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Resumo - Nesta comunicagao é apresentada uma oficina de iniciagdo a programagéo dirigida
a alunos do 1° CEB. Esta oficina insere-se no programa educativo da primeira edigao do
projeto Escola Ciéncia Viva do Centro Ciéncia Viva do Alviela (ECVA) com inicio no ano letivo
2019/20. Este projeto, uma iniciativa conjunta do Centro Ciéncia Viva do Alviela, do
Agrupamento de Escolas de Alcanena e da Camara Municipal de Alcanena, resulta da
articulagéo entre o ensino formal do 1.° CEB e o contexto ndo formal préprio de um Centro
Ciéncia Viva. Esta oficina resulta de uma proposta de integragéo da tecnologia nos processos
de ensino, dirigida a iniciagdo a programagéo, num ambiente de aprendizagem colaborativo
e exploratdrio. A oficina de iniciagdo a programagao - “A brincar, a brincar, vamos programar!”
- recorre a linguagem de programagéo por blocos Scratch Jr. e tem como publico-alvo alunos
dos 3.° e 4.° anos do 1.° CEB. As atividades da ECVA sio conduzidas pelos professores do
Centro Ciéncia Viva do Alviela em estreita colaboragdo com os professores titulares das

turmas participantes.

Palavras-chave: Escola Ciéncia Viva, iniciagdo a programagao, Scratch Jr.

Introducgao

O sistema educativo do 1.° Ciclo do Ensino Basico (1.° CEB) representa um grande desafio, no

que diz respeito ao conhecimento e competéncias de que os alunos se devem apropriar, uma
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vez que estes irdo terminar o ensino obrigatorio num contexto dificil de prever (OECD, 2019a).
Num mundo em constante transformacdo — avangos tecnolégicos, alteragcdes climaticas,
movimentos migratérios, tensdes sociais e politicas — com o acesso a vastos repositdrios de
informagdo, os processos de ensino e de aprendizagem tornaram-se significativamente mais
complexos (OECD, 2019b).

A complementaridade dos espagos de educagéo formal, ndo formal e informal, apresenta-se
como um contributo positivo para a promog¢ao de uma cidadania ativa e democratica, de inclusao
social, tolerancia e diversidade cultural (Comissdo Europeia, 2010). A articulagdo entre estes
contextos, suportada pelo didlogo entre professores e outros agentes educativos, potencia o
ensino e a aprendizagem das ciéncias em ambientes ricos e apelativos, que permitem tirar
partido de praticas estabelecidas de ensino e de aprendizagem hands-on (Stocklmayer et al,
2010).

Segundo Cachapuz, Praia e Jorge (2004) e Carrapatoso et al (2005), considera-se importante
motivar os alunos para a Ciéncia e Tecnologia reconhecendo o contributo que os Centros Ciéncia
Viva podem oferecer. Neste sentido, a implementacao da iniciativa Escola Ciéncia Viva*® permite
ao Centro Ciéncia Viva do Alviela (CCVA) aprofundar a sua fungdo educativa (Ciéncia Viva,
2002), estreitando a sua colaboragdo com escolas e professores no sentido de “apoiar os
estabelecimentos de educacao formal na promogao do ensino experimental das ciéncias e no
desenvolvimento da cultura cientifica e tecnoldgica, para o exercicio de uma cidadania plena”
(Carta de Principios da Escola Ciéncia Viva, documento interno).

A presente comunicagao visa divulgar uma oficina pedagdgica de inclusdo do soffware Scratch

Jr. inserida no programa educativo da Escola Ciéncia Viva do Alviela (ECVA).

Contextualizagao

E incontornavel a relevancia das tecnologias digitais nos sistemas educativos (OECD, 2019a),
reforcada pela emergéncia dos Nativos Digitais (Prensky, 2001; Paterson, 2019), tornando cada
vez mais pertinente uma adequada integragéo da tecnologia nos processos de ensino (Mishra,
2019). Para responder a esta problematica, sdo cada vez mais os paises que integram
formalmente a programacao no curriculo escolar, uma vez que esta contribui para a aquisi¢ao e
aprofundamento de competéncias matematicas, resolugdo de problemas, envolvimento dos
alunos nas aprendizagens e encorajamento na colaboracdo entre pares (Freeman et al, 2017).

Uma das possiveis linguagens de programacgao de iniciacdo é o Scratch Jr., que assume como
um dos seus objetivos a introdugdo a programacgao de utilizadores sem experiéncia prévia. O
recurso a blocos de codigo, associaveis apenas se nao provocarem erros de sintaxe, permite
aos utilizadores focarem-se na resolugédo de problemas légicos e construgédo de projetos, sem
enfrentarem problemas na compilagdo do cédigo criado (Malan & Leitner, 2007). O uso desta
linguagem de programagéo, em contextos de ensino, possibilita aos alunos oportunidades de se

exprimirem de forma criativa, experimentarem processos de inovagao e invengao, para além de

4% Mais informagdes sobre a Rede de Escolas Ciéncia Viva: http://www.cienciaviva.pt/escolascienciaviva/
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contribuir para a literacia da programagao — permitindo aos alunos construirem competéncias
transferiveis para outras areas do conhecimento (Freeman et al, 2017). Os mesmos autores
defendem que as criangas devem aprender linguagens de programacao desde cedo, uma vez
que a compreensdo dos conceitos basicos de programacado oferece beneficios para outras
aprendizagens ao longo da vida como a leitura, a escrita, a matematica, as ciéncias, a musica, a

arte, entre outras.

Descrigdo do projeto

A oficina pedagodgica que aqui se apresenta com o titulo: “A brincar, a brincar, vamos programar!”,
€ parte integrante do programa educativo da ECVA, cujo funcionamento se rege pela Carta de
Principios da Escola Ciéncia Viva (documento interno) e pelas recomendagdes do mais recente
relatério de avaliagéo (CCTI, 2014).

A ECVA é dotada de um programa de educacao cientifica que combina o trabalho pratico e
experimental integrado no curriculo escolar do 1.° CEB. Este projeto € uma parceria entre o
CCVA, o Agrupamento de Escolas de Alcanena e a Camara Municipal de Alcanena. Durante
uma semana, cada uma das turmas dos 3.° e 4.° anos do 1.° CEB, acompanhadas pelo(a)
professor(a) titular, cumpre o seu periodo letivo na ECVA com programas educativos adaptados.
Estes programas educativos tiram partido das valéncias da exposicdo permanente do CCVA e
da sua riqueza natural envolvente com percursos pedestres interpretativos e saidas de campo,
oferecendo ainda um conjunto de oficinas tecnoldgicas diversificadas, onde se insere a proposta
aqui apresentada.

As diferentes atividades que integram o programa educativo da ECVA articulam-se numa légica
de continuidade e aprofundamento de conteldos, procurando proporcionar aos alunos
oportunidades de construirem aprendizagens significativas e aos docentes titulares, o contacto
com experiéncias didaticas inovadoras, com enfoque especial na aprendizagem colaborativa
(Dillenbourg, 1999) e hands-on das ciéncias (Stocklmayer et al, 2010).

Antes do inicio do ano letivo, foi realizada uma agdo de formagéo dirigida aos professores
titulares das turmas da ECVA, de forma a permitir que conhecessem antecipadamente as
atividades propostas para o programa educativo e delinear formas de atuagdo em sala de aula.
Na semana anterior a semana estipulada para cada turma, existe uma reunido de trabalho com
o professor titular, com o intuito de adequar as atividades as especificidades de cada turma. A
sala de aula esta organizada em ilhas, previstas para um maximo de cinco alunos por ilha.

A Introdugdo a Programagéo — com a linguagem de programacgéao Scratch Jr. —faz parte da oferta
complementar do Agrupamento de Escolas de Alcanena para algumas das turmas que
participam na iniciativa ECVA. Com uma abordagem introdutéria explorativa a programacgéo, a
oficina “A brincar, a brincar, vamos programar!” assume a continuidade do trabalho das turmas
na Oferta Complementar. Para tal optou-se pela linguagem de programacao Scratch Jr. — uma
versdo simplificada do Scratch — recorrendo a aprendizagem colaborativa (Dillenbourg, 1999),
suportada por tablets (Jeong & Hmelo-Silver, 2016) com sistema operativo Android. Procurando

ir ao encontro das indicagdes do Estudo de Avaliagdo sobre a iniciagdo a programacao no 1.°
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CEB (Ramos & Espadeiro, 2016), a oficina “A brincar, a brincar, vamos programar!” prevé a

articulagao e colaboragao em sala de aula dos professores da ECVA com os professores titulares

de turma (Figura 1).
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Figura 1. Participagao da professora titular de turma

Descrigao da atividade

A oficina “A brincar, a brincar, vamos programar!” tem como objetivo criar algoritmos de

complexidade baixa para a resolugédo de desafios e problemas especificos. Esta oficina inicia-se

com a apresentacdo de um algoritmo criado para o Jogo da Apanhada (Figura 2) — numa

atividade do dia anterior foram explorados com o robot DOC os conceitos de programacgéo e de

algoritmo — para de seguida se apresentar o primeiro desafio proposto aos alunos.

Comeca
o jogo!

a
apanhar?

Quem fica

Jogo da apanhada

Tenta
apanharos
colegas.

Jandoés
tua
apanhar.

Estua
apanhar.

Figura 2. Algoritmo do jogo da apanhada
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E pedido aos alunos que explorem a interface do software e descubram como mover o sprite um

passo para a direita (Figura 3), tendo a sua disposi¢do uma tradugdo em portugués do guia

disponivel em https://www.scratchjr.org/pdfs/scratchjr-interface-guide.pdf.

Figura 3. Exploracgao da interface Scratch Jr.

Apds todos os grupos descobrirem qual o bloco de cdédigo que devem colocar na pista de
programagcao, é pedido que descrevam o procedimento, para que o professor o possa reproduzir
no quadro interativo. Repete-se esta sequéncia para a descoberta de como mover o sprite um
passo para cima.

O proximo desafio proposto, consiste em criar um algoritmo que permita ao sprite alcangar uma
posigao especifica no cenario (linha de lance livre). Caso nao consigam, os professores procuram
auxiliar através do questionamento, podendo também recorrer ao quadro interativo para
exemplificar um possivel processo de descoberta. Tal como nas tarefas anteriores, os grupos
partilham oralmente os algoritmos descobertos que sao reproduzidos no quadro interativo pelo

professor (Figura 4).

Figura 4. Reprodugéo de algoritmos

Nenhum dos algoritmos criados pelos alunos obtém o resultado esperado ao ser implementado
no quadro interativo. A posi¢cao do sprite no template do quadro interativo é intencionalmente
diferente da que se encontra nos fablets dos alunos, servindo de indutor para a discussao em

torno da importancia de se adaptar os algoritmos a contextos e problemas especificos. Uma vez
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que a diferenca é bastante percetivel, rapidamente os alunos descobrem o motivo pelo qual o
algoritmo nao funciona e sugerem as corregdes necessarias.

Habitualmente, os alunos criam um algoritmo composto por um bloco de cdodigo para cada
movimento do sprite (Figura 5). Partindo de uma das solugdes encontradas pelos grupos,
discute-se a exequibilidade de construir um algoritmo que implemente cinquenta passos. A
discussdo é orquestrada pelos professores com o intuito de se chegar a conclusdo da
necessidade de otimizar o codigo, reduzindo ao minimo possivel os blocos usados para a sua
criacdo. Uma vez que sao trabalhados apenas os blocos “Mover para cima” e “Mover para a
direita”, & pedido aos grupos que criem um algoritmo que use apenas um bloco de cada um
destes movimentos. As solugbes encontradas (Figura 6) sdo novamente partilhadas com a turma
através do quadro interativo.

Concluida a tarefa, uma vez que a oficina “A brincar, a brincar vamos programar!” é a ultima
atividade do dia, é construido oralmente, de forma colaborativa, um algoritmo para a saida da
sala de aula e regresso de autocarro a escola. Durante o resto da semana, este algoritmo € alvo
de reformulagdo ao final do dia, procurando melhorar a sua eficiéncia e simplicidade de

implementacéo.

Figura 5. Algoritmo com repeticéo de blocos Figura 6. Algoritmo otimizado

No 1.° semestre escolar sete turmas do 1.° CEB frequentaram a ECVA, num total de 125 alunos.
O feedback dos professores titulares e dos alunos relativamente as oficinas inseridas no
programa educativo foi, até ao momento, positivo. Relativamente aos alunos, destaca-se a
motivacdo e forte entusiasmo no envolvimento das tarefas, valorizagdo do processo de
descoberta e partilha das solugbdes encontradas para os desafios apresentados. No que diz
respeito aos professores titulares, baseado na recolha informal de opinides acerca da oficina “A
brincar, a brincar, vamos programar!”, sobressai o reconhecimento da potencialidade do uso do
conceito de algoritmo em diferentes situagdes de sala de aula.

Apesar das mais-valias encontradas na implementacdo desta oficina, verificamos alguns
constrangimentos impostos pelo reduzido nimero de fablets disponiveis, tal situacéo foi ja
mencionada no trabalho de Ramos e Espadeiro (2016). No final do presente ano letivo sera
realizada uma avaliagdo da primeira edigdo da ECVA, com o intuito de procurar melhorias
continuas no processo de ensino e aprendizagem implementado.

No presente ano letivo, devido a constrangimentos logisticos, ndo foi possivel estruturar e
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implementar uma avaliagdo formal desta oficina, lacuna que se pretende colmatar na préxima
edicao. Uma vez que se pretende procurar melhorias nas praticas de sala de aula, com o intuito
de criar condi¢gdes que potenciem a construgédo de aprendizagens significativas pelos alunos e a
participagdo dos professores titulares, o processo investigativo sera conduzido de acordo com
os principios da Design Based Research (DBR) (Anderson & Shattuck, 2012). Esta metodologia
de investigagdo procura uma articulagdo proxima entre investigacdo e pratica educativa
(Mendes, Brocardo & Oliveira, 2016), num processo iterativo de avaliagdo e design. Uma vez
que a DBR assenta numa relagdo de proximidade e influéncia entre pratica e teoria educativa,
apresenta-se como a escolha adequada para apoiar o processo de design das préximas edigoes

da oficina “A brincar, a brincar, vamos programar!”.
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