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Manuel I. Miguéns!
C

Num relatorio publicado recentemente pélational Academies Presk
Information Tecnolology and the U.S. Workforce: where are we and where do
we go from here? discutemse os rapidos progressos verificados nas
tecnologias, a digitalizacdo de produtos, servicos e processos, a conexao de
pessoas e bens em redes mundiais, as importantes inovacdes na area C
robotica e da inteligéncia artificial, focandobretudo as implicag8eque tais
desenvolvimentos tém na vida das pessoas.

As tecnologias ja existentes e as que estdo ainda em desenvolvimento, cada ve
mais competentes e omnipresentes na quase totalidade dos contextos do nos:s
quotidiano, tém importantes implicacdesieel dos produtos, dos servicos, das
organizacdes, dos modelos de negocio, do trabalho em geral. Muitas tarefas
quer fisicas quer cognitivas 8&er substituidas por maquinas, muitas
oportunidades de nog empregos e profissdes surgjiréom os avangos das
tecnobgias a permitirem melhores rendimentos, melhores diagnésticos e
tratamentos médicos, mais inovag¢ao nos produtos e nos servigos. Tais avanco
poderdo conduzir igualmente a maiores desigualdades, menor estabilidade nc
emprego e fortes mudancas nas orgadesGE trardopor certo mudancas
profundas na educacdo, nas relacdes sociais ou até na democracia.

Ainda segundo o referido relatério os efeitos ultimos das tecnologias ndo estéao
pré determinados, sdo imprevisiveis e as suas implicacdes e interacdes
comgexas. A computagao, as tecnologias de informagao podem ser usadas de
diferentes maneiras e importa saber o que queremos para a nossa futurz
sociedade e como queremos tomar tal decisatiqnal Academy of Scienges
2017).

! SecretarieGeral do Conselho Nacional de Educacéo
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A necessidade de promover a liteia digital e o uso das tecnologias na
educacéo para todos é pois da maior relevancia.

No que concerne a competéncias digitais, Portugal acompanha a média de
Unido Europeia no indice DESI 201Digital Economy and Society Indea

tem evoluido positivaméa desde 2014. No entanto, se a nivel da
conectividade ou dos servi¢os publicos digitais estamos acima da média da UE,
€ preciso reconhecer guam termos de capital humano e no uso da inteonet
posicionamento de Portugal sits@ abaixo da média (PoralgNCoDe.2030,
margo 2017).

Esta é, alids, a situacdo de partida para a Iniciativa Nacional dee@mips
Digitais €.2030 langcadam 2017 e tendo em vista enfrentar trés desafios
principais: i) generalizar a literacia digital; ii) estimular a capaaditaga
especializacdo profissional em tecnologias; e iii) garantir uma forte
participacdo nas redes internacionais de 1&D.

Um dos eixos desta iniciativa, inteiramente dedicado a educacédo, visa
precisamente promover a inovacdo pedagdgica, desenvolver recursos
educativos digitais, formar docentes da educacaeeswmélar e dos ensiso
basico e secundario, promover a divulgacdo do Cdédigo, da Robdtica e da
Literacia Digitale utilizar as tecnologias digitais num contexto de incluséo. De
certa forma, promover o0 uso das tecnologias enquanto instrumentos
pedagogicos, por um lado, e promover as competdigiais, por outro.

Nos anos oitenta do séc. XX foi lancado um grande projeto de introducédo das
Tecnologias da Informacdo e ComunicagddC) nas escolas. O Projeto
Minerva, que decorreu entre 1985 e 1994, constituiu o primeiro e mais amplo
projeto alguma vez realizado em Portugal na area das TIC, envolvendo escolas
de todos os niveis de ensino, institutos politécnicos e universidades, na
promocao da utilizacdo do mputador como uma ferramenta educacional.
Com um percurso de trinta anos no sistema educativo portugués, as TIC
continuam a ser um desafio permanente, quer pelo surgimento de novas
plataformas, aplicagBes ou dispositivos moéveis, quer pela discussdo sobre a
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suas vantagens e formas de operacionalizar e mobilizar estratégias para a su
utilizagdo, como verdadeiras ferramentas de aprendizagem.

Os projetos, programas e iniciativas que tém sido implementados nas ultimas
décadas, nacional e internacionalmentestaicam a importancia cada vez
maior da utilizacdo das TIC em contexto educativo com o objetivo
fundamental de inovar as praticas, tornaadamais atuais e, sobretudo, que
tenham uma influéncia positiva relevante nas aprendizagens dos alunos.

O desenvolimento de projetos inovadores centrados na promogao e aquisicao
de competéncias digitais potenciam a melhoria das qualificacdes dos cidadaos
nas e para as TIC, contribuindo para uma sociedade digital mais inclusiva e
reduzindo as desigualdades de forma rammver a participacdo mais
autbnoma. O ensino da computacdo e da linguagem de programacédo grafica
desde os primeiros anos de escolaridade, ajudam a desenvolver o pensament
criativo, a literacia digital e a adquirir conceitos matematicos e computacionais

A discussdo em torno da tematica abrange diversas dimensofes: histérica,
axiolégica, escolar, curricular, didatica, contextos de aprendizagem e formacao
de professores, nas quais intervém questdes como a igualdade de oportunidade
e a inclusao, a litergcdigital, a seguranca, a utilizagdo das TIC nas diferentes
disciplinas, estilos de aprendizagem e estilos de ensino, gestdo e
sustentabilidade das tecnologias nas escolas.

O seminario, cujas atas sao agora publicadas, € resultado do desenvolvimentc
de una das linhas de trabalho da 22 Comissdo Especializada Perm@mente
Conselho Nacional de Educaca@» pretendeu apresentar uma perspetiva
histérica do percurso das TIC em educacéo; refletir sobre a situacdo atual,
identificar os desafios dos dispositivos vais e o0s projetos e ideias
inovadoras, e perspetivar o futuro, tendo presente a evolugcdo constante de
sociedade da informacéo e conhecimento.

A sintese da reflexdo efetuada no seio da referida Comisséo, subscrita pelo
conselheiro José Alberto Rodrigugggegra a presente publicacépercorre as
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vérias dimensdesatrads referidas, bem como as questdes que lhes sao
subjacentes.

Desde 1993 que o CNE tem organizado debates e elaborado pareceres
recomendacfes em torno de tematicas relacionadas com as T@jossde
comunicacdo social, a sociedade de informacdo na escola, as redes de
aprendizagem e redes de conhecimento e a literacia mediatica.

Na ultima Recomendacado sobre o tema (Recomendacéo n° 6/2011), sustentou
entre outros aspetos, a promocado da aiteri a Me di 8t i ca ent ¢
conjunto de saberes e capacidades relativos as trés dimensfGes de acess
compreensao critica e utilizacdo criativa e responsavel, o estudo e avaliacao
das necessidades de aprendizagem técnica dos alunos e o estabele@mento

parcerias nos planos local, nacional e internacional, entre entidades
preocupadas com a educa-«o0 para a |

mais importante ndo sdo os Media em si (os tradicionais, 0s novos e a
convergéncia de ambos) mas o seuinfymado, critico e responsauel

Como refere Anténio Dias de Figueiredo, na Conferéncia de Abetasiz
Seminarig passados anos sobre a implementacéo do projeto Minerva importa
olhar o futuro considerando o potencial de projetos ndo tanto centrados na
utilizacdo instrumental das tecnologias, mas antes dirigidos as mudancas
culturais e praticas pedagdégicas capazes de contribuir para o enriquecimenta
sustentado das pedagogias e das didaticas e para a consolidacdo de pratic:
escolares inovadoras, paraéral de oferecerem alternativas contextuais e
auténticas para a formacao de professores e propde assim que se ultrapassem
guestdes menores do uso instrumental das TIC na educacéo e se caminhe pal
um projeto de NANeduca- «o0 nra, itransfoamatva g a «
e cidada que convoque as tecnologias na medida extra em que elas fazem part
do mundo. de hoj eo

Na mesma linha, Paulo Dias reflete sobre aprender em rede que é
inevitavelmente o processo de aprendizagem e conhecimento na sociedade
digita | e que considera ser Ao mai or d
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nova expressdo em rede e na forma de desenharmos o curriculo para
cidadania na sociedade digitalo. A
as implicacoes destas novas dinamida aprendizagem e de conhecimento em
gue todos somos atores e autores num processo coletivo e global.

ot )

O titulo do texto de Antonio Moreira é sugestivo da inovacdo e evolucao

tecnoldgicas, dos fenbmenos da globalizacdo e competitividade e dos riscos e
beref 2ci os da2 decorrentes. | mportar §
a construcdo de conhecimento, desenvolver o pensamento critico, dotar os
outros de competéncias e sitdt skillsque lhes permitam criar redes de partilha

de informacd@decocorst r u- «x0 de conheci ment oo0.

José Luis Ramos analisa 0 impacto e os desafios colocados pela inovagac

tecnol -gica ° educa-«o0 drantfarmagéa socia , !
e o0 ritmo do progresso teenaeducacgd c o
mantém,nami or i a das escol as, Aimodel os t

conteudos, nos professores transmissores e alunos oavintesRe | at a ai
das atividades desenvolvidas no ambito do prajaimunidades Escolares de
Aprendizagende introducdo ao pensanie computacional e ao ensino da
programacdo em contextos escolares do ensino basico e em especial do 1
ciclo.

Quando os dispositivos méveisnfartphone, tablet, notebook, smartwatch
profusamente utilizados pelos alunos no seuadim estdo ainda powoc
explorados na sala de aula, Adelina Moura considera que estes séo ferramenta
de aprendizagem importantes, sendo necessario encontrar modelos
pedagodgicos que oferecam situacdes atrativas para a sua utilizacao eficiente na

escolas e na sala de aula. etk e |, por i sso, gue fAa a
projetos é propicia a conjugacao dos principios da aprendizagem, dos objetivos
educacionais e da integra-«o de te:

modelo e as ferramentas necesséarias ao seu desenvolvifentatimg de
entre os diversos projetos que estdo a ser implementados na escola ondt
leciona, a autora descremes oGaliMinhopor consi derar fAul
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de como os alunos podem aprender através das oportunidades e interacfes qu
0S projetos geram.

A iniciativa Future Teacher Elucation Labou FTELab 1 que integra a rede

de salas de aula do futuro, tutelada figleopean Schoolnefpi o mote para a
comunicacdo de Neuza Pedro que nos falou do-lE&AKEdo Instituto de
Educacdo da Universidade deslb o a . A equipa Cri ol
aprendizagem com o objetivo de repensar a logica de organizacdo das salas d
aula tradicionais, ou seja, procurando entender o espac¢o da sala de aula com
um ambiente divisivel de forma dindmica em varios espagos ao nespo
tonandeos reconfigur 8veis em si me s mo s
preocupa-«0 de constituir Aum ambi er
praticas escolares, onde confluem mdltiplos fatores, para além do processo de
formacdo profissionatlocente, no qual este projeto centrou muitas das suas
atividades.

Ana Amélia Amorim Carvalho apresefitas quatro jogos educativos digitais

191Q Tempoly Os Maias. Becoming na Exper# Konnecting,que estéo
disponiveis para serem utilizados como rezsiexducativos digitais, e aborda o
conceito degamification,enquanto estratégias que podem alterar a forma como
se ensina, envolvendo os alunos e os professores numa aprendizagem que trag
desafios e seja mais aliciante e motivadora.

Por dltimo, José Vir Torres fala da introdugdo das linguagens de
programacdo no processo de ensino/aprendizagem e das experiéncias
realizadas utilizando a linguagem de programa&oatch, em algumas
escolas, e de que forma programar pode ajudar a aprender matematica, ou
estimular e desenvolver a criatividade nos alunos.

11
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Conferéncia

Presidente da Mesa: José Alberto Rodrigues
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Antonio Dias de Figueiredo !

HISTORIAS, MITOS E ASPIRACOES DAS TIC NA EDUCACAO EM
PORTUGAL

Quarenta anos depois dos primeiros debabbre o uso dos computadores

na educacao, mais de trinta anos decorridos sobre as primeiras iniciativas
nacionais nessa darea, sera que a educacdo esta melhor? Estaremos a
desenvolver cidaddos mais preparados para o mundo? A minha conviccdo
€ que as TIGO6 estardo verdadeiramente integradas na educacdo quando
tivermos deixado de falar sobre elas. Como acontece com o manipulo de
uma porta quanto temos de falar sobre ele é porque esta a dificugar

a passagem. O gque sinto, hoje, € que quando falambD€de educacdo
tendemos, como ha trinta anos, a privilegiar as tecnologias e a
secundarizar a educacgédo. Para discutir esta realidade, comego por recordar
um pouco do passado, detesihe de seguida em quatro mitos que hoje
agravam e perpetuam o problema ¢éerminar, volto o olhar para o futuro,
propondo medidas para uma intervencdo que, embora ambiciosa, se me
afigura viavel.

I. Historias
1.1. O MINERVA que esteve para nio ser

Em abril de 1985, o ministro da educacdo recebeu para aprovagdo um
projeto peparado no gabinete do seu secretario de estado adjunto,
intitulado AProjeto para a I ntrodu
Educativoo (Car mona, 1985) . Segund
proposta era complexa. Talvez por isso, e porque 0 grupwestigacao

! Universidadede Coimbra
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gue eu liderava tinha criado, em 1982, a primeira linha de computadores
pessoais integralmente projetada em Portugal (Rebelo, 1984) e tinha em
curso, desde 1984, usando esses computadores, um projeto de introducéo
das tecnologias da informacha educacdo, numa rede de doze escolas da
Regido Centro (Geraldes, 1985), recebi, do presidente da Comissao para o
Desenvolvimento das Tecnologias da Informacdo, Jodo Cravinho, o
desafio de tentar preparar, no prazo de uma semana, uma proposta
alternativa

Foi assim que estabeleci, com as universidades de Coimbra, Minho, Porto,
Aveiro e Lisboa as bases de um projeto nacional dirigido para a
introducéo das TIC na pratica educativa e para a formacéo de professores
e formadores de professores capazes de devaa bom termo esse
objetivo. A proposta foi um extenso telex que enviei para o ministério da
educacédo, no ultimo dia do prazo. Discutidos alguns pormenores com o
responsavel do Gabinete de Estudos e Planeamento do ministério, Ricardo
Charters de Azevedm, projeto foi submetido ao ministro, Jodo de Deus
Pinheiro, e aprovado pelo despacho 206/ME/85, de 31 de Outubro de
1985, que reproduzia, no essencial, o texto do telex (ME, 1985).

Das caracteristicas mais distintivas do projeto, refletidas nesse despacho
ressaltavam: Aval ori zar ativamente
as suas component eso, assegurar
reavalia-«o e at usad idzea-f«ooroma fiddeessceennv
5 polos (..) podendo agregar outros organisnms instituicbes
interessadaso, promover a fAcongreg:
guantos (...) queiram empentale numa SOl u-«0 raci ol
Amanter uma estrutura tanto quanto
At odos o0s tgurcaep qus, identificandsescom o espirito do
projeto, quiserem nele participar, poderdo fazé A sigla MINERVA

resumia a esséncia do projetMeios Informaticos Na Educacéo,
Racionalizacaoy alorizacaoActualizagao.
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1.2. O MINERVA e o equipamento

Do ponto de vista politico, um dos objetivos centrais do MINERVA era
contribuir para viabilizar uma inddstria nacional de computadores, a
exemplo do que acontecia em outros paises, como o Reino Unido, Franca,
Holanda e Suécia. No entanto, ao assumir ademacao do projeto,
visitei 0s projetos daqueles quatro paises e apemeelie que impunham

uma ligacéo entre educacéo e industria que limitava o desenvolvimento de
projetos pedagodgicos auténticos, descentralizados e abertos. Por isso, uma
das decisdes ais dificeis que, solitariamente, tive de assumir foi
abandonar o objetivo de usar o projeto para viabilizar uma industria
nacional de equipamentos, o que muito desgostou o0 meu grupo de
investigagdo, onde tinha nascido o computador que beneficiaria dessa
politica.

O projeto MINERVA mantewse, assim, aberto a todas as politicas de
equipamentos. Nao faltaram, nos anos seguintes, pressfes fortissimas no
sentido de o condicionar a um unico fabricante. O governo francés, por
exemplo, enviou a Portugal o adjardo seu ministro da educacdo com a
incumbéncia de me convencer a adotar o equipamento daquele pais. Anos
mais tarde, uma grande multinacional colocou idénticas pressdes sobre o
governo da altura, propondo um monopdlio para o fornecimento de
equipamentosgra a educacdo em Portugal. Também nesse caso, a nossa
recusa foi perentoria.

1.3. O MINERVA e a internacionalizacio

Com a entrada de Portugal na Comunidade Europeia, em 1 de Janeiro de
1986, dois meses apos a criacdo do MINERVA, interessava marcar desde
logo uma posicdo forte do pais nesta area. Por isso, propusemos de
imediato a organizacdo de um encontro europeu de decisores politicos
dedicado a um dos temas mais candentes do momento, a avaliagao
institucional e a disseminacéo das tecnologias da inf@onaa educagao.

15
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O encontro, intitulado EDITE 87 (Evaluation & Dissemination of
Information Technologies in Education) realizeet no Luso, em
Dezembro de 1987 e marcou desde logo uma solida reputacdo do pais em
matéria de TIC na educacao no que erapoem@t&uropa dos Doze.

Como, por outro lado, no ambito de fungbes que exercia junto da
UNESCO, onde tinha sido eleito vipeesidente para a Europa Ocidental
do Programa Intergovernamental de Informética, togeyara mim
natural promover, também juntoca dUNESCO, a imagem do projeto
MINERVA. Por outro lado, ainda, no ambito das relacbes que a
Comunidade Europeia e a UNESCO mantinham com a OCDE, essa
imagem foi propagada para as iniciativas da OCDE. Em particular, o
interesse do CERI da OCDE no relacionatoedas universidades do
MINERVA com as escolas de todos os niveis, incluindo o primario,
levaria aquela organizacdo a realizar em Portugal uma conferéncia
internacional sobre essa faceta Unica da nossa experiéncia, o estreito
relacionamento entre univedsides e escolas ndo superiores na renovagao
da educacéo nao superior

1.4. A estratégia e organizacio do MINERVA

As funcdes de natureza estratégica e as relagbes do projeto MINERVA
com o Ministério da Educacdo eram asseguradas por uma comissao
executiva castituida por mim, como coordenador nacional, Machado dos
Sant os, reitor da Universidade do N\
Gabinete de Estudos e Planeamento (GEP) do Ministério da Educacéo. A
Comissdo Executiva recebia apoio consultivo da Comiss&o
Coordenacdo do Projeto, onde todos os polos e nucleos se encontravam
representados. O projeto foi programado com base num documento de
estratégia produzido por Mario Maia, técnico do GEP, e Altamiro
Machado, professor da Universidade do Minho. Essardento apontava
para a divis«xo do projeto em duas
durar at® Outubro de 1988, e wuma nf
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0 seu termo em 1992. Durante a fase piloto, o projeto foi liderado por mim
a partir de Coirbra. Na fase operacional, iniciada em Outubro de 1988, a
coordenacao ficou a cargo de Valadares Tavares, entédo diretor do GEP.

A estratégia do projeto MINERVA foi muito distinta da dos outros
projetos europeus ou estrangeiros. Por um lado, correspondedéseyo

do ministro, de que se mantivesse agil e liberto da burocracia da
administracdo publica, a sua lideranca estava localizada fora do ministério.
Por outro lado, as minhas visitas a outros projetos europeus tmbkam
alertado para graves erros esigatos e organizacionais que importava
evitar. Finalmente, o interesse que mantinha pelos modelos de organizacéo
e gestdo fundados em sistemas sociais adaptativos complexos, que
comegavam a ganhar voga nas empresas internacionais mais inovadoras
da alturaevaramme a elaborar um modelo estratégico e organizacional
original, muito distinto dos tradicionais.

Foi neste contexto que o MINERVA seguiu, desde a sua criagdo, um
modelo descentralizado que confiava na autonomia e iniciativa das partes
e rompia comas tradicbes de centralizacdo da generalidade dos paises
europeus. Por outro lado, ao contrario dos sistemas burocraticos, que, por
nao confiarem nas pessoas, regulamentavam ao pormenor, o0 MINERVA
assentava no principio da delegacdo e da confianca. Qigrimiciativa

dos diversos polos e nucleos era, por isso, muito elevado, apenas balizado
por um pequeno conjunto de principios. O projeto apresestgvaa
pratica, como uma rede de projetos, cada um com autonomia e
personalidade propria, que convergiaom projeto coletivd o projeto
MINERVA. Por outro lado, ainda, e ao contrario dos modelos
tradicionais, que impunham rigorosa uniformidade de politicas e praticas,
o projeto MINERVA cultivava abertamente a diversidade. Defendia, além
disso, ndo o fechabre si préprio, mas a abertura a novas ideias surgidas
no seu interior e exterior. Finalmente, no que se referia a implantagéo no
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terreno, defendia um modelo de difusdo gradual, em vez do modelo de
Ab-bgngd que era praticado nos outroc

Segundoas teorias dos sistemas sociais adaptativos complexos, que
inspiravam o MINERVA, o0s sistemas sociais e organizacionais que
exploram a abertura, diversidade e interagdo levam o todo social a
comportarse como mais do que a soma das partes, produzindo feo®me

de auteorganizacdo e emergéncia que, por sua vez, favorecem a inovagao
(Davis, 2006; Mason, 2008; Haggis, 2009). Varias das medidas mais
inovadoras e carisméaticas do MINERVA surgiram por essa via, ndo de um
esforco de planeamento abstrato, mas simirdaligéncia coletiva
proporcionada pela abertura, diversidade e interacdo que 0 projeto
incentivou. O MINERVA foi, nessa medida, um exemplo vivo da
aplicacdo destas teorias. A atdstaficaram as palavras de diversas
entidades estrangeiras que o visilay como Stephen Ehrmann, perito
norteamericano que integrou a comissao da OCDE que avaliou o projeto,
dez anos apdés o seu inicio, que afirmava: "Nestes tempos em que qualquer
iniciativa parece demasiado dispendiosa para um organismo
governamental, uma wmersidade, ou uma escola, deixemos Portugal
destacase como um simbolo do que o nosso pobre pais (os Estados
Unidos) podera ainda fazer" (Ehrmann, 1995).

2. TICs na educacao: mitos de ontem e de hoje

A educacdo dos nossos dias continua prisioneira de®s mijue
cristalizaram ao longo dos anos e que hoje dificultam a sua renovacéao.
Como acentuava Campbell (1988), os mitos expressam a necessidade
humana béasica de descobrir sentidos para a vida. Na pratica, sédo
Ahist-riaso ou dAnar r adtoimuads. &emgessas e n
visdes, sentimmos perdidos. Com elas, sentimos em casa. Por isso €
dificil libertarmonos dos mitos do passado, mesmo que reconhegamos a
sua falsidade. Os quatro mitos que apresento a seguir sdo 0s que, a meu
ver, mais afetam a@&novacgao da educacéo.
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2.1. O mito da educacio para a cognicio

Persiste nos nossos dias uma visao rudimentar da educag@Entivada

no século XIX, mantida no século XX e propagada para o sécula XXI
segundo a qual a aprendizagem escolar ndo é maiedmyprocesso de
apropriacdo cognitiva. Esta viséo, ja criticada por Plutarco ha mais de dois
mil anos, quando afirmava que " a educacdo é o acender de uma chama,
nao o atulhar de uma embarcacéao” (1992), tende a ver a educacdo como o
encher das cabecas dakinos com conhecimentos que, uma vez la
depositados, estardo em condicGes de ser aplicados. Paulo Freire (2002)
descrevia esta vis«o como a de uma
nela fia Yanica margem de a-«0 que
recebeem os depositos, guarttds e arquivd os 0. A persi st?”°
bancéria nas nossas escolas esta em contradicdo com o mundo de hoje.
Quando um recrutador contrata, hoje, um profissional, ndo lhe interessa
saber o que ele, cognitivamente, sabe, magjgarcompeténcias tem para
fazer, persistir e aprender. A diferenca entre uma visdo e outra é abismal.
A primeira, que mobiliza as escolas, assenta nos conceitos de
conhecimento, conteddos e disciplinas. A segunda, que mobiliza a
sociedade e os mercados deabalho, assenta no conceito de
competéncias.

Ja em 1929, Whitehead reclamava contra a "desconexdo fatal entre
disciplinas”, de uma educacéo feita de "ideias inertes", e clamava pela
necessidade de fAmanter o conheci me
desconexao entre disciplinas e a auséncia de conhecimentos vivos levam a
gue muitos graduados sejam incapazes de levar a pratica esses
conhecimentos. Em contrapartida, os graduados que foram educados para
a desenvoltura, persisténcia e aprendizagem autorsup@ram quase
sempre 0s maiores desafios, mesmo em areas para as quais ndo estavam
inicialmente preparados. Por isso, muitas das competéncias hoje mais

valorizadas social e profissionalmente n&o se relacionam com
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conhecimentos mas com atitudes e compaetdaos. O referencial do
World Economic Forun{2015), para citar apenas um exemplo, destaca
como competéncias decisivas para a sobrevivéncia social e profissional
nos nossos dias a curiosidade, iniciativa, persisténcia, resisténcia a
frustracdo, adaptabildie, lideranca e sensibilidade as dimensodes social e
cultural.

O desajuste entre a visdo da sociedade e dos mercados de trabalho,
mobilizados para a intervencao e a acao, e a visdo da escola, virada para a
acumulacdo de saberes, tradez num dialogo deusdos. Quando as
empresas e organizacfes pedem a escola que Ihes envie graduados com
um leque alargado de saberes, competéncias, comportamentos e atitudes, a
escola responde defendendo disciplinas e conteudos, que raramente
garantem, na pratica, o que oadwado ird fazer e com que
comportamentos e atitudes o fara.

2.2. O mito da uniformizacio

Embora vivamos num mundo de imprevisibilidade e mudanca, onde a
diferenciacéo é essencial para assegurar o valor individual de cada cidadao
e de cada profissional, ende a colaboracdo entre pessoas com
competéncias distintas é essencial, os modelos organizativos das escolas
continuam a produzir uniformizagcdo macica, de acordo com o modelo
industrial dos séculos XVIII e XIX. O resultado é que, com todos o0s
jovens a sa@rem o mesmo, e a fazerem as mesmas coisas das mesmas
maneiras, 0s recrutadores podem baixar os salarios tanto quanto quiserem
T se um jovem recusar, outro, com competéncias idénticas, mas mais
necessitado, aceitara, e os salarios descerdo tanto quatdgdionente
permitido. Quanto mais uniformes forem os jovens a procura de trabalho,
mais substituiveis serdo, e quanto mais substituiveis forem mais
desempregaveis e precarios serdo. A uniformizacdo das escolas esta a
produzir, assim, a precaridade de aques queixamos, a0 mesmo tempo

gue adestra 0s jovens para serem mais ouvintes do que concretizadores,

20



Aprendizagem, TIC e Redes Digitais

mais seguidores do que lideres, mais conservadores do que inovadores,
mais imitadores do que criadores, mais analistas do que projetistas e mais
dependente do que auténomos no cultivo de competéncias que eram
valorizadas ha cem anos mas que hoje os desvalorizam cada vez mais.

2.3. O mito do instrumento

O filésofo norteamericano Abraham Kaplan descrevia, no seu [ivie
Conduct of Inquiryf 196 4) , da #fnegrament oo, qu
um exempl o: iSe dermos um martel o
com ele em tudo o que encontraro.
Maslow, que o descreveu como um enviesamento cognitivo que nos leva a
acreditar queos instrumentos que temos a mao podem ser aplicados a
quase tudo: "Presumo que, se a Unica ferramenta que tivermos for um
martelo, sera tentador tratar tudo como se fosse um prego” (1996).

A utilizacdo da TIC na educacdo tewse revelado, desde os seus
primérdios, um campo fértil para a regra do instrumento: se dispomos de
tecnologias, por que nao explorar o seu potencial na educacdo? O
problema é que a confuséo entre meios e fins desvirtua em geral a funcéo
pedagdgica. Um exemplo: o embrido dos organssmmailticelulares €,
talvez, o conceito mais fecundo das ciéncias da ividema célula Unica
divide-se organicamente em novas células, que se especializam em etapas
sucessivas, seguindo informacao bioldgica contida na célula inicial, e dao
origem a um ser ivo, completo e independente. As implicacdes
cientificas, filosoficas e éticas deste conceito sdo vastas, visto que se
referem a esséncia da propria vida. Que estratégias pedagdgicas para a
aprendizagem deste conceito? Numa demonstragdo a que assisti,
argumentavas e que o i deal, na fisal a de
impressoras 3D para criar embrides de plastico, de grandes dimensoes,
gue o aluno pudesse tocar e manipular, para melhor apreender o conceito.
Pergunto eu: esta énfase sobre o que érmlate inanimado (para nao

falar na escala), este recurso forcado a tecnologia, ndo prejudicarda a
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compreensao cientifica, filosofica e ética do conceito de embrido? N&o
introduzird na mente do aluno dissonancias cognitivas e afetivas que o
desviam da esséia organica do que se pretende que aprenda?

A insisténcia na procura de aplicacdes para as tecnologias na educagao
recordanos o homem das cavernas na sua exploragdo das primeiras
ferramentas. Enquanto ndo consolidou o uso dessas ferramentas em
praticas scioculturais plenas, com a descoberta da agricultura, manteve
se primitivo. Ora a maioria dos projetos pedagogicos e de investigacao,
atuais e dos ultimos trinta anos, na area da educacédo com TIC continua a
denunciar, nos seus proprios titulos, uma eatkesao instrumental. Com

el a, corremos O risco de permanecer
ou das fiboas pr8ticasbo, gue, num
sempre desatualizadas. Enquanto as experiéncias pedagoégicas ditas
inovadoras se centrarema exploracdo pedagdgica, mais ou menos
instrumental, de computadores, tabletes, telemoéveis, linguagens de
programacao, robds, plataformasline ou redes sociais, e ndo numa
educacdo mais alargada, mais sustentavel, mais transformadora, mais
cidada, queele as tecnologias na justa medida em que elas fazem parte
do mundo de hoje, mas ndo mais do que isso, as TIC na educacédo
continuardo a dominar artificialmente as agendas pedagdgicas e de
investigacéo e a adiar a urgente renovacao das pedagogias eat@educ

2.4. O mito da inovacio incremental

E minha conviccdo que a renovacdo da educacdo dificiimente acontecera,
nos nossos dias, pela via de experiéncias avulsas e sem engquadramento
estratégico nem atencdo ao que é inovar em sistemas socioculturais
compkexos. Do ponto de vista da sociologia da inovacéo, quando encarada
na perspetiva das teorias do atede (Latour, 2005) os sistemas
educativos sao redes de atores que se reforcam mutuamente, em
configuracdes estaveis. Os principais atores sao os alumdssgores,
encarregados de educacgao, sindicatos, editoras, manuais, sistemas de
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formacdo de professores e tantos outros protagonistas cujos papéis se
foram definindo com o tempo e que agora interagem de tal forma que,
sempre que um deles tenta alterar portamentos, ou surgem novos
atores, todos os restantes se coligam para que o0 sistema regresse ao
equilibrio e se mantenha como estava. Alguns peritos dizem que nestes
ecossistemas conservadores ndo € possivel produzir inova¢des com efeito
duradouro, vist@ue a inércia dilui ou distorce os avan¢os conseguidos e
faz regredir os sistemas para o seu estado inicial. E como regar no deserto.

Clayton Christensen (2008), professor ldarvard Business Schoa

perito em inovacdo, defende que a inovacdo em sistdmananos
conservadores, como os da educa-«o
dirigir-se, ndo ao cerne sociocultural conservador, mas a periferia desses
sistemas, onde operam minorias cujas necessidades ndo estdao a ser
satisfeitas. Refere, como exenwlode inovagbes disruptivas, 0s
computadores pessoais e a Internet, que comegaram por germinar com
caracter exploratério nas margens dos sistemas vigentes, ao servico de
utilizadores curiosos, empenhados e tolerantes as imperfeicdes iniciais e
gue, gracas &volucdo gradual facultada por esses contextos menos
consolidados e exigentes, rapidamente se afirmaram e acabaram por
substituir as solugdes tradicionais. Foi assim que, em menos de trinta anos,
0s computadores pessoais adquiriram a rapidez, poténdiste gue
aniquilou o mercado dos grandes computadores e a Internet ganhou a
estabilidade, ubiquidade, seguranca e rapidez que hoje Ihe conhecemos e
gue secundarizou todos os sistemas de comunicacao tradicionais.

A abordagem disruptiva proposta por Christan contrasta com a da
inovacéo incremental tradicional, dirigida para a introducdo de mudanca
no proprio cerne dos sistemas vigentes, na esperanca de que estes, por
mecanismos que aparentemente ninguém conhece, acolham a inovacgao.
Ora, para além dos motis de resisténcia apontados pelas sociologias da
inovagao, que acima mencionei, ha razdes, discutidas desde ha mais de
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vinte anos por peritos como Tyac
Koschmann (1997), Koschmann & Kolodner (1997) e Seymour Papert
(1997), que aptam para a quase impossibilidade de os sistemas
educativos tradicionais mudarem por essa via. De facto, s6 com
enquadramentos estratégicos muito cuidados e acompanhamento
operacional rigoroso € possivel levar a bom termo projetos de inovagao
incremental e sistemas sociais muito conservadores, como sdo os da
educacao.

3. Que futuro para as TIC na educacio

O problema central da educacdo nao €, hoje, o de integrar as TIC na
aprendizagem. E, a meu ver, o de preparar os cidaddos para um mundo
globalizado, comlgxo, de mudanca, centrado no conhecimento, onde
todos podem competir e colaborar com todos, sem fronteiras, e onde a
sobrevivéncia de cada um depende da sua capacidade para aprender e para
criar valor, com determinagéo, resiliéncia e inovacdo. As TICsamais

para confrontar este desafio, mas a dificuldade de promover inovacao de
forma duradoura e sustentavel em sistemas sociais complexos, como 0s
sistemas educativos, tem levado a que a sua integracédo na educacéo tenha,
em geral, falhado.

Acresce gqu® grande desafio ndo é passar de um modelo de educacao que
nao integrava as TIC para um modelo de educacéo que passa alagegra

N&o é passar de um nivel X para um nivel Y e acreditar que o problema
ficou resolvido. O grande desafio é reconhecer qusoagdades e as
economias estdo a mudar a um ritmo vertiginoso, e que nao fazemos ideia
nenhuma sobre como irdo evoluir. Num mundo em rapida mudanc¢a, como
devera ser a educacao? Que fazer, para que acompanhe e antecipe essa
mudanca?

Tendo em conta este ré@io, interessaria que 0s projetos hoje dirigidos
para a utilizagcdo instrumental das tecnologias dessem lugar a projetos
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dirigidos para as mudancas culturais e praticas pedagogicas de um mundo
dominado pelas tecnologias e em rapida mudanca. Para assagurar
coeréncia, dinamismo e sentido estratégico da acéo era indispensavel que
0s projetos decorressem no seio de um movimento agregador nacional de
incentivo a renovagdo da educacdo. Poderia ser uma espécie de projeto
MINERVA, nédo para as TIC, mas para a ealto no século XXI. Seria
idealmente financiado pela FCT e pela Agéncia de Inovacgéo, se possivel
no ambito de um forte financiamento europeu criado para o efeito.

Teria o designio adicional de recuperar a autoestima dos professores e a
sua mobilizacdo pa uma educacao de qualidade. Caberia, no ambito da
suas funcgbes, promover uma estratégia coerente de mudanca cultural que
estimulasse processos sustentaveis de inovacdo incremental no préprio
sistema e iniciativas de inovacgao disruptiva desenvolvidagnif@nea do
sistema. Seria apoiado por um processo organico e coerente de
acompanhamento reflexivo. Assentaria em parcerias duradouras entre
unidades de investigacdo e comunidades escolares, em torno de projetos
de investigacd@acdo e de investigacdo baseaem projetos conduzidos

por equipas mistas de investigadores e professores das escolas.

Esses projetos seriam, por sua vez, avaliados tendo em conta a sua
contribuicdo para a mudanca cultural do sistema, 0 enriquecimento
sustentado das pedagogias e dakiticas e a consolidacdo de praticas
escolares inovadoras. Ofereceriam, além disso, alternativas contextuais e
auténticas para a formacéo de professores (hoje quase confinadas a agcbes
formatadas) , oportuni dades para me:
€ ensejos genuinos para a avaliagdo dos professores numa perspetiva de
carreira.

4. Conclusoes
Trinta anos depois da introducao das TIC na educagao em Portugal, seria

desejavel que se ultrapassassem as questdes menores do seu uso
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instrumental na educac@ose partisse para o projeto ambicioso de uma
educacdo mais alargada, sustentavel, duradoura, transformativa e cidada
gue convocasse as tecnologias na medida exata em que elas fazem parte
do mundo de hoje, mas ndo mais do que isso. Uma educagéo certamente
com TIC, mas uma educa¢do muito para além das TIC. Uma educacgéo
para um futuro ao nosso alcance, para um Portugal na vanguarda da
educacao europeia.
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TIC, TIC & TIC

TSUNAMIS, INTEMPERIES E CALAMIDADES VS. TEMPOS DE
INOVACAO E CRIATIVIDADE NO UNIVERSO DIGITAL DAS
TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

I.  Tsunamis, Intempéries e Calamidades

Questionavase Gust Mess (2016), ja em meados do més de marco deste
ano, por que razao mencionava ele a palavra tempo, e se alguma vez nos
interrogamos como as pessoas aprendem. Com efeito, umas aprendem
rapidamente, outras de modo maistb e eu acrescento que, outras, ainda,
Amorrer «o na prllesdacdtempa patacapre®der. Dea | t
gualquer modo, o que € oferecido a todos € exatamente o mesmo (ou sera
gue nao?).

Ao imaginarmos umtsunamj palavra que na sua origem etimolégica
contém a contradicdo natural de uma onda),(qQue consegue galgar um
porto de abrigo, local de refagio, de segurangam(), para além desta
contradi¢cdo possui também a componente dramatica da acalmia, do escoar
da maré, a qual se segue a catastrofeabeuabrupta de uma invaséo de
agua (coisa fragil, flexivel, maleavel, vital) que, pela sua dimensédo e
crescendo de massa em movimento, destréi tudo a sua passagem,
arrastando os curiosos que, estaticos, se fascinaram pela acalmia e
esvaziamento da margas que, repentinamente, por muito que corram,
nao conseguem escapar ao avanco repentino das aguas, desta feita
catapultadas pelas forcas que deram origem ao seu esvaziamento. Ha

agueles outros que por circunstancias varias, sejam elas conscientes ou

! Universidade de Aveiro
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acidentais, escapam. Sao os indiferentes, os mirones, 0s que se encontram
escudados e protegidos em terreno mais elevado. E ndo termina aqui. A
agua, as pessoas, objetos e destro¢os véao terra adentro, mas chega a um
ponto em que regressa ao mar, seu leito akatoultiplicando o fator de
destruicgao.

Pessoalmente, sou simultaneamente contemplativo e também o que os
ingleses apelidam deeachcomberusual e depreciativamente traduzido
por fArato de pr asé @d@ama plssoa yue vadueid pela t
beirama r como gqueomm &apeaemteear (® vul g
inglesas, ver homens de idade com ancinhos a procura de objetos perdidos
por banhistas ou trazidos pela maré), para venda, para colecionismo, ou
para adaptacdo a algo com valor estético e/omeomal. Os mais
sofisticados, ultimamente, jA usam detetores de metais, e a area coberta ja
inclui também o campo. Seja com o olhar, o ancinho ou o detetor, é
necessario tempo, e paciéncia. A motivacdo esta na expetativa do achar,
do encontrar, do resolke

Nalgumas coisas aprendo com rapidez, noutras necessito de mais tempo e,
noutras ainda, ndo aprendo pura e simplesmente. Seja por desinteresse,
falta de tempo e/ou de motivacdo ou por qualquer das razdes
anteriormente apresentadas. Sendo formadotjreamhente mais de pos
graduacéo do que de graduacao, aperogb@ada vez mais da dimenséo
Atempod, O que, associado ~ minha i
gue relativizo mais as coisas que se passam a minha volta. Também aceito
gue ndo tenho queonhecer tudo, seja quantitativa ou qualitativamente
mais do que os meus alunos, nem ser habil a trabalhar com tudo, mas tento
transferir e tecer o conhecimento prévio que possuo para, pelo menos,
adotar uma atitude critica perante a novidade, experiA@gnté
eventualmente utiliz&a, mas sem compromisso. Presentemente, o
compromisso é tdo volatil quanto a novidade. Dai ndo ter receio dos
tsunamistecnologicos, nem dos despojos que despeja a minha frente ou
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gue deixa para trds. Nessas aguas, aprendi itaraes ondas e suas
reverberacdes com a complacéncia da propria praia. Ficarei diferente, mas
continuarei eu proprio.

Aprendi também, ao longo da minha atividade de docéncia, de supervisao
e de investigacéo, que 0 que serve a um aluno ou colega naegse ad
necessariamente a todos os alunos e a todos os colegas. Como em tudo na
vida, ha rejei¢bes, indiferencas, preferéncias, modaszewords todas

elas efémeras. E estas também se aplicam as TIC. Enquanto docente da
area da multimédia aplicada a educag@ na excelente companhia de
colegas mais idosos e mais jovens, com abertura de espirito para
experimentar sem receio de errar ou de ser julgado ou avaliado, as
ferramentas que vamos encontrando e que vamos encorajando que 0s
nossos alunos procurem e Expm, servem sempre para-a@prender. E,
apesar da formacdo de base dos nossos alunos ser de ambito bem
diversificado (docentes de todo o tipo de disciplina: designers, tedlogos,
psicologos, engenheirdsinformaticos e outros; de todo o tipo de nivel:
desde educadores de infancia até docentes do ensino superior; de qualquer
vocacgao: necessidades educativas especiais, catequese, aperfeicoamento
profissional, aprendizagem ao longo a vida; de niveis etarios diversos: dos
21 aos 68 anos que encontrdmos atiéta), somente aconselhamos que,

na nossa oferta formativa, e independentemente das tecnologias eleitas por
cada um, estas sejam olhadas enquanto recurso e suporte a um designio
especifico: educar. E educar no sentido de promover a construcao de
conhecimeto, desenvolver o pensamento critico, dotar os outros de
competéncias e deoft skillsque lhes permitam criar redes de partilha de
informacéo de de eoonstrucdo de conhecimento, enfim, que Ihes dé as
ferramentas adequadas para sobrevivetsaammmisjueestdao em marcha.
Outras intempéries e calamidades também ocorrerdo, umas por questdes
mundanas de politica e do cariz mais negro da humanidade, em como
outras, associadas a estas ultimas, que inevitavelmente terdo também lugar
por recurso as TIC. O que ®ecessario equacionar € que até um
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medicamento, cuja finalidade é bondosa, pode ser usado para destruir. Ha
que ndo tomar a nuvem por Juno.

2. Tempos de Inovacao e Criatividade.

Toda aenvolvente socioeconémica presentemente instalada tem sido
regulada pelavolucao tecnoldgica, pelo fenémeno da globalizagéo, pela
concorréncia feroz galvanizada pelo lucro chorudo e rapido, pela
gualificacdo dandode-obrae sua concomitante desqualificacdo salarial e
decorrente desprestigio social, bem como a constante ggépalo apelo

a capacidade de inovacédo e criatividade que, enquanto motor do capital,
mobiliza o pensamento distorcido e torpe de uma sociedade que,
escamoteando o0 social, vé nestas duas componentes, o trampolim
estratégico para a sobrevivéncia do individa globalizac&o.

Enquanto que até had bem poucos anose dava importancia a
padronizacdo dos processos e produtos do traballumeszefits-all, ao
unissexo, foise paulatinamente atingindo uma velocidade de cruzeiro na
voracidade por produtos navq i ndividuali zados, d
de custo minimo de producdo. A compra do CD deu lugar a compra da
cancado, o objeto concreto desmaterialigeuemdownloads a aplicacao

deixou de se instalar no computador para se utilizar a partifodd a
impressao 3D almeja ser companheira da Bimbi no habitat doméstico...

S&o estes os tempos de inovacdo e criatividade que agora predominam,
dando ao individuo a possibilidade de ser ainda mais individuo, mais
criativo e inovador, porque isolado das massas, mMESMO assim,
amarrado ao globo. Paradoxo! Globalizacdo individualizante... ou
individualizagdo globalizante? Se é esta a forma de se ser competitivo
enquanto organizagdo, na qual cada vez menos pessoas terdo que
(re)construir conhecimento e transforinade modo inovador a baixo
pregco, para que a organizagdo sobreviva, ndo auguro grande futuro a
humanidade.
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Com bonomia, h8 quem j§8 tenha afirr
gualquer lugar ndo mais reduzidos a aspetos geograficos, ndo ha fronteiras
e, desa forma iniciase um processo de revitalizacdo dos seres humanos e
de sua capacidade criativa, conhecedora e de aprendizagem constante
diferenciandeo at rav®s dos seus talentoso
problema ndo esté nas inegaveis capacidades deshsen@anos, mas sim

na incapacidade de o sistema econdmico encontrar os equilibrios
necessarios a que tais talentos ndo sejam medidos pelo lucro, mas pelo que
de bom trazem a sociedade como um todo. A boa inovacdo e a boa
criatividade naasséoalgo inato, nm tdo pouco ensinavel de igual modo a
todos. A boa inovacdo e a boa criatividade também se deveriam pagar
bem, e ser resultado de desempenhos multipessoais, multidisciplinares,
capitalizaveis em prol de uma visdo deeropreendedorismo. A assim

nao ser, cda vez mais e mais fundo se cavara o fosso entre os que inovam

e criam, e aqueles que lucram dessa atividade. Cabe as empresas
incentivar e expandir estratégias que fomentem a criatividade e inovacao
por parte dos seus colaboradores, motivarglpara tatom as condi¢des
apropriadas e dignas de uma funcdo que, em empresas de dimensado e
renome mundial, as proporcionam sem subterfagios de estagios ou de
contratos precarios.

Cabe a gestdo da empresa ou organizagcdo promover, com equidade e
justica, o desenvoilnento das caracteristicas de criatividade e inovacéo
de que necessita. Um empresario que nao esta atento a uma sugestao de
um dos seus funcionarios arrisca perder uma oportunidade relevante de
negocio. Ha4 que se estar atento, ouvir, permitir a opinidpoprionar
momentos que quebrem rotinas, que proporcionem relaxamento, que
criem um bom ambiente de trabalho, de confianca, de compromisso, e de
cumplicidade entre colaboradores entre si e colaboradores e chefias,
propiciador de um ambiente de trabalhoilfi@ador da criatividade e da
inovacdo. Aqui, o trabalho eequipaé fundamental. E exigege também

nos ambientes educativos, entorpecidos pelas rotinas dos horarios, do
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ensimesmar disciplinar, da clausura dos grupos profissionais, da auséncia
de partilhade experiéncias, da falta de momentos de encontro que nao
sejam sobre questdes disciplinares, pedagogicas, administrativas, de
substituicdo de auséncias, de planificacdes de aulas de matriz padronizada,
de recusa de se assumir o papebdachcombena prdissdo docente, e

de envolver os alunos nessa busca de novidade.

3. No universo digital das Tecnologias de Informacao e
Comunicacéao

No universo digital das Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo, e
apesar dogsunamis,intempéries e calamidades, estivemastamos e
estaremos continuamente a viver tempos de inovagéo e criatividade. Com
efeito, e somente no que diz respeito a um periodo que jA me acompanha,
na Universidade de Aveiro e em outras instituicbes de Ensino Superior
Universitario e Politécnico, tantem Portugal como em outros paises do
mundo, com estudantes nacionais e estrangeiros, de todos os niveis de
ensino, foram muitas as TIC que encontrei nesta orla costeira digital,
desde que me assumi o papel de rato de praia. Umas olhei e deitei fora,
outrss adotei e vi morrer, ainda outras construi ou ajudei a construir, a
partir de fragmentos que fui colecionando e adaptando a necessidades. Ha
ainda todo um outro manancial que vou acompanhando e avaliando,
juntamente com os meus companheiros desta imemsa (@lunos de
licenciatura, mestrandos, doutorandos, pés doutorandos; 0s meus
supervisores, colegas e programadores e designers que trabalham a mesma
area; desconhecidos e conhecidos que, noutras paragens, vao percorrendo
as mesmas pegadas e, nas suamgrencontrando também, como nés
todos, coletaveis, interessantes e descartaveis...), que me acompanham
desde 1989.

Desde o arcaic@X-Spectrumaté agora, em que € possivel digitar sobre
hologramas, experimentamos de tudo: linguagens, ferramentas,
platabrmas; software e hardware diferentes meios e modos de
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comunicacao (por cabo de rede, por infravermelhos, pela rede elétrica, por
fibra otica, powi-fi; de modo sincrono e assincrono; utilizando diferentes
técnicas de instrugdo de maquina: linhas de odmgull-down menus
drag-and-drop...). Transformamos ideias em objetos e imprimimos em
3D, seja em impressoras proprias, seja por uso de caneta de impressao no
éter; controlamos maquinas com o pensamento, ditamos oralmente e o
computador escreve; tornamos mais poderosos por recurso a-exo
esqueletos; andamos em automoveis sem condutor, mergulhamos em
mundos virtuais 3D e até alinhamos a mira de um missil de um avido de
combate com o olhar...

Admiravel mundo novo? Dificil, esta questdo. Admiravel é,aceente.

Para onde nos conduz é mais dificil imaginar. De qualquer modo, e para
terminar, um cheirinho de 1 de abril de 2016, sem ser de enganos, tal
como nos é oferecido por Stuart Dretigem beachcomberdo The
Guardian relativamente as 2dppse jogos praiPhonee iPad do més de
marco, que me dou a liberdade de traduzir:

1. Doctor Who: Comic Creator (Free + I1AP

Para criancas, embora os pais admiradoresDdetor Who também

possam retirar prazer da aplicacédo. Fegale uma aplicacdo da BBC que
permite criar varios cartoons com Meédicos, companheiros e
extraterrestres, com uminterface simples e uma ferramenta de

! Nem por acasoDredgeé traduzido por dragar, e néo resisto a deigaros significados que

estdo patentes no dicionario da Apple

dredgddrej|

verb[ with obj. ]

clean out the bed of (a harbor, river, or other area of wategcbgping out mud, weeds, and
rubbish with a dredge.

A bring up or clear (something) from a river,
dredged out of the harbor | [no obj.]: they start to dredge for oysters in November.

A (dr e d g eup)dbringnte pebgle's gttention an unpleasant or embarrassing fact or incident
that had been forgotten: | don't understand why you had to dredge up this story.
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mi x 6 n @enaidc&olle monstros. Agradavel jogo criativo para todas as
idades. Na iTunes.

2. Miitomo (Free + IAB

A primeiraapp movel da Nhtendo, embora seja menos do que um jogo e
mais do que umapp social com base em avataiexom enfoque nos
familiares personagens Mii Criar um Mii e envido como um
Aintermedi 8ri o soci al 0-jogos eadicdg des c o0
fotos integradaEstranha, mas intrigante. Neunes

Dragon AnywheréFree)

Agora disponivel no Reino Unido, estpp de ditado daNuance
transforma o seu discurso em documentos arquivados nos servidores da
companhia, de modo a que os possa aceder a partir de varmsitilisp.

A app funciona bemi embora necessite de possuir uma licenca da
ADragon Anywherebo (A14.99 por m° s
primeira semana. N&aunes mas nao disponivel para Portugal.

Sky KidgFree + Subscriptioi

Esta novaapp Skypara ciancas no Reino Unido, congrega programas de
canais para criancas desdeCartoon Networkao CBeebies com a
promessa de exclusivos (incluindo novos episodiddaliph) mais para o
final do ano. Unupdatefuturo permitira também que os pais determinem
limitacdes de visionamento. Naunes

Javoo(Free)

Se tem um familiar com | z h e ,iestaapp inarece ser avaliada. E em
parte umaapp de registos, para guardar as suas memorias e atividades
diarias. Pode também utili#a para obter as mais recentes nagicia
relacionadas com\ | z h e, o @aradbfalar enthat com a equipa de

L Ver http://www.miicharacters.com/
36



Aprendizagem, TIC e Redes Digitais

cuidadores ddavooquando necessita de um par de ouvidos conhecedor.
NaiTunes

Great Italian Chef$ RecipegFree

A Startup Great British Cheflangouappsque demonstram receitas de
grandes chefeéritanicos. Esta agora a focar a atencdo iakanos.
Oferece 118 receitas de 26 chefes, desde entradas até sobremesas. As
instrucdes sao claras e faceis de seguir, e possui uma util funcionalidade
de lista de compras para obtencdo dgsadientes. Nalunes

Skram(£2.29)

O programadotLiine criou ferramentas musicais utilizadas pelDaft
Punke pelaBjork, entre outros artistas, mas a sua nappparaiPad é
para qualquer um. Trat®e de umapp acessivel e agradavel para criar
musicaeletronica, tornando facil ligar ritmos e melodias quando se tem
um tempo disponivel, e depois gravar e partilhar com outrod.udas

Nexari Al Dashcam(Free

As dashcamg¢émse tornado populares nos anos mais recentes, gravando
em video a estrada efrente enquanto se conduz, como evidéncia de
acidentes (ou queda de meteoros)Néxar € uma ideia inteligente que
transforma o seuiPhone numa dashcam embora tenha que estar
consciente que tudo aquilo que gravanpfoadedpara os servidores da
companhiaNaiTunes

Service(Free)

Ora aqui estd uma ideia interessante: amp@baseada nurchatbotque
pretende ajudé® com as suas reclamacgfes enquanto consumidor de um
servico. A ideia é dizelhe o que é que correu mal quando estava a tratar
com uma determada companhid desde problemas com viagens e
entregas atrasadas, a produtos de qualidade duvidesaapp trata do
processo de reclamagdes para si. Encegtrédocada no Reino Unido,
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Estados Unidos e Canada, mas encesgrdisponivel a nivel mundidla
iTunes

MuvaMoji by Amber Rosg£1.49)

A modelo Amber Rosdez recentemente noticia pelas suas revelacdes
acerca do seu anterior parceifanye WestAgora encontr&ge em litigio

com a sua esposdm Kardashiannas lojas deppscom umaapp emoji
MuvaMoji inclui centenas para utilizar nas suas mensagens, inclilindo
um passo bermrindo T uma seccdo completa danoji na tematica de
LGBT. NaiTunes e para quem gosta de mexericos e opc¢des de vida
alternativas.

Poderao agora pergunise: mas para qué edista? Eu respondo: porque

a encontrei enquanto vagueava pela praia. Mas saberei escolher o que
posso utilizar para fins pessoais, profissionais, educativos, ou ilustrativos
do que podera adequse ou ndo a determinado contexto, guardar,
adaptar, obter spiracdo para gizar uma estratégia educativa com um
objetivo especifico ainda a determinar, simplesmente abandonar na praia,
ou colocar no lixo. E essa a natureza deste universo cosmico de TIC de
cuja designacao discordo, e que me permite apelidar deguhoicadtico.

R eferéncias

Mess, G. (2016). TimeTHE MOST Important Factor Neglected In EDUcatioim
https://gustmees. wordpress.com/2016/03/14Aineemostimportantfactor
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Holanda, F. (2008)Criatividade e inovacée O verdadeiro diferencial das empres#s.
http://www. portaleducacao.com.br/administracao/artigos/3395/criativielade
inovacaeo-verdadeirediferenciatdasempresas, acedido a 1 de abril de 2016

Dredge, S. (2016)Top 20 iPhone and @& apps and games of the manth
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DESAFIOS DA INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
A PROGRAMACAO NO I° CICLO DO ENSINO BASICO:
RACIONALIZAR, VALORIZAR E ATUALIZAR.

Introducao

O uso dos computadores em educacao tem uma historia de décadas, rica e
inspiradora de programas e iniciativas muito diversificadas desténio.

Esta historia, tal como se fosse um rio em curso esta povoada de pessoas,
ideais, conceitos, artefactos e tecnologias, que se vao renovando a cada
momento e enfrentando novos desafios.

Esta historia, incluindo a experiencia e o conhecimentoasbpdlo autor
durante a vigéncia do Projeto Minerva e outros projetos e programas que
se lhe seguiram até aos dias de hoje, deu lugar a uma base de
conhecimento cientifico e pedagdgico inestimavel e constitui um precioso
capital, se e quando o usamos, pardrentar estes novos desafios. Este
capital inclui, naturalmente, 0s sucessos e 0s insucessos e que podem ser
encontrados noursodessa historia.

O desenvolvimento das sociedades modernas hoje em dia imp0e de forma
impressiva novos desafios as instifigs educativas, que enfrentam
grandes dificuldades em conseguir responder de forma adequada, rapida e
eficaz.

A transformacao social e o ritmo do progresso tecnologico andam de maos
dadas e exercem, em especial nas sociedades desenvolvidas e em

! Centro de Investigacdo em Educacéo e Psicologia da Winisde de Evora
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desenvolunento, um duplo efeito: torna a sociedade cada vez mais
tecnologicamente evoluida eependente através da producdo e
distribuicdo de forma massiva de artefactos digitais cada vez mais
sofisticados e acessiveis aos cidaddos numa légica de consumo e ao
mesmotempo requer uma adaptacédo ao estilo de vida digital, decorrente
dos processos de distribuicdo e massificagdo da tecnologia.

Este fendmeno tem impacto em quase todos os sectores da atividade
humana. Destacamos aqui apenas o da educacéao e formacéao.

Nesteaspeto sublinhamos o paradoxo que resulta deste duplo efeito com
as escolas:

AC. . .) as nossas crian-as, desde u
guotidiana as tecnologias digitais: dispositivos mdveis, tablets e
smartphones, jogos virtuais. Todos os diass ndo na Escola! Hoje [na
Europa], 63% das criancas de 9 anos de idade n&o dispdem de
equipamentos digitais e redes de banda larga que fazem falta na escola.
Nao temos professores confiantes em numero suficiente no uso da
tecnologia na sala de aula j..Na maioria dos paises europeus, menos de

30% das criancas entre os -16 anos sdo ensinadas por professores

Adi gital mente confiantesad, com bom a

Se ao problema do acesso as tecnologias e infraestruturas, que é muito
s&io pelo impacto social de extrema relevancia no que diz respeito a
igualdade de oportunidades e a equidade entre os cidadaos, juntarmos um
outro problema resultante dos paradigmas de educacéao vigentes na grande
maioria das escolas em que predominam osetoedradicionais de ensino
centrados nos contetdos, nos professores transmissores e alunos ouvintes
e que ha muito que estdo desajustados dos tempos modernos e da
sociedade atual, ndo preparando de forma suficiente, face as novas
exigéncias da sociedadas novas geracfes para o seu futuro, entdo
teremos um quadro que por si s6 explica muitas das dificuldades que
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enfrentamos hoje em dia nas nossas salas de aula e nos processos
educativos que ocorrem em contexto escolar.

A nosso ver, uma parte significativdo futuro da aprendizagem néo se
encontra nos conteudos. Muito desse futuro, talvez a sua parcela mais
critica, encontrase nos contextos. Nao se encontra, assim, na producao de
conteudos, nem na distribuicdo de contetdos, nem na "transferéncia" de
"aprendizagem” ou déconhecimento" para cabecas vazias, mas sim em
tomar possivel a construcdo das aprendizagens pelos seus préprios
destinatarios, em ambientes culturalmente ricosatividade - ambientes

gue nunca existiram, que 0 recurso inteligente aosianedia tornou
possiveis e nos quais se aplicam paradigmas completamente distintos dos do
passado. Caso contrario, corse 0 risco de entrar no século XXI em
marcha atras, tentando construir a Sociedade da Informacdo com os
mesmissimos instrumentos ietliais com que, had duzentos anos, se
construiu a Sociedade Industrial. O maior desafio dos novediaé, em

nossa opinido, o de construir comunidades ricas em contexto, onde a
aprendizagem individual e coletiva se constréi e onde os aprendentes
assumem aesponsabilidade, ndo sé da constru¢cdo dos seus proprios
saberes, mas também da construgcdo de espacos de pertenca onde a
aprendizagem coletiva tem lugar. (Figueiredo, 2000)

E justamente neste quadro que perspetivamos a necessidade de criar novas
formas depensar e discutir os problemas assinalados, observando,
experimentando, estudando e procurando solu¢cdes que possam vir a dar
contributos para a sua resolucdo, na certeza de que sera necessario olhar
para todas as oportunidades que possam surgir e coathtradrduo e
persistente, transforrlas em elementos que possam ajudar a melhoria
das condicGes de aprendizagem de todas as nossas criancas e jovens e em
todas as escolas no que diz respeito a componente de literacia digital no
seu sentido mais amplo, In;mdo aqui as competéncias do século XXI e
entre as quais o pensamento computacional.

Muitos [autores e investigadores] no campo da educacdo, em particular da
tecnologia educativa, concordam com a comunidade das ciéncias da
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computacdo de que o pensamemomputacional € uma capacidade
importante do século XXI. (Voogt, 2015, p. 720)

E € neste contexto que destacamos trés desafios, inspirados em parte no
lema do Projeto Minerva: racionalizar, valorizar e atualizar.

7

O primeiro desafio € racionalizar ou segifinir um rationale para o
desenvolvimento do pensamento computacional e da introdugdo a
programacdo na escola, procurando na histéria e na memoria 0s
contributos decorrentes de caminho ja percorrido, refinando e
selecionando os elementos de maior relelezorrentes do trabalho
desenvolvido por muitos dos pioneiros nos campos da aprendizagem
humana e da computacdo, para sustentar o desenvolvimento de uma
estratégia de introducdo ao pensamento computacional e ao ensino da
programacao na educacado basicaPizget, a Vigostsky, Seymour Papert,
Mitchel Resnick e Marina Bers entre outros e entre nés Anténio Dias de
Figueiredo, fundador do Projeto Minerva.

O segundo desafio é valorizar: neste contexto valorizar corresponde a
destacar a relevancia do pensameramputacional enquanto saber e
saber fazer na educacdo do século XXI, resgatando dimensdes menos
visiveis e nado menos importantes associadas ao pensamento
computacional, nomeadamente as dimensdes-somazionais, culturais e
atitudinais que fazem parte dmnceito mas que ficam muitas vezes
esquecidas, em alguns casos por detras das motivacdes de planos e
programas desenhados com a finalidade de desenvolver competéncias para
o emprego (com o paradoxo dos empregadores desejarem nao apenas
competéncias cogivs associadas ao dominio das linguagens e
programacao, mas também competéncias sociais e atitudinais).

O terceiro desafio € atualizar e corresponde a necessidade de construir
uma visdo e definir uma estratégia de desenvolvimento do pensamento
computacioal e da introdugcdo a programacdo na escola que seja

transversal, para todos (mas nao obrigatdria) ao nivel do 1° e 2° ciclo do
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ensino basico. Deixamos de fora da discussédo, por agora, o 3° ciclo da
educacdo basica e o ensino secundario onde existem id&sipleste
campo.

Primeiro desafio: racionalizar ou criar um rationale

A construgcdo de umationale para o desenvolvimento do pensamento
computacional na escola pode ter como ponto de partida a publicacéo por
Jannette Wi ng do artigal ci,Pe ma&aa nmree
ViewPoint da ACM, no seguimento dos trabalhos de Seymour Papert.

Este foco no pensamento computacional ndo € novo. As suas raizes
remontam, de modo muito significativo ao trabalho de Papert sobre a
linguagem deprogramacédo LOGO e a ideide que as criangas manipulam

0 computador, o que lhes permitirhd desenvolver o pensamento procedural
através da programacao (Papert 1980, 1991). O recente avango e
disponibilidade de melhores ferramentas de computacdo e tecnologias
moéveis levou a um ressumento do interesse pelo pensamento
computacional. O trabalho recente no campo baseiano trabalho
pioneiro de Papert, mas tem um sabor distinto no século XXl com seu foco
na internet, jogos, dados e criatividag¥oogt, 2015)

Recordese que Seymour Pert se referia a inevitabilidade da emergéncia

de ambientes computacionais que haveriam de criar alternativas
pedag-gicas ao fAensino assistido p
cedo: (mantendo o original)

| have no doubt that in the next few years wdl sie@ the formation of some

computational environments that des
computation. o There have already beece
engaged in computer hobbyist -ml ubs

c e nt r ensst cased, aithough the experiments have been interesting and
exciting, they have failed to make it because they were too primitive. Their
computers simply did not have the power needed for the most engaging and
shareable kinds of activities. Their vis®of how to integrate computational
thinking into everyday life was insufficiently developed. But there will be
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more tries, and more and more. And eventually, somewhere, all the pieces
will come together and it wieéchuseicat c
such attempts will not be isolated experiments operated by researchers who
may run out of funds or simply become disillusioned and quit. They will be
manifestations of a social movement of people interested in personal
computation, interested in tineown children, and interested in education.
(Papert, Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas, 1980, p.
182)

Mais tarde Papert volta a invocar o conceito, desta vez com o intuito de
concretizar uma aplicacdo concreta do pensamento computaaioma
Afobj eto par a pe nHRdemeetpEUGIJs(mantendao t ar
original)
The approach to geometric thinking that | have called z combines key
features of both kinds of contribution. The goal is to use computational
thinking to forge ides that are at least as "explicative" as the Eudilie
constructions (and hopefully more so) but more accessible and more
powerful. In the next section | illustrate the idea by using Turtle geometry to
give the theorem about angles subtended by a chaater perspicuity, a
more intuitive proof and new connections to other idéRapert, 1996)

Os acontecimentos neste dominio e em particular desde 2006 até aos
nossos dias, parecem querer estar allgarazao: a disseminacdo do
conceito de pensamento camt@cional, a chegada ao terreno da escola e
em muitos casos ao curriculo (em multiplas e variadas formas), a criacdo
de comunidades de aprendizagem e de prética alastraram um pouco por
todo o mundo.

Neste sentido, a invocacdo que fazemos do conceito nlgampento
computacional, levando em linha de conta o contexto em que foi criado
pelo autor e aquilo que foi o pensamento de Seymour Papert,
nomeadamente o que designou como construcionismo, ndo deve ser
dissociado sob pena de se limitar o referido conceait@imensédo
individual e cognitiva dos individuos, o que ndo parece corresponder ao
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gue o autor sustentou ao longo da sua vida e da sua obra, pese embora a
importancia que deu a dimensao pessoal na aprendizagem humana.

Usando a terminologia de Papert, @inios que o conceito de pensamento
computacional pode ser visto como
vista da aprendizagem das criangas e dos jovens ao lhe associarmos
algumas das suas propostas sobre a aprendizagem: a ideia de que a
aprendizagem é o resatlo da construgdo de estruturas de conhecimento
pelo proprio estudante, por meio das suas acfes sobre o mundo que o
rodeia, a ideia de que é o aluno que deve construir o seu conhecimento,
construindo artefactos digitais, fazenol® ele proprio e aprendemd
durante o seu processo de construcdo, sempre a partir dos seus interesses
pessoais, da sua realidade e do seu contexto e aprendendo a partilhar com
0S outros.

Estes sdo processos que se inscrevem na ideia da aprendizagem como uma
construcdo criativa deonhecimento e uma oportunidade para o aluno
aprender de acordo com o seu ritmo, aprendendo com 0S Seus erros,
aprendendo com o0s outros e partilhando 0s seus sucessos e insucessos. A
ideia de que os produtos de aprendizagem sdo uma boa forma de observar
e analisar o conhecimento obtido pelo aluno durante a sua construcéo,
incluindo a depuracdo e aperfeicoamento das ideias originais e o
reconhecimento do papel do professor como orientador dos alunos nesses
processos de aprendizagem valorizando a liberdadie atas alunos para
protagonizar esses mesmos processos e oferecendo uma boa variedade de
contextos para construcao de artefactos digitais por parte dos alunos.

Neste quadro, faz sentido inscrever 0 conceito de pensamento
computacional na forma como foifaedo por Wing como um tipo de
pensamento que envolve a resolugdo de problemas, a concegcao de
sistemas e a compreensdao do comportamento humano, assentes nos
conceitos tedricos fundamentais da ciéncia da computagdo. O pensamento
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computacional inclui uma vie@dade de ferramentas mentais que refletem
a amplitude do campo da ciéncia da computacao. (Wing, J., 2006, p.33).

A proposta de Jeannette Wing, num texto seminal sobre o conceito de
Apensamento computacional o0, recuper
Seymor Papert e identifica como uma forma de pensar em sentido lato,
propria dos cientistas da computacdo. Esta autora ndo sé recupera o
conceito como o aprofunda e o redefine como uma competéncia
fundamental para todos e ndo apenas para cientistas daitaQ&wp ou

para os que pretende seguir por este caminho.

A leitura, & escrita e & aritmética, diz, devemos acrescentar o pensamento
computacional enquanto capacidade analitica de uma crianca, defende a
autora. Wing também compara a emergéncia do pensamento
computacional e o impacto da invencédo da imprensa e a propagacao da
l i teraci a b8sica AAsSsSi m c¢como a [
propagacdo dos trés Rs, na grafia inglesa [em lingua portuguesa: ler,
escrever e contar] o ensino dos principios e dascps de computacao
promovem o desenvolvimento do pensamento computacional. Esta autora
destaca igualmente as principais caracteristicas deste conceito-geefere
ao dominio] conceptual ndo a programacdo; ndo se trata de uma
competéncia de aprendizagemtimeira; o pensamento computacional
complementa e combina pensamento matematico e de engenharia; [refere
se a] ideias, e ndo a artefactos; é [uma perspetiva educativa] para todos,
em todos os lugares (Wing J. M., 2006)

Ao destacar como essenciais 0s aspeatonceptuais e analiticos das
ciéncias da computacdo, a autora afasta assim a ideia de reduzir o
pensamento computacional a uma perspetiva técnica da programacao (e do
seu ensino), sublinhando ainda a natureza transversal deste conceito.

Ao recuperar aonceito de Papert, Wing pretende explicitar uma rutura
quer na forma como naquela época e naquele contexto era ensinada a
computacdo (e em muitos casos continua a ser) nas suas mdultiplas
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linguagens e disciplinas quer nos destinatarios, ou seja, a quem era
ensinada a computacdo, uma vez que o humero de pessoas a aprender era
bastante reduzido. Existe por isso aqui um duplo efeito de rutura e
continuidade em relagéo ao passado.

Encontramos essa Acontinuidadeo cor
a visdo deambos o0s autores. A ponte estara justamente no que € essencial
na visdo e eventualmente na filosofia educacional de ambos os autores.
Para Wing, o pensamento computacional é conceptualizacdo nao
programacao, aprendizagem fundamental, ndo mecanica ouiragtine
ideias, ndo artefacto@Ving J. M., 2006)

Para Seymour Papert (mantendo o original):

Although technology will play an essential role in the realization of my
vision of the future of education, my central focus is not on the machine but
on the mindand particularly on the way in which intellectual movements
and cultures define themselves and gri®apert, 1980, p. 5)

Esta filosofia educacional estd em contraposicdo em relacdo ao que era a
filosofia tradicional, omainstreamingdo ensino neste dominie em
particular quando os destinatarios eram jovens e criancas, centrado quase
exclusivamente no ensino das linguagens de programacéo e do cédigo, e
em muitos casos desligados dprendizagem auténtica e com escassas
preocupacdes pedagdgicas e didaticas.

O que aconteceu com o entusiasmo inicial com a introdugcdo da
programacgdo para criangcas? Por que € que a linguagem Logo e outras
iniciativas ndo cumpriram suas primeiras promessas? Havia varios fatores:
As primeiras linguagens de programacdo eram muiftcels de usar, e
muitas criangas simplesmente n&o conseguiam dominar a sintaxe da
programacéo; a programacao foi muitas vezes introduzida com atividades
(tais como a geracéao de listas de nimeros primos e desenhos simples) que
ndo estavam ligados aos inémses ou experiéncias dos jovens; e a
programacédo foi frequentemente introduzida em contextos onde ninguém

48



Aprendizagem, TIC e Redes Digitais

poderia fornecer orientacdo quando as coisas deram erramoincentivar
exploracdes mais profundas quando as coisas correram bem (Resnick B. Y.,
2009).

A construcdo de umationale (em funcéo da visdo pedagdgica de quem o
constréi) € por isso um exercicio importante, prévio as iniciativas,
razoavelmente complexo, sempre em constru¢cdo e ndo se esgota apenas
nos autores referidos, naturalmente, sesglrtuno neste contexto invocar
outros autores e teorias que em especial ao longo do século XX se
destacaram em varios dominios como Jean Piaget, Lev Vigostsky, Mitchel
Resnick e Marina Bers, entre outros muitos outros que nao sao aqui
referidos.

O que queemos sublinhar é que existe um caminho que a ciéncia ja
percorreu e que corresponde a uma base de conhecimento que deve ser
aproveitada para sustentar novas intervencdes e enfrentar novos desafios.

Este exercicio deve ser estendido e aprofundado relantara cada uma

das iniciativas que se possam vir a desenvolver, de forma colaborativa
entre 0s seus protagonistas e suportando essas inkiatiewés de
fundamentos sobre os quais se possam construir propostas educativas,
marcando também uma diferengdativamente a outras centradas quase
exclusivamente na promocao de tecnologias, ferramentas, plataformas ou
mesmo competéncias tecnoldgicas e que podemos hoje encontrar com
relativa facilidade

Tecnologia apropriada as criancas

Um elemento fundamental nquadro teérico e pratico de suporte a
aprendizagem com recurso a tecnologia em educacao, séo os destinatarios,
neste caso as criangas e jovens.

Com esta reflexdo queremos sublinhar a importancia de explorar a base de
conhecimento cientifico disponivellse a crianga, o seu desenvolvimento
e aprendizagem tendo em vista apoiar os professores a conceber e
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desenvolver intervencdes educativas com recurso a tecnologia, desde a
preparacao, a organizacao, implementacéo e avaliacao.

E neste sentido que revisitam alguns textos disponiveis através da
Associacao Nacional para a Educacédo de Criangas (EUA) e que, embora
de caracter mais geral podem ser muitos Uteis sobretudo aos professores
que nao tém experiéncia de trabalho educativo com criangcas mais
pequenas, ¢oo foi o caso de muitos dos professores envolvidos na IP1,
guase sempre envolvidos na lecionagédo de turmas do ensino secundario e
outros alunos no 3° ciclo do ensino bésico.

Neste quadro escolhemos uma temética de grande relevo como sejam as
praticas apmpriadas ao desenvolvimento da crianca e em particular as que
possam estar relacionadas com a tecnologia.

A prética apropriada ao desenvolvimento exige que as criancas sejam
ensinadas a partir do estadio onde se encontrmamue significa que 0s
professore devem conhed@s bem- e ao mesmo tempo permitir que elas
alcancem metas que sdo desafiadoras e realizaveis. Todas as praticas de
ensino devem ser apropriadas a idade e ao estadio de desenvolvimento das
criancas, em sintonia com elas enquanto individundsos e sensiveis aos
contextos sociais e culturais em que vivem.

Uma prética apropriada ao desenvolvimento ndo significa tornar as coisas
mais faceis para as criancas. Em vez disso, significa garantir que as metas
e experiéncias sdo adequadas a suandmagem e desenvolvimento e
suficientemente desafiadoras para promover 0 Seu progresso e interesse. A
melhor pratica baseise no conhecimente e ndo em suposi¢cdesde

como as criangas aprendem e se desenvolvem. (Copple, 2009)

A pratica apropriada aoedenvolvimento da criangca assenta em trés
pressupostos relevantes para os professores que tem essa missao:

1.0 conhecimento acerca do desenvolvimento e da aprendizagem da
criancga,;
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2.0 conhecimento do que é individualmente apropriado;

3. 0 conhecimento do quecélturalmente importante e significativo para a
crianca. (NAEYC, 2015).

Com base nestes Apil aresd s«o0 pro
apropriada ao desenvolvimento, doze principios de desenvolvimento da
crianca e da sua aprendizagem que fundamentarétiaa educativa para

este publico e que citamos:

Todas as areas de desenvolvimento e aprendizagem sdo importantes.
1. A aprendizagem e o desenvolvimento seguem sequéncias.
2.0 desenvolvimento e a aprendizagem prosseguem a ritmos variaveis.

3.0 desenvolvime¢a e a aprendizagem séo o resultado de uma interacdo
entre o amadurecimento e a experiéncia.

4. As experiéncias precoces tém efeitos profundos sobre o desenvolvimento e
a aprendizagem.

5.0 desenvolvimento prossegue em direcdo a uma maior complexidade,
autorregulacdo e capacidades simbdlicas ou de representacao.

6. As criancas desenvolvese melhor quando desenvolvem relagbes sociais
seguras.

7.0 desenvolvimento e a aprendizagem ocorrem e sdo influenciados por
multiplos contextos sociais e culturais.

8. As criancasaprendem numa variedade de maneiras.

9.0 jogo é um veiculo importante para o desenvolvimento da
autorregulacdo, promocdo da linguagem, cognicdo e competéncia
social.

10.0 desenvolvimento e a aprendizagem avangam quando as criangas s&o
desafiadas.

11.As experiéoias das criancas refletem a sua motivacdo e abordagens a
aprendizagem. (NAEYC, 2015)
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Estes e outros principios podem contribuir para a construcdo de uma
importante base de conhecimento e por isso ser de grande interesse e
beneficio para as criancas quaségensam acdes neste dominio.

Nesta linha de pensamento Bers (2006, 2012) e Chau, C. (2014) tém vindo
a elaborar um referencial que mobiliza os principios do desenvolvimento
da crianca quando se criam e implementam intervengdes educativas com
recurso ast ecnol ogi as, propondo um mod
positivo pela tecnologiao (PTD).

Neste referencial, as experiéncias tecnoldgicas a que as criancas poderao
ser expostas poderao beneficiar as criancas quando:

1. Estéo centradas nas componentes ou ne®sitie desenvolvimento (e nao
na tecnologia em si), como sejam: conexdes, competéncia, confianga,
carater, carinho e contribuicdo, sabendo que estas qualidades podem
orientar a crianga em direcéo a trajetorias de desenvolvimento positivos
ou seja, a resuddos de vida positivos e a realizacdes.

2.Promovem comportamentos que incluem: colaboragdo, criagdo de
contetdo, a construgdo da comunidade, criatividade e escolhas de
conduta(RIC, 2012, p. 13)

3.Quando séo criadas e desenhadas a partir de contextosaliegpque
incorporem os determinantes sociais e culturais e as caracteristicas das
comunidades escolares onde sdo implementadas. A medida em que uma
determinada tecnologia ou intervencdo tecnologica apoia estas
atividades e estes comportamentos, depends des affordances de
design pedagdégico do que da prépria tecnologia e coloca uma forte
enfase no contexto da utilizagdo da tecnolders, 2007)

Para além destes, outros principios tém sido desenvolvidos e merecido a
nossa atencao tendo em vista a togdo de uma proposta de referencial
curricular no ambito das iniciativas de introdugdo a programagdo na
educacédo basica em Portugal.
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1. A tecnologia deve ser explorada intencionalmente para aproveitar e
aprofundar o que ja sabemos sobre o desenvolvimgasocriangas.
[tecnologia apropriada ao desenvolvimento da crianca e tecnologia
usada de forma a expandir as suas capacidades];

2.As criangas devem envolvee e participar ativamente nas suas proprias
experiéncias de aprendizagem ladicas com a tecnolegi hdo o
contrério (que alguém o facga por elas);

3. As tecnologias devem ser utilizadas para informar as criancas sobre a
tecnologia em si (como funciona, p.e.);

4.0s conceitos fundamentais [do pensamento computacional] e da
programacdo devem reforcar conamithave em outros dominios de
aprendizagem (leitura, escrita matematica, ciéncias, expressfes, musica,
arte, etc.);

5. A exploragéo e utilizagdo da tecnologia com criancas deve ser realizada
de forma adequada em funcdo do contexto onde essas criancas
aprerdem(Bers M. U., 2014).

Pelo seu | ado, t a mb ®mMI& sufeeesalgwmlasa 6 d
indicacBes para dar suporte aos que pretendem introduzir os conceitos
basicos de programacao a criancas:

Projetos proporcionar as criangas oportunidades de tréiel em projetos
significativos (e ndo apenas em atividades de resolucéo de tipo quebra
cabecas) para que experimentem o processo de transformar uma ideia
inicial em uma criag@o e que pode ser compartilhada com outras pessoas.

Pares incentivar a colaboraca e partilha, e ajudar as criangas a aprender
a construir sobre o trabalho dos outros. A programacdo ndo deve ser uma
atividade solitaria.

Paixda permitir que as criancas trabalhem em projetos relacionados com
0s seus interesses. Eles vao trabalhar maisethor- e aprender mais no
processo.
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Brincar: incentivar as criancas a experimentar divertidamente
experimentar coisas novas, assumir riscos, testar os limites, aprender com
as falhas(Resnick, M. & SiegelD., 2015)

O conhecimento adquirido nos @i campos da ciéncia € por isso
indispensavel para a constru¢cdo de um quadro de fundamentos que seja
sélido e robusto independente das ferramentas e tecnologias adotadas.
Esse conhecimento existe, mas ndo é muitas vezes mobilizado de forma
suficiente e clea de modo a que as intervengdes educativas tenham uma
sélida base pedagogica. Esta auséncia de um quadro de fundamentos
pedagdgicos é por isso uma das fragilidades mais comuns em iniciativas e
programas neste campo.

Acontece hoje em dia com iniciativasiamdo se verifica 0 recurso a
conceitos proximos, mas distintos do conceito de pensamento
computacional, o que pode, por vezes, levar a algumas indefinicbes, com a
agravante de ndo estar visivel o quadro pedagogico que as sustenta, sendo
apresentadasapena at r av®s dos seus conceito

Sendo uma das perspetivas possiveis, ndo deixa de causar alguma
dificuldade na compreenséo da sua filosofia.

Recordese que:

a codificacdo e a programacao sao frequentemente usadas indistintamente
para indi@ar o processo de "escrever" instrugbes para um computador
executar. No entanto, a programacédo refeeea atividade mais ampla de
analisar um problema, projetar uma solucdo e implendmt&odificacédo

€ o0 estagio de implementacao de solu¢des numa lingudgerogramacao
especifica. As habilidades de implementacéo véo além da codificacdo, pois
incluem depuracéo e testéBuncan et al., 2034 Em geral, concordae

gue o pensamento computacional e a programacdo ndo sdo conjuntos
sobrepostos: "pensar como wrentista da computacdo significa mais do
que ser capaz de programar um computaddving, 2006- p.33). Voogt
apontou nas entrevistas que enquanto codificacdo e programacao sdo uma
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parte importante do pensamento computacional certamente envolve outros
elementos fundamentais, tais como analise de problemas e decomposicao de
problemas. (...)

Apesar destas distincdes, a programacao pode tornar os conceitos de
pensamento computacional mais concretos e teseanuma ferramenta de
aprendizagem. VAarios autoresoncretizam o papel da programacdo no
contexto de um curriculo de ciéncias da computacdo; outros vém a
programacdo como um meio para explorar outros dominios ou para a
autoexpressao através da criacdo de narrativas digitais e / ou jogos videos.
(Bocconi, D16).

Este tipo de movimentos estardo ainda nopsecipioe podem por vezes
fazer sobrepor e fazer confundir diferentes perspetivas sobre o ensino da
computacdo que coexistem hoje em dia e disputam territérios e influéncia.

Algumas destas iniciativasgdricamente, invocam alguns dos principios

do pensamento computacional, mas na pratica estdo bastante longe
daqueles e repetem fAvel hosd model o
muito importante ndo repetir erros que foram realizados no passado e que
aindaestao na nossa memoaria.

Esta € apenas a evidéncia de que muito trabalho estd por fazer e este é
apenas um modesto contributo para essa reflexdo que deve continuar a ser
feita com as Escolas, com os professores e investigadores, familias e
comunidade edativa em geral.

Segundo desafio: valorizar ou ir mais além da dimensio cognitiva

hY

O pensamento computacional ndo se reduz a sua dimensdo cognitiva
sendo referido explicitamente por Wing (2006) destacando na formulagéo
do conceito de pensamento computadiona i a compr eens
comportamento humanoo, sendo est a

guase sempre esquecida nas referéncias ao conceito.
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A nosso ver, tratse de uma dimensdo fundamental do conceito de
pensamento computacional e que remete para a desaséo da
compl exi dade associada ao fnAsi stema
perder de vista a totalidade do ser humano (requer, entre outras, a nogao
sistémica de que as partes do sistema humano interagem e s&o
interdependentes pelo que as intervencdesrdeser realizadas tendo em
conta o ser humano integral bem como a sua relagédo com 0s outros).

Algumas instituicées incluem na definicdo de pensamento computacional
Adi sposi -»es e atitudeso, como ® o
em lidar com a conipxidade, persisténcia no trabalho com problemas
dificeis, tolerancia a ambiguidade, a capacidade de lidar com problemas
abertos e a capacidade de comunicar e trabalhar com outras pessoas para
alcancar um objetivo ou solugdo comufnhe International Socig for
Technology in Education (ISTE) and the Computer Science Teachers
Association (CSTA), 2011)

Esta preocupacdo vem &lina tradicdo de trabalhos desenvolvidos ao
longo de varios anos de Mitchel Resnick ou de Marina Bers, esta ultima,
por exemplo, nantroducdo e desenvolvimento da abordagem pedagogica
gue designou cComo ides enenmoll wigmeardt
(technological positive developmentPD).

Nesta perspetiva sublinha a importancia positiva da tecnologia
devidamente contextualizada para aesenvolvimento da crianga
acrescentando uma dimenséo socio emocional. (Bers M. U., 2008).

Mais recentemente, Kafai (2016), chama a atencao para a importancia das
dimensdes pessoais, sociais e culturais da aprendizagem baseada no
construcionismo, sublinkda as mudancas ocorridas: da aprendizagem
individual para a aprendizagem coletiva desenvolvida nas culturas da
internet pelos jovens, a dimensédo da aprendizagem social desenvolvida
nas comunidades e nos respetivos contextos sociais e as dimensdes
culturaisda aprendizagem baseada no construcionismo (relembrando as
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escolas de samba brasileiras, como metaforas para a aprendizagem)
destacando as formas de aprender desenvolvidas a partir de estratégias de
bricolage mais do que em estratégias hierarquicas idasgde tipaop-

down (Kafai, 2016)

Essas trés dimensdes, pessoal, social e cultural da teoria construcionistas
da aprendizagem sublinham que aprender a programar ou aprender algo
ligado a este tema, ndo € apenas uma questdo técnica de competéncias a
serem dominadas. Pelo contrario, como Kelleher e Pausch reconheceram
apropriadamente, as barreiras sociais e culturais a aprendizagem da
programacédo sdo muitas vezes "mais dificeis de serem abordadas do que as
mecanicas, porque sao mais dificeis de identifecalgumas nao podem ser
abordadas por meio de sistemas de programag&aifai, 2016)

Apesar da predominancia da dimens&do cognitiva no conceito de
pensamento computacional, e desde o0 nosso ponto de vista, estardo abertos
caminhos suficientemente amplogga sua compreensdo de uma forma
mais holistica, envolvendo igualmente as dimensfes sociais, culturais,
emocionais e atitudinais.

Esta leitura devera ter implicagcdes na concecado e no desenho de iniciativas
gue tenham como finalidade promover e desenvotvepensamento
computacional em criancas e jovens, dando lugar estratégias que
explicitem ndo apenas a dimensdo cognitiva, mas também as dimensdes
sociais, culturais e emocionais da aprendizagem humana.

O conceito pode assim vir a constitesg como um dafio e uma
oportunidade de valorizacdo da acao da escola e dos professores de modo
a planear intervencdes educativas abertas, holisticas, centradas nos
interesses auténticos das criangas e dos jovens, viventes nos seus
contextos sociais e culturais, traessais a outras formas e contetdos de
aprendizagem dos alunos, favorecendo processos de apropriacdo
equilibrados (no sentido em que a tecnologia e os computadores sao
apenas alguns dos muitos recursos e meios que estédo disponiveis ao longo
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da vida das pesas e da sua aprendizagem permanente) nao
desvalorizando, antes pelo contrario, outras formas de comunicacéo e de
interacdo humanas, promovendo a aprendizagem em rede e a colaboracéo
com 0s outros, através de processos eminentemente sociais e coletivos,
tendo como fim ultimo o da educacgéo das novas gera¢gdes promovendo 0s
valores universais e humanistas proprios das sociedades democraticas
avancadas, onde os individuos possam realizar a sua plenitude, de
capacidades singulares e uUnicas no meio social onelcetn e se
desenvolvem como seres humanos.

Terceiro desafio: atualizar ou reestruturar a oferta curricular

O terceiro desafio diz respeito ao espaco curricular que pode vir a
corresponder aos saberes associados ao pensamento computacional, a
programacae a ciéncia da computacdo no curriculo da educagéo basica
em Portugal, em particular &° e 2° ciclos.

Efetivamente nos anos mais recentes foram implementadas iniciativas com
vista a introducdo do pensamento computacional um pouco por todo o
mundo, neste espacos de escolaridade: EUA, Reino Unido, Franca,
Espanha, Australia e Finlandia entre muitos outros paises e continua a ser
uma forte tendéncia a nivel mundial. (Bocconi, 2016)

A ideia de aprender a programar ou desenvolver competéncias associadas
ao pensamento computacional como condi¢cdo para prosseguir no futuro
uma carreira profissional ou atrair jovens para o prosseguimento de
estudos no dominio das ciéncias da computacdo sdo alguns dos
pressupostos fundamentais para a conce¢do e implementacaadargen
maioria deste tipo de iniciativg8alanskat, A. & Engelhardt, K., 2015).

No nosso pais, o projefwloto - Iniciagdo a Programacgédo nas Escolas do
1° ciclo- com continuidade para o ano letivo de 2@0D4a7, € um dos
exemplos deste tipo de iniciadis.
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Este projeto [IP1] pretende ser um contributo para o desenvolvimento de
capacidades associadas ao pensamento computacional, & literacia digital e
fomentar capacidades transversais ao curriculo. Os conceitos a ele
associados devem reforcar ndo s6 o @tomnda computacdo, mas também
conceitoschave noutros dominios de aprendizagem (leitura, escrita,
matematica, ciéncias, expressdes, musica, arte, etc.). E importante tornar as
aprendizagens cada vez mais significativas e contextualizadas, desafiando
os alinos a desenvolverem competéncias multidisciplinares, reforgcando a
confianca nas suas capacidades. O focus na programacao € relevante, mas
mais importante é centrar o processo nas ideias, na criatividade, na
colaboracdo e na resolucdo de problemas, assdmionma perspetiva
pedagdgica motivadora.l

Como posicdo deprincipio sustentamos que a concec¢do, desenho e
implementacg&o de iniciativas de introdu¢do ao pensamento computacional
e ou de iniciacdo a programacao nas escolas do ensino basico deveréo ter
como pincipal razdo motivadora o contributo que estas iniciativas
poderdo proporcionar em termos de experiéncias positivas, inspiradoras e
de grande valor educativo para as criancas e jovens expostos a este tipo de
intervencdes, quer estas se desenvolvam ndrgudo curriculo quer em
contextos extracurriculares.

Como sublinhou Resnick (2012)

O nosso objetivo ndo € preparar as pessoas para carreiras como
programadores profissionais, mas sim permitir que todos se expressem
criativamente através da programacado)(Se a programacao vai fazer uma
verdadeira diferenga na vida das criangas, € importante ir além da visédo
tradicional de programacgdo como simplesmente uma habilidade técnica ou
apenas um pipeline para conseguir um trabalho técnico. Educadores, pais,
politicos e outros devem pensar cuidadosamente sobre seus objetivos e
estratégias para introduzir a programacéo para os joverfRésnick M.,

2012)
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Tal posicéo implica a compreensdo da natureza complexa e inovadora do
conceito de pensamento computacionabkretudo a necessidade de o
suportar em quadros pedagogicos robustos e sustentados.

Somos fortes defensores da aprendizagem da programacgao pelas criancas,
mas temos preocupacdes sobre as motivacdes e métodos subjacentes a
muitas destas novas iniciativas.ultbs delas, motivadas pela escassez de
programadores e desenvolvedores de software na industria tém o foco em
preparar os alunos para graus académicos e consequentes carreiras na
ciéncia da computacao, onde, tipicamente, é introduzida a programacao
através de uma série de enigmas de logica para os alunos resolverem. NGs
cofunddmos a Fundacao Scratch em 2013 para apoiar e promover uma
abordagem muito diferente & programacéo. Para nos, a programac&o nao €
um conjunto de habilidades técnicas, mas um novod#palfabetizacdo e
expressao pessoal, valiosa para todos, tal como aprender a escrever. Vemos
a programagao como uma nova forma das pessoas aprenderem a organizar
se, expressase e a partilhar as suas ideigResnick, M. & Siegel, D.,
2015)

Os desafiose problemas que se colocam sdo de envergadura muito
apreciavel sendo que esta reflexdo podera ser entendida apenas como um
modesto contributo para a discussdo e debate que certamente serdo
necessarios para ajudar a levar a bom porto este tipo de inEiatga
escolas portuguesas.

O desenvolvimento do pensamento computacional surge como uma
finalidade mais geral destas iniciativas, enquanto componente da literacia
digital a que os cidaddos devem por aceder, mobilizando a programacéao e
a robotica entre ords propostas, como recursos para alcancar os objetivos
educacionais definidos nas Iniciativas.

As respostas dos sistemas educativos as propostas de introdugdo da
computacdo ao nivel do curriculem sidomuito diversas e concretizam

se desde a oferta deeas ou disciplinas de computacéo e ou programacao
no curriculo, variando a sua obrigatoriedade com o seu caracter de opcao
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até propostas mais transversais que incluem n&do apenas o ensino da
programacao mas explicitam uma perspetiva mais abrangente fozada
aquisicdo de competéncias de pensamento computacional que podem ser
desenvolvidas ndo sé através das disciplinas de Programacdo mas através
de muitas outras como sejam as Ciéncias, a Matematica, a Fisica, as
Linguas e as Artes.

Para além dos contextoarriculares formais, outros contextos (informais)
podem ser organizados e mobilizados, sem que tal necessariamente passe
pela organizacéo escolar.

Fishman e Dede (em preparagdo) questionam até a necessidade de situar o
pensamento computacional dentro datisciplinas escolares. Eles
relacionam o pensamento computacional com o0 contexto mais amplo dos
jovens aprendizes que se envolvem i
criadores (incluindo programacao Scratch, téxteis digitais, Do It Yourself e
competi¢cBes deobdtica). Wing (2008) sugeriu que a maioria das criangas

de hoje ndo tem medo de explorar e brincar com novos conceitos e
ferramentas e que devemos explorar ndo s6 a aprendizagem formal, mas
também os contextos de aprendizagem informal, jA que a apagadiz
também ocorre fora da sala de aula: as criangas aprendem com outros;
aprendem com os pais e a familia; aprendem em casa, nos museus e em
bibliotecas; e aprendem através de passatempos, navegacdo na Web e com
experiéncias de vid@/oogt, 2015, p. 725)

Recentemente um relat-rio da EUN
justificacGes para este tipo de iniciativas na Europa e confirma a existéncia
de duas tendéncias:

1. Desenvolver competéncias de pensamento computacional em criancas e
jovens para Ihes pmitir pensar de forma diferente, expressar através de

uma variedade de meios de comunicacdo, resolver problemas do mundo
real e analisar questdes quotidianas a partir de uma perspetiva diferente;
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2. Fomentar o pensamento computacional para impulsionarescimento
econdmico, preencher as vagas de emprego nas TIC e preggfzara o
futuro empregdgBocconi, 2016, p. 25)

Tratase por isso e no caso do nosso pais, de matéria em discusséo pelo
que a reflexdo que aqui apresentamos pode igualmente donsiitu
contributo para esse debate.

Referencial curricular “Clubes Gulbenkian XXI

A nossa reflexdo beneficia de toda a experiéncia vivida no ambito do
Projeto Minerva, desde 1987 e dos programas e iniciativas que l|he
sucederam até aos dias de hoje, dedoininterrupta e que se mantém no
Centro de Competéncia TIC da Universidade de Evora, um dos parceiros
da IP1 nas Escolas do 1° ciclo.

Acrescentsse a esta base de conhecimento, a experiéncia mais proxima e
ativa no ambito do acompanhamento da Iniciatd& Iniciacdo a
Programacao nas escolas do 1° ciclo, na formacdo dos profegsores
moédulo cujo contedado foi uma introducdo breve ao pensamento
computacional e o acompanhamento da iniciativa nas escolas da regiao
Alentejo. Para além disso pode ainda ametarse a experiéncia de
avaliacdo da IP1 a nivel nacional que incluiu cinco estudos de caso, em
escolas localizadas em diferentes regides do pais.

Também beneficiamento da oportunidade decorrente da participacdo no
Projeto AComuni dacesli EsgeimaGad beerk
(CEA), apoiado pela Fundagéo Calouste Gulbenkian no ambito do seu
Projeto Mudancas na Aprendizagem/Qualificacdo das Novas Geragdes
(PMA), pela SamSung Portugal, pelos agrupamentos de Escola de Ponte
de Sor, Vendas Novas e Vidiguei e pelas respetivas entidades
autarquicas.

Este foi 0 contexto mais proximo da reflexdo que aqui apresentamos e que
serve para descrever e partilhar uma trajetéria coletiva vivida entre a
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equipa de investigacdo, professores, alunos, diretores, fandlias
comunidade destas escolas, no que toca especificamente ao seu percurso e
experiéncia singular, ainda que no ambito da IP1.

As escolas envolveram sete turmas de 3° e 4°no no projeto e 0 seu
segundo ano correspondeu ao inicio da IP1 pelo que foram elasoha
iniciativa, seguindo as orienta¢gdes gerais embora tivessem optado por uma
estratégia especificamente desenhada para as turmas do projeto PMA. Tal
como referido em textos anteriores:

(...) a base matricial do projeto encontra nos principios da gu#t@a uma
abordagem fAApr eldtear o a(r ki cok bBuesnt h , 20
suas principais linhas inspiradoras. Radica na ideia do desenvolvimento
holistico da crianga por contraponto as abordagens convencionais e abraca

O princ2pio daard ccoonmuon iudna dteo deoséc,olc ol o
centro do processo de aprendizagem e implicando e responsabilizando as
familias e outros parceiros da comunidade na vida das escolas.

As CEA enquadraree nas novas geracdes de politicas educativas,
baseadas em légas de agdo bottom up, reconhecendo as escolas e as
comunidades escolares a capacidade de organizacdo da gramatica escolar
e de produzir intervengbes educativas especificas, temporal e
territorialmente diversificadas e contextualizadas, fixando a si mesmas
novas prioridades e desafios, mobilizando e envolvendo no processo de
aprendizagem novos agentes e parceiros da comunidade -Serala um
processo que requer a capacidade de desenvolver e partilhar tecnologia
organizacional e pedagogica e de relancar a®vreconfiguracbes
curriculares semiabertas, dinamicas e flexiveis, quebrando e desalinhando
continuidades na tradicional gramatica escolar.

No plano da organizacéo curricular, as CEA movimentsamo quadro de

um modelo de organizacédo curricular semiabettimprindo, por um lado,

o0 desiderato da matriz curricular nacional recentemente reafirmada no
DecreteLei n.° 91/2013, de 10 de julho e, por outro lado, a matriz
curricular local, desenhada e aprovada pela comunidade escolar no quadro
das margens de automia curricular deixadas pelo referido Decrdtei,
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com incidéncia num conjunto de atividades de aprendizagem integradas e a
desenvolver de forma sequencial progressiva e transversal. Importa,
todavia, sublinhar e reforcar a importancia do principio intdpr que

subjaz as duas grandes componentes curriculares e ao contributo que dele
se espera no desenvolvimento das capacidades dos alunos e na promogéao
permanente da melhoria das aprendizagens e da qualidade educativa
(Comunidades Escolares de Aprendizaggulbenkian XXI, 2013)

O trabalho educativo desenvolvido no ambito do projeto insgeves
opc¢Oes de politica educativa vigentes que destacam a importancia da
literacia digital na educacao béasica, reservando um papel fundamental as
escolas, libertandassim espacos quer na oferta complementar de escola
quer nas atividades extracurriculares b®e 2° ciclg, tal como aconteceu
nestas escolas do projeto CEA, concretizando o pressuposto de que todas
as criancas devem ter a oportunidade de aceder &giv@s promovidas

pela sua escola no campo da literacia digital, incluindo neste caso, o
pensamento computacional, a programacao, a robotica entre outras areas
exploradas pelos professores e pelos alunos.

A proposta de trabalho educatjvgue designamod C| ubes Gul be
X X1, fi por isso desenhada levando em linha de conta as orientacdes
gerais do projeto IP1 enunciadas anteriormente e ainda um conjunto de
principios pedagogicos assentes na perspetivas pedagoégica anteriormente
descritas e em especiabn per spetiva da At ecno
desenvolvimento da crian-ao0o propos
assegurar que os conteudos fossem abordados considerando os estadios e
niveis de desenvolvimento da crianca e as suas necessidades e desta forma
pudessem contribuir para promover o desenvolvimento global e
harmonioso das criangas, através do envolvimento em atividades e
projetos com recurso as diferentes tecnologias assegurando o
desenvolvimento das suas capacidades nos dominios cognitivo, motor,
emcacional e social e atitudinal.
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Os referenciais na nossa otica, ndo devem ser vistos com um fim em si
mesmos, mas como elementos que refletem a nossa visdo sobre neste caso,
o papel do pensamento computacional e da computacao no curriculo e por
isso mesmo Aum conjunto de principios organizadores que se adaptam

as circunstancias e aos contextos de aprendizagem especificos e muito
di versificados das escol as. AA di ve
principio € mais relevante do que aplicarregrasepc 2 pi os . 1

O referencial que aqui € apresentado foi o farol para esta viagem coletiva,
que passamos a descrever e inspf®uem varios documentos,
nomeadamente, nas Linhas Orientadoras da Iniciacdo a Programacao nas
escola do 1° ciclo (ERTFEGE) e na maiz Computing At Schoot
Computing Progression Pathwafda autoria de Mark Dorling).

A. Objetivos gerais

1.Compreender e aplicar principios e conceitos fundamentais das
Ciéncias da Computacdo, nomeadamente: abstracdo, algoritmos
(sequéncias, ciclos, emtos, condicbes, dados/variaveis,
operadores l6gicos e numéricos), resolucdo de problemas,
raciocinio logico, padrbes, generalizacdo e avaliacdo, pensamento
paralelo entre outros.

2. Aplicar os principios e conceitos nas areas do referencial curricular:
computacdo e computadores, robotica, representacdo de dados,
programacao e tecnologias de informacéo e comunicacgéao.

3. Adquirir, desenvolver e aplicar competéncias associadas ao
pensamento computacional nas diferentes das areas do curriculo,
incluindo lingua prtuguesa, matematica, estudos sociais, artes,
expressoes e areas transversais.

4. Adquirir e desenvolver competéncias sociais, colaborativas e
emocionais no que diz respeito ao uso dos computadores e outras
tecnologias digitais.
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5. Desenvolver atitudes posiis face ao uso das tecnologias:
criatividade, autonomia, respeito pela diferenca e pela opinido dos
outros, iniciativa, comunicar com os outros de forma cordial e
respeitosa, sentido de responsabilidade e de autorregulacdo dos
seus comportamentos.

B. Areas e atividades

Apresentamos na tabela seguinte uma matriz que recolhe os elementos do
referencial teorico e pratico de forma resumida: as areas de exploragéo, os
objetivos educativos especificos de cada area, as atividades propostas, 0s
recursos a adat@ as modalidades de avaliagédo da aprendizagem.
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Recursos

Avaliacédo da

aprendizag

Computagdo &
Computadores

a.Compreender nocodes basicasde A.Pr ogr a maBRdobatee:s © e

computagdo: INStrucoes, sequenci g Através da simulagio os alunos simulam os papéis
e algoritmos e programas. alternadamente, de programadores e robots, e

b. Identificar e analisapadrdes, comc  aprendem a dar e a receber instru¢des basicas, crie
etapa da resolugdo de um problen  sequéncias e definir e implementar percursos uns a

c. Analisar e corrigir erros nas ouos fiprogramandoo um fi
instrucdes e sequéncias definidas C.AiConstrutores de

avi
d. Implementar um conjunto de D. Através de técnicas de dobragem os alunos simula
instrucGes na ordem correta de papel de construtores de avides através da execugé
modo a resolver um problema ou precisa das instru¢des para a construgao deste tipo
atingir um objetivo. materiais. Corrigem evémis erros e experimentam

e. Discutir e analisar problems com novas solugtes.
0s pares. EAiJogar e Programar i

f. Colaborar no desenvolvimento e F. Através da exploragao de aplicagdes ludicas os alu
avaliacéo das solucdes. resolvem problemas gradualmente mais complexos
g. Compreender como funciona os ponc}umdo as tarefas exigidas Qe!o ambiente do Jog
computadores e as redes digitais incluindo o uso de comandos basic® programacao.

h. Identificar elementos de um G. Anatomia de um computador

sistema computacional: entrada, € H. Observar um computador e usar etiquetas para
saida e processamento; exemplos  descrever a arquitetura e demonstrar o funcionamel
fisicos de cada um doseehentos dos computadores: unidadesingut, unidades de

i. Compreender como funcionam as proce§samento, memprjq , armazenamento, unidad
redes digitais. de saida, @rtas & periféricos, sensores.

j. Distinguir hardware e software I. Internet e computadores em rede

k. Compreender a necessidade de u J.Observar uma rede de computadores em
Ailinguagemod de funcionamento com recursdabletse dispositivos
binario) moveis (ligagdes fisicas e sem fios)

|. Compreender que os computadore
precisam de programas para
funcionar.

m. Compreendeo que € ura rede de
computadores

» e s

K. Ligar tabletsa rede da sala de aula e observar o sel
funcionanento

Uso de recursos nao
computacionais: papel, lapis,
quadro negro, objetos da sala ¢
aula, cartdes, etc.

Os alunos também séo recursc
ndo computacionais na
atividade.

Uso de aplicacGes e jogos nos
tablets: p.e.Angrybirds,
Lightbot, The Foos,
Blockyganes entre outros.

Raspberry Pi
Placas Arduino Placas de rede
Imagens, fotografias e desenhc

a.Executa instrucdes
passo a passo na ordel
correta

b. Planifica um percurso €
define as etapas para
alcancar o objetivo

c. Identifica padrGes e
resolve problemas

d. Corrige erros no plano
elaborado

e.Colabora com os pares
na resolugdo de um
problema

f. Aplica os conceitos
adquiridos e escreve
um programa simples

g. Projeto em grupo
destinado a recriar/
computadores e redes
digitais.
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Robdtica a.Aplicar as nog6es adquiridaana ~ A. Movimentar robots, fazendo executar programas, dc Drones Parrot, Criar e executa programa
programar artefactos digitais e mais simples aos mais complexos Robots Dash and Dot /Apps fc simples com percursos
lcolifas B. Exploracéo de trajetos com recurso a comandos  dash & dot: Go/ Blocky / Path  llneares

b. Compreender os comandos béasic  disponives nas aplicacGes associadas (defini¢ées, Constréi projéos em
de programagao associados a conduzir, olhar, luz, sons, controlo e variaveis.) grupo can recurso aos
robética. robots (com obstaculos)
SlEeicshielsr  a.Saber que o computador process A. Escrever mensagens em binario (dados) Fichas do livro Computacéo Computacédo sem
de Dados dados em binario B. Recolher, organizar e realizar operagées com dado ?:esr? computadoret)fiplugged  computadores
b. Reconhecer diferentes tipos de ¢ Realizar operacBes numéricas e I6gicas com dados 5 o Opgragoes de recolha e
dados processados por um variaveis Cartdes e outros maiais nao andlise de dados
computador convencionais

c. Distinguir dados de informagao

d. Organizar dados para os
representar

e.Analisar e avaliar dados

Sele|inklezlol | aEscrever, testar e avaliar A.Usa programas ja construidos para aprender Ambiente computaciona Projetos de iniciagéo a
programas simples explorando ferramentas e funcionalidades (personagens, cenar Scratch programacéo cor8cratch
comandos de movimento, aparénci:  ferramentas de desenho) Projetos em grupo

operadores, variaveis controlo, son< g qgdifica programas escritos por outros autores e fa;

caneta. respetiva referéncia da autoria

bEscrever, testee avaliar C.Cria novos programas inseridos em projetos: histori:

programas integrados em projetos interativas e jogos; numa segunda faggzzes
simulages.
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Tecnologias da
Informacao

aAprender a usa a organizar a
informacéo do dispositivo mével

b.Usar as tecnologias como suporte
recurso de aprendizagem nas
diversas areas curriculares

c.Usar as Tecnologias de Informagi
e Comunicacéo de forma
responsavel, competente, segura
criativa;

A.Atividades dernivestigagdo, organizagao e tratamern Tablets

de informacao;

B.Aceder a8SmartSchoog realizar as tarefas e
atividades propostas pelo/a professor/a

C.Apresentacéo de trabalhos realizados

D.Usar aplicag6es para comunica¢@o com 0s
professores e com os pares

E.Atividades deapoio a projetos ou atividades de outr
areas disciplinares

F.Usar aplicag6es educativas para avaliagéo da
aprendizagem
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Teatro Humanos e robots

Descrevemos agora uma das atividades mdebedas no ambito do
projeto Comunidades Escolares de Aprendizagem e em particular
envolvendo os Clubes Gulbenkian XXI criados no ambito daquele projeto
e a funcionar em cada uma das 3 escolas envolvidas (Agrupamentos de
Vendas Novas, Vidigueira e Porte Sor).

No conjunto dos 3 agrupamentos de escola estdo envolvidos cerca de 180
alunos de 7 turmas do 4° ano de escolaridade.

Esta atividade teve como objetivo construir uma oportunidade de
aprendizagem que pudesse agregar e servir de campo de aplicacao
transversal aos varios aos conhecimentos e competéncias adquiridas ao
longo do ano letivo relativamente aos objetivos do projeto CEA, e através
dos Clubes Gulbenkian XXI, participando na IP1.

O desenvolvimento das 3 pecas de teatro Humanos e Robotegosiar
pela equipa de investigacdo as escolas e contou com a participacdo dos
professores/as de todas as turmas envolvidas, nas diferentes fases.

Um elemento que consideramos muito relevante € que esta atividade se
centra nos elementos culturais de cade was escolas e das respetivas
comunidades locais. A sua histéria e memoria foi o lugar da inspiracédo
para a criatividade e para a representacao da identidade coletiva de cada
escola e de cada cidade. E isso deu lugar a diferentes propostas educativas
emlora o teatro fosse a forma comum de as criangas as representarem.

Figura 1. Humanos dRobots aprender no ch&o da escola
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As pe-as tiveram um tema diferente
viagem de Vasco dvae nGlaansa No véarsd ifaodi, A
uma princesao e em Ponte de Sor f
envolveram os protagonistas dos trés Agrupamentos de escolas ao longo
de varios meses em muitas e diversificadas atividades, entre as quais
salientamos:

a) investgacdo e pesquisa historitaatividade associada em especial
aos temas de Vendas Novas e de Vidigueira;

b) criacdo dos texto$ foram criados e adaptados agipgts, com a
colaboracdo de professores e alunos, baseados quer na historia da cidade
de Vendas Nowa( do século XVI até ao 25 de abril de 1974) quer na
historia de Vidigueira (este baseado na historia do caminho maritimo para
a India por Vasco da Gama, uma figura histérica muito ligada a cidade). O
script criado em Ponte de Sor foi produzido de forrakalgorativa com a
inspiracdo de investigadores, professores e alunos associando o tema as
indUstrias aeronauticas muito presentesdizea-dia da cidade e da sua
economia.

c) adaptacdo dos textos a gramatica do teatro, que implicou a criacao
das cenas, a digtuicdo das personagens pelos alunos e a previsdo das
acdes a desenvolver pelos humanos e pabsts que incluiam sons,
musica e texto (previamente gravado na aplicacdo instaladabiess) e
previsdo das entradas e saidas de cena de cada robatheiceho.

d) escolha dos alunos para a representacdo das personagens e ensaios
das pecas ao longo de varias semanas

e) organizacao das roupas e construcdo dos aderecos de cada peca

f)  selecdo musical adequada a cada;peca
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g) programacao dosbotspara as diferengepecas e cenarios a partir
dasappsinstaladas notablets Samsung Galaxincluindo: movimentos,
gravacgéo de vozes, musica.

Figura 2. Humanos dRobots ensaios, ensaios e ensaios

As pecas foram apsentadas no final do ano letivo em cada uma das
escolas com grande participacdo das escolas, professores, alunos e
familias bem como pessoas e instituicdes das comunidades locais.

Figura 3. Humanos dRobotsem cena; criancatblets, robot® criatividale

Ainda no final do ano uma versao resumida e adaptada do teatro Humanos
e Robotsfoi apresentada na Fundacao Calouste Gulbenkian, no ambito da
Conferéncia Educacéo na Era Digital (21/06/2016).
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Reflexao final

A introduc® ao pensamento computacional e ao ensino da programacéao
em contextos escolares do ensino basico e em especial do 1° ciclo poderéa
ser potenciada se algumas condi¢bes forem observadas nomeadamente a
existéncia de uma visdo estratégica acerca do papel adadogas de
informacdo e comunicacdo, a existéncia de infraestruturas de rede e
equipamentos disponiveis nas escolas, a formacdo e o envolvimento dos
professores e das liderancas das escolas e agrupamentos de escola e ainda
a existéncia de referenciaisrgaulares explicitos e claros para todos os
intervenientes.

A primeira condicdo permitiria a identificagdo de metas e objetivos a
atingir pelas intervengdes e o envolvimento comprometido dos atores e
participantes.

A segunda condi¢do permite a exisi@nde recursos fisicos suficientes a
afetar ao desenvolvimento das atividades, sem a qual os programas e
iniciativas ficam comprometidos.

A terceira reconhece a importancia e o papel dos professores na avaliacédo
das condi¢cbhes existentes e na concecdoeeuefo das propostas de
trabalho educativo necessérias.

Finalmente a quarta condigdo permitira a existéncia de linhas orientadoras
e de quadros tedricos e praticos que sustentem a execucdo e avaliagdo das
propostas de trabalho educativo.

Resumindo e retnando os desafios que nos colocAmos no inicio desta
reflexdo: racionalizar, valorizar e atualizar.

O desafio de racionalizar, no sentido de criar rationale para as
intervencdes neste dominio, onde quer que elas se concretizem. A
introducdo do pensamentomputacional e da programacéo nas escolas
do ensino basico beneficiara ainda mais as criangcas quando as iniciativas e
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propostas a implementar forem assentes nationale a desenvolver e
aprofundar de forma colaborativa e que recupere e use o0 conhicimen
pedagdgico e cientifico disponivel nos dominios relevantes com particular
destaque para as areas da Educacdo, Sociologia, Psicologia, Filosofia,
Ciéncias da Computagdo, Inteligéncia Artificial, Linguistica,
Neurociéncias, Antropologia, entre outras @dreae dominios
interdisciplinares (Teoria do Jogo, p.e.).

Estes dominios cientificos podem ainda proporcionar importantes
contributos para o0 conhecimento dos processos envolvidos no
desenvolvimento do pensamento computacional nas criancas, fornecendo
principos tedricos e praticos que possam vir uma constituir uma base de
conhecimento informado e que ultrapasse a perspetiva baseada apenas na
experiéncia que, apesar de importante, ndo esgotard certamente todas as
potencialidades em jogo e que sobretudo podécaser suficiente para
assegurar intervencdes educativas equilibradas e que levem em linha de
conta o desenvolvimento global e harmonioso das criangcas, no caso
especifico das iniciativas que constituem o objeto da nossa reflexao.

O desafio de valorizar é mais além da dimensdo cognitiva do
pensamento computacional sublinhado a importancia, para este publico
alvo, das componentes do comportamento humano estendendo e
aprofundando o seu significado para além do dominio cognitivo e
envolvendeo nos dominissocicafetivo, emocional e atitudinal.

O desafio de atualizar os espacos curriculares que possam acolher os
saberes associados ao pensamento computacional, a programacao e a
ciéncia da computacdo na educacdo basica em Portugal, em particular no
1° e 2° ailos, de forma a assegurar que todas as criangcas tenham a
oportunidade de aprender de forma apropriada ao seu desenvolvimento,
em contextos ricos de ideias e de oportunidades (e recursos) para se
desenvolverem, sem que tal tenha caracter obrigatorio, riasta
reservando para os niveis de escolaridade mais avancados propostas de
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maior folego teodrico e pratico das ciéncias da computacdo, em
consonancia com 0S percursos profissionais e vocacionais ou de
prosseguimento dos estudos dos alunos, ainda queacteratransversal

do pensamento computacional possa ser bastante Gtil a todos.
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TECNOLOGIAS MOVEIS NA AULA: APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS

I. Introducao

Dado o elevado numero de tecnologias méveismattphone, talet,
notebook, smartwatglgue os alunos utilizam no seu quotidiano, nao € de
admirar que estes equipamentos estejam a ser explorados em diferentes
contextos de aprendizagem informal, mas ainda pouco na sala de aula.
Tratandese de ferramentas de aprefmgjem € preciso encontrar modelos
pedagogicos que oferecam usos atrativos para uma eficiente utilizacédo
destes dispositivos méveis na sala de aula. Por exemplo, a aprendizagem
baseada em projetos € propicia a conjugacdo dos principios da
aprendizagem, dosbgetivos educacionais e da integracdo de tecnologias
moveis. Através de atividades baseadas em projetos € possivel realizar
uma integracdo sustentavel dos dispositivos moveis dos alunos, em
contextos flexiveis de aprendizagem. Embora este conceito nawseja

na educacéo, ele ganha destague numa época em que o0s professores sao
desafiados a encontrar novas formas de apoiar o desenvolvimento
curricular baseado em metas e descritores de aprendizagem. O importante
€ passar do conhecimento como aprendizagecamiea, ao conhecimento
como criacdo de solucdes e nova informacédo. Aprender a desenhar e
implementar experiéncias de aprendizagem baseadas em projetos, com
tarefas que promovam uma aprendizagem auténtica, nao € facil, por isso, é

1 L.
Escola Secundéria Carlos Amarante, Braga
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essencial a formacdo derofessores, para 0s tornar experientes e
comprometidos com as novas geracdes de alunos. Neste texto
apresentamos ideias para experiénciagndeile learningapoiadas por
projetos.

2. Aprendizagem baseada em projetos

A discussdo sobre educacdo e tecnologim permitido, nas ultimas
décadas, numerosos debates, investigacdes e publicacbes, com argumentos
contra e a favor. Nao sendo as tecnologias na educacdo, nem a panaceia,
nem a faléncia do sistema educativo, a verdade é que quando bem
utilizadas podem abrienormes possibilidades em todos os contextos
educativos (Girdldez et al., 2014). S&do muitas as ideias executaveis e
inspiradoras que podem contribuir para a criagdo de novas atividades e
experiéncias, dentro e fora da sala de aula. Estas possibilitesardhdele
propostas e projetos interdisciplinares e colaborativos, entre professores de
diferentes areas, estimulando o interesse dos alunos pelas disciplinas e
mergulhandens numa dinamica de questionamento do mundo real
(Warren,2016).

Vivemos tempos liquidos e inconstantes (Bauman, 2007), com muitos
dilemas e desafios para resolver na sociedade e por extensdo nas
instituicBes educativas, que desafiam os professores e as &liEaspAs
constantes mudancas sociais e a necessidade da escola preparar os alunos
para estes tempos liquidos tém feito surgir novas formas de ensinar e de
aprender. Citamos apenas como exemplo, 0s ambientes pessoais de
aprendizagem (PLE), os cursos massiaberto®nline (MOOC), a aula
invertida Elipped Classroy os jogos educativosSérious Gamgs a
gamificacdo Gamificatio) ou a aprendizagem baseado em projetos
(PBL).

A aprendizagem baseada em projetos (Pr&esed Learning), por vezes
confundida com aprendizagem baseada em problempeasblémbased
learning), € composta por questdes reais que os alunos tém de resolver
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(Capraro et al., 2013). Tanto pode ser um método de ensino, como uma
estratégia de aprendizagem ou de trabalho. Esta metodobogiaido

usada em diversos campos, por se tratar de uma poderosa abordagem de
ensino e aprendizagem que agrada, igualmente, a professores e alunos
(Schwartz et al., 2013). Caracterza pela realizacao de tarefas em grupo,
sobre temas que os alunos seleain e vao de encontro aos seus
interesses. Poese dizer que as tarefas de aprendizagem baseadas em
projetos permitem criar espacos intencionais de aprendizagem auténtica,
por se basear em projetos do mundo rd&r(en,2016). Estas dinamicas

de aprendizagem, em gue os alunos exploram problemas significativos do
mundo real, acabam por ser também relevantes para as suas vidas
(Cameron & Craig, 2014). As tarefas do projeto envalaes alunos na
aprendizagem que vai muito para além da memorizacdo ou reproducdo de
informacé&o. Elas ddo aos estudantes uma razéo para aprender conceitos e
competéncias importantes, pois 0s objetivos do projeto devem induzir a
acdo, englobar reflexdo, cadimento, consulta de fontes e execucéo de
tarefas.

Este modelo radica do construtivismo, a partir dos trabalhos de autores
como Vygotsky, Brumer e Piaget, entre outros. Para os construtivistas a
aprendizagem humana realiga construindo novas ideias enceitos com

base nos conhecimentos atuais e prévios, resultando a aprendizagem de
construcdes mentais. Neste sentido, o professor deve oferecer situacdes de
aprendizagem que levem os alunos a agir. Esta acdo pode ser, por
exemplo, para responderem a questdesolverem problemas, conhecidos

ou desconhecidos, ou enfrentarem um desafio, que Ihes exija mobilizar os
conhecimentos, competéncias e atitudes adequadas que ajudem a resolver
com éxito as tarefas.

Na preparacdo dos projetos é fundamental que o poofdenha as
competéncias necessarias para desenhar experiéncias de aprendizagem que
maximizem o potencial dos alunos (Capraro et al., 2013). E também
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preciso tracar objetivos gerais e especificos, indicar outras competéncias
académicas que podem ser imgetps, definir os materiais, 0s recursos, as
tecnologias indispensaveis e 0s passos necessarios a uma boa gestdo do
projeto.

Os projetos podem variar em duracdo, podendo ser de alguns dias, varias
semanas, um trimestre ou até um ano letivo. As tarefaggiegppodem

levar os alunos a trabalhar individual ou colaborativamente. Podem
comecar por pesquisar sobre uma questao principal, passando depois para
a criacdo de produtos multimédia, que se apresentam, no fim, a turma, a
uma audiéncia externa ou se doam naWebh Para Krauss & Boss
(2013), esta metodologia tem o potencial de criar nos alunos poderosas e
memoraveis experiéncias da vida escolar.

A generalidade dos curriculos de linguas destaca a importancia dos alunos
serem capazes de ler de forma amajtiescrever com eficiéncia, falar e
ouvir convenientemente, conduzir pesquisas e usar tecnologneslia
digitais de forma estratégica e satisfatéria. Ora a aprendizagem baseada
em projetos exige que o0s alunos pensem critica e analiticamente,
potenciandoas competéncias de pensamento de ordem superior e
satisfazendo as exigéncias do curriculo. Também permite que eles
desenvolvam e pratiquem estas competéncias enquanto criam produtos
auténticos e apresentacdes de alta qualidade (Capraro et al., 2013).
Quardo se introduzem projetos na aprendizagem, prepseans alunos

para saberem expor recomendacgdes, relacionadas com o0s projetos, e
ajustarem o seu trabalho, apoiados nas evidéncias recolhidas nas suas
pesquisas e observacfes. Esaentdo a transformar adunos em
aprendizes autonomos, darities ferramentas para os ajudar a construir a
sua prépria aprendizagem.

3. Do computador fixo a0 movel para aprender através de projetos

Na era da mobilidade digital, que escolhas fazer, dispositivos fixos ou
moveis? Br que nos devemos preocupar em incorporar os dispositivos
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moveis na aula? Que funcbes tém e que contribuicdes dao para o processo
de aprendizagem? Estas perguntas ajudasna compreender o papel e o
potencial destes recursos como ferramentas de aprgeniza

A répida penetragdo dos dispositivos moveis no mercado, 0 aumento das
vendas e a sua apropriagdo, por diferentes camadas da populacdo, para
diversdo, trabalho ou estudo, sdo realidades que devem ser tidas em
consideracdo. Para além disto, o desermnauto de aplicagbes moveis
nativas e hibridas tem feito surgir um novo cenario educacional,
denominado pomobile learning(m-learning), baseado na ubiquidade e
conetividade dos dispositivos. Mas falar dearning € muito mais do

que falar de dispositos moveis, € todo o0 seu ecossistema e a forma como
pode influenciar a educacao (Castafio & Cabero, 2013).

O acesso a Web através de dispositivos moveis faz deles ferramentas
mediadoras e adequadas a aprendizagem. A questao é saber como produzir
e estimulara producdo de conhecimento através destas ferramentas. Por
este motivo, € importante que o professor conheca um numero
significativo de ferramentas e que para cada necessidade educacional ou
formativa, saiba qual a mais adequada em cada momento, compckende
assim o sentido efetivo da tecnologia. Ao escolher de forma consciente a
tecnologia, o professor atribllie um sentido préprio e pessoal,
consubstanciando um ponto de vista humano e ndo meramente
tecnoldgico. E neste sentido, que os objetivos edutaisialevem moldar

0 uso das tecnologias sejam elas quais forem. Quando uma tecnologia se
torna indispensavel para a realizacdo de uma atividade € porque é a mais
adequada, visto que permite aumentar a capacidade humana para realizar
determinadas tarefas. elSte contexto, podemos entdo afirmar que as
tecnologias ampliam verdadeiramente as capacidades cognitivas
individuais e sociais para comunicar, produzir e expressar opinides e
ideias. E portanto vital que os professores e educadores se tornem agentes
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atives para a mudanca, ndo sé para implementar inovagdes tecnolégicas,
mas também para as desenhar (OECD, 2015).

Entre outras razdes, a opcdo massiva dos dispositivos moveisedave
rapida adogdo social, a facilidade de manuseamento e multifuncionalidade,
a portabilidade, & reducdo de custos de aquisicdo e manutencdo, a
conetividade instantdnea, a convergéncia e interoperabilidade entre
dispositivos, as melhorias do ecra e da bateria, ao aumento das aplicacdes
moveis e a possibilidade de personalizacdo dgigoditivos (Castafio &
Cabero, 2013). Se quisermos encontrar uma forma de preparar os alunos
para o futuro ndo podemos ignorar as novas possibilidades que nos
oferecem os espacos e as ferramentas de aprendizagem que temos agora
disponiveis. Se com elas okirgos podem rapidamente encontrar, num
aparelho de 5 ou 6 polegadas, as matérias da aula, definicbes, melhor
pronunciacao, teorias, regras, factos historicos, entre outras possibilidades,
ndo ha como néo integrar tecnologias moveis na sala de aula.

Mas o quilibrio entre as vantagens e os inconvenientes é delicado, em
particular quando se adota como estratégia usar os proprios dispositivos
moveis dos alunos, algo que nunca aconteceu no passado (Moura, 2015).
O BYOD' (traz o teu préprio dispositivo) € umanti€ncia recente e o
futuro parece prometedor na medida em que a velocidade e
armazenamento de dados dosartphonesem aumentado e continuara a
aumentar, fazendo da aprendizagem ubiqua uma realidade. Cabe a escola
estabelecer o quadro de acdo das tecradog usar, definir o tipo de
ferramentas e as atividades pedagogicas, em que momento as utilizar e as
razdes da sua utilizacdo. Mas, acima de tudo, é preciso compreender que o
BYOD néo significa obrigatoriedade, mas apenas que as tecnologias dos
alunos séa permitidas e usadas quando oportuno.

Acr-nimo da express«o inglesa fAbring your own
educativasTambém é comum utilizar os acrénimos BYOL (bring your own laptop) e BYOT
(bring your own ¢chnology).
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Estas questbes ajudam a dar sentido a uma utilizacdo pertinente e a
integracdo dos dispositivos dos alunos em contexto educativo. Apesar de
nao haver uma ampla investigacdo em BYOD, ha alguns estudos que
revelam que ® alunos mostram uma atitude positiva relativamente ao uso
dos seus proprios dispositivos moveis na sala de aula (Benham et al.,
2014; Hopkins et al., 2013; Moura, 2010, Moura 2014). O importante &,
gue os atores educativos tenham consciéncia das im@gapditivas e
negativas de uma tal integracdo. A perspetiva do BYOD baseaia ideia

de que os professores ou os alunos escolham a ferramenta em funcéo da
atividade a realizar e os objetivos a atingir e ndo o inverso. Importa ainda
salientar que uma piéa BYOD nao deve aumentar a fratura digital, nem
ampliar as desigualdades sociais. A escola deve promover a
democratizacdo do acesso a tecnologias moveis para apoiar 0 processo
educativo dentro e fora da sala de aula. Apesar dos desafios que a escola
enfrenta para fornecer dispositivos e aplicagbes médveis aos alunos de
meios mais desfavorecidos, vale a pena o esfor¢co pelas oportunidades
inegaveis que traz a sua utilizacdo na educacao.

3.1 Ferramentas para a aprendizagem baseada em projetos

Um dia tipico & um projeto de aprendizagem mével pode comecar com

os alunos a prepararese antes da aula, seja a ver vidgualcastsou

revendo cartdes de estudtaghcards)ou exercicios interativos (quizes).

Os alunos podem comecar por jogar Kahoot para o profesor saber

guem € que preparou a aula com antecedéncia, podendo, de seguida,
orientar a discussao através de perguntas e respostas sobre o0s assuntos da
aula.

Séo diversas as aplicacdes que podem impulsionar a aprendizagem através
de projetos mediada por temogias moveis. Apresentamos apenas
algumas sugestbes que podem ajudar quem queira iniciar esta
metodologia.
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Pinteresté uma ferramenta que permite que os alunos quando encontram
alguma informacdo com interesse ao projeto possam criar Pins ou seja
marcadoes visuais organizados e partilhados com a sua rede de contactos.

SimpleMind permite criar mapas concetuais para colher ideias
(Brainstorming ou estruturar a informac&o.

Evernote € uma ferramenta de produtividade, que permite ajudar a

recordar tudo o qusee tenha anotado ou se pretenda anotar. Os alunos
podem tomar notas, captar imagens, criar listas de tarefas, registar
lembretes de voz, ficando disponiveis em qualquer dispositivo que se use.

Voicethread permite criar e concretizar conversas dinamicas a volta de
documentos, fotos, diagramas, videos, qualquer assunto que se tenha para
comunicar e partilhar. E possivel falar, escrever e desenhar diretamente no
ecrd. Qualquer pessoa pode participar na s

Google Driveé uma ferramenta de produtividagieline com ferramentas

de processador de texto, apresentacdes, grelhas, desenho, formularios.
Para além disto permite armazenar na nuvem todos os documentos e
aceder a eles em qualquer lugar e momeifito.uma ferramenta
colaborativa.

SyncSpace Fre@ermite criar e partilhar ideias visuais em conjunto, em
qualquer lugar. E um espaco de desenleopmde ser partilhado em tempo
real na Web. Basicamente, € um quadro branco partilhavel.

OneDrive é uma ferramenta de produtividade tudo em um. Os alunos
podem facilmente armazenar e partilhar fotos, videos e documentos a
partir de qualquer dispositivo.

4. Projeto GaliMinho: simulacio de uma empresa de hardware

Para Larmer et al. (2015) o aluno a saida do ensino secundario deve estar
preparado para resolver problemas, ser responsavel, trabalhar bem
individualmente e em grupo, ser pensador critico, mostrdiaoga, gerir
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o tempo e os trabalhos de forma eficiente e comunicar bem com uma
variedade de pessoas. Mas sera que os alunos adquirem todas estas
competéncias num modelo de ensino altamente tradicional? Segundo estes
autores, uma metodologia apoiada emegtos fornece oportunidades para

os alunos construirem estas competéncias, bem como aprender mais
profundamente os assuntos académicos e compreender como eles se
aplicam no mundo real.

Neste sentido, estamos a desenvolver com os alunos das nossas surmas o
seguintes projetos: Letras Gal egas
My City in QR codednterculturalidade e Mobilidade no Espaco Europeu
(Clube Europeu) e GaliMinho. Neste texto vamos apenas destacar este
altimo por nos parecer um bom exemplo c@mo os alunos podem
aprender através das oportunidades e interacdes que 0s projetos geram.

As tarefas desenhadas para este projeto refletem o tipo de trabalho que as
pessoas fazem no quotidiano no mundo fora da sala de aula, como por
exemplo a prestacate servicos de uma empresahdedware As tarefas
desenhadas levam os alunos a desenvolver competéncias validas no local
de trabalho, que incluem comunicacdo e colaboracdo, organizacdo e
gestdo, indagacao e resolucédo de problemas, investigacdo e pesquisa
reflexdo e autoavaliacddEste projeto permite também desenvolver
competéncias para o século 21 por criar situacfes de aprendizagem que
promovem a aquisicdo e aplicacdo de conhecimentos e ao mesmo tempo
convidam os alunos a resolver problemas e desafiognteragdo com
outros alunos, dentro e fora da escola (estrangeiro) e com o contexto
envolvente.
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4.1 Descricao do projeto

GaliMinho' é um projeto de geminagdo de turmas, inscrito no portal
eTwinning Os alunos de informética de duas escolas profias, uma de
Santiago de Compostela (Espanha) e outra de Braga (Portugal), simulam o
funcionamento duma empresa ibérica que oferece um servico de suporte
técnicohardwarede computadores.

Disciplinas intervenientes:.Linguas Estrangeiras, Literaturas/Lilg
Portuguesa, Metalomecanica, Sistemas Digitais e Arquitetura de
Computadores, Fundamentos idardware Instalacdo e Manutencédo de
Equipamentos Informaticos, Implantacéo de Sistemas Operativos.

Linguas de desenvolvimento do projetoGalego ePortugués

Idade dos alunos16 i 25 anos (Ensino Profissional) dos cursos de
Informética, Gestao de Equipamentos Informéticos e Metalomecanica

Ferramentas utilizadas:Espaco virtualeTwinning dispositivos moéveis
dos alunos, aplicacdes de gravacdo audio, video e cdotagmafica,
Padlet, AnswerGarden, Tricider, Google Drive(documentos,
apresentacdes e formularioSkype, Whatsapp

Objetivos:
- Treinar o servigo de suporte técnico remoto.

- PO6r em pratica os conhecimentos dmftware hardware e
metalomecanica.

- Aprendizagem de linguagem técnica em portugués.
Processo de trabalho:

- Criacao de grupos mistos (alunos das duas escolas em cada equipa).

! https://goo.gl/S1IWSOI
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- Cada grupo propde situacdes que devem ser resolpdias outros
grupos (avarias, instalacbes, manutencéo, et)explicacdes devem ser
dadas por meio de um manual criado pelos alunos ou através de uma
ligagdoTeamViewepu similar.

- Cada grupo propde uma instalagdardware que deve realizar (fase
inicial, no IES San Clemente, Espanha e fase final, na Escoladaeeun
Carlos Amarante, Portugal).

Resultados esperados:

- Manuais de instalagdo, manutencdo, etc.;

- Videos com as explicagfes feitas atravésatemViewer

- Audio com as gravacdes dos alunos;

-Apresenta-»es sobre fARisclod; e segu
- Instalacbedardware

- Aprendizagem da lingua portuguesa.

As tarefas planeadas para desenvolver na aula de Portugués relesgonam
com os tépicos curriculares, pesquisa de informacdo, competéncias de
escrita e apresentacdo oral. Os alunos utiliaareeus dispositivos méveis
para captar imagens, criar videos e gravacdes audio e comunicar. Através
de aplicagbes moveis o0s alunos prepararam 0s seus trabalhos para
apresentar aos colegas estrangeiros através de videoconferéncia.

4.2 Metodologia

A metoddogia usada para analisar a opinido dos alunos foi essencialmente
qualitativa, através de dois questionaodine anénimos, um de perfil e

outro de opinido. No inicio do ano letivo inquirimos os alunos, atraves de
um questionario de perfil, sobre a podsecomputador internetem casa

e dispositivos moveis, verificando que os alunos tém os dispositivos
necessarios para desenvolver o projeto, pois todos possuem em casa um
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computador fixo ou portatil com ligacao laternet um smartphonee
alguns possuenom tablet também. Na escola todos os alunos podem
aceder a red@/irelessda instituicdo que cobre todos os locais interiores e
exteriores do recinto escolar.

No final do 1° trimestre inquirimos os alunos sobre as atividades
colaborativas realizadas. Repenam ao questionario 23 alunos (N=23),

um do género feminino e 22 do género masculino, com idades
compreendidas entre os 16 e os 25 anos (galegos e portugueses). Os
resultados apresentados, apesar de nem todos os alunos envolvidos no
projeto terem respondid ao questionario, servem como reflexo de uma
experiéncia auténtica de aprendizagem baseada em projetos, podendo
potenciar o intercambio de experiéncias para fomentar a integracdo das
tecnologias digitais na aula.

4.3 Resultados

Uma das atividades readidas em grupos mistos, com a colaboracdo de
alunos galegos e portugueses.Osoi A
varios grupogolaboraram na realizacdo de dois relatoriosy sobre
prevencgao de riscos no local de trabalho e outro sobre protegcédo ambiental
(tratamento de residuos no trabalktz,). Os temas tratados foram:

- Identificacdo de riscos nos locais de trabalho: oficinahaelware
metalomecanica e gabinete d@atie técnico remoto;

- Determinacdo das medidas de prevencéao de riscos laborais nos processos
realizados nesses locais de trabalho;

- Equipamentos de protecdo individual;

- Normativa portuguesa e galega de prevencéo de riscos laborais;

! https://goo.gl/8lcOPZ
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- Protecdo ambiernitae tratamento de residuos gerados nos locais de
trabalho;

No final, foi solicitado aos grupos a preparacdo de uma apresentacéo
comum para ser exposta oralmente através de videoconferéncia.

Os resultados a seguir apresentados dizem respeito a opinidlumios a
sobre o desenvolvimento destas duas atividades (Riscos e seguranga no
trabalho e videoconferéncia).

Tabela 1 Percecgéo dos alunos sobre as atividades realizadas (N=23)

Questdes Sim Nao
f % f %

Gostaste de participar na atividade Riscos e Segar 21 91,3 | 2 8,7
no trabalho?

Gostaste de participar na videoconferéncia 15 652 | 8 | 34,8
apresentacao dos trabalhos?

A grande maioria dos alunos (91,3%) gostou de participar nas atividades
sobre fARiscos e Seguran-a nosidot r abe
desenvolvidas com colegas dos dois paises. Os alunos em conjunto
encontraram formas de trabalhar a distancia, usando os seus dispositivos
moveis, o computador e as ferramentas do Google Drive.

Depois de varias semanas de trabalho colaborativo nasisfodo
TwinSpace os alunos dos diferentes grupos prepararam uma Unica
apresentacdgara a videoconferéncia sobre prevencao de riscos laborais e
protecdo ambiental. A maioria dos alunos (65,2%) disse ter gostado da
sessdo de videoconferéncia, mas 34,8% alanos ndo gostaram. Nela
tiveram de apresentar os trabalhos realizados em grupo misto, tendo de
decidir como seria a exposi¢cdo oral, com uma Unica apresentacdo e
estando os alunos geograficamente em paises diferentes. Nao é faeil por

1 https://goo.gl/AwovbJ
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diante da camarpara explicar adequadamente os assuntos, em direto, a
distancia e (no caso dos galegos) em lingua estrangeira. Mas foi uma
experiéncia com grande interessante curricular e pedagdgico pelas
diferentes competéncias que os alunos desenvolveram.

No sentido @ proporcionar uma reflexdo sobre as primeiras tarefas
executadas, questionamos o0s alunos com perguntas abertas sobre as
aprendizagens realizadas, os pontos fortes e fracos das duas atividades e
por fim solicitamos a apresentacdo de propostas de mellaoaia futuro.

No quadro 1. apresentamos as respostas dadas pelos alunos, dos dois
pa2ses, ) guest«o fAlndica o0 que apfg
prote-«o ambiental durante a execu-

Quadro 1. Aprendizagens sobre prevencao de rigcpsotecdo ambiental

Medidas de prevencéo.
Os cuidados a ter.

Foi muito importante, pois ha certos riscos que nés devemos sempre ter em ¢
como os defeitos das maquinas e a qualidade do trabalhador.

A ter mais cuidado nas tarefas que executamos.

Que se deve ter condi¢des no trabalho.

Aprendi muita coisa sobre a prote¢éo ambiental.

Que existem varios parametros que devemos cumprir.

A importéncia que tem a prevencdo de riscos, devido a que pode afetar serial
salde e em muitos casos a morte. ©uena coisa importante a que geralmente nj
da muita importancia.

Eu aprendi que é muito importante utilizar os materiais de protecao.

Aprendi sobre o lugar de trabalho dos operarios e outros aspetos sobre as
portuguesas de riscos laborais.

Em gmrimeiro lugar, conhecia alguns riscos que existem na oficina de informatica
desconhecia, e em segundo lugar, sei os varios riscos que ha numa ofi(
metalomecanica.

A maioria dos alunos referiu que aprendeu muito com a realizacdo desta
atividade colaborativa, especificando as aprendizagens curriculares
realizadas.
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Quanto B pergunt a: nO que gostast
prote-«o aQunddro@na naiora dos alynos disse que gostou
de tudo.

Quadro 2. O que gostaste maisnaexpérnci a ARi scos e prote-«o

Foi de conhecer os diferentes riscos.
Preparar oPowerPointsam conjunto com os colegas galegos.

Foi divertido falar com os nossos colegas espanhdis elasmostrando que os pais
nao fazem diferenca.

Dos trabahos realizados com os colegas portugueses.

Das aulas, sdo mais divertidas e motivadoras.

De ver 0s meus colegas espanhdis.

Foram aulas bem préticas, mas também ao mesmo tempo boas aulas de aprendi

No meu grupo tudo ocorreu bem, fizemos uma boaabvdo trabalho e cada um d
membros apresentou boa informacéo sobre a parte que nos tocava fazer.

Da utilizac@o da Internet para fazer tarefas com os colegas de Braga.

Poder falar com os companheiros de Braga.

A interacdo com a gente de Portugal, falan@es e procurar entendermos.
Fomos todos colaborativos e aprendemos, mas ndo sé, também ensinamos.

No que diz respeito aos pontos fortes da atividade, alguns salientaram o
trabalho colaborativo com os colegas de cada pais. De um modo geral,
gostarande conviver, falar e ouvse uns aos outros.

As respostas ° quest«o Al ndica o ql
desta atividaded s«o apresentadas n

Quadro 3. Pontos fracos da atividade

Podiamos ter aprofundado mais a protegcdo ambiental.
A apresentacéo de alguns trabalhos, pois tinham muito texto.
Os tempos de planeamento para fazer as tarefas foram curtos.

Quanto aos aspetos que correram menos bem nesta atividade a maioria dos
alunos ndo apontou pontos negativos. Os pontos fracosdodigmdem
ajudar a melhorar o desenvolvimento do projeto no futuro
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A experiéncia de videoconferéncia para apresentacdo dos trabalhos
realizados, decorreu no auditorio e teve a duracao de 90 minutos. Esta era
a segunda videoconferéncia, pois ja tinha fawiha no inicio do projeto

para quebrgelo e ambientacdo dos alunos dos dois paises.

As respost as " pergunt a AO que g
videocori er °nci a?0 s «aadogr esentadas no

Quadro 4. Aspetos positivos da experiéncia de videocarfeia

Aprender.

Todos os diapositivos sobre as varias matérias estavam razoavelmente bem,
bom.

Convivéncia entre alunos de escolas e paises diferentes.
Ver a cara de pessoas doutros paises.
Podermos discutir situagdes com outros colegas em terapo

Uma forma de perder a vergonha que muitas vezes se tem e a capacidade de
com gente nova.

A rapidez com que comunicamos e coordenamos as tarefas.

Desta maneira, podemos aprender mais sobre as nossas normas preventivas
laborais e gbre as normas portuguesas. Também podemos praticar 0 nosso po
com a videoconferéncia.

Que se falou em portugués, e fizemos a dificil tarefa de falar em puablico.

A maioria dos alunos referiu ter gostado de participar na videoconferéncia,
de interagr, conhecer e falar em direto com os colegas do outro pais.

NoQuadro5s «0 apresentadas as respost as
correu bem na videoconfer°ncia das

Quadro 5. Pontos fracos da videoconferéncia

Conetividade.

A qualidade d chamada.

Audio e video.

N&o estar & vontade para falar. Ser um pouco timido.

Talvez a qualidade de video e os cortes, mas sdo pequenos detalhes sem import
Houve algum problema com a conexao dos companheiros de Braga.

Havia distor¢do nas vozes edaoide fundo
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Quanto aos pontos fracos da videoconferéncia a maioria dos alunos
considerou que tudo correu bem, embora alguns alunos tenham referido
alguns problemas técnicos pontuais.

As sugestdes apresentadas pelos alunos, para melhorar o desenvolvimento
destas atividades prende®m com as melhorias da qualidade dos
equipamentos para a videoconferéncia, melhorar a planificacdo entre as
turmas, trabalhar melhor as apresentacoes e realizar mais interacoes.

4.4 GaliMinho: aprendizagem baseada em projetos

Pam Boss (2015) a aprendizagem baseada em projetos tem o potencial de
envolver plenamente os alunos na era digital, mudando as dinamicas de
sala de aula, dando ao aluno grande influéncia e gestdo da sua
aprendizagem. Esta metodologia implica formar equipasm c
intervenientes de &reas disciplinares diferentes, como ocorreu neste
projeto. Estas diferencas oferecem grandes oportunidades para a
aprendizagem e preparacdo dos alunos para trabalhar num ambiente e
economia diversa e global. Para o éxito deste projefito contribuiu o
desenho realizado pelos professores intervenientes, bem como a definicdo
dos papéis e os objetivos a alcancar nas diferentes atividades.

As primeiras aprendizagens colaborativas tiveram lugar dentro da sala
aula, com os colegas de twarseguidas de atividades realizadas fora da
sala, para recolha de informacdo (fotos, videos, entrevistas), pesquisa e
indagacdo do contexto envolvente (monumentos barrocos, fotos de
oficinas de informatica), terminando na constituicdo de uma comunidade
de aprendizagem virtual (férum na plataform@winning onde os alunos

dos dois paises interagiram e apresentaram os produtos desenvolvidos.

Enquanto os alunos estiveram envolvidos nas tarefas do projeto tiveram de
colaborar, comunicar com 0s colegas paresgs e 0s espanhdis, resolver
problemas do grupo e autodirigir a aprendizagem. O processo contou com
diferentes momentos de trabalho individual e colaborativo, por exemplo
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na escrita de uma histéria colaborativa, dos videos e féruns para apresentar
as cichdes e monumentos, a gravacdo dos videos e dos audios para
apresentacao dos componentes de um computador.

Aprender para desenvolver competéncias leva a uma metodologia ativa e
esta leva a mobilidade. Os alunos sairam da escola e estiveram ativos para
realzar tarefas de recolha de dados e recursos, para trabalhar em pares e
tudo isto exigiu 0o uso dos dispositivos moveis dos alunos ou da escola.
Nesta perspetiva, os dispositivos moveis funcionaram como ferramentas
mediadoras da aprendizagem, estando digspanpara serem usadas em
qualquer lugar e a qualquer hora.

Para avaliar a aprendizagem, os alunos responderam a um questionario,
apresentaram uma proposta de autoavaliacdo e realizaram uma reflexdo
conjunta de avaliacdo dos proprios trabalhos e dos ogtigms. As
reflexdes e autoavaliacdo dos alunos, bem como a avaliagdo do professor
foram elementos importantes do projeto. O desempenho dos alunos foi
avaliado numa base individual e grupal, tendo em conta a qualidade dos
produtos produzidos, o conhecin@mos conteldos e os contributos para

o projeto. Com este projeto foi possivel ao professor conhecer melhor os
seus alunos, as sensibilidades individuais e coletivas, desenvolver
atividades com um claro sentido académico e competencial. Acabou por
ser tanbém uma espécie de introspe¢do, uma viagem interior, ao levar os
alunos a refletir sobre a sua intervencdo e a dos colegas, realidade pouco
praticada em ambiente educativo.

Este projeto ajudou os alunos a promover uma consciéncia e um respeito
pelas outra culturas, linguas e pessoas, a desenvolver empatia pelas
pessoas e relagdes de trabalho com os colegas nacionais e estrangeiros, a
fomentar o trabalho interdisciplinar, a promover a capacidade de
investigacdo e a usufruir de uma metodologia para aprésm@s novos

de maneira diferente.
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A aprendizagem baseada em projetos diferencia a educacao para o século
21 (Bender, 2012) e melhora os resultados e envolvimento dos alunos nas
aulas. Para este autor, aprender através de projetos permite confrontar os
alunos com assuntos e problemas do mundo real, colaborar para criar
solugbes e apresentar resultados e acima de tudo ajudar os alunos a
desenvolver competéncias do século XXI, ingredientes encontrados no
presente projeto.

5. Conclusao

O desenvolvimento de estégias educacionais focadas na aprendizagem
baseada em projetos é vantajoso para o sistema educativo. Este modelo
oferece ao processo de aprendizagem a oportunidade do aluno refletir e
atuar, com base no desenho do projeto, na elaboracdo de um plano com
estatégias bem definidas, que permitam apresentar solu¢cdes a um
problema e ndo apenas o cumprimento de objetivos curriculares. Estimula
0 crescimento emocional, intelectual e pessoal, por via de experiéncias
diretas com pessoas e alunos de outros paisesias rdderentes.
Aprendem diferentes técnicas para solucionar problemas, por estarem em
contacto com pessoas com pontos de vista e contextos diferentes dos seus.
Ao se ajudarem uns aos outros est «:
Também aprendem a awalio trabalho préprio e o dos colegas, através de
uma avaliagcdo construtiva e significativa. Quando os alunos intervém
também no processo de elaboracdo de um projeto pdhmite
experimentar, descobrir, aprender pelos erros, enfrentar as dificuldade e
superar os problemas inesperados.

Como podemos constatar nas duas atividades que descrevemos referentes
ao projeto GaliMinho, foi possivel reforcar estas competéncias e outras
serdo desenvolvidas quando os alunos se encontrarem pessoalmente na
escola portugusas para realizar a parte final do projeto. A maioria dos
alunos considerou que com estas experiéncias aprendeu a melhor falar em
publico e a criar empatia com 0s outros.
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Para concluir, podemos dizer que o0s principais beneficios da
aprendizagem baseada enpjetos sdo levar os alunos a desenvolver
competéncias de colaboracédo, planificacdo, comunicacdo, tomada de
decisdo e gestdo do tempo. Para além disto, esta metodologia permite
aumentar a sua motivagao pela aprendizagem e pelas atividades escolares,
estinular uma maior participacdo na aula e melhorar a disposi¢do para
realizar as tarefas. Ao fomentar a integracdo da realidade no processo
educativo, permitse que o0s alunos retenham maior quantidade de
conhecimento e desenvolvam mais habilidades, visto qs&o
comprometidos e os projetos sao estimulantes. Por outro lado, nos projetos
os alunos fazem uso de competéncias mentais de ordem superior, em vez
de memorizar dados descontextualizados e sem conexdo. Por ultimo,
estabelecem relacbes entre diferentexiglinas. Com estes projetos
pretendese motivar o aluno a gostar da escola e de estudar e que sejam
situacdes memoraveis, perdurando no tempo como experiéncias positivas,
relevantes e satisfatorias.

A educacdo comeca em casa e continua na escola,faljaros decidir

se gueremos que termine aqui ou se pretendemos que se abram portas e
continue a avan-ar fora del a. E coc
seria da vida se n«o tiv®ssemos 0 V
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Neuza Pedro'

INFRAESTRUTURAS, REDES, TECNOLOGIAS E AMBIENTES ONLINE:
EM QUE SALAS DE AULA?

Introducao

E imensamente interessante 0 movimento créscele interesse da
comunica-«0 soci al, e da sociedade
do futurod que se t°m vindo a cons
secundario em Portugal. A iniciativa sobre a qual se enfoca a presente
comunicagdd o Futue Teacher Elucation Lab ou FTHab i integra
exatamente a rede de salas de aula do futuro tutelada pela European
Schoolnet.

A criacdo do FTH.ab no Instituto de Educagdo da Universidade de
Lisboa decorreu do projeto europeu iTEC desenvolvido entre 220D4e

A equipa responsavel por este projeto na Universidade de Lisboa resolveu
criar um espaco de aprendizagem com o objetivo de repensar a l6gica de
organizacdo das salas de aula tradicionais, ou seja, procurando entender o
espaco da sala de aula como ammbiente divisivel de forma dinamica em
Varios espacos ao mesmo tempo tornamsloreconfiguraveis em si
mesmos e entre si.

Y |E Universidade de Lisboa

100



Aprendizagem, TIC e Redes Digitais

Figura 1. Planta do Future Teacherdtication Lab
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Legenda: Zona 1: Espaco chillit, Zona 2: Producgéo 3D, Zona 3: Inter@ctive,
Zona 4: Grouping, Zona 5: Espaco Media Scape

A preocupacao foi constituir um ambiente estimulante para repensar a
modernizacdo do processo fttemacédo profissional dos professores

Este elemento é entendido no dominio das tecnologias digitais na
educacdo@ mo O-ge¢ dma e O .

Os ultimos 30 anos de programas, projetos e iniciativas no dominio das
tecnologias digitais e educacao téos ensinado muito sobre o que é
necessario mudar sendo recorrente a importancia que aparece associada a
formacgéo dos professes. Enos dificil perceber e identificar exatamente

60 qu°®°6 e 060 comobd se deve consti:t
dominio das integragdo educativa das tecnologias digitais, mas a
sinalizacao da formacao profissional docente como fator fundamengal p
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a modernizacdo dos sistemas educativos € um elemento transversal as
varias investigacdes que tém sido realizadas, (Pedro, Matos, Pedro &
Abrantes, 2011). Portanto, a ambicdo basilar do projeto que aqui se
apresentd o Future Teacher -Hucation Labi é contribuir de forma
realista para promover nos professores competéncias para atuar com as
tecnologias digitais no desenvolvimento de processos didaticos que sejam,
em si mesmos, inovadores.

O FEspaco: principios de base para a modernizacio das (praticas
pedagogicas em) salas de aula

O FTELab apresentae assim como um espac¢o de aprendizagem que foi
constituido como resposta a um conjuntopdeocupacfesassociadas a
modernizacdo das praticas pedagdgicas em sala de aula que serdo
seguidamente explicitadas.

Uma das preocupacdes liga a necessidade de ligacdo da sala de aula ao
mundo exterior, nomeadamente através de sistemalsnferencing

desta forma-@os permitido hoje ter num mesmo espaco pessoas que estao
fisicamente em varios pontos do mundo. péés a preocupacao de fazer
transparecer a sala de aula do futuro como um espaco que tem que ser em
si aberto ao mundo vincando a sua dimenséo fisica mas abrindo o
interface com a dimensao virtual que hoje necessariamente a sala de aula
tem. N&o h& porquéontinuar a entender a sala de aula como um espaco
fechado. Hoje em dia com adraestrutura® ligacdes de rede existentes
podemos ter uma sala de aula tdo aberta quanto desejarmos.

Simultaneamente, h& a preocupacao de constituir a sala de aulamomo
espaco passivel de reorganizacaque permita varias configuracbes em
funcdo de diferentes atividades formativas que se pretenda organizar. O
proprio espaco que tradicionalmente € identificado como sendo do
professor ou formadoi em oposicdo a area queadicionalmente €
associada ao alurio deixa de ser possivel identificar pois esses papéis
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deixam de ser demarcados fisica e territorialmente naquilo que se entende
como sala de aula do futuro. Na mesma medida se esbate igualmente o
controlo que professor alunos tém no que se refere a propriedade do
conhecimento.

Outra preocupacdo importante subjacente a constituicdo deste espaco
ligou-seai nt egra-«o em sala de aul a de
corpoo ° a pE sabidd ique payae anser humano ésniacil
apreender aquilo que ele pode tocar. Assim, proeseotirar partido do

gue as tecnologias digitais nos permitéabricar, em particular pela
integracao de sistemas de modelagdo e de impressdo em 3D, de modo a
tornar assim o conhecimento, por malsstratoque seja, corporizavel.
Defendese pois que um dos investimentos que, no dominio da educacgéo
com tecnologias, justifica fazer na atualidade é compreender como é que
0s atuais sistemas 3D podem ajudar na construcao de conceitos que, pelo
seu nivelde abstracdo, sdo complexos criando condi¢des para que possam
ser mais facilmente adquiridos pelos alunos.

Uma outra preocupacao € o permitir que os professores, tanto na formacéo
inicial como em processo de formacdo continua, possarar contacto

com atecnologiaque vao depois encontrar em contexto escolar. E sabido
gue de 2007 a 201:0com o Plano Tecnolégico da Educagcdmuve um

grande investimento na integracdo dos quadhrterativosem salas de

aula. A meta indicava: 1 quadnaterativo por cada3 salas de aula. Na
verdade a metafetivaera ter 1 quadrmterativoem utilizagdo por cada 3
salas de aul a, mas essa utiliza- «c
também ndo houve capacidade de garantir que os préprios professores se
sentissem competentessuficiente para interagir com esses quadros numa
situacdo segura e confortdvel. Os professores permaneceram e
permanecem a indicar que ndo sabem o suficiente para se colocar, frente
aos seus alunos, a utilizar tais equipamentos. Compreendendo o medo de
exposicdo e de fracasso dos professores, procurdmos que no contexto da
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Universidade, ou seja, durante o seu processo formativo, onde ainda néo
estdo frente a alunos e onde os erros realizados ndo sdo graves, 0S
professores possam, previamente a sua inteéeem contexto escolar,
interagir com essas tecnologiaserativas em particular, usando painéis
multitouche quadrosnterativosmais classicos.

Apesar da atencdo para com a tecnologia, com este espago {secura
centrar oS processos na vivéncia daevas dinamicas de ensino e
aprendizagem em particular, promovenese experiéncias de
aprendizagem e de trabalho colaborativo entre os professores. Nestas
atividades, por vezes a tecnologia é importante, noutras a tecnologia nao é
de todo importante. Enteachos fundamental que os professores possam
viver o que é colaborar em sala de aula. E cada vez mais requerido aos
professores que desenvolvam dinamicas de aprendizagem onde os alunos
sejam chamados a colaborar uns com o0s outros. Aos professores é pedido
a criacao de situacdes educativas onde sejam desenvolvias competéncias
de comunicacédo e de colaboracdo que sejam precursoras de aprendizagens
significativas. Contudo, se ndo € dada a possibilidade ao professor de
sentir exatamente o que é que essas atividddecolaboracdo tém em
termos de impacto no processo de ensino e de aprendizagem, € depois
imensamente dificil ao professor recriar e desenvolver essas situacdes
guando mergulha das praticas de ensino como profissional.

E importante sublinhar que ha mortene abordagens diigas em que a
tecnologia ndo t@ um lugar importanté ndo tem que estar presente de
forma intencional. £ essenciali assu
ajustamento a medida dos propoésitos. Quando a tecnologia ndo constitui
uma maisvalia, ndo ha porqué tentar tirar partido dela. O elemento
fundamental é equacionar a forma como as novas metodologias de ensino,
as novas perspetivas de abordagem ao curriculo onde o mesmo é
entendido de forma inovadora podem usufruir da exisi@eitecnologias

digitais.
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Na verdade é isso que se procura trazer como mensagem nuclear com a
constituicdo do espaco FilEab (e acredito de todos 0s espacos que
recentemente se tem apresentado co
multiplas designagdes)subentenderuma légica de aprender e de
ensinar diferenciadora ou seja, diferente e que permita uma efetiva
diferenciacdo pedagogica. Ora, isto implica espacos de sala de aula
di ferenteseé

Todos nos sentimos que a sala de aula como tradicionalteentendo a

ser organizada, mesmo no que se refere ao seu espaco fisico, ela propria ja
ndo esta adequada aos alunos que temos e as dinamicas que com eles
queremos promover. E entdo o que promovemos como importante para as
novas salas de aula, ou as salas tedwfuturo?

1. Umaestrutura modular e uma organizacédo espacial promotora de
umamultiplicidade de dinamicas de atividade

1. Uma variedade 6tima derramentas tecnoldgicasatualizadas e
entendase aqui o tecnolégico como sinébnimo de qualquer
artefacto écnoldgico e ndo apenas de tecnologias digitais.

1. Mobiliario flexivel, ou seja, mobiliario passivel de ser movido,
integrar entre si ou mesmo remover por completo.

1. Qualidade no ambiente(temperatura, luminosidade e acustica). A
investigacdo tem provadgue aquilo que se entendia como
elementos algo supérfluos, ou seja, ligados a qualidade do espaco
educativo, tém um impacto consideravel sobre a aprendizagem.
Estudos recentes desenvolvidos no Reino Unido, envolvendo cerca
de 150 salas de aula e mais deD@B7alunos, demonstraram
exatamente o efeito que estes factores tém sobre a aprendizagem
dos alunos (Barrett, Davies, Zhang & Barrett, 2015).
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O Projeto FTE-Lab e os motivos subjacentes

E simultaneamente porqué entendemos importante a constituicdo deste
es@co, o FTELab. Que motivos se lhe encontram subjacentes?

Em primeiro lugar porque temos uma heranca; temos por detras de nés
mais de 30 anos deEdlicat «miG@ deem pd T
contexto educativo nacional e de projetos internacionais conmuas q
certamente temade aprender com o caminho feito. Mas sobretudo porque
estamos em 2016 e hoje exgge dos futuros cidaddos um conjunto de
competéncias diferentes das de ha 30 anos. As escolas e as universidades
tém que atuar em convergéncia com oiniéd o Quadro Europeu de
Competéncia€have que define as 8 competéncias basicas que todos o0s
sistemas educativos europeus devem promover. E nele é patente a
presengca das tecnologias sob duas dimensdes (distintas mas
complementares): uma primeira ligadac@mpeténcias digitais e também

uma segunda, as competéncias basicas em ciéncia e tecnologia (na medida
em que conceber ciéncia sem tecnologia hoje emades éuito dificil).

Aquele quadro europeu fams ver a necessidade de reconhecer a
importancia d presenca destas competéncias chave naquilo que sdo os
curriculos da formacdo inicial de professores, assim como na sua
formacédo continua. Os professores na atualidade tém que se sentir capazes
de atuar a estes dois niveis.

Um motivo adicional assocke ao facto da investigacdo ter trazido a
evidéncia que, contrariamente aquilo que era esperado, 0S novos
professores, aqueles que entram agora ou entrardo em breve na profissao,
ndo trazem niveis de conforto na interacdo com as tecnologias téo
elevados qudn era esperadoi Pr eser vi ce teachers
confident in using technology for personal purposes but tlaek
experiencesn using classroom technologies (Sutton, 2011, p A§ilo

gue as estatisticas faziam prever era que quando esta novaogeeac
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(pseudo)Nativos Digitais (Prensky, 2001) entrassem no contexto escolar,
todas as necessidades de investimento na formacao de professores na area
das TIC deixariam de existir pois 0s mesmos seriam ja tecnologicamente
h&beis. Mas a verdade € que aestigacdo assim ndo mostra, 0 que é
explicavelpor duas ordens datores

i) primeiramente, por grande responsabilidade das universidades e
institutos politécnicgsos professores recéfarmados que saem dessas
instituicbes ndo viveram no seu interior pekéncias de inovacao
pedagogica com tecnologia. O esforco feito pelas universidades de
integrar as tecnologias nos curriculos da formacéo inicial de professores &
insuficiente (Kay, 2006; Sutton, 2011) e particularmente inadequado no
gue se refere a prmgao de inovacado pedagdgica (Barton & Haydn, 2006;
EC, 2013; OECD, 2011).

i) em segundo lugar, porque se percebeu que a proficiéncia que tais
professores realmente apresentam na utilizacéo das tecnologias, porque h&a
ja muito tempo que a elas tém acesgoesentsse circunscrita a esfera
pessoal ou social da sua vida, ndo tendem a saber como poderadeautiliza
do ponto de vista profissional.

Os agentes a considerar: os professores (no seu todo!)

O projeto FTELab procura atuar junto dos professores; sgnifica
considerar professores em servico e prioritariamente os professores em
formacdo inicial, mas ndo deixamos de lado os professores desses
professores (0 nosso Opaciente zer
institutos politécnicos, porque satende que eles mesmos necessitam de
formacdo na éarea. Isto significa que existe no espacgoLEbEtanto
formagédo desenvolvida para os alunos dos mestrados em ensino, tendo
sido eleitas algumas areas de formacéo, em particular na area de STEM
(Science, Tdunology, Engeneering and Mathematics), como formagéo
para os professores, neste caso da Universidade de Lisboa, das 18
faculdades e institutos que a constituem.
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O investimento neste espaco € pois orientado para aquilo que se entende
comofator fundamentala formacéo profissional docente. Para considera

la, o projeto trabalha com base em modelos tedricos validados que
orientam o trabalho da equipa e que permitem igualmente awaliar
posteriori se o trabalho formativo que se encontra a desenvolver neste
es@co tem a qualidade e os efeitos desejados. Em relacdo as
competéncias que junto dos professores se procura promover, o trabalho &
alicercado em dois pilares:

i) o referencial de competéncias TIC para professores produzido pela
UNESCO (UNESCO, 2011) e ques organiza num nivel crescente de
complexidade, desde o nivel 1 de Literacia tecnoldgica, até ao nivel 2
ligado ao aprofundamento de conhecimentos, e terminando num terceiro
nivel onde, além de aprofundar conhecimento, as competéncias
tecnoldgicas saodadas ao gerar conhecimento;

i) o modelo TPACK (Technological Pedagogical and Content
Knowledge deMishra & Koehler, 2006), que entendemos que nos ajuda a
sarar os erros cometidos no dominio da formacdo em Tecnologias para
professores, porque sinalizanacessidade de olhar a formacédo sob numa
perspectiva sistémica onde elementos de ordem pedagdgica, tecnolégica e
curricular sdo chamados a atuar em conjunto. De acordo com este modelo
ha que considerar de forma interligada o Conhecimento Cientifico do
professor, ou seja, o dominio sobre os conteudos curriculares, o
ConhecimentoPedagdgico e o Conhecimenitecnoldgico. Estas trés
esferas tém que ser conjuntamente consideradas na formacao docente de
modo a que se consiga promover nos professores um Gaibecimento
TecnaPedagoégiceCurricular.
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Figura 2. Modelo TPACK Technological Pedagogical and Content Knowledge

Conhecimento do Conhecimento
Conhecimento

Pedagdgico

Curriculo Pedagogico-
(Contetdo Cientifico) Curricular

Conhecimento Conhecimento

Tecno-Curricular Tecno-Pedagdgico

Conhecimento
Tecno-
Pedagogico-
Curricular

Conhecimento
Tecnoldgico

Para terminar, importa salientar que o HIdb centra muita da sua
atuacdo na formacdo profissional docente, no desenvolvimento de
competénias daqueles que entendemos como fundamentais no processo
de modernizacdo das praticas escolares mas ndo negamos a necessidade da
inovacdo em educacgdo ser entendida numa logica ecossistémica onde
multiplosfatorestém que ser considerados articuladamergeig mesmo

ritmo: melhoria denfraestruturasapetrechamento tecnolégico, inovagéo
curricular, sensibilizacdo das liderancas escolares, incentipmjatos
educativos inovadores e formacdo docente. S6 nos contextos onde estes
fatoressd@o considerados ma perspetiva ecolégica, e ndo apenas como
elementos desagregados, se conseguira estabelecer, manter e amplificar a
inovacéo pedagogica.

109



Aprendizagem, TIC e Redes Digitais

Finalmente, gostaria ainda de partilhar a informacao relativa aos parceiros
gue apoiam o projeto FFEab e que mostram quanto as instituices
educativas podem beneficiar em ndo se pensar sozinhas. O projeto FTE
Lab, e 0 espaco criado que o materializa, apenas foi possivel de constituir
através da parceria intencionalmente dedicada ao desenvolvimento de
formas inovadoragle pensar a educagdo agregando um conjunto de
parceiros que disponibilizaram o seu esforgo e apoiaram a instalagéo do
FTE-Lab: Direcdo Geral de Educacéao, Steelcase, Promethean, Microsoft,
Texas Instruments, Leba Innovation, VFabllS&TE, CANTIC, Leya,
E-xample e BeeveryCreative.

Mais informacdo sobre o projeto pode ser encontrada em
http://ftelab.ie.ulisboa.pt
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Ana Amélia Amorim Carvalho'

JOGOS DIGITAIS E GAMIFICATION: DESAFIOS E COMPETICAO PARA
APRENDER NA ERA MOBILE LEARNING

Mudamse os tempos, mudase as

vontades
Mudase o ser(...)

Continuamente vemos novidades,

(..)

Luis Vaz de Camoes

Parafraseando a ideia inicial do soneto de Luis Vaz de Camdes, facilmente
reconhecemos qudludamse os temposnudamse asnecessidadés...)

e Continuamente vemos novidagasgue ndo podemos ficar indiferentes.
Sobretudo quandcessas novidades tecnolégicas podem melhorar o
envolvimento dos alunos na aprendizagem. Aprender naMetzle
Learning presenteimos com uma panoplia de recursos educativos e
ferramentas interativas, inimaginaveis ha alguns anos atras, para criar
guizzes sondagens, mapas de conceitos, mapas meptaisasts entre
outros (Carvalho, 2015). Estappsséo faceis de usar para criar recursos
educativos e algumas, comoaszzesdaofeedbackmediato ao aluno e

o professor fica com um registo do trabalkalizado por cada aluno. Se

no nosso diadia mudamos a forma como acedemos a informacéao,
comunicamos uns com O0S outros, agendamos viagens ou fazemos
compras, por certo que esta vivéncia se tem que repercutir na sala de aula,
ou estaremos a dar continuildaa preocupacdo de Seymour Papert, na

! Universidade de Coimbra
2Substitu2zmos o termo Avontadesd no soneto por
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obraFamilia em Redequando imagina as reacdes de viajantes no tempo
perante uma operacéo e perante uma sala de aula:

Imagine um grupo de viajantes no tempo, entre 0s quais um grupo de
médicos cirurgides e um gruge professores, que chegassem do século
passado, para ver como as coisas se passam nos nossos dias. Imagine o
espanto dos cirurgides quando entrassem numa sala de operacfes de um
hospital moderno! Os cirurgides do século XIX ndo conseguiriam
perceber o queaqueles fulanos, vestidos de maneira tdo esquisita,
estavam a fazer. Embora compreendendo que estava a decorrer uma
operagéo cirtrgica qualquer, muito provavelmente seriam incapazes de
identificdla. Os rituais de antissepsia, a aplicacdo de anestésm®s,

bips dos aparelhos eletrénicos e até a intensa luminosidad@es&m
completamente desconhecidos. Certamente sss@m incapazes de

dar uma ajuda.

Quéo diferente seria, no entanto, a reacdo dos professores viajantes no
tempo ao entrarem numa moda sala de aula! Talvez se sentissem
intrigados pela existéncia de alguns objetos estranhos, pelos estilos de
vestuario e de corte de cabelo, mas perceberiam perfeitamente a maior
parte do que se estava a passar e poderiam mesmo, num abrir e fechar
de ollos, tomar conta da turma. Naturalmente, discutiriam entre si se as
mudancas observadas foram para melhor ou para pior. (Papert, 1997,
pp. 211212).

Para a escola refletir, de certo modo, a evolucao tecnoldgica da sociedade
deve rentabilizar os dispositizanéveis dos alunos para mais facilmente
poder utilizar os recursos educativos digitais, bem como 0s jogos
educativos digitais.

Jogar, como constatou o sociélogo Johan Huizinga naHibore Luden$
esta presente em todas as sociedades e culturas e teeglastes
caracteristicas:

3 Em 1938 foi publicada a primeira edicao da obra.
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O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um
fim em si mesmo, acomparwlaade um sentimento de tenséo e de alegria

e de uma consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana'. (Huizinga,
2000, p. 24)

E, embora as caracteristicas enunciadas por Huizinga (2000) tenham sido
identificadas em jogos néo digitais, elas acabam paddsetificadas por
McGonigal (2011) em videojogos como quatro caracteristicas essenciais,
gue na parte seguinte se apresentam.

Neste artigo comecamos por salientar as caracteristicas dos jogos digitais,
nas quais incluimos os videojogos, e as suas impbksa¢® estado
emocional dos jogadores e no desenvolvimento de competéncias,
referindo as preferéncias dos estudantes portugueses relativamente aos
jogos digitais, bem como a sua recetividade em aprenderem contetdos
curriculares através de jogos educativigitais. De seguida, descrevemos
guatro jogos educativos digitais aerious games: 1910 sobre a
implantacdo da RepublicaTempoly - sobre polinbmios,Os Maias
Becoming an experi! sobre o romance de Eca de QueiréKpanecting

i sobre a evolugdo damunicacdo humana, desenvolvidos na Faculdade
de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade de Coimbra,
evidenciando os desafios que estes lancam aos estudantes. Por fim,
terminamos com a estratégia damification a sua origem e as suas
potencalidades para envolver os estudantes na aprendizagem.

Os jogos digitais

A popularidade dos jogos digitais tem vindo a conquistar diferentes faixas
etarias, dos mais pequenos aos mais velhos. Eles presenteiam os jogadores
com uma grande diversidade de edex;e de desafios, que Ihes permite
alcancar uma sensacéao de satisfacdo, que Csikszentmihalyi (2002) designa
como estado de fluxo, de experiéncia 6tima. Essa sensagdo emerge num
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ponto intermédio entre o aborrecimento e a ansiedade, focando totalmente
0 SURIto no que esta a fazer. Embora os estudos do autor remontem aos
anos 70 e tivesse observado jogadores de xadrez, basquetebol,
profissionais de danca, de escalada, entre outros, em todos estes jogos e
atividades identificou trés componentes: i) desafas objetivos claros,

i) regras e iii) dificuldade crescente e a possibilidade de melhorar ao
longo do tempo. Estas caracteristicas também estdo presentes nos jogos
digitais. Elas envolvem o jogador no jogo e permitem alcancar a
experiéncia otima rapidamen

Os jogos proporcionam as criancas, aos jovens e aos adultos o que a
escola e o trabalho ndo l|hes garamterespetivamente. Segundo
McGonigal (2011), ap6s um dia de trabalho, os adultos quando chegam a
casa aplicam todos os seus talentos, subutilizadasabalho, a planear e

a coordenar corridas complexas cuests em MMOG (Massively
Multiplayer Online Games). O mesmo se passa com criancas e
adolescentes que encontram nos jogos digitais o que a vida escolar néo
Ihes proporciona.

Os jogos digitais tém,egundo McGonigal (2011), quatro caracteristicas
essenciais: objetivo a atingigdal), regras,feedbacke a participacéo
voluntaria, algo semelhante ao que Huizinga (1980) identificou nos jogos
em geral e que ja explicitamos. Se o objetivo a atingir no jligciona a
atencdo e energia do jogador, as regras impdem normas a forma como
pode jogar. Nao obstante, elas desencadeiam criatividade e fomentam o
pensamento estratégico, como salienta a autorBee@backinforma o
jogador do progresso no jogo atrawkspontos, niveis, pontuacdo ou de
uma barra de progresso. Por fim, a participacdo € voluntaria e implica que
0 jogador conhece e de livre vontade aceita o0 objetivo, as regras e o
feedbacktendo a liberdade de jogar ou abandonar o jogo quando quiser.
Por este motivo, 0 jogo que é intencionalmente stressante e desafiante, €
experienciado como uma atividade segura e de prazer. A interatividade, a
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componente grafica, a narrativa, as recompensas, a competicdo, 0s
ambientes virtuais, ou a ideia de ganhar sadkaateristicas dos jogos
digitais, mas como salienta Jane McGonigal, n&do constituem
caracteristicas essenciais dos jogos, mas refengasm

Independentemente do tipo de jogo digital, jogar € fundamentalmente uma
experiéncia de aprendizagem (Gee, 2003;l,J8011; Koster, 2005;
McGonigal, 2011). E, como salienta Gee (2003), os bons videojogos tém
bons principios de aprendizagem, tendo o autor identificado 36 principios
nas andlises efetuadas.

Os jogos digitais proporcionam um mundo que se pode explorairgSqu
2011) e onde se pode testar, arriscar sem consequéncias reais (Gee, 2003).
O jogo digital proporciona uma série de emocdes positivas, porque mesmo
guando se falha alguma etapa psdesempre recuperar, refazendo o
desafio. O jogador sente valorizad a cada missdo cumprida, através de
recompensas, pontos ou poder (McGonigal, 2011).

Ha obstaculos que o jogador deve superar em diferentes provas até
concluir o objetivo do jogo (Gee, 2004), bem como completar tarefas no
menor tempo possivel (Squire, 1A). Muitas vezes esse resultado
posiciona o jogador favoravelmente nueaderboardo que |he garante
prazer em competir (Squire, 2011). Os jogos digitais desafiam as
capacidades dos jogadores (McGonigal, 2011), torraed@or isso,
atraentes pela necétsde do jogador superar as suas capacidades.

Os jogos digitais exigem do jogador atencdo, memoéria, tomada de decisao,
destrezas cognitivas e motoras, persisténcia, saber lidar com o fracasso e o
sucesso. Mas também ajudam a desenvolver essas capaninlfatgesdor.

Para além disso, os que séo jogadioline promovem a interacao social
onling, um requisito a ndo subestimar nos dias de hoje.

Num estudo realizado em Portugal, em 2013, com um total 2303 respostas
de jogadores dos 10 anos até ao Ensino Sug®testrado), sobre as suas

116



Aprendizagem, TIC e Redes Digitais

preferéncias de jogo em diferentes dispositivos, constatdmos que elas e
eles tém preferéncias diferentes (Carvalho, Araudjo, Zagalo, Gomes,
Barros, Moura & Cruz, 2014; Carvalho & Araujo, 2014). Elas, em geral,
preferem jogos comartidas curtas, jogasngle (com um Unico jogador)

mas gostam de partilhar os seus resultados nas redes sociais, gostam de
jogos tipo puzzle de personalizar avatares ou espagos e de cuidar de
outros. Como exemplo de jogos, eleger@ou, Subway Surfer§uper
Mario, The Sims, Stardoll, Candy Crush Saga, Angry Birds, Bubbles,
Fruit Ninja. Por sua vez, eles, de um modo geral, preferem partidas
longas, jogosnultiplayer(varios jogadores), preferem jogos de futebol ou
com algum tipo de violéncia. Como exempiie jogos mais jogados,
identificamos oGrand Theft AutoqGTA), Counter Strike(CS), Call of

Duty, League of LegendéolL), Pro Evolution SoccefPES), Footbal
Manager(FM), FIFA e Minecraft

Quando questionados sobre se gostariam de aprender os centasdo
disciplinas através de jogos, a resposta foi claramente positiva com 80%
dos jogadores do 2° CEB ao Ensino Secundario e com 78% do Ensino
Superior (Carvalho et al., 2014). Manifestaram também preferéncia por
jogos com muitos niveis, possibilidade melhorar a pontuacdo e jogos
com grau de dificuldade moderado, estando este Ultimo ponto em
concordancia com a "experiéncia 6tima" de Csikszentmihalyi (2002).

Jogos educativos digitais ou serious games

Os jogos educativos digitais tém como preocupacaaatgoermitir ao
jogador aprender determinado conteido em consonéancia com o curriculo
escolar e, por isso, distinguesa dos jogos de entretenimento. S&o
designados, na nomenclatura inglesa, pela expresséious game
(Michael & Chen, 2006), para evidenciaa seriedade do jogo
relativamente a educacdo, mas cuja traducdo, em portugués (jogo seério),
nao é particularmente feliz.
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No ambito de um projeto de investigataalesenvolverarse, na
Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacédo da Universidade de
Coimbra, quatro jogos educativos serious gamesl910 (Cruz, Carvalho

& Araujo, 2015; 2016; 2017 empoly(Barros & Carvalho, 2015; 2016),

Os Maias Becoming an expért(Moura, Aradjo & Carvalho, 2016) e
Konnecting(Carvalho, Araujo & Fonseca, 2015), dereste Ultimo para o
ensino superior. Os restantes trés jogos sao, respetivamente, para as
disciplinas de Histéria, Matematica e Portugués, do 2° CEB ao Ensino
Secundario. Nalesigndestes jogos educativos colaboraram professores
das respetivas areas dpmares, com prética de ensino. Estes jogos,
desenvolvidos para o sistema operathraroid, estdo disponiveisnline

para serem jogados em dispositivos méveis ou usando um emulador de
Android

Na sua construcdo tivemos subjacente a posicdo de Adarosnearms

(2012) relativamente aos jogos e seus componentes, nomeadamente: o
Avatar (personagem que representa ou que interage com o jogador), o
Mundo (espaco de acdo, onde se cumprem as regras), Missdes (desafios a
ultrapassar, progressédo), o Feedback (sfuvraa de pontuacdo, moedas,
mensagens motivacionais) e a Interacdo Social (relagdo com e entre
jogadores); as mecanicas de jogo identificadas nos jogos mais jogados, na
sondagem realizada em 2013 e reportada sucintamente neste artigo, e 0s
principios de prendizagem de Gee (2003), como descrevemos em
Carvalho, Cruz, Barros, Moura, Aradjo e Zagalo (2016).

4 Projeto financiado por Fundos FEDER atravées do Programa Operacional Fatores de
Competitividadé COMPETE e por Fundos Nacionais através @a F Fundacao para a Ciéncia e

a Tecnologia no @mbito do projet® TDC/CPECED/118337/2010.

5 http://jml.fpce.uc.pt/jogos.htm
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Desenvolvido paras6° e 9° aos do Ensino Basico, para a discipli
de Histdria, o jogol910 aborda a Implantagdo da Republica
Potugal (Figura 1). E um jogo do tipo aventura no qual o jogad
desafiado a desempenhar o papel de jornalista, recolhendo inforr
para reportar no jornal.

O jogo integra quatro episédios, 1980, 1908, 1910 e 1911, con
pode ver na Figura 2, que ctiheem datas marcantes e que so :
desbloqueadas a medida que o jogador (aluno) executa as tarefas

As tarefas, sendo resolvidas, ficam registadas no Bloco de Not:
jornalista (Figura 3), permitindiilne rever as suas notas sempre ¢
quiser.

G Y

l*‘m

Figura 1- 1910

Figura 2 Menu do jogo Figura 3 Bloco de notas Figura 4 Identificar palavrashave
1910

O jornalista ao percorrer as ruas da cidade ouve os comentarios dos
habitantes, tendo que identificar as palaat@@ve para redigir a noticia
(Figura 4). Na alturado regicidio tem uma fotografia para montar e a
noticia para reportar. E introduzida a sociedade secreta, a Carbonaéria.
Posteriormente, ouve o discurso de Machado dos Santos no café e
identifica os ideais republicanos. Participa na reunido da Carbaeada,

que identificar no mapa os pontos criticos da revolugdo (Figurdubta

se a revolugcdo na Camara Municipal (Figujaebperante a informacéo a
gue assiste tem unguiz para responder. No Uultimo episédio, séo
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