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Resumo - Numa sociedade que acelera os seus planos de transi¢ao digital para aproveitar
os esforgos e investimentos despendidos para ultrapassar as restrigbes causadas pelo
periodo pandémico, é exigido a escola que se atualize. Por outro lado, a propria escola
esforga-se em dar uma resposta educativa eficaz a uma nova geragao de alunos, e contribuir
para a sua transformagao num profissional competente e capaz de se adaptar a um mundo
em constante mutagao. No conjunto de medidas implementadas para atender a tais desafios,
tem sido introduzido o Pensamento Computacional no curriculo escolar de varios paises,
através de uma multiplicidade de abordagens e perspetivas que necessitam de
aprofundamento conceptual, sendo que em Portugal ainda é recente a sua integragao
explicita formal. Pretendemos, assim, apresentar uma atividade dinamizada no ambito do
Projeto Pensamento Computacional nos Agores, refletindo sobre questées de aplicagéo
associadas a sua implementagao, nomeadamente o trabalho pedagdgico em sala de aula. A
atividade, enquadrada no referido projeto, pretende contribuir para promover a transi¢do
digital da escola, e, em ultima instancia, para a modernizagdo dos processos de ensino e

aprendizagem, em particular no primeiro ciclo do ensino basico.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Projeto de intervencdo educativa e
pedagogica, Primeiro Ciclo do Ensino Basico, Atividade com jogo e robd.

Introducgao

Em resposta a desafios da atualidade, tem sido introduzido o Pensamento Computacional no
curriculo escolar de varios paises, sendo que em Portugal ainda é recente a sua integracédo
explicita formal. Como também tal integracdo pode decorrer de multiplas perspetivas e ocorrer
por meio de diversas abordagens, importa analisa-la. Pretendendo contribuir para esta tematica,
langando as bases para um estudo exploratério, definimos dois objetivos: apresentar uma
atividade dinamizada no ambito do Projeto Pensamento Computacional nos Agores e refletir
sobre questbes de aplicagdo associadas a sua implementagdo, nomeadamente o trabalho

pedagogico em sala de aula.
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No ponto seguinte, faremos uma breve contextualizagéo (tedrica e conceptual) daquele projeto,
a que se seguira a descri¢cdo da atividade (com jogo e robd), a conclusdo e a subsequente

listagem das referéncias.

Contextualizagao

O conceito de Pensamento Computacional (PC), inicialmente proposto por Seymour Papert e
mais tarde desenvolvido por Jeannette Wing, representa uma abordagem que integra a
resolugdo de problemas, a projecao de sistemas e a compreensao do comportamento humano
através de conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo (Wing, 2006, p. 2). Este
enquadramento conceptual foi gradualmente ampliado pela prépria autora, visando uma
aplicagdo mais abrangente, incluindo a formulagédo e expressao de solugbes para problemas,
para que possam ser executadas tanto por computadores quanto por humanos (Wing, 2017).
Assim, o PC é entendido como um processo cognitivo que abarca a abstra¢do e a formulagéo
algoritmica, essenciais para a interacao eficaz na sociedade moderna (Lucena & Junior, 2022).
A sua integracao no sistema educativo, apoiada por iniciativas como o Perfil do Aluno a Saida
da Escolaridade Obrigatéria, o INCoDe.2030, e o DigCompEdu (Costa, Cardoso, & Pestana,
2022 e 2023), reflete a importancia de dotar os alunos com competéncias digitais, numa era de
constantes transformacgdes tecnoldgicas (Liu, Sun, Wang, & Bao, 2021). No entanto, a
implementagdo do PC como disciplina enfrenta desafios, incluindo a sua ainda nao total
consolidacado e a confuséo existente entre computacéo, codificacao e programacao, o que pode
comprometer a sua integragéo curricular (Angeli, et al., 2016; Feng & Yang, 2021). Além disso,
nao esta comprovado que as competéncias adquiridas através do PC sejam passiveis de serem
transferidas para outras areas (Pears et al., 2021).

Apesar dos desafios identificados, o Pensamento Computacional é reconhecido como uma
competéncia essencial e transversal, exigindo clarificagdo e suporte continuado para uma sua
plena integragdo nos ambientes educacionais (Rodriguez, Reis, & Isotani, 2017; Costa, Cardoso,
& Pestana, 2023). Na regiao autbnoma dos Agores (RAM), a Secretaria Regional de Educacgao
e Cultura implementou um projeto (PCOM) sob a coordenacéo cientifica de Miles Berry, professor
da universidade de Roehampton, Londres, Reino Unido, tendo sido concluido que a inclusao
efetiva do PC no curriculo escolar requer a criagdo de uma disciplina especifica e, por
conseguinte, uma reestruturagao curricular. Foi estabelecido que a disciplina de Estudo
Integrado seria utilizada para a implementagcdo do referido projeto PCOM. Esta iniciativa
comegou no ano letivo de 2022/2023, abrangendo inicialmente o primeiro ano de escolaridade e
prevendo-se a sua expansao progressiva até ao término do segundo ciclo do ensino basico
(CEB).

Prosseguindo com a contextualizagdo da atividade que pretendemos apresentar neste texto,
como exemplo do projeto de intervencao educativa e pedagdgica em curso, importa esclarecer
que na aplicagao do PC, desenhada por docentes da RAM, foram utilizadas as quatro formas de

aproximacao pedagdgica ao PC, nomeadamente: - unplugged, que se concentra em atividades
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que nao implicam o uso do computador; - criagao, onde, individualmente ou em grupo, os alunos
estdo envolvidos em processos de criacéo (digital ou n&o); - experimentacdo, onde os alunos
usam diversas ferramentas e materiais num processo criativo individual; - hacking diretamente
interligado com programacao e desenvolvimento de produtos tecnolégicos com aplicagéo pratica
(Psycharis et al., 2018; Belbut, 2022).

Em dltima instancia, e tal com noutras propostas de inovagdo pedagoégica e curricular, a
integracdo do PC nos Agores teve em conta o beneficio dos alunos, para quem tais propostas e
integracao teriam de fazer sentido; no caso, cada aluno foi instigado a questionar o que fez,
porque fez e como fez, num ensino em espiral, muito além de uma simples coletanea de jogos,
desafios e programas (Maschio, 2021; Costa, Cardoso, & Pestana, 2022). Portanto, o despertar
do sentido critico do aluno é um ponto fundamental neste processo, gradual, colaborativo e
exploratério, desenhado obrigatoriamente com objetivos pedagdgicos claros, onde o0 uso da
tecnologia é entendido como meio para uma educagéo de qualidade, enquanto instrumento de
aprendizagem e ajuda, e ndo como fim, ao contrario do que acontece na disciplina de
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (Barbosa & Loureiro, 2011; Costa, Cardoso, &
Pestana, 2023).

Na aplicagao do PC na escola foi determinada a necessidade de um compromisso entre a teoria
construtivista de Piaget e a construcionista de Papert, para permitir que as atividades se
transformem em competéncias transferiveis e duradoiras para criangas do 1.° CEB. Porém,
reconhece-se que conciliar diferentes correntes de ensino nunca sera uma missao de facil
realizacao, especialmente quando uma delas ainda € muito recente e esta a ser implementada
por uma geragao que foi formada na anterior.

Relativamente a elaboracao das atividades, consideramos que o PC néo se alcanga através da
divisdo e treino das suas partes isoladamente, mas antes quando é abordado no seu todo, para
proporcionar a sua efetiva aquisicdo e desenvolvimento (Angeli, et al., 2016; Lucena & Junior,
2022). Assim, definimos que um exercicio de PC deve:

- ter multiplas solugdes - o aluno é encorajado a encontrar uma solugao, € n&o a solugéo, o que
permitira tratar conceitos de abstragao, decomposig¢ao, otimizagao; é-lhe permitido expor o seu
ponto de vista e contrastar a sua solugdo com a dos colegas, com vista a um aperfeigoamento
do seu trabalho e do seu olhar critico;

- permitir a generalizagado da solugéo - o aluno é estimulado a desenvolver a capacidade de usar
0 processo da solugdo noutros contextos e/ou numa solugdo mais complexa, o que pode ser
perspetivado como a padronizagao da solugao;

- proporcionar uma automacgao da solugao - o aluno é incentivado para a codificagao da solugao
num processo mecanico ou simulagdo do mesmo, traduzindo, entre outros aspetos, uma
interiorizagdo do funcionamento do mundo digital que lhe permita desenvolver um sentido critico
e a estrutura mental para resolver os problemas em seu beneficio; nesta automacgéo importa
considerar o escalonamento do problema/solugéo, como, por exemplo, a gestdo de recursos.

Deste modo, qualquer atividade realizada, como por exemplo um jogo e um desafio robdético,
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como descrevemos a seguir, tem de garantir a integragdo num processo que prevé a
extrapolagcdo do seu uso para outras situagdes. Portanto, a ativacdo de desafios no
desenvolvimento do PC beneficiara se for continua, e em que onde o nivel de dificuldade,
nomeadamente do jogo, & continuamente aumentado (Angeli, et al., 2016), com vista a conduzir
o aluno ao sucesso e, apoiado pelo professor, reconhecer quer eventuais erros, quer estratégias
de sucesso (Pestana, Monteiro, & Cardoso, 2017). Neste sentido, recorda-se que a equipa de
implementagéo encara que errar € uma forma de aprendizagem, que nao s6 deve ser incentivada

como valorizada, porquanto o medo de errar impede a experimentagao e inibe a persisténcia.

Descricao da atividade com jogo e rob6
A atividade que explicitamos, de introdugdo de um sistema de coordenadas e refor¢co da
comunicagao sob o tema de “Reconhecimento de Padrdes e Abstragdes”, decorreu ao longo de

quatro aulas, no segundo ano de escolaridade (1.° CEB), com os seguintes objetivos:

. Manipular/explorar representacdes do concreto;
. Descrever/explicitar processos;
. Reconhecer caracteristicas comuns (padrées).

Na primeira aula, os alunos foram introduzidos a um desafio de pintar por coordenadas,
envolvendo animais marinhos, tendo tido um envolvimento com a fauna marinha dos mares dos
Acgores e um primeiro conhecimento acerca da identificacdo de pontos num mapa usando um
sistema cartesiano.

Na segunda e na terceira aula, os alunos foram apresentados ao jogo da Batalha Naval
contextualizado num desafio de limpeza dos microplasticos nos mares, com as instrugoes,

presentes no tabuleiro de jogo e que se reproduzem na Figura 1.
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N.2 de jogadores — 2

Preparagao do jogo:

1.Na area “Meu Jogo” distribui o lixo pintando os quadradinhos e respeitando o
formato exato de cada objeto

2.0s objetos ndo se podem tocar, ou seja, sera nec essario um quadrado livre

entre eles.

Regras:

1. O primeiro jogador ira dar 3 coordenadas para tentar apanhar o lixo do mar
(tabela) do colega, fornecendo a letra e numero equivalentes ao quadrado em
que julga ter lixo;

2. 0 segundo jogador respondera se o local do tiro € NADA (quando o quadrado
esta vazio), TOQUE (quando acerta uma parte do objeto) ou AGARRA (quando
acerta o objeto inteiro ou todas as partes do mesmo), identificando o objeto
{lixo) em que acertou. Este jogador devera marcar na area “Meu Jogo” com X
todas as tentativas indicadas pelo adversario.

3. Quem tenta apanhar o lixo do colega marca as coordenadas na area “Jogo do
Adversario”: uma bola se for nada, ou um X se acertar.

A Nannic de tentar 2 vezes (coordenadas), passa a vez;

[ T wepUis GO ezec ([coarae

dor que apanhar primeiro todo o lixo do adversario.

Figura 1. Regras do jogo “limpeza dos microplasticos nos mares” (batalha naval)

Pela observacgéao direta e as notas de campo registadas, é possivel evidenciar que a realizagao
do jogo em sala de aula, ilustrada na Figura 2, colheu a aprovagao generalizada dos diretores
de turma, que reviram a sua infancia, manifestando inclusive admiragao pela forma como os seus
alunos se entusiasmaram com um jogo, relativamente complicado para a sua idade, e ainda pelo
facto de ja revelarem o desenvolvimento de estratégias de sucesso. De notar igualmente que foi
relatado que varios alunos levaram o jogo para o intervalo, para o terminar com os colegas, e
pediram aos encarregados de educagao para o repetir, tendo assim sido providenciado um

recurso analdgico de socializagdo (ndo previsto inicialmente, por néo ter sido definido a priori

como objetivo).
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Figura 2. Registos fotograficos da atividade com jogo em sala de aula

Na quarta aula, os alunos tiveram, em pequenos grupos, de aplicar os seus conhecimentos num
desafio robético; nesta aula foi-lhes apresentado o robd Bubble, que desenha figuras em papel
mediante a sequéncia dos botdes selecionados nas suas costas, num sistema vetorial, onde os
alunos puderam aplicar conceitos associados a figuras geométricas, nomeadamente poligonos,
previamente introduzidos na disciplina de matematica.

De inicio, os alunos puderam recorrer a cartdes de figuras que acompanham o kit robético, mas
rapidamente foram desafiados a concretizar uma imagem complexa usando as outras
ferramentas ao seu dispor, tendo sido explorado, para o efeito, os conceitos de vértices, arestas,
angulos, otimizacao de caminhos e direcdo do movimento (vetores).

Neste desafio-tarefa, também concretizado em sala de aula (Figura 3), os alunos revelaram um
comportamento de grupo adequado para o desenvolvimento da tarefa, tendo repartido as
responsabilidades e os papéis entre os varios elementos, por forma a concluir o desafio. De facto,
conseguiram, com sucesso, e conforme observamos, identificar varias formas de concretizagao
do problema ou de corregao para atingir esse fim, tendo apresentado uma comunicagao objetiva,
sistematica e correta entre pares.

Os alunos, e especialmente os diretores de turma, demonstraram muito interesse no robd e nas
suas potencialidades como recurso pedagdgico, tendo aqueles, em diversas ocasibes,
perguntado onde o poderiam adquirir, 0 que, pensamos, traduz a satisfagdo com a atividade,
Cuja preparagao prévia permitiu aos seus alunos ativarem as competéncias necessarias para a

compreensao e concretizagdo bem-sucedida do desafio.
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Figura 3. Registos fotograficos da atividade com robd em sala de aula

Concluséao

A atividade apresentada permite-nos contextualizar a integragdo curricular do pensamento
computacional em contexto educativo nos Agores, através da criacdo de uma disciplina formal,
especifica. Além disso, permite-nos reconhecer a interdisciplinaridade que encerra, assim
potenciando que seja explorada, pela evidéncia de que os seus conceitos e recursos nao sao
estanques as respetivas tarefas, o que pode traduzir mudangas nos alunos. Concluindo, para a
promogao de tal integragdo, foi fundamental a elaboragéo prévia e cuidada de um referencial,
que requer a pronta colaboragéo, a nivel técnico, tecnoldgico e pedagdgico, dos seus atores, a
saber, os professores. Em suma, a atividade, enquadrada no referido projeto e de que demos
conta, permitiu concretizar, a nivel micro, um trabalho pedagégico inovador em sala de aula que
contribui, a nivel meso, para promover a transi¢do digital da escola, e, a nivel macro, sustentar
a modernizacdo dos processos de ensino e aprendizagem, em particular no primeiro ciclo do

ensino basico.
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