se, assim, um instrumento facilitador para a realizacdo de diversas

atividades intelectuais do aluno, que passa a manifestar interesse na vontade de aprender e

construir o seu proprio conhecimento. Para Papert (1998), os computadores proporcionam um

impacto notério no desenvolvimento da crianca, sendo encarados como ferramentas

pedagdgicas para criar um ambiente interativo, que permita ao aluno investigar e questionar o

seu préprio conhecimento e promover, essencialmente, a aquisicdo de responsabilidades,

cooperacéo e organizacao.

Assim sendo,

“A escola, como instituicdo disseminadora do saber, deve assumir o seu papel e possibilitar
aos educandos a oportunidade de um aprendizado pela tecnologia afim de que possam
explorar as suas potencialidades e construir um aprendizado significativo consoante a sua
realidade” (Azevedo et al.,2014 p. 2015).

O projeto de flexibilidade e autonomia curricular trouxe novos documentos orientadores para o

ensino basico e secundario em Portugal, dos quais, emergem as Aprendizagens Essenciais, um

documento que se harmoniza e articula com o PA para as diversas disciplinas, de entre as quais

a disciplina de TIC para o quinto ano do Ensino Basico, postulado no Decreto-Lei n.° 55/2018,

de 6 de julho. De acordo com o documento Aprendizagens Essenciais para a disciplina de TIC,

esta “foi alicercada em dados cientificos, bem como recomendacdes produzidas no ambito da

OCDE (2016), do World Economic Forum (2016), do PA (ME, 2017)”, e reconhece “a

importancia de, desde cedo, os alunos utilizarem as tecnologias como ferramentas de trabalho

promotoras de competéncias digitais multiplas, enquanto alicerces para aprender e continuar a

aprender ao longo da vida” (MEC, 2018, p. 2).
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Desta feita, os alunos, recorrendo as TIC tém a possibilidade de adquirir “niveis de literacia

digital generalizada, tendo em conta a igualdade de oportunidades para todos.” (MEC, 2018, p.

2)

Com a inclusdo daquela disciplina no curriculo do ano de escolaridade supracitado, que

contempla os dominios Criar e Inovar, “espera-se que se iniciem as aprendizagens essenciais

relacionadas com o desenvolvimento do pensamento computacional, nomeadamente processos

de resolucéo de problemas de forma computacional.” (MEC, 2018, p. 3)

Aqueles dominios, Criar e Inovar, recorrem a ferramentas que “encontram as suas fundacdes

nas ideias de Seymour Papert e da sua linguagem Logo, a primeira desenvolvida para ser

utilizada por criancas em atividades de aprendizagem” (Junior et al., 2020, p.94).

Os mesmos autores acrescentam, ainda, que
“as linguagens de programagao por blocos, proporcionam-nos a possibilidade de resolver
problemas, contextualizados, parecidos com o mundo real, de uma forma criativa.
Permitem-nos propor aos alunos a resolucdo de problemas, iniciando pelos aspetos de
concecdo, planificacdo, programacao e partilha, passando por todas as fases necessarias no
desenvolvimento de um determinado projeto. As atividades e desafios, para além de
poderem partir de um tema do curriculo, permitem-nos trabalhar as sequéncias, ciclos,
eventos, condicdes, operadores, dados e variaveis e como executa-los e também, ndo menos
importante, a detecéo e correcdo do erro” (Junior et al., 2020, p. 94).

Com base nestes pressupostos, a escola, enquanto agente de formacéo, deve preparar 0s alunos,

para a sociedade digital que os espera, através do desenvolvimento de competéncias no dominio

das tecnologias.

Retomando o documento acima referenciado, (PA), este também recomenda que, apds o

desenvolvimento da literacia digital generalizada béasica, ha que avancar para o
“desenvolvimento das capacidades analiticas dos alunos, através da exploragdo de
ambientes computacionais apropriados as suas idades e proporcionando a abordagem de
tecnologias emergentes. Subjaz ndo uma logica restrita de conteddos instrumentais ou de
aquisicdo de conceitos, mas sobretudo o desenvolvimento de competéncias capazes de
preparar 0s jovens para as exigéncias do século XXI, em sintonia com o estabelecido no
PA, nomeadamente nas areas de competéncias de “Linguagens e textos”, “Informacdo e

comunicagdo” e “Raciocinio e resolu¢do de problemas™ (MEC, 2018, p, 2).
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2.7 Linguagens de programacéao por blocos

Nas ciéncias da computacdo, uma das &reas basilares consiste na programacao, que tem vindo
a incorporar os curriculos escolares em diversos paises, como uma disciplina independente ou
integrada noutras disciplinas ou areas. No contexto portugués, em 2018, as alteracdes
curriculares vieram reforcar o ensino da programacao, no &mbito da disciplina de TIC, através
das Aprendizagens Essenciais, no percurso académico dos alunos, desde os quinto ao nono anos
de escolaridade.

Aprender programacdo, implica a compreensdo de um conjunto de teorias e praticas, assim
como o conhecimento de paradigmas, semanticas e sintaxes das linguagens, competéncias de
raciocinio légico, matematico e abstrato e de pensamento algoritmico (Piedade et al., 2019).
Estes autores reconhecem que o0 ambiente de programacédo por blocos tem-se vindo a impor
como uma ferramenta indispensavel no apoio aos alunos mais novos, no seu processo de
aprender a programar.

Atualmente, encontram-se disponiveis muitos ambientes de programacdo por blocos, de
caracter gratuito, cuja concec¢do visa a producdo de recursos e de ambientes de programacéo
acessiveis e prazerosos. A exposicdo, a forma e a cor dos comandos, a organizacao dos blocos
e a estrutura para a construcdo dos programas sao facilmente navegaveis, por forma a ajudar os
alunos mais novos na construcdo de programas (Christ & Begosso, 2019).

O ambiente de programacao por blocos mais utilizado na educacéo é o Scratch, embora existam

outros disponiveis, tal como se pode abaixo verificar.

2.7.1 BLOCKLY GAMES

A Google (Jogos Blockly, n.d.) criou um ambiente visual de programagdo, constituido por
varios jogos educativos que ensinam programacao. Esta ferramenta foi concebida para criancas
que nunca experienciaram programacao de computadores.

Explorados 0s jogos e ap0s 0 seu términus os participantes estdo aptos a usar linguagens

convencionais baseadas em texto. A figura 1, ilustra 0 ambiente do Blockly Games.
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Figura 1- Ambiente do Blockly, https://blockly.games

Cada jogo representa uma fase, que esta inscrita numa linha, a que se seguem outras:
Quebra-cabeca - apresenta uma rapida introducdo as formas do Blockly e a forma como as
pecas se encaixam.

Labirinto - inicia com uma forma simples e a medida que se vai passando de nivel, aumenta o
seu grau de dificuldade. Este nivel faz uma introducédo a loops e condicionais.

Passaro - ¢ um mergulho profundo em condicionais. O controle de fluxo é explorado em
condicOes cada vez mais complexas.

Tartaruga - através de loops aninhados, esta pinta uma imagem que pode ser publicada pelos
seus criadores. Esta fase do jogo consiste num mergulho profundo em loops.

Filme - recorrendo a matematica, os criadores podem animar filmes e publica-los. Esta
ferramenta faz uma introducdo as equacdes matematicas.

Musica - os criadores compdem musica com funcdes, que pode ser publicada. Este item faz
uma introducéo as funcdes.

Tutor de Logoa - consiste num editor de texto mostra alternadamente blocos e a programagéo
JavaScript. O seu objetivo consiste em introduzir a programacao baseada em texto.

Lagoa - empregando blocos ou JavaScript, o Blockly Games apresenta um concurso aberto para

programar o pato mais inteligente.
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2.7.2 CODE.ORG

A plataforma Code.org, oferece as criancas e adolescentes, o acesso a tecnologia e a
programacdo, através de atividades online ou offline. Esta organizacdo, sem fins lucrativos,
pretende ampliar o acesso a informatica nas escolas. As atividades disponiveis destinam-se a
criancas, a partir dos quatro anos de idade e adequam-se a qualquer nivel de conhecimento,
desde o principiante ao mais experiente. (Code.org - Aprende no Code Studio, n.d.)

A figura 2 apresenta um projeto criado em Code.org.

I - <+ O e

lratrucoes

g Voce consegue criar um floco de neve usando o bloco “repita” para criar um quadrado 10 vezes e o bloc

g3 * s~
WOl Lhest e al
—

Figura 2 - llustragcdo de um projeto em Code.org,
https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/6

2.7.3 MIROSOFT MAKECODE

A plataforma MakeCode cria experiéncias de aprendizagem informéatica motivadoras, que
ajudam na caminhada para 0s avanc¢os da programacdo do mundo. Este ambiente é constituido
por varias ferramentas de aprendizagem, tais como o simulador interativo que da um feedback
imediato aos alunos sobre 0 modo como o seu programa esta a ser desenvolvido, facilitando o
teste e a depuracdo do codigo.

A MakeCode permite aos principiantes iniciar com blocos coloridos, arrasta-los e larga-los no
seu espaco de trabalho para construir programas. O software possui um editor Java Script, ao
qual os alunos podem aceder, quando para tal se sentirem preparados. Trata-se de um editor
completo com pedacos de codigo, dicas de ferramentas e detecdo de erros. A figura 3 exibe um

ambiente de trabalho com as vérias ferramentas de que dispde a plataforma.
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micro: bit videogames Minecraft

Saiba mais com micro: bit > Aprenda mais com o Arcade > Saiba mais com Minecraft >
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Circuito Playground Express LEGO® MINDSTORMS® Deixa
Use Circuit Playground Express > Education EV3 Saiba mais com o Cue >

Figura 3- Projetos, https://www.microsoft.com/en-us/makecode

A figura 4 apresenta um projeto concebido no ambiente micro:bit, disponivel no MakeCode,
para a aprendizagem.
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O micro:bit  # nic vartilh
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Figura 4- Elaboracdo de um projeto no ambiente do micro:bit, https://makecode.microbit.org/
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2.7.4 MIT APP INVENTOR

O App Inventor é um software web criado pela universidade americana Massachusetts Institute
of Technology (MIT), que permite desenvolver aplicagdes Android, recorrendo a um navegador
da Web e a um telefone ou emulador conectados (Cordeiro, 2019).

Com base neste software de programacdo por blocos, criam-se aplicacdes, selecionando
componentes e montando blocos que especificam como os componentes se comportam. O
desenvolvimento da aplicagéo decorre da componente visual, juntando pegas com pegas como
se de um quebra-cabeca se tratasse. A aplicagdo aparece no ecra do telemdvel, a medida que se
adicionam pecas, a fim de serem testadas. O projeto, quando terminado, pode empacotar tudo
e produzir uma aplicacdo exequivel, quanto a sua instalacdo, em telemoveis.

O ambiente do App Inventor, como representa a figura 5, é suportado em sistemas operativos
Mac OS X, Linux e Windows e em varios modelos de telefones Android. (Cordeiro, 2019)

ngngngng

Mutimedia

Figura 5- Ambiente de trabalho do App Inventor, http://ai2.appinventor.mit.edu/

2.8Scratch

O Scratch, software gratuito, foi criado e desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group do
MIT, em 2007. Esta linguagem de programagéo inovadora, projetada para criangas, caracteriza-
se por fornecer uma interface amigavel baseada em icones, para que as criangas possam criar
as suas histdrias, animacdes e jogos, e através das redes sociais, sejam capazes de partilhar

online com os pares (Bers, 2018).
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Daquele grupo de pesquisa, do Instituto de Tecnologia do Massachusetts, faz parte Resnick,
sequidor da teoria do construcionismo de Papert, que investigou 0 modo como as tecnologias
podem cativar as criangas para experiéncias de aprendizagem autébnomas e criativas.

A concecdo do Scratch teve, por finalidade, ajudar os adolescentes a aprender a pensar com
criatividade, raciocinar sistematicamente e a trabalhar de forma colaborativa - habilidades
essenciais para o sucesso no século XXI. Com aquela ferramenta, as criancas, a partir dos oito
anos de idade, podem programar as suas historias interativas, jogos, animacdes e simulaces e,
em seguida, partilha-las online (Mitchel Resnick et al., s.d.).

Resnick (2007) faz uma "abordagem do jardim-de-infancia aprendizagem" através de uma
espiral em ciclo - Imaginar, Criar, Jogar, Partilhar, Refletir e voltar a Imaginar - que objetiva as
necessidades dos alunos para o século XXI, estimulando-os a desenvolverem a capacidade do
pensamento criativo. Estas novas estratégias pretendem encorajar e apoiar a aprendizagem, ao
estilo do jardim de infancia, porém para todas as idades, incitando os alunos a tornarem-se
pensadores criativos em crescendo.

Ao abordar o jardim de infancia, o autor informa que as criangas estdo sempre a conceber, a
criar, a experimentar e a explorar. Por conseguinte, ele encara este processo como uma espiral,
na qual as criangas imaginam o que querem fazer, criam um projeto com base nas suas ideias,
brincam com as suas cria¢Oes, partilham as suas ideias e criacdes com outros, refletem as suas
experiéncias - uma panoplia de acdes potenciadoras da imaginacdo de novas ideias e novos

projetos.

Figura 6- Espriral do pensamento criativo proposto por Resnick, 2007
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Resnick (2014) e a sua equipa inspiram-se na aprendizagem no jardim de infancia para
desenvolverem tecnologias, cujas atividades e estratégias sdo extensiveis a qualquer um que
queira aprender.

Para aquele autor, a tecnologia deve conduzir o aluno a tornar-se num pensante criativo, dotado
de novas formas de se relacionar com o mundo, e através da experimentacdo, de desenvolver
trabalhos coletivos.

A caracteristica principal do Scratch reside na facilidade da criacdo de jogos. Assim, os alunos
podem facilmente criar os seus préprios jogos e partilhad-los com os pares, dando-lhes a
possibilidade de os rever e aprimorar (Brennan & Resnick, 2012; Maloney et al., 2008).

O Scratch foi criado a partir da concecdo do artefacto de ludicidade da Lego, substituindo a
ideia de codigo da programacao por pega — encaixa, peculiar caracteristica da construcao Lego
(Gordinho, 2009).

De acordo com os seus criadores, o Scratch fundamenta-se em principios que apontam para o
recurso a linguagem de programacéo divertida inserida num jogo. Sob este ponto de vista, 0
objetivo principal do jogo perspetiva a constru¢cdo de programas simples realizada pelas
criancas de uma forma lddica. A utilizacdo daquele tipo de linguagem de programacéo tem, por
finalidade, fomentar a interacdo social (Ortiz-Colon & Romo, 2016).

Muitos dos recursos do Scratch possuem caracteristicas de outros padrdes de linguagens de
programacao, possibilitando o ensino de conceitos basicos da ciéncia da computacdo e as
instrucGes sequenciais simples, desde a Idgica booleana, interacdo, até a utilizacdo de recursos
do ambiente (Scratch - Imagine, Program, Share, s.d.).

O Scratch 2.0, quando executado online, permite que 0s jovens possam partilhar os seus
projetos e colaborar em projetos de outros, aceder a dados online e programar, promovendo
uma remixagem dos mesmos. Gracgas a este novo modelo de programacgéo em nuvem, 0s jovens
tém a possibilidade de trabalhar com os pares de forma colaborativa e, concomitantemente, de
partilhar os projetos (Resnick et al., s.d.).

O Scratch 3.0 é uma nova versdo que inclui novas extensdes, podendo programar as
personagens para falar em voz alta, ou inserir entradas dos sensores para controlar jogos,
historias e animagfes. Com tutoriais em video, é mais facil iniciar o Scratch , que agora corre
numa gama mais ampla de plataformas, incluindo tablets e outros dispositivos tateis (Resnick,
2019).

25



2 — Enquadramento tedrico

Apraz, contudo, salientar que os objetivos e os valores que nortearam a criagdo do Scratch
permanecem, mantendo-se fieis & sua missdo inicial de oferecer a todas as criangas
oportunidades de se exprimirem de forma criativa, através das novas tecnologias.

Dos principios fundamentais, designados Os Quatro P’s da Aprendizagem Criativa destacam-
se (Projects, Passion, Peers and Play) Projetos, Paixao, Pares e Jogar. (Resnick, 2019), que se
passam a explanar:

Projetos: as criangas aprendam o processo de transformar uma ideia inicial em algo que possa
ser partilhado. Conforme vao criando projetos, elas aprendem, ndo s6 como resolver problemas,
mas também como encontrar novos problemas e desenvolver novas estratégias para aperfeicoar
as suas ideias, ao longo do tempo.

Paixao: sempre que as criangas criam projetos e com 0s quais se preocupam, estas tendem a
trabalhar com mais apego e resiliéncia.

A finalidade desta nova versdo consiste em despertar o interesse nas criancgas para criacdo de
mais projetos.

Pares: a versdo do Scratch 3.0 pretende encorajar e apoiar a interagdo social. A comunidade
online fundamenta a interagdo social na audiéncia, pois ao partilharem os seus projetos, as
criancas podem obter o feedback e sugestdes dos seus pares, para além de obterem inspiracdo
para novos projetos, ao experienciarem os projetos dos outros.

Jogar: este elemento considera 0 jogo ndo como uma atividade, mas como uma maneira de as
criancas se envolverem com o mundo, razdo por que o Scratch foi desenvolvido para
simplificar a manipulacéo ludica e encorajar aquelas a modificar o codigo, remixar imagens e
brincar com sons (Resnick, 2019).

O carécter transversal daquela ferramenta permite que os utilizadores criem e carreguem o seu
préprio contetdo, para além de ampliar o objetivo inicial do programa ao incluir outras
disciplinas (Kong & Wang, 2019).

Decorrente daqueles principios, qualquer informacdo encontrada num livro pode ser
transformada num projeto, ao ser recriada no Scratch, o qual veicula a informacéo selecionada,
de acordo com o gosto e interesse da crianca. Informacao essa que pode ser um mapa historico,
batalhas, um mapa politico do mundo, um diagrama de uma célula humana ou a arvore de
sintaxe de uma frase (Almeida et al., 2019).

A medida que as criancas constroem 0s projetos no programa, elas aprendem importantes
conceitos matematicos e computacionais, pois aquele integra o construtivismo e a

aprendizagem, através da acdo. Com base nos pressupostos tedricos, 0 pensamento criativo
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assume-se num processo interativo que envolve a imaginacdo e a criatividade, utilizando o
material criado e partilhado, e culmina com a reflexdo sobre o resultado e os potenciais
progressos. Neste sentido, o Scratch foi projetado para promover esta interacdo (Bustillo &
Garaizar, 2015).

Apesar de a maior parte das iniciativas de codificacdo se ter focado, inicialmente, em criancas
mais velhas, verificam-se iniciativas recentes centradas na primeira infancia (Sullivan & Bers,
2018).

Em conformidade com a estrutura, Bers (2018) descreve como as novas tecnologias para
criancas se podem tornar “playgrounds” potenciadores da investigacdo aberta, criatividade,
imaginacdo e das interacdes sociais, assim como da constru¢do de competéncias e resolucéo de
problemas.

O ScratchJr foi, pois, projetado como um playground digital para a codificagdo. Com este
programa, as criancas sdo expostas a diversas atividades: ir para a caixa de areia, brincar com
paus, andar de bicicleta ou criar mundos de fantasia. O mesmo significa que, através deste
programa, as criancas podem integrar estes materiais nos cenarios para personalizar as historias.
O ScratchJr foi igualmente concebido para ajudar as criangas pequenas a envolverem-se com
sete ideias fulcrais da ciéncia da computacdo que contribuirdo para o seu desenvolvimento:
algoritmos, modularidade, estruturas de controlo, representacao, hardware / software, processo
de design e depuracdo, como apresentado na tabelal.

Em Portugal, foi criado o projeto - Kids Media Lab — pelos investigadoes Maribel Santos
Miranda — Pinto e Antonio José Osoério implementado no periodo de 2016-2019, na
Universidade do Minho, no ensino pré-escolar, tendo abrangido, aproximadamente, quinhentas
criangas, com o proposito de se compreender o0 modo como o0 ensino da programacdo é
vivenciado pelas criancas, com recurso as atividades realizadas na aplicagdo ScratchJr.
Concluso o estudo, os autores Pinto & Osario (2020) concluiram que, através daquela aplicacao
as criancas desfrutaram da oportunidade de imaginar, desenhar, criar e partilhar os seus
projetos. As atividades de programacéo empreendidas no decurso do projeto permitiram-lhes
compreender a representacao/ concretiza¢do do seu imaginario.

Os fatores empenho e a motivagdo, sempre presentes, transformaram-se em capacidades
naturais de aprendizagem através da programacao.

Contudo, o “mais importante (....) é que aprendam a pensar de forma criativa e trabalhar em
colaboracdo, competéncias-chave para a participacdo ativa na sociedade atual” alertam os
investigadores Pinto & Osorio (2020, p. 5716)
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A APP Scratch Jr, ainda na otica destes autores, possibilita, de uma forma orientada, descobrir
a aprendizagem da programacdo, através das varias areas do conhecimento que integram as
diretrizes curriculares do ensino pré-escolar e dos restantes niveis académicos.

Para o efeito, ha que considerar as caracteristicas do grupo de criancas e a individualidade de
cada uma, sem descurar as competéncias que se pretendem desenvolver, reconhecem os autores.
E, enquanto Profissionais da Educacéo, a promocdo do envolvimento dos alunos e motivacao
ao longo do seu processo ensino-aprendizagem, constituem condi¢do sine quanon para o

sucesso académico dos alunos, alertam os investigadores Pinto & Osério (2020)
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Tabela 1 - Ideias chave da ciéncia da computacao e conexdes para Scratch Jr

Ideias

Algoritmo

Modularidade

Estruturas de
controlo
Representacao

Definicéo
de

ordenadas e

Uma  série etapas
instrucionais
implementadas numa
sequéncia para resolver um
problema ou alcangcar um
objetivo final.

A divisdo de tarefas ou os
procedimentos mais simples,
unidades geraveis que podem
ser combinadas ou reutilizadas

para criar um processo mais

complexo.

As estruturas de controlo
determinam a ordem (ou
sequéncia) em que as

instrucdes sdo seguidas ou
de

algoritmo ou programa.

executadas dentro um

Linguagens de programacdo
que apresentam informacoes
através do uso de um sistema de
simbolos

Conex0es das criangas

Compreender a abstracdo e as

sequéncias.

Entender que uma tarefa complexa
precisa de ser dividida em tarefas

menores.

Entendendo as estruturas de controlo
requer uma compreensao de padrdes
e 0 conceito de tomar decisfes com
base em certas condicdes, bem como

causa e efeito.

Compreender que 0s conceitos podem
ser representados através do uso de
simbolos, e que as linguagens de
programacdo sdo sistemas de
simbolos  construidos  formais
projetados para comunicar instrugdes
(um algoritmo) para uma maquina.

Fonte: Bers (2018, p.5)

Como representado na figura 7, o Scratch apresenta diferentes comandos e funcionalidades,
de forma intuitiva no seu ambiente de trabalho.
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3 - Metodologia

Figura 7- Ambiente de trabalho Scratch 3.0
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de atores

Fonte: (Untitled on Scratch, s.d.)
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Tendo por base, as linguagens de programacao em blocos anteriormente analisadas construiu-

se a tabela 2, a qual apresenta uma avaliagdo dos critérios dissecados.

Tabela 2 - Comparacdo das linguagens de Programacao analisadas

Fonte: Christ & Begosso, (2019)

Linguagem Avaliacéo dos critérios
Conhecimento = Interface Idioma | Documentagédo _
o - Aprendizagem
prévio em facilita a do para o
3 ) 3 o ) /Criagéo
programacao interacdo cédigo | aprendizagem
App . Inglés . .
Nao Sim . Sim Criagdo
Inventor Portugues
Blockly N ) Todos _ _
Nao Sim o Sim Aprendizagem
Games idiomas
) ) Inglés _ _
Code.org Né&o Sim . Sim Aprendizagem
Portugues
Microsoft . Inglés i .
Né&o Sim Sim Criacdo
Makecode Portugués ¢
) Inglés/Po : i
Scratch Nao Sim g . Sim Criacéo
rtugués
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3 - Metodologia

3. Metodologia

Para este trabalho, recorreu-se a uma abordagem metodoldgica centrada na investigacao-acao,

que incluiu diversas técnicas de recolhas de dados, para uma posterior reflexao dos resultados.

3.1. O Agrupamento

O presente projeto foi desenvolvido no Agrupamento de Escolas de Tondela Tomaz Ribeiro
(AETTR). Este Agrupamento “foi criado por decisdo do Ministério da Educacdo e Ciéncia e
resultou da agregacdo de trés unidades de gestdo, até ai independentes: a Escola Secundaria
com 3.° Ciclo do Ensino Basico de Tondela, o Agrupamento de Escolas de Campo de Besteiros
e 0 Agrupamento de Escolas do Caramulo.” O Agrupamento é composto pelos primeiros quatro
niveis de ensino, desde o Pré-Escolar até ao Secundario e da prioridade a populacédo do concelho
de Tondela.

A Escola Secundéaria com terceiro Ciclo do Ensino Basico de Tondela, sede do Agrupamento,
iniciou a sua atividade nas atuais instalacdes, no ano letivo de 1987/1988.

No seu plano de acdo, o AETTR “procura promover a formagédo, numa base humanista, de
cidaddos livres, responsaveis, informados, autbnomos e solidarios. Procura estimular nos
jovens alunos um espirito democratico e pluralista, critico e respeitador da diferenca, criativo e
empreendedor, para que possam ser verdadeiros agentes de mudanca da sociedade atual.”
(Projeto Educativo do A ETTR, 2019, p. 10).
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A intervencao, a seguir descrita, teve lugar na Escola Basica 2, 3 do Ensino Basico de Campo

de Besteiros.

3.2 A escola participante

A escola, interveniente neste projeto, faz parte do AETTR, denominada de Escola Bésica 2,3
do Campo de Besteiros.

Esta foi formalmente criada com a publicacdo da Portaria n.° 555-C/86, de 12 de fevereiro.
Projetada para vinte e quatro turmas, aquela institui¢do servia a populacdo das nove freguesias
do Vale de Besteiros, bem como as trés freguesias do Caramulo.

Os alunos provenientes das freguesias do Caramulo frequentaram a escola Bésica 2,3 do Campo
de Besteiros até ao final do ano letivo 1995/1996, altura em que foi concluida a construcdo da
nova Escola Bésica 2,3 no Caramulo. A data da agregacdo, o Agrupamento contava com
dezassete estabelecimentos de ensino: Escola Basica n.° 2 de Campo de Besteiros com 0 2.° e
3.2 Ciclos, oito escolas do 1.° ciclo e oito Jardins de Infancia. Atualmente, a escola é composta
por trés blocos, para lecionar os 2° e 3° Ciclos e um centro Escolar destinado ao ensino pré-

escolar e 1.° Ciclo.

3.3 Caracterizacdo da Turma

A turma selecionada para a realizacdo do projeto frequentava o quinto ano de escolaridade, na
Escola Bésica 2,3 de Campo de Besteiros. A escolha desta turma prendeu-se com o facto de,
no ano anterior, ter participado num projeto dinamizado pelo Concelho de Tondela, intitulado
“Programacdo e Robdtica no 1.° ciclo do Ensino Basico”, no ambito do Programa de Promogéo
do Sucesso Educativo da CIM Viseu Ddo Laffes. O referido projeto visou desenvolver o
raciocinio l6gico, a criatividade e a construcdo do conhecimento pessoal, em diferentes areas
do saber. Assim, dada a importdncia daquela area para os discentes, pretendeu-se dar
continuidade ao projeto.

Para tomar conhecimento do publico alvo, os alunos, analisou-se o Plano Curricular de Turma.
Atraveés deste documento verificou-se que a constitui¢do inicial da turma era de vinte alunos,
passando, posteriormente, para vinte e um, doze raparigas e nove rapazes. A faixa etéria da

maioria dos alunos, situava-se dentro da idade normal para aquele ano de escolaridade.
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Relativamente ao percurso escolar, registaram-se dezassete alunos que ndo apresentavam
retencBes. Dos nove alunos com medidas de suporte a aprendizagem e a inclusdo - Decreto-Lei
n.° 54/2018 — seis usufruiam de medidas universais, dois de medidas seletivas e um de medidas
adicionais (Copiado do Plano Curricular da Turma).

Na caracterizacdo da turma foi possivel ainda, verificar que os aprendentes apresentavam um
comportamento razoavel, em contexto de sala de aula, existindo ainda um namero significativo
de alunos que demonstrava interesse e curiosidade pelo conhecimento e aprendizagem,
cumprindo, por norma, as tarefas propostas, tanto na aula, como em casa. Todos os alunos eram
possuidores de ferramentas pessoais para assistirem as aulas online e realizarem as atividades
propostas.

Os intervenientes demostraram interesse pela tecnologia, nomeadamente tablets, smartphones
e computadores.

Durante a implementacdo, e tendo por base os dados recolhidos, aplicaram-se questionarios,

elaborados no Google Forms, para recolha de informacdes.

3.4 Instrumento de investigagao

A educacdo é uma valéncia indispensavel a Humanidade na construcdo da pessoa e deve
potenciar competéncias que despertem em cada um a capacidade de construir o seu projeto
pessoal com a intervengdo, mais ou menos ativa, de outros. Nesta perspetiva,
“a ideia de educagdo como uma caminhada de aperfeigoamento que os membros de uma
comunidade humana realizam com a ajuda e apoio de outros membros; aperfeicoamento e
enriquecimento ndo séo, desse modo, somente individuais, mas coletivos devendo produzir
mudancas desejaveis da sociedade e na cultura”. (Amado 2017, p. 23)
Para levar a cabo esta viagem pelo mundo das tecnologias recorreu-se a metodologia da
Investigagdo -Acgéo, porque “ganha consisténcia em comparagdo com outras metodologias na
medida em que se impde como um “projeto de agdo” que transporta em si “estratégias de agao™”
(Latorre, 2003, citado por Fonseca, 2012, p. 20).
No entender de Fonseca, (2012, p. 20), é possivel observar um conjunto de fases ao longo deste
processo metodologico desde a “planificacdo, acdo, observacdo, reflexdo, avaliacdo e
reformulacéo - que se desenvolvem de forma continua e em movimento circular” originando o
aparecimento de novos ciclos que estdo na base do aparecimento de novas espirais que retratam

experiéncias decorrentes de uma acao reflexiva, tal como ilustra a figura 8.
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Figura 8- Espiral de ciclos da Investigacdo-Acao

Planificacdo Acdo
Avaliacédo Observacao
Reflex&o !

Fonte: Fonseca, (2012, p. 20)

Nesta figura pode-se ainda constatar que a Investigacdo-Acéo € um ciclo infinito que possibilita
aos participantes readaptacdes na acao, isto €, a metodologia em causa permite realizar
alteragBes nas préticas, visando melhorar resultados.

Coutinho et al., (2009, p. 375) referem que “a ideia mais marcante na Investigagao-Acao resulta,
na nossa perspetiva, da sua extraordinaria capacidade de ativar a consciéncia critica dos
profissionais, em geral, e dos professores, em particular”.

Segundo aqueles autores, para se efetuar uma investigacdo, tendo por base a metodologia
Investigacdo-Acdo, é necessario fazer recolha de informacdo que a propria investigacdo vai
facultando, e no caso do professor investigador, este vai recolhendo informacdo sobre a sua
prépria intervencdo ou acao para examinar mais objetivamente os resultados da sua préatica
letiva, tendo, para isso, que aprimorar, de um modo sistematico e intencional, o seu “olhar” nos
aspetos acessorios ou redundantes da realidade em estudo, reduzindo o processo a um sistema
de representacdo que seja mais facil de analisar, simplificando, assim, a fase da reflexdo
(Latorre, 2003).

Para o efeito, existe um conjunto de técnicas e de instrumentos de recolha de dados que Latorre
(2003) divide em trés categorias:

a) Técnicas baseadas na observagdo, centradas na perspetiva do investigador, em que este
observa em direto e presencialmente o fendmeno em estudo;

b) Técnicas baseadas na conversagdo, centradas na perspetiva dos participantes e enquadradas

em ambientes de dialogo e de interacéo;
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c) Andlise de documentos, centrada, igualmente, na perspetiva do investigador o que implica
uma pesquisa e leitura de documentos escritos que se constituem como uma boa fonte de
informagéo.

Estas técnicas e instrumentos podem também ser classificadas de acordo com a tabela 3.

Tabela 3 - Técnicas e Instrumentos de Investigacdo-Ac¢do. In Coutinho et. al

e Testes e Entrevista e Video

e Escalas e Observacéo participante | ® Fotografia

® Inquérito por e Analise documental e Gravacdo audio
Questionarios e Diapositivos

e Observacéo sistemética

Fonte: Coutinho et al., (2009)

Os questionarios, na sua grande maioria, acontecem em processos de dados numéricos
destinados a medir e/ou compreender determinado fenémeno social. Para Campenhoudt et
al.,2019 citado por Correia, (2021), os questionarios podem ser de administracdo direta, se 0
préprio sujeito o preenche, ou de administracdo indireta se o préprio inquiridor o completa a
partir das respostas que Ihe sdo dadas. Além disso, 0 questionario também “permite auscultar
um namero significativo de sujeitos face a um determinado fendmeno social pela possibilidade
de quantificar os dados obtidos e de se proceder a inferéncias e a generalizaces” (Alves et al.,
2021, p. 21).

Face as vantagens descritas, escolhemos os questionarios de aplicacédo direta aos estudantes, no
final da aula, para se poder avaliar o seu nivel de aquisi¢do de conhecimentos e o seu grau de

satisfacdo.
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3.5 Procedimentos legais

A Lein°58/2019, certifica o cumprimento, “relativo a protecdo das pessoas singulares no que
diz respeito ao tratamento de dados pessoais e a livre circulacéo desses dados” (DRE, 2019).

Com base neste principio, a implementacao do estudo passou pela sua divulgacao a Direcdo do
AETTR, e pela respetiva aprovacéo, tendo-se garantido que todos os dados reunidos seriam
alvo de tratamento confidencial, e assegurado o respeito, relativamente a todas as questdes de

ordem ética e legal.
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4. O Projeto

Neste item, serd explanado o estudo realizado assim como os objetivos a atingidos, 0s
instrumentos utilizados e 0s processos a implementar para a materializacdo do mesmo.

Com o agravamento da pandemia Covid -19, e decretada a situacdo de calamidade publica, o
Governo Portugués aprovou o Decreto n.° 3-C/2021, de 22 de janeiro, que procedeu “a
suspensao das atividades educativas ¢ letivas dos estabelecimentos de ensino publicos” (Artigo
1.2 alinea c)). Perante esta situacdo, as Escolas viram-se obrigadas a por em préatica, uma vez
mais, ferramentas digitais de apoio a aprendizagem, como as plataformas E-learning.

Por conseguinte, o estudo foi realizado na modalidade E@D, através do GSuite for Education,
servico gratuito e disponivel para organizacdes de ensino, sem limite de tempo - plataforma
escolhida pelo Agrupamento.

Aguela modalidade de ensino comporta duas vertentes, - ensino sincrono e assincrono. Durante
este periodo, utilizaram-se as ferramentas, Google Classroom, Gmail, Google Drive e Meet.
Pitriani & Pratama, (2021) referem que este servico gratuito, desenvolvido pela Google, permite
a simplificacdo, criacdo, distribuicdo e avaliacdo das tarefas, para além de racionalizar o

processo de partilha de ficheiros entre os professores e alunos.

4.1 Ensino a Distancia

A tecnologia educativa pode ser utilizada de maneiras diversificadas gracas a um trabalho de

aperfeicoamento operado nos ultimos anos, com vista a proporcionar melhores condicdes de
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ensino. Esta pode ser usada com ou sem professor, dentro ou fora da sala de aula, como
substituto das aulas presenciais ou como apoio suplementar, ou ainda ser um recurso de estudo
autonomo (UNESCO, 2008).
Por outro lado, as inovacBes tecnoldgicas na educacdo andam de maos dadas com o0s
fundamentos pedagogicos e tém vindo a moldar e a modificar a configuragdo do modo como o
E@D é ministrado e estruturado.
As novas tecnologias, juntamente com 0s contextos sociais, deram 0 seu contributo para o
impulso de modelos pedagdgicos adequados. Neste sentido, no periodo das tecnologias web 2.0
foram desenvolvidos modelos sdcio-construtivistas que permitem maultiplas formas de
comunicacdo e interacdo. Ainda assim, a pedagogia conetivista instalou-se num periodo no qual
a tecnologia iniciou a sua integracdo no dominio social sem problemas, e 0 impacto que a
tecnologia teve na aprendizagem atingiu um pico tal, que os modelos de aprendizagem
anteriores comecaram a ser esquecidos, dando assim, lugar a novas geragdes de E@D (Saykili,
2018).
Alguns especialistas/autores prevéem que os futuros modelos serdo moldados por inovagoes
tecnoldgicas como a web 3.0, a web semantica, os dispositivos moveis, e a realidade aumentada
e virtual (Hendler & Berners-Lee, 2010).
O E@D ¢ protagonizado pelos professores e 0s aprendentes, atores intervenientes neste
processo e a sua eficiéncia tem por base o papel da pedagogia e das tecnologias aplicadas na
relacdo destes protagonistas. Para que se efetive uma aprendizagem significativa, todos os
modelos a ela ligados assumem um papel de vital importancia, incluindo as pedagogias
behavioristas, cognitivistas, construtivistas e conetivistas (Saykili, 2018). Contudo,
“quando se colocam em confronto competéncia pedagdgica e competéncia técnica (ou
tecnoldgica), esta Ultima, ainda que imprescindivel, ndo é tdo determinante como a
competéncia que um professor tem para decidir sobre 0 modo como organiza e gere o
processo de ensino-aprendizagem.” (F. A. Costa et al., 2012).
Assim, no ambiente educativo tem surgido grande interesse pelo tema dos espagos de
aprendizagem (Byers, 2015), o qual corresponde ao que “the physical space in which learning
takes place; to encompass both pedagogical and psychosocial elements of such environments”
(Jindal-Snape et al., 2013, citado por Byers, 2015, p.33).
Existem, no entanto, trés elementos importantes que juntos podem garantir a constitui¢cdo de
uma sala de aula mais moderna, a nivel do espaco, tecnologia e pedagogia (Oblinger, 2005 e

Leahy, 2015). Estes trés elementos devem ser analisados em conjunto, pois se 0 elemento da
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pedagogia for ignorado, ndo se obterda um modelo pedagogico que rentabilize o espaco e a
tecnologia (Baeta & Pedro, 2018). Do mesmo modo, se 0 elemento tecnologia ndo for
considerado, ird obter-se “trabalho letivo adicional para o docente” (Leahy, 2015, p.6). Por
conseguinte, o professor ver-se-a4 a bracos com um trabalho acrescido para desenvolver um
processo de ensino mais eficiente. No caso do espaco ser ignorado, obtém-se a “restricdo das
atividades” (Leahy, 2015, p.6), podendo ainda surgir limita¢Ges na utiliza¢do das abordagens
colaborativas e ativas. Deste modo, para a associacdo harmoniosa destes trés elementos, é
essencial repensar a disposigéo e organizagéo das atuais salas de aula (Baeta & Pedro, 2018).
O conceito de E@QD evoluiu através de geracdes, correspondéncia, transmissao e educacao por
computador (Anderson, B., and Simpson, s.d.), tendo sido projetado, numa fase inicial, pelas
mudancas tecnolégicas e sociais. Além de que, as préticas, filosoficas e culturais das pessoas
que operacionalizam o E@D influenciaram o modo como este tipo de ensino é conduzido.

As inovacles tecnolodgicas, aliadas aos fundamentos tecnolégicos, foram moldando e
remodelando a forma como 0 E@D é estruturado e disponibilizado.

As novas tecnologias, associadas as condi¢des sociais, contribuem para o avango de modelos
pedagogicos adequados, destacando-se 0s modelos pedagdgicos cognitivo-comportamentais
que tém contribuido para as praticas pedagogicas no E@D, cujo desenvolvimento visou a ajuda

aos alunos a tornarem-se mais autobnomos nos diversos contextos educacionais (Saykili, 2018).

4.2 Planificagao do estudo

O cronograma (Tabela 4) descreve as sessfes que se realizaram para estudo, com o propdésito
de atingir os objetivos inicialmente tracados. Ficou decidido que o mesmo decorreria no
segundo periodo, do ano letivo de 2020/2021, durante cinco sessdes, que tiveram lugar na
ultima semana de fevereiro e as restantes no més de marco de 2021. Cada sessao teve a duracao

de 90 minutos.
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Tabela 4- Cronograma das sessfes

Exploragdo de ambientes computacionais: Scratch.

Ambiente de trabalho do Scratch: Cenérios, atores e
trajes. 24/02/2021 | 90 minutos
Categorias dos comandos: Movimento, Aparéncia,

Controlo e Eventos

Elaboracdo de um jogo: Labirinto.

Categorias dos comandos: Movimento, Aparéncia,
Controlo, Eventos e Sensores. 03/03/2021 | 90 minutos
Estruturas condicionais: Repete para sempre, Se...

entdo

Desenho de figuras geomeétricas.

Categorias dos comandos: Movimento, Aparéncia, )
10/03/2021 | 90 minutos
Controlo, Eventos, sensores e Caneta

Estruturas condicionais: Repete ...vezes.

Elaboracdo de um jogo: Apanhar Laranjas.
Categorias dos comandos: Movimento, Aparéncia,
Controlo, Eventos, sensores, Som e Operadores. ]
oL o 17/03/2021 | 90 minutos
Criagdo de variaveis

Estruturas condicionais: Repete para sempre e Se

....entdo

Elaboragao do jogo “Persegui¢ao” )
o ] ) 24/03/2021 | 90 minutos
Consolidacgéo dos conteudos lecionados.

A planificacdo para as sessOes teve por base o documento das Aprendizagens Essenciais,
previstas para o quinto ano do 2° Ciclo do Ensino Basico, na disciplina de TIC, como ilustra a
Tabela 5, nos dominios Criar e Inovar que contemplam os contetdos Exploragdo de Ambientes

de Programacéo e Linguagem de Programacao Scratch.
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Tabela 5 - Planificacdo da disciplina de TIC

Aprendizagens

Ac0es Estratégias/

Dominio Contetdos Descritores
Essenciais Atividades

Programacéo | Conhecer as Propor atividades A - Linguagens e

em Scratch : | potencialidades de articuladas com textos
Criagdo de diferentes ferramentas | contetidos de outras | B - Informagédo e
um produto digitais para apoiar a | areas disciplinares | comunicagédo
original de criatividade e a ou transversais. C - Raciocinio e
forma inovacao; Exposicdo de uma | resolucdo de
colaborativa e | Produzir artefactos ideia ou problema a | problemas
com uma digitais originais resolver e fomentar | D - Pensamento
tematica simples e criativos de | o planeamento da critico e
definida, com | forma colaborativae | sequéncia dos pensamento
recurso a com uma temaética passos a seguir na | criativo
ferramentas e | definida, com recurso | sua resolucgéo; E-

_ ambientes a ferramentas e Elaborar trabalhos | Relacionamento
criare computacion- | ambientes para fomentar a interpessoal
fnovar ais centrado computacionais, criatividade; F-

na descricédo e | instalados localmente | Utilizacéo de Desenvolvimento

resolucdo de
problemas e
na
organizacao
I6gica das

ideias.

ou disponiveis na
Internet;

Analisar e refletir
sobre a solucéo
encontrada e a sua

aplicabilidade e se

necessario, reformular

a sequéncia logica de

resolugéo do
problema, de forma

colaborativa.

fluxogramas para
resolucdo de um
problema, tracando
as varias hipoteses
a sequir;
Realizacdo de
atividades e de
projetos em grupo.
Introducdo ao uso

do Scratch

pessoal e
autonomia

G - Bem-estar,
salde e ambiente
H - Sensibilidade
estética e artistica
| - Saber
cientifico, técnico
e tecnoldgico

J - Consciéncia e

dominio do corpo.

Fonte: Adaptado do documento das Aprendizagens Esséncias, para o 5° ano do 2° Ciclo do Ensino Basico, na disciplina de

TIC (MEC, 2018).
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4.2.1 Sessao um

Em consonéncia com a planificacdo (tabela 6), esta aula iniciou-se com a explanacdo e
exploragcdo do ambiente de trabalho da ferramenta Scratch, tendo os alunos acompanhado a
sessdo através dos seus dispositivos e, paralelamente, colocado davidas.

Seguidamente, deu-se lugar a apresentacao do produto final do projeto, como consta na figura
9, a fim de os discentes realizarem na aula um pequeno dialogo, durante o qual as personagens
falaram do seu regresso a escola.

Com a ficha de trabalho ja no seu dispositivo (Ficha 1 no Apéndice 1), os alunos puderam
explorar o codigo usado pela professora, e a partir deste, cada aprendente criou 0 seu proprio
projeto - um didlogo com cenérios e atores & sua escolha. Para a franja estudantil que
apresentava mais dificuldades, a professora ia prestando auxilio, através da partilha do seu
monitor & medida que construia a atividade. Contudo, alguns discentes manifestaram pouca
autonomia, sendo necessario recorrer a partilha do seu ecrd, uma estratégia propiciadora de um
apoio mais individualizado. Antes do términus da aula, os alunos colocaram a sua atividade na
plataforma.

Para a presente sessdo, foram inseridos dois guias (Apéndice 3), um com uma breve explicacéo
sobre 0 ambiente de trabalho da ferramenta Scratch, e outro para elucidar os alunos sobre os

procedimentos a adotar, aquando da entrega das atividades realizadas na plataforma.
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Tabela 6 - Planificacdo da atividade 1

Planificacdo da atividade 1

Dominio Criar e Inovar

Subdominio Linguagem de Programagéo - Scratch

Conteldos da Com o Scratch criar um pequeno didlogo entre dois

aprendizagem atores.

- - Inserir cenario e atores;
Obijetivos essenciais de

_ Conhecer blocos

aprendizagem — . o

Utilizar blocos de inicio de acdo

capacidades,

: : Atribuir acdes aos atores;
conhecimentos e atitudes o .
Iniciar o didlogo entre atores;

Apresentacdo do Software — Scratch;
Acdes e estratégias Visualizacdo de um dialogo entre dois atores
Elaboragéo do projeto no Scratch

Computador, Software Scratch, Google Classroom,
Recursos ) )
Gmail, Google Drive, Meet, e Google Forms

Partithar €3 Ver Pagina do Projecto

oo

o

10

o
]
g
g

00

Figura 9- Resolucdo da atividadel - Didlogo
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Por fim, os alunos preencheram o Questionario Opinido de satisfacdo e conhecimentos

adquiridos na aula de TIC (programacdo em SCRATCH) no Google Forms (Apéndice 2).

4.2.2 Sessao dois

A segunda aula principiou com a apresentacao do projeto, que supostamente iria ser elaborado,
uma vez que os alunos tinham a atividade nos “Trabalhos da turma”, como planificado na tabela
7, para ser entregue no final da aula. Para esta sessao, o periodo de tempo foi dilatado para que
os alunos procedessem a colocacao da atividade na plataforma, em tempo util, depois de terem
feito o upload do projeto.

No decurso da sessdo, cada aluno criou livremente um labirinto (figura 10) com a cor e forma
a seu gosto, colocando-se em acdo a criatividade pessoal.

Através do documento disponibilizado (Ficha 2 no Apéndice 1), os discentes analisaram 0
codigo proposto e, individualmente ou com sugestdes cada um ia elaborando o seu projeto
(figura 11). Apraz sublinhar a conduta participativa e colaborativa dos alunos, ao longo da

atividade, tendo alguns manifestado vontade de partilhar o seu projeto através do monitor.
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Tabela 7 - Planificacdo da atividade 2

Planificacdo da atividade 2

Dominio Criar e Inovar

Subdominio Linguagem de Programagéo - Scratch

Conteudos da ) ) o
_ Com o Scratch criar o0 jogo, um labirinto.
aprendizagem

Criar e inserir cenario;

- - Inserir atores

Objetivos essenciais de . o

_ Utilizar blocos de inicio de acdo, Eventos;
aprendizagem — o ) .

: Atribuir blocos de Controlo, Movimento, Aparéncia
capacidades,

: : Sensores

conhecimentos e atitudes L

Estruturas condicionais: Repete para sempre e Se...

entdo

Apresentacdo do jogo

Acdes e estratégias

Construcéo do projeto no Scratch

Computador, Software Scratch, Google Classroom,
Recursos . i
Gmail, Google Drive, Meet, e Google Forms

€3 Ver P3gina do Projecto

Actor | Nome -+ x ] ¥ ﬂ

Mostr | @ | @ | Tamanbo Direcga

6 @ Converter para Vectorial Q| =

Machila

Figura 10 - Criacdo do cenério para a atividade 2

O 0o
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€3 Ver Pigina do Projectn GuardarAgoa [ . AnaPersiaV «

Figura 11 - Resolucéo da atividade 2 — Labirinto

4.2.3 Sessao trés

Na terceira sesséo, foi sugerido aos alunos que iniciassem a criagdo do projeto com a adi¢do da
extensdo “Caneta”, conforme a planificacdo na tabela 8. A professora fez uma demostracéo,
apresentando o ator “Pencil” a desenhar uma circunferéncia. A semelhanca das aulas anteriores,
os alunos ja estavam familiarizados com o documento facultado (Ficha 3 no Apéndice 1), e
com a atividade de programacao ai representada e a ser desenvolvida (figura 12). Cada discente
dispds de liberdade para escolher o cenério e o ator, elementos essenciais para a concretizacdo
do projeto.

O grau de dificuldade dos contedos lecionados aumentou ligeiramente, em relacdo aos
anteriores, contudo manteve-se o espirito colaborativo e a partilha de ideias entre todos, a
verificar pela criatividade e adequacédo das intervengdes.

Neste clima de cumplicidade e de verdadeiro companheirismo, cada aluno foi criando o
respetivo projeto no seu dispositivo, e apesar alguns alunos terem criado mais figuras
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geométricas do que 0s seus pares, constatou-se que compreenderam o objetivo do trabalho
proposto.

A sessdo culminou com a apresentacdo dos projetos realizados, cuja diversidade foi notoria,
através da partilha dos monitores por videoconferéncia, uma pratica que ja se tinha
transformado em rotina para os alunos.

Tabela 8 - Planificacdo da atividade 3

Planificacdo da atividade 3

Dominio Criar e Inovar

Subdominio Linguagem de Programacéo - Scratch

Conteudos da Com o Scratch criar um projeto que desenhe figuras

aprendizagem geométricas

. - Inserir cendrio e ator;
Objetivos essenciais de

: Utilizar blocos de inicio de acéo
aprendizagem —

: Atribuir acGes aos atores através dos comandos:
capacidades,

: : Movimento, Aparéncia, Controlo, Eventos e Caneta
conhecimentos e atitudes

Estruturas condicionais: Repete ...vezes.
Apresentacdo do projeto

Acdes e estratégias

Desenvolvimento do projeto no Scratch

Computador, Software Scratch, Google Classroom,
Recursos ) ]
Gmail, Google Drive, Meet, e Google Forms
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4.2.4 Sessdo quatro

O projeto proposto para esta aula, ambicionou a motivacdo dos alunos para a aprendizagem.
Para o efeito, criou-se um jogo para apanhar laranjas de forma ludica e criativa, como mostra a
figura 13.

Com vista a compreensdo da dinamica do jogo, apresentou-se, inicialmente, o projeto, que ja
se encontrava disponivel no separador “Trabalhos da Turma”. A partir da sua demonstracao,
como planificado na tabela 9, os discentes foram acompanhando a sua construcdo. Para esta
atividade (Ficha 4 no Apéndice 1), foi inserido o conceito de varidvel, através da contagem das

laranjas que o balde apanhava.
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Tabela 9- Planificacéo da atividade 4

Planificacéo da atividade 4

Dominio Criar e Inovar

Subdominio Linguagem de Programagéo - Scratch

Conteldos da Com o Scratch criar um jogo para apanhar laranjas e

aprendizagem efetuar a contagem total.

- - Categorias dos comandos: Movimento, Aparéncia,
Obijetivos essenciais de
Controlo, Eventos, sensores, Som e Operadores.

aprendizagem —

: Criacdo de variaveis

capacidades,

: : Estruturas condicionais: Repete para sempre e Se....
conhecimentos e atitudes 3

entao

> - Apresentacdo do projeto
Ac0es e estratégias _ _
Desenvolvimento do projeto no Scratch

Computador, Software Scratch, Google Classroom,
Recursos ) )
Gmail, Google Drive, Meet, e Google Forms

@~ Amuive Editar @ Tutorisis ¥ Pafilfiar ) VerPagina do Projecto [} A AnaPereiraV
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Figura 13- Resolucdo da atividade 4 — Jogo apanhar laranjas
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4.2.5 Sessdo cinco

Com o intuito de consolidar os contedos abordados nas aulas anteriores foi apresentado mais
um jogo aos alunos (figura 14). A escolha do projeto recaiu na criagdo de um jogo de
perseguicdo, apelando a criatividade, cuja planificacdo é apresentada na tabela 10. Tal como
em sessdes anteriores, 0 modelo da atividade (Ficha 5 no Apéndice 1), ja podia ser visualizado
no separador “Trabalhos da Turma”, por forma a que os alunos pudessem compreender a sua
dindmica. A partir da demostragdo, estes foram acompanhando a composigéo e construgcdo do
jogo, tendo-lhes sido pedido a escolha dos atores e do cenério a seu gosto.

Na reta final, os alunos fizeram o upload dos trabalhos e preencheram o Questionario Opiniao
de satisfagdo e conhecimentos adquiridos na aula de TIC (programagdo em SCRATCH) no

Google Forms (Apéndice 2).

Tabela 10 - Planificacdo da atividade 5

Planificacdo da atividade 5

Dominio Criar e Inovar

Subdominio Linguagem de Programacéo - Scratch

Conteudos da Com o Scratch criar um jogo de coliséo e de cada que

aprendizagem colidem faz-se a contagem

Inserir palco e atores;

Interacdo com as personagens: Eventos, com as teclas
Obijetivos essenciais de direcionais;

aprendizagem — Movimento: Dar movimento ao ator;

capacidades, Controlo: Espera; Estruturas de repeticéo e decisao;
Solple s s e s Aparéncia: Altera para o proximo traje;

Os sensores: Estés a tocar em.

Som: Emitir som

Apresentacdo do projeto

Acdes e estratégias

Desenvolvimento do projeto no Scratch

Computador, Software Scratch, Google Classroom,
Recursos ] ]
Gmail, Google Drive, Meet, e Google Forms
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GuardarAgoa (3 . AnaPeceiraV »

& Codiga F T oy Sons
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Figura 14 - Resolucdo da atividade 5 — Jogo de Coliséo

4.3 Analise do estudo

Para apresentar o estudo realizado com os alunos, optou-se pela investigacdo através da recolha
de dados por questionério, ja que “o recurso e administragdo por questionario em investigagdo
em Educacdo apresenta-se mais associado a planos de investigagdo de Natureza quantitativa”
(Alves et al., 2021, p. 21).

Os graficos apresentados prendem-se com 0s inquéritos por questionarios de opinido da
satisfagdo e conhecimentos adquiridos na aula de TIC (Programagdo em Scratch) pelos alunos,
pois é de todo o interesse averiguar se, com a utilizacdo desta ferramenta, desenvolveram o
pensamento computacional.

Como referido anteriormente, a turma ja detinha alguns conhecimentos do Scratch que se
detetaram logo na primeira aula, mediante a facilidade e gosto demonstrados pelos discentes,
na utilizagdo daquele ambiente de programacéo.

No final da primeira aula, os discentes responderam ao questionario, grafico 1, relativo a sua

satisfacdo e conhecimentos adquiridos na aula de TIC, no que tange a programacao em Scratch.
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Foi visivel que a maioria dos alunos compreendeu a exposi¢do dos conteudos programaticos
desenvolvidos na primeira aula. Contudo, sempre que sentiram duvidas, estas foram

esclarecidas. Os discentes criaram as interag0es entre os atores, com habilidade, tendo estes
afirmado que foram criativos.

Gréfico 1- Grafico da aula um

Opinido de satisfagéo e conhecimentos adquiridos na aula de TIC (programagédo em SCRATCH)

mDiscordo totaimente
uDiscordo
No discordo nem concordo
‘ I l uConcordo
Aapresentacdo  Compreendia  Criei oprojetode  Quando tive Realizei as Fui criativo. Gostei de B
dos conteldos ~ exposicao dos acordocomo  dividas, consultei  instrucdes do programar no
feitos pela contetidos solicitado. a professora. Scratch com ambiente Scratch
professorafoio  programaticos. facilidade
adequado.
Da observacdo do gréfico 2, sdo manifestos os progressos dos discentes na utilizacdo da
plataforma ao revelarem-se recetivos a apresentacdo dos projetos, ficando assim facilitado o
processo que subjaz a compreensdo dos conteddos.
Em relagdo a criatividade de cada aluno, esta competéncia revestiu uma relevancia em
crescendo, pois estes tinham sempre a possibilidade de escolherem os atores, cenarios e
inclusivamente de alterarem a programacao.
Opinido de satisfacdo e conhecimentos adquiridos na aula de TIC (programacgio em SCRATCH)
uDiscordo iplalmente
B Discordo
I Méa discorda nem concarda
. B Concordn
A apresentacdo Compreendla Crieioprojetode  Quando tive Realizel as Fui cnativo. Gostei de e osmens
dos contelidos  exposicdo dos acordo como  davidas, consultel  insfrucdes do programar no
feitos pela contelidos solicitado. a professora. Scratch com ambiente Scratch
professorafoio  programaticos. facilidade
adequado.

Gréfico 2- Grafico da aula cinco
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Em jeito de sintese, p6de-se asseverar que as sessdes, ao longo destas cinco semanas,
afiguraram-se assaz proficuas e altamente enriquecedoras para o corpo discente. O empenho, a
motivacdo e o0 entusiamo patenteados durante a elaboragcdo dos projetos, o trabalho
colaborativo, a partilha de ideias e de pontos de vista, assumiram-se fatores basilares e
determinantes para o sucesso desta iniciativa, ndo obstante a sua implementacdo na modalidade
E@D.
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A tecnologia, dados os seus variadissimos recursos, alterou ndo sé o quotidiano da sociedade
em geral, mas em particular, a educacéo, ao tornar-se numa auténtica aliada dos alunos no seu
processo de ensino aprendizagem.

Nesta perspetiva, “os novos instrumentos tecnoldgicos proporcionam uma aprendizagem mais
interativa, criativa e uma construcdo coletiva do conhecimento.” (Lopes, 2018, p. 1).
Compete, pois, a escola, enquanto instituicdo disseminadora do saber, imputar a si a obrigacao
de garantir aos alunos a oportunidade de realizarem uma aprendizagem mediada pela
tecnologia, com base na exploracdo das suas potencialidades, perspetivando uma construgdo
significativa de conhecimento, de acordo com a realidade de cada aprendente (Azevedo et al.,
2014).

A introducdo da disciplina de TIC, no quinto ano do segundo CEB, nasceu da homologagéao das
Aprendizagens Essenciais pelo Despacho n.° 6944-A/2018 de 19 de julho, no ponto 1. Estas
ambicionam que os alunos desta faixa etaria recorram as tecnologias, ferramentas de trabalho
promotoras de multiplas competéncias digitais, imprescindiveis a aprendizagem na sociedade
contemporanea.

Assim, no ambito daquela disciplina, os estudantes devem adquirir competéncias essenciais,
tais como a colaboragdo, a comunicagdo, 0 pensamento critico e a resolucéo de problemas. Para

gue os alunos possam evoluir nestas habilidades, as TIC comportam, nos dominios Criar e
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Inovar, o desenvolvimento do pensamento computacional, nhomeadamente a introducdo a
programacéo por blocos, propiciadores da resolucédo de problemas.

O Scratch constituiu 0 ambiente de programacdo, por blocos, selecionado para responder a
questdo de partida deste projeto. Assentando na teoria construcionista, aquela ferramenta
possibilita a aprendizagem de praticas, conceitos e perspetivas do pensamento computacional,
através da sua programacao visual fonte de estimulo e motivacéo para as criancas (Costa, 2016).
A planificagdo das cinco aulas, consistiu numa abordagem aos seguintes itens: eventos,
sequéncias, lacos, condicionais, dados e operadores, os quais foram sendo incrementados aula
a aula. Por seu turno, os projetos desenvolvidos tiveram a pretensao de estimular e motivar os
discentes para a resolucdo de problemas através da programacéo e de desenvolver projetos,
regidos pela maxima “aprender a aprender”. Por outras palavras, 0s projetos intentaram a
preservacdo do conhecimento adquirido pelos alunos no decurso das sessoes.

No inicio de cada aula os alunos dispuseram de um documento com o codigo, atores e cenario,
que deveriam desenvolver, contudo foi-lhes dada autonomia para o poderem alterar e para se
exprimirem criativamente através da programacéao.

Da andlise dos dados, resultou uma percecdo nitida do animo e do envolvimento ativo dos
alunos na criacdo de jogos no Scratch.

Com efeito, ao longo destas cinco aulas, os alunos foram-se revelando cada vez mais
autébnomos, motivados e responsaveis na resolucdo dos problemas propostos, ndo obstante a
dificuldade exibida por alguns alunos que, apesar de tudo, se mantiveram motivados e com
vontade em ultrapassar as duvidas.

Considerando os dados recolhidos da investigacdo, e a exequibilidade das ferramentas
tecnoldgicas utilizadas no decurso das cinco sessoes, facilmente se reconheceu a funcionalidade
do Scratch: promotor do pensamento computacional, da criatividade, da motivacdo, da
colaboracdo e partilha, acabando por interferir positivamente no processo de ensino
aprendizagem dos alunos, na qualidade de construtores ativos do conhecimento.

Este projeto permitiu responder a questdo de investigacdo e cumprir com 0s objetivos
delineados. Assim, para a pergunta “de que forma a linguagem de programacdo Scratch
promove o0 desenvolve o pensamento computacional em criangas do 2° Ciclo do Ensino
Basico?”, pdde-se concluir que nestas sessdes 0s alunos criaram as interagdes entre os atores, 0
que os obrigou ao uso do raciocinio l6gico e abstrato, a capacidade de formular problemas e de
descobrir o caminho para a sua resolugéo, dividindo um problema complexo nas partes simples

gue o compdem, com vista ao encaixe progressivo dos blocos e ao teste dos resultados obtidos.
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A concretizacdo destas atividades exigiu dos alunos muita criatividade, porém a dinamica
imprimida propiciou o desabrochar de relagGes interpessoais significativas, decorrente de troca
de ideias e do trabalho colaborativo entre pares e, por conseguinte a instalagdo de um ambiente
de aprendizagem lddico e motivador, onde os alunos, cada vez mais estimulados e
participativos, puderam desenvolver competéncias conducentes a resolucdo de problemas e a
capacidade de comunicacdo, expressando-se individualmente com assertividade e poder
criativo.

Para finalizar esta incursdo pelo universo das tecnologias, reconheceu-se a sua pertinéncia ao
integrar o curriculo escolar e ao fazer parte ativa das praticas pedagodgicas. Importa, por isso,
continuar a investigar estratégias educativas e pedagdgicas inovadoras, para que as instituicoes
de educacdo possam oferecer cada vez mais caminhos impulsionadores do ensino do
pensamento computacional, critico e criativo, competéncias tdo importantes para os alunos
deste século.

Constatou-se ainda, que muito mais haveria por dizer, pois 0 mundo digital possui uma miriade
inesgotavel de recursos.

Além disso, o conhecimento é um processo inacabado.
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AR - AGRUIAMENTO DE ESCOLAS DE TOMOELA TOMAZ R BERO

Agrupamento de Escolas P g%%%ﬁi ‘ bR 4 A g Sﬁ @ m

De Tondela Tomaz Ribeiro hanti S it yeotitimtian
Tecnologias da Informa¢ao e Comunica¢ao — 5° Ano Ano letivo 2020/2021
Ficha de trabalho de Scratch Turma: B N.°
Aluno: Data: 24-02-2021

Criar um pequeno didlogo entre dois amigos no regresso a escola

Objetivos:
Criar um didlogo entre amigos no Scratch.

Conteudos abordados:
e Adicionar cenario;

e Adicionar atores;

e Adicionar o bloco Eventos: “Quando alguém clicar na bandeira verde”;

e Adicionar o bloco Aparéncia: “diz ola durante 2 s”,“mostra-te”, “esconde-te”;
e Adicionar o bloco Controlo: “espera 2 s”, “repete... vezes”;

e Adicionar o bloco Movimento, “anda ... passos”

Elaboracéo do Dialogo

1. Abre o Scratch.
2. Adiciona um cenario a tua escolha (na figura 1,
esta a School).
3. Adiciona dois atores a tua escolha (na figura 1,
estdo a Avery e o Kai).
4. Vamos adicionar os blocos de programacéo para
cada ator, como mostra a figura 2, primeiro:
a) Seleciona o autor e atribui-lhe o codigo da
figura 2, a cada um, ou podes tu criar um
dialogo a tua escolha.

Figura 1 — Cenario e atores
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Figura 2 — Blocos de programacéo para os atores
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Tecnologias da Informa¢ao e Comunica¢ao — 5° Ano

Ano letivo 2020/2021

Ficha de trabalho de Scratch

Turma: B N.°

Aluno:

Data: 03-03-2021

Jogo da Labirinto

Obijetivos

Criar um jogo interativo no Scratch controlado pelas teclas direcionais do teclado.

Conteudos abordados:
e Criar cenério

e Adicionar atores;

¢ Adicionar o bloco Eventos: “Quando alguém pressionar a tecla espaco”;

9 C¢

¢ Adicionar os blocos Aparéncia: “diz...”, “mostra-te”,

esconde-te”’;

¢ Adicionar os blocos Controlo: “repete para sempre”, “se... entdo”;

29 ¢

¢ Adicionar os blocos Movimento: “vai para a posi¢do X... y...”,
“adiciona ... ao teu y”;
e Adicionar os blocos Sensores: “a tecla... esta a ser pressionada

99 ¢¢

cor...”, “se estas a tocar em...”

~Q®

Elaboracgéo do jogo

1.Abre o Scratch;
2. Cria um cenério (na figura 1).
3. Adiciona dois atores a tua escolha (na
figura 1, estdo a Rabbit, e o Muffin).
4.Vamos adicionar os blocos de
programacao para cada ator, como mostra
a figura 2, primeiro:
a. Seleciona os autores e atribui-lhe o
cddigo da figura 2, a cada um, ou
podes tu criar um projeto idéntico.

adiciona ... ao teu x”,

99, ¢

; “se estas a tocar na

Figura 1 — Cenario e atores
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Figura 2 — Blocos de programacao para os atores

Nota: Se escolheres a cor verde para o teu labirinto entdo a cor do sensor deve ser verde
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Tecnologias da Informa¢ao e Comunicagao — 5° Ano

Ano letivo 2020/2021

Ficha de trabalho de Scratch

Turma: B

N.°

Aluno:

Data: 10-03-2021

Desenhar figuras geométricas

Objetivos:

Criar um projeto que desenhe figuras geométricas no Scratch.

Conteudos abordados:

Adicionar cenario;

Adicionar ator;

Adicionar o bloco Eventos: “Quando alguém clicar na bandeira verde”;

Adicionar o bloco Aparéncia: “diz ... durante 2”;

Adicionar o bloco Controlo: “espera ...

9% ¢

s”, “repete..

. vezes”;

Adicionar o bloco Movimento: “Desliza em...s para a posi¢do X:... y:...; altera a tua

posicao 90°”, “anda... passos”, “anda...150”, “Gira...®”

Adicionar o Bloco Caneta: “apaga tudo do palco”; “levanta a tua caneta”, “baixa a tua

b1

caneta”, “altera a cor da tua caneta”

Elaboracao do Dialogo

S.
6.

7.

Abre o Scratch.

Adiciona um cenario a tua escolha (na

figura 1, esta a Xy-grid).

Adiciona um ator a tua escolha (na

figura 1, esta o Pencil).

Vamos adicionar os blocos de

programacao para o ator, Como mostra

a figura 2, primeiro:

b) Seleciona o autor e atribui-lhe o
codigo da figura 2.

‘('.:. -240,Y:0}

Y

(L, ¥i180)

\\\

{X:0.,¥:D})

r I
%

(x:za0,0:0) |

A

._/

(x:0,¥: IBU)

Figura 1 — Cenario e atores
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Tecnologias da Informa¢ao e Comunica¢ao — 5° Ano Ano letivo 2020/2021

Ficha de trabalho de Scratch Turma: B N.°

Aluno: Data: 17-03-2021
Objetivos:

Criar um projeto que apanhe laranjas e va contando quantas apanha no Scratch.

Conteudos abordados:
e Adicionar cenario e atores

e Adicionar o bloco Eventos: “Quando alguém pressionar a tecla ...”;
e Adicionar o bloco Aparéncia: “mostra-te”, “esconde-te;

e Adicionar o bloco Controlo: “repete para sempre”, “repete... vezes”, “se ... entdo”,

29 ¢ 29 e

“cria um clone de ti mesmo”, “espera...s”, “remove-te como clone”;

e Adicionar o bloco Movimento: “vai para a posi¢ao x:... y:...; “adiciona... ao teu y”;

e Adicionar o Bloco Sensores: “a tecla... esta a ser pressionada”; “se estas a tocar em...”,
“o0y da tua posi¢ao”;

e Adicionar Som: “toca o som...”

e Adicionar Operadores: “um valor ao acaso... €...”, “...<...”

e Adicionar Variavel: “criar a variavel”, “altera... para 0”, “adicionar... o valor 1”;

Elaboracéo do Dialogo e

9. Abre o Scratch. roris SR w

10. Adiciona um cenario a tua escolha (na
figura 1, esta a Blue Sky).

11. Adiciona os atores a tua escolha (na figura
1 encontras o “Orange” e “Takeout”).

12. Vamos adicionar os blocos de
programacao para o ator, como mostra a
figura 2, primeiro:

c) Seleciona o autor e de seguida atribui-
Ihe o cédigo da figura 2 ou faz um a tua
escolha.

Figura-1—Cenario-e-atoresy
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APENDICE 1 — Fichas

sliere Portios »  pass °
val pars 8 POsIGEO X o v m

moaltein

repaie . Dars espee

= 2 lecia  aein para = Gireita *  odil 8 oo preasionscda

adoona a a0 InG x

Vi para n D\}SC&D N L valor 20 acaso entme @ L @ Y- @

SSpEI  um unisr 30 acasn anbe @ e g .
e e fecia  seis parn & esquarda « patd 8 ser pressionads L enibs

adicions @ an ey x

asconde-bs

Chmndo fores ariatio coma um dions

adicsons E 80 beau y

= exifs » locarem  Takeou! -
sdcona s Ponloe » o vidor o
locaosam  Fairydust »

rethovede COMO tione

0y datim posicho  « m antio

Figura 2 — Blocos de programacao para os atores
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APENDICE 1 — Fichas

AR - AGRUIFAMENTO DE ESCOLAS DE TONDELA TOMAZ RIBERO

Agrupamentio de Escolas GOVERNODE | wsesttnonamucacic
PORTUGAL | 5 RS & o S
De Tondela Tomaz Ribeiro CAENREAS TS ity < m—
Tecnologias da Informa¢ao e Comunica¢ao — 5° Ano Ano letivo 2020/2021
Ficha de trabalho de Scratch Turma: B || N.°
Aluno: Data: 24-03-2021

Jogo da perseguicao

Objetivos
Criar um jogo interativo no Scratch controlado pelas teclas direcionais do teclado.

Conteudos abordados:

75

. Adicionar um cenario a tua escolha (no

. Adicione um ator (no exemplo do jogo

Inserir palco e atores;

Interacdo com as personagens: Eventos, com as teclas direcionais;
Movimento: Dar movimento ao ator;

Controlo: Espera; Estruturas de repeticéo e decisao;

Aparéncia: Altera para o proximo traje;

Os sensores: Estas a tocar em.

Som: Emitir som

Abra o Scratch.

exemplo do jogo esta o cenario
Underwaterl).

Fish).

Adicionar movimento ao ator.
Seleciona o ator “Fish” e atribui-lhe o
cddigo da figura 2, para que este se
mova para a direita, para a esquerda,
para cima e para baixo.

Figura 1 — Cenario e atores



APENDICE 3 - Tutoriais

Quando alguism pressiona a lecla  sela para a diveita « Quando alguém pressionar @ fecla  sefa para § esquerda

axaaamad-eq:éopafa@‘ anematuad‘leogéopam@'

passa para o feu provimo iraje passa para o feu proximo traje

Quando alguém pressionar 3 fetia  sols pars cima v Quando alguém pressionar a fecla  seta para baixo v

passa paia o feu pravamo traje passa para o teu proximo traje

Figura 2 — Programagéo para o Fish ;‘;e

Fish

b. Adicionar um novo ator — insere o ator Estrela (Jellyfish).

c. Seleciona o ator Jellyfish e atribui-lhe o cédigo da figura 3, para que ele se mova de forma
incerta.

d. Apos inserires o codigo ao clicares na bandeira verde, a Jellyfish move-se ao acaso.

desliza em m sem direccaoa uma posicao a0 acaso v

passa para 0 teu proximo traje

se esliveres a bater na borda, ressalla

Figura 3 — Caodigo para a Jellyfish se mover aleatoriamente

e. Agora vamos adicionar um som para quando a
Jellyfish colidir com o Fish.
f. Adicionar uma varidvel — cria uma variavel para

contar o nimero de vezes que a Jellyfish colide
com o Fish. ==  estdcatocarem Jellyfish » centdo

adiconaa Contar » ova&oro

focaosom Splash »  gistenminar

Figura 4 — Cadigo de coliséo dos atores
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APENDICE 2 — Formulario

Opiniao de satisfacdo e conhecimentos

adquiridos na aula de TIC (programacéao
em SCRATCH).

Agora gue terminaste o trabalho da aula, reflete um pouco sobre ele. Para isso, proponho-ie
que respondas com sinceridade &s questbes colocadas, a tua colaboragdo € muito
importante.

0 objetivo € saber a tua opinido sobre a linguagem de programacao Scraich.

0 presnchimento deste questionaric € confidencial e anénima, e e os dados recolhidos
serdo tratados como um todo, ndo fazendo referéncia a respostas individuais.

%y anamaralpereira@aetomazribeiro.net (ndo partilhade) o~y
Mudar de conta

*Dbrigatorio

1. Agora gue terminaste o projeto, reflete um pouco sobre ele. Para isso,
proponho-te que respondas com sinceridade as questdes colocadas, pelo que
deves, em cada item, atribuir um valor de entre 1a 5 (onde 1 - discordo
totalmente, 2 - discordo , 3 ndo discordo nem concordo, 4 - concordo, 5 -
concordo totalmenta™). *

1 2 3 4 3
A apresentacdo
dos conteddos
fElTDS Ela I’-\I I/-\I I,-\I I’-\I I’-\I
p \_J ./ \_ \_J \_J
professora foi o
adeguado.
Compreendi a
exposicdo dos oy e I I I
conteldos = ! et g \_/
programaticos.
Criei o projeto de
Y P N Y Y
acordo com o I\_/I I\_/' I\_/I I\_fl I\_fl
solicitado.
Quando tive
dividas, Yy Y Yy Yy Yy
consultei a = ! v \_/ \_J
professora.
Realizei as
instrugdes do ) ) I ~ ~
Scratch com R e et Nt s
facilidade
Fui criativo O @) ) @] Oy
b \_J ./ \_ \_J \_J
Gostei de
programar ne oy e oy I I
LI \_J ./ \_ \_J \_J
Scratch

Limpar formulario



APENDICE 3 — Tutoriais

Barra de ferramentas

@~ Amuivo Editar @ Tutoriais
1 2 3

4

o Selecionar o idioma
e Arquivo - permite criar, guardar e carregar projetos
e Editar - permite recuperar, ligar/desligar o modo turbo

o Tutoriais - permite aceder a dicas e instrugdes para criar pequenos projetos

Barra de opgoes

o.-,:.;-, o T ..s...e ~ e e n ::b

o Acesso aos blocos de codigo

o Aba para edigdo de atores e cenarios

o Aba para edigio de som para atores e cendrios

o BotGes iniciar/terminar um programa

8 Aumentar o espago layout de programacdo
Aumentar o espaco layout do palco

o Mudar para vista de ecrd inteiro
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APENDICE 3 - Tutoriais

Categoria dos comandos

e Ko Movem e posicionam os atores no palco

Enviam valores para outros blocos. Estes
@  vaiores podem ser niimeros, texto ou
: @  Aiteram a aparéncia do objeto (no caso o oseazerss. expressies hooleanas (verdadeiro ou
PN dos atores, também fhes permite falso).
comunicar)

e . Permite usar sons e alterar o seu volume e ‘ Permitem usar variaveis que podem
Som
IEvea

guardar valores (numeros ou texto)
)

e R‘\." 2 Permite criar blocos imaginados por ti

Bloccs
uma forma repetida ou apenas uma Unica
vez

o . Efetuam acoes com algumas condigdes de

-2 . Analisam algumas situagtes, recebendo
Setsores

informagdo dos objetos ou do proprio =
utilizador

Adicionar extensdo

Adicionar atores

Na area de definicdo de objetos, podes realizar as seguintes tarefas:

e Alterar o nome do ator
Actor  Spritet o - 0 e: ) Faloo
ctor =

9 Mostrar/ocultar o ator do palco .

e Posicionamento do ator no palco nas coordenadas x e y Mowra | @ | B | Tamacno ) 100 Ohucglo’ |~ %0 e
o Alterar as dimensoes do ator

Importar um ator do computador (em forma de
imagem ou com extensdo sprite)

e Atribuigdo aleatédria de ator

Criar/alterar e pintar um ator na ferramenta de
desenho

6 Procurar um ator na biblioteca
e Direc&o dos atores

" Para removeres um ator da lista de atores do projeto, clica sobre o caixote do lixo presente na miniatura do ator
Sertn
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APENDICE 3 - Tutoriais

Cenarios

Adicionar cenarios

a Carregar um cenario

Astor  onEhe . 0 v o

e Carrega um cenario surpresa i |- ® | & S— - Cusapte %

e Pinta no cendrio -3
o Procurar um ator na biblioteca m
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APENDICE 3 - Tutoriais

Entregar um trabalho no Google Classroom

Ao lado das indicagdes da professora aparece uma caixa como a figura 3 esquerda. Deves clicar em +

Adicionar ou criar para abrir o menu (figura da direita) que te permite enviar diversos tipos resposta.

Para enviar uma fotografia do caderno didrio, deves escaolher a opcdo Ficheiro que te permite anexar um

ficheiro.

No fim de anexar o ficheiro, deves clicar em Marcar como concluido.

O seu trabalho Atribuida

-+ Adicionar ou criar

Marcar come concluido a

O seu trabalho

Atribuida

-+ Adicionar ou criar

Google Drive

= Link
{§§ Ficheira
Criar novo
B Docs
1 Shdes
B shees
By Desenhos

Inserir ficheiros com & Google Drive

A= orty Faneger O iy Mot e €M 251y

. e B ) S
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ANEXO 1 - Pedido de autorizacao para a realizacdo do estudo

Ana Paula do Amaral Pereira 2 & ,
. . . . 0 rn = 13"‘“6\
Urbanizagdo Vilabeira Lote 3, 1° Direito MNaz wl

Repeses, Viseu

Exmo. Sr. Diretor do Agrupamento de Escolas
de Tondela Tomaz Ribeiro

Dr. Julio de Melo Cabral Valente
Viseu, 2 de fevereiro de 2021
Assunto: Pedido de autoriza¢@o para realizag¢do de estudo.

Eu, Ana Paula do Amaral Pereira, aluna do 2° ano do Mestrado em Sistemas ¢
Tecnologias de Informagao para as Organizagdes, pela Escola Superior de Tecnologia e
Gestao de Viseu, encontro-me a realizar a minha Disserta¢do no ambito do ensino da
programagdo em criangas, sob orienta¢do do Professor Doutor Filipe Sa e da Professora
Doutora Maribel Pinto.

Neste sentido, venho solicitar a vossa exceléncia que se digne autorizar a elaboragdo
deste estudo, no 5° ano, do segundo ciclo na disciplina de TIC, no dominio criar e inovar,
que comtempla o ensino da Linguagem de programacio Scratch. O objetivo da minha
investiga¢do ¢ monstrar a importancia do desenvolvimento do pensamento
computacional em criangas.

Os dados recolhidos sao confidenciais e, em momento algum, os participantes serao
identificados, acrescentando ainda sob compromisso de honra de que o funcionamento
da institui¢do e das aulas ndo serdo postos em causa.

Pede deferimento.

-Qﬂb%uga do W, o Q@u

Ana Paula do Amaral Pereira
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