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RESUMO

A origem da investigacao sobre o ensino de conceitos bdsicos de programagdo na educagao basica é
uma realidade que nos remete para os anos 60 do século XX, bem como as bases das teorias do
“aprender programando” um computador. Desde essa altura que tém surgido varios trabalhos onde
se afirma que a utilizagdo de linguagens de programacdo permite, entre outras coisas, criar
oportunidades para que os alunos ndo sejam meros consumidores, mas criadores e parece também
ser uma forma de desenvolvimento do Pensamento Computacional. Nos Uultimos anos, o
desenvolvimento deste tipo de pensamento nos alunos tem vindo a ganhar preponderancia, de tal
forma que vdérios paises acabaram por integrar a sua promog¢do nos seus curricula. Neste artigo
apresenta-se uma resenha de projetos de ambito nacional desenvolvidos no 1.2 e 2.2 CEB, entre os
anos 2015 e 2020, tendo como objetivo o desenvolvimento de Pensamento Computacional através da
programacao.
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ABSTRACT

The origin of research on the teaching of basic programming concepts in basic education goes back to
the 60s of the 20t Century, as well as the foundations of the theories of "learning by programming" a
computer. Since then, there have been several works which state that the use of programming
languages allows, among other things, to create opportunities for students to be creators rather than
consumers and it also seems to be a way of developing Computational Thinking. In recent years, the
development of this type of thinking in students has become so important that several countries have
integrated its promotion in their curricula. This article presents a review of national (Portugal) projects
developed in first years of schooling (1%t to 6™ grade) between 2015 and 2020 with the aim of
developing Computational Thinking through programming.
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1. Introdugao

Desde hd vérios milénios que o Homem convive com tecnologias vérias. No contexto educativo, nas ultimas
décadas, assistiu-se a um progresso que nos levou do lapis a carvdo ao smartphone e em momento algum da
humanidade a tecnologia esteve tdo presente as nossas vidas. Desta forma, assume-se hoje como principio
educativo de suma importancia que a crianga desenvolva conhecimento sobre o mundo natural, mas também
sobre os objetos feitos pelo Homem (Bers, 2008).

Face a esta realidade, importa salientar que antes do desenvolvimento das tecnologias digitais, as tecnologias
permitiam ao homem ultrapassar dificuldades do mundo fisico. No entanto, estas novas tecnologias além de
permitirem essa dimensdo, permitem também uma compreensdo do mundo fisico e natural com maior
profundidade e ainda o desenvolvimento de novos mundos (digitais). Este acontecimento remete-nos para o
pensamento de Eco (1987) que refere o facto de a tecnologia possibilitar a compreensdo de uma realidade
mais abrangente do que a propria natureza. Pode-se assim afirmar que as novas tecnologias trazem também
novos desafios a Educagdo.

Neste quadro, a presenga de tecnologias na escola tornou-se cada vez mais uma preocupagdo para os
decisores sociopoliticos, no que diz respeito a inclusdo das tecnologias digitais nas praticas de aprendizagem
(Loureiro et al., 2018). No panorama portugués, o primeiro projeto de integragdo das Tecnologias Digitais na
Escola (de caracter nacional), surgiu nos anos 80 do século XX, tendo-se denominado MINERVA e foi
desenvolvido ao longo de 9 anos, de 1985 a 1994 (Ponte, 1994). Este projeto caracterizou-se pela ideia da
utilizagdo do computador como uma ferramenta. Ou seja, em vez de constituir o centro das atengdes, o
computador devera estar disponivel para permanente utilizagdo juntamente com outros materiais (Ponte,
1994).

Nos anos que se seguiram, foram surgindo outras iniciativas, como o Programa NONIO Século XXI ou ainda o
projeto Internet na Escola, todas visando uma continuidade, mas também inovacdo, de acordo com as
tecnologias existentes e recursos disponiveis.

Chegados a segunda década do século XXI, com especial incidéncia nos ultimos cinco anos, assistiu-se ao
surgimento e desenvolvimento de vérios projetos, uns locais ou regionais, e outros de ambito nacional, com
vista a promogdo do ensino da programacdo de computadores (tendo, entre outros o objetivo de promover
o Pensamento Computacional - PC). Numa fase inicial foram orientados para os primeiros anos de
escolaridade e posteriormente alargados até ao 9.2 ano.

Em relagdo a este artigo, pretende-se apresentar um breve enquadramento tedérico sobre o PC e o ensino da
programagao nos primeiros anos de escolaridade, com vista a promogao deste tipo de pensamento.
Seguindo-se uma resenha dos principais projetos de abrangéncia nacional que tiveram como objetivo
também a promogdo do PC nos 1.2 e 2.2 Ciclo do Ensino Basico envolvendo a programagado. Por fim, termina-
se com algumas notas sobre a visdo dos autores daqueles que devem ser os proximos passos desta tematica
no contexto portugués.

O objetivo deste artigo passa por sistematizar o conhecimento relativo aos projetos referidos, servindo como
ponto de partida para discussGes mais alargadas sobre a temdtica.

2. Pensamento Computacional

O conceito de PC foi introduzido por Wing (2006) numa apresentacdo no mesmo ano. Desde esse momento
que tem vindo a afirmar-se como uma tendéncia na Educa¢do em vdrios paises (Piedade & Dorotea, 2022).
Em consequéncia disso, diferentes paises europeus, e ndo so, tém avangado para a inclusdo do PC nos seus
curricula. Portugal ndo é excegdo. Em parte, a atengdo dedicada ao PC deve-se a crescente consciencializagdo
da importancia deste tipo de pensamento para o enfrentar dos desafios de uma sociedade em constante
mudanga e que enfrenta novos desafios e incertezas.

Porém, apesar do crescente interesse neste tipo de pensamento, a sua conceptualizagdo ndo tem reunido
total consenso (Chen et al., 2017; Shute et al., 2017; Yang et al., 2022). Facto que tem originado diferentes
abordagens do conceito publicadas na literatura. Parece que os autores tendem a apresentar uma descri¢do
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considerando a sua area de agdo. A este respeito recomenda-se a revisdo da literatura “Demystifying
computational thinking” (Shute et al., 2017), onde é concretizada uma reflexdo sobre a tematica.

Outro aspeto que merece atengdo é a tendéncia para se confundir PC com programagdo de computadores
(ou outros dispositivos). Ressalva-se que, se por um lado é verdade que o ensino de programagdo pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades de PC, também é verdade que o PC vai mais longe do que
o mero ato de programar. Isto porque os processos cognitivos que este tipo de pensamento exige podem ser
extrapolados para diferentes areas da atividade humana. Pretende-se com isto afirmar que existem vdrias
formas de se promover o PC que vao além da programagao. Todavia, no enquadramento com o objetivo deste
artigo, foi dado enfoque apenas a projetos que envolvessem o ensino da programagao para a promogao do
PCno 1.2 e 2.2 CEB, conforme referido anteriormente.

Relativamente a PC, seguiu-se a defini¢do de Shute et al. (2017) “a base conceptual necessdria para resolver
problemas de forma eficaz e eficiente (ou seja, algoritmicamente, com ou sem a ajuda de computadores) com
solugGes reutilizaveis em diferentes contextos” (p. 142). Salienta-se que esta definigdo retrata o PC como uma
construgdo cognitiva mais ampla e ndo apenas como uma competéncia pratica que é relevante para contextos
relacionados com a informatica.

3. O porqué da promogdo do ensino de programagdo

O quadro tragado neste artigo remete-nos essencialmente para os primeiros anos de escolaridade. Assim,
refletir-se-a sobre as motivagdes existentes para a promogdo do ensino de programacgao nesta idade.

No decorrer dos anos, desde as primeiras investigacGes nesta area, tém surgido varias justificacGes para o
ensino de programacdo nos primeiros anos de escolaridade que ndo sdo necessariamente concorrentes entre
si. Assim, na Tabela 1, apresentam-se argumentos de ordem pedagdgica e social para o ensino da
programacdo nos primeiros anos de escolaridade.

Tabela 1. Fatores concorrentes para o ensino de programacgdo nos primeiros anos de escolaridade

Pedagogia Social
Promogdo da Criatividade, Pensamento Computacional. Caréncia de mdo de obra nas areas de programacgdo

Promogdo do conhecimento sobre como funcionam as | Necessidade de atrair raparigas paras as areas mais
tecnologias de informagdo e comunicagdo tecnoldgicas

Promogdo de habitos de cidadania e seguranga Promogdo da igualdade e equidade no acesso ao
conhecimento nas areas tecnoldgicas

Promocgdo de habitos que levem os alunos a produzir conteldos ao invés de serem meros consumidores.

Do ponto de vista social ha um fator determinante que tem vindo a ser indicado por varios autores, o qual se
prende com a expectdvel incapacidade que a Europa podera vir a enfrentar por ndo ter trabalhadores com
competéncias na area da programacao.

Outro fator social prende-se com a necessidade de desmistificar a ideia de ainda vigente na 3.2 década do 3.2
milénio, de que as profissdes nas areas de programagao sdo uma fun¢do maioritariamente desempenhada
por rapazes (Guerra et al., 2020; Loureiro et al., 2018; Moreira et al., 2016; Moreira et al., 2018). Com efeito,
a melhor forma de contornar esta realidade passa pela prépria escola. Neste ambito, tém surgido diversos
projetos com vista ao incentivo de jovens do sexo feminino a seguirem carreiras na drea da programagao.
Considerando que as profissdes na drea da programacado oferecem, por norma, salarios acima da média e que
se continua a fazer sentir a falta de mdo de obra nesta area, possibilitar o acesso a este conhecimento, a
classes mais desfavorecidas, poderd ser também um contributo para a elevagdo social e melhoria a
médio/longo prazo das condi¢des de vida de algumas familias.

Outro fator que na Tabela 1 se considerou integrar, nos aspetos de origem Social e Pedagdgica, consiste na
promocgao de habitos que levem os alunos a produzir contedidos em vez de serem meros consumidores. Como

Sensos-e | Vol. X —n.°2| 2023 | DOI 10.34630/sensos-e.v10i2.4913

40



SENS

.
CenTRO DE INVESTIGACAO & INOVACAD n em Epucacio
CENTRE FOR RESEARCH & INNOVATION E) v Epucation

se vera em secgoes seguintes, ha projetos que tém enveredado por esta ideia e que tém obtido resultados
que se podem considerar interessantes. Este fator torna-se relevante porque, embora os alunos, em algumas
sociedades, vivam hoje rodeados de tecnologias, muitas vezes limitam-se a fazer delas um uso pouco
aprofundado sendo meros utilizadores e consumidores passivos de informagado (Resnick, 2008).

Do ponto de vista pedagdgico, o ensino de programagao tem sido visto como uma mais-valia para a promogao
da criatividade (Resnick, 2008), mas também do PC (Brennan & Resnick, 2012). Sobre PC, Wing (2012) defende
que este é construido a partir da analise das capacidades e limitagdes dos processos de tratamento de
informagdo, quer estes sejam executados por computadores quer sejam executados por humanos. Ao
contrario do que se poderia pensar, o PC ndo é exclusivamente aplicado a computadores embora, muitas
vezes, quase instintivamente, o associemos a eles. Atualmente, a par da criatividade, pensamento citico,
comunicagdo e colaboragdo, a literacia informatica e o PC sdo também consideradas competéncias essenciais
que os estudantes devem desenvolver (P21's Framework for 21st Century Learning, 2015), tal como
anteriormente o foram a leitura e a escrita, bem como a realizagdo de operagSes aritméticas.

Por ultimo, importa salientar que o ensino de programacao podera ser um contributo para que os alunos
percebam como funcionam as tecnologias digitais e, assim, desenvolvam comportamentos de cidadania
digital mais consciencializados.

Considera-se, ainda, que saber programar é uma competéncia com importancia emergente no ambito das
competéncias para o século XXI (Balanskat & Engelhardt, 2015), constituindo-se como uma ferramenta
excelente e, ainda, facilitadora da resolugdo de problemas e desenvolvimento de competéncias de
comunicagdo em qualquer contexto de (Moreira et al., 2016).

Desta forma e na nossa perspetiva, o ensino da programacdo ndo deve ter como finalidade principal a
formacgdo direta de programadores, ou o ensino de cédigo, mas antes a contribui¢ao para o desenvolvimento
da literacia digital e do PC dos alunos, assim como de competéncias transversais, dando-se como exemplo a
criatividade, capacidade de resolver problemas, resiliéncia ou a literacia digital.

4. Movimento internacional de promogdo do ensino de programagdo

Na ultima década, varios autores tém vindo a assumir que saber programar é uma competéncia com crescente
importancia, assumindo-se, cada vez mais, como essencial no século XXI, ndo somente para engenheiros
informaticos, mas praticamente de forma transversal a todas as profissdes.

Como motivagdo para esta assungdo tem estado o desenvolvimento tecnoldgico a que se tem assistido,
principalmente no que se refere as tecnologias digitais, mas ainda relativamente a sua abrangéncia - o processo
de digitalizacdo de praticamente todos os servigos. Fruto desta digitalizacdo e respetiva transi¢cdo tem-se
especulado que, como foi ja referido, na Europa haja falta de mao de obra dotada de competéncias de
programacao. Dai que alguns Estados europeus, assim como a Comissao Europeia se tenham envolvido também
na promogao de projetos que visem o ensino da programagao.

Todavia, muitos dos projetos, principalmente os focados nos primeiros anos de escolaridade, tém mantido o
foco no ensino da programagao como forma de os alunos perceberem como funciona a tecnologia, o que é a
programagao e as suas potencialidades, no desenvolvimento do PC e ndo propriamente no ensino de linguagens
especificas de cédigo, conforme se demonstrara nas secgdes seguintes deste artigo.

Assim, a utilizacdo de linguagens de programacdo e robdtica no ensino tém estado na agenda das tecnologias
para a educagdo (Torres, 2020). Quando se aborda esta tematica hd um nome, o de Seymor Papert, que se
afigura como incontorndvel. Juntamente com a sua equipa, desenvolveu a primeira linguagem de programagao
com fins educativos, no ano de 1967 (Torres, 2020), tendo sido utilizada em muitos paises, Portugal inclusive.
Porém, o assimétrico desenvolvimento tecnoldgico, politico e social (mesmo no Ocidente) levaram alguns
autores a criticar o modelo construcionista de Papert, alegando que seria utdpico. Contudo, os estudos
prosseguiram e, ja nos anos 80 do século XX, se assistira a alguns projetos (ainda que esporadicos) sobre a o
ensino de programagdo nos primeiros anos de escolaridade em Portugal.

Ja no século XXI, mais precisamente no ano de 2007, Mitchel Resnick, que trabalhou diretamente com Papert,
dirigindo a equipa de trabalho Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab, langou uma nova linguagem de
programagdo com fins educativos (Torres, 2020). Esta linguagem, denominada Scratch, teve como inspiragéo a
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linguagem logo - o trabalho desenvolvido por Papert e Alan Kay com os robots da Lego e o prdprio sistema das
pecas Lego.

Estava assim criada uma linguagem que permitia aprender os conceitos basicos de programagdo, mas também
desenvolver videojogos e outro software de uma forma ludica e que estimulasse a criatividade. Associado a esta
realidade, em 2007 o acesso a computadores e a internet estava mais facilitado e vulgarizado, pelo que estariam
criadas as condigdes para a generalizagdo.

Outros projetos foram surgindo. Um dos que teve um impacto a escala internacional foi o Code.org. Este projeto
langado em 2013 pelos irmdos Patrovi tem como objetivo fornecer o acesso gratuito de contetdos e curriculo
que permita o ensino de conceitos de programagao. A este projeto associaram-se varias empresas tecnoldgicas
e agentes politicos, principalmente na promog¢do do projeto Hora do Cddigo que visa que todas as criangas
tenham a experiéncia de programar durante uma hora. O objetivo é, entre outros, cativar os jovens para a drea
das ciéncias da computagao.

Na Europa, apesar de varios paises ja terem no curriculo o ensino de programagao (Portugal inclusive) com vista
ao desenvolvimento do PC (ver Figura 1), ainda que em diferentes anos de escolaridade, a Comissdo Europeia
apoiou o desenvolvimento de um projeto que visa a promogdo da programacao. Iniciado em 2013, a CodeWeek
(Semana Europeia do Codigo) comegou a ganhar preponderdncia em 2015 e tinha como objetivo alcangar 50 %
do conjunto das escolas da Europa até 2020. Este projeto, assente em voluntariado, extrapolou as fronteiras
europeias e no ano de 2019 envolveu 4,2 milhGes de pessoas em mais de 80 paises.

Por ultimo, o ensino de programacgdo podera ser um contributo para que os alunos percebam como funcionam
as tecnologias digitais e, assim, desenvolvam comportamentos de cidadania digital mais consciencializados.

Figura 1. Paises europeus que integraram o ensino de programacdo no curriculo ainda que em diferentes niveis

* ) [l
-MWWMH

Nota. Esta figura foi retirada de Balanskat e Engelhardt, (2015, p. 24). Sendo que, aquando daquela publicacdo, os paises real¢ados
com azul estavam ainda a planear.

5. O caso portugués

O caso de portugués esta pautado por diversos projetos, especialmente na uUltima década, onde tém surgido
iniciativas nacionais distintas. No entanto, importa salientar que a par destes projetos nacionais tém sido
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desenvolvidos outros de dimensdo regional ou até local, assim como formagdo que passa desde a¢bes de curta
duracgdo a ofertas de mestrado como no caso do Instituto de Educac¢do da Universidade de Lisboa.

Salienta-se ainda a realizagdo de diversos eventos nacionais e regionais de partilha de boas praticas, divulgagdo
e incentivo ao ensino de programacdo, dos quais se destaca a titulo de exemplo o PIC.TIC (Programacao,
Inovacdo e Criatividade na Educagdo Pré-escolar e no 1.2 CEB) ou o Evento Final do projeto “Programacdo e
Robética no Ensino Basico — Probdtica”.

No passado, a abordagem inicial a programacao era realizada no 3.2 CEB, geralmente no 72 ano de escolaridade
na disciplina de TIC e tinha como objetivo:

Criar um produto original de forma colaborativa e com uma tematica definida, com recurso a ferramentas e
ambientes computacionais apropriados a idade e ao estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos,
instalados localmente ou disponiveis na Internet, que desenvolvam um modo de pensamento
computacional, centrado na descri¢do e resolugdo de problemas e na organizagdo ldgica das ideias. (Horta
etal., 2012, p. 14)

Porém, com o surgimento de projetos em anos de escolaridade iniciais, foram emergindo novas orientagdes
enquadradoras que remetem para uma abordagem da programacdo a iniciar-se mais cedo. Apresenta-se de
seguida aqueles que terdo sido os projetos de abrangéncia nacional desenvolvidos entre os anos de 2015 a 2020
(nos 1.2 e 2.2 CEB), com base nos registos da ERTE. A opgdo por apresentar projetos até 2020 prede-se com o
facto de a pandemia da Covid-19 ter alterado a dindmica de muitos projetos na area da educagao.

5.1. Clubes de programagdo e robdtica

Ha varios anos que em varias escolas existiam clubes de robética que desenvolviam atividade em diferentes anos
de escolaridade e com diferentes objetivos. No entanto, apesar de ndo existir uma organizagdo centralizadora
foram surgindo eventos como o RobotParty (https://www.roboparty.org/) que juntavam muitos desses clubes
e realizavam diversas atividades, nomeadamente de concursos e competicao.

Porém, fruto do crescente interesse na programacgao e na robodtica, bem como da necessidade de promover as
competéncias inerentes a estas atividades a varios anos de escolaridade e a necessidade de dar uma formagao
aos alunos, contextualizada e coincidente com os seus interesses - 0 que muitas das vezes ndo é sindnimo dos
conteudos curriculares, surgiu o projeto da DGE/ERTE — Rede Nacional de Clubes de Programacdo e Robdtica
(CPR) no ano letivo de 2014/2015.

Neste projeto cada Dire¢do de Agrupamento/Escola ndo Agrupada deve identificar apenas um clube por unidade
organica, sendo os restantes, caso existam, considerados delegagdes do mesmo. No ultimo ano letivo foram
registados 269 clubes em Agrupamentos/Escolas do Ensino Publico e Privado.

No final de cada ano letivo, sob designacdo da Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas da Dire¢do-Geral da
Educacdo (ERTE/DGE), é realizado um concurso onde se apuravam os melhores projetos nacionais. O certame
tem por objetivo incentivar mais clubes de programagao e robédtica, mas essencialmente, e de acordo com o
documento O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria e o Dec. Lein.2 55/2018, de 6 de julho, que
enquadra a Autonomia e a Flexibilidade Curricular, promover um ambiente que potencie a aprendizagem e o
desenvolvimento de competéncias. Deste modo, no ambito do Concurso CPR, pretende-se promover um leque
alargado de competéncias transversais, sendo estas fundamentais no desenvolvimento das areas das Ciéncias,
da Tecnologia, da Engenharia, das Artes e da Matematica (CTEAM).

5.2. Academia de Cddigo Junior/Ubbu

O projeto Academia de Cddigo Junior iniciou-se em janeiro de 2015 como um projeto educativo piloto, em trés
escolas do municipio de Lisboa abrangendo um total de 65 criangas, oriundas de contextos sociais distintos, a
frequentar o 3.2 ano do 1.2 Ciclo do Ensino Basico (CEB). Tendo como parceiros a Code for All (empresa
promotora), a Fundacdo Calouste Gulbenkian (financiadora), a Cimara Municipal de Lisboa e a Universidade de
Aveiro (como entidade responsavel pela coordenacdo e avaliagdo interna) (Moreira et al., 2016).
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Este piloto iniciou-se com uma validade de um ano civil, tendo sido posteriormente alargado por mais seis meses.
Os seus principais objetivos seguiram os pressupostos enunciados pela Unido Europeia, para as competéncias
digitais (Balanskat & Engelhart, 2015), os quais ndo passam pela formagdo de programadores, mas sim pela
contribui¢do para o desenvolvimento da literacia digital e do PC dos alunos. A estes objetivos acrescentaram-se
o desenvolvimento de competéncias transversais, com potencial impacto nas dreas curriculares de Matematica,
Portugués e Estudo do Meio, assim como o desenvolvimento de capacidades de comunicagdo e de inter-relagdo
entre os pares.

No guido de atividades elaborado para o projeto indicam-se recursos, estratégias e o tipo de avaliagdo, bem
como um conjunto de atividades integradas em diferentes temas (Figura 2). Este reflete ainda a preocupacgdo de
articular as atividades com um conjunto de competéncias especificas, no ambito das ciéncias da computacdo, e
transversais, da literacia digital, a saber: nos dominios da informagdo, comunicagdo, criatividade, seguranca e
resolugdo de problemas.

Figura 2. Esquema do guido da “Academia de Cddigo Junior”
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_g programas simples R Exploraclio de ambientes grificos de progrsnacBo (Scratch) para
C =z i
e Desenhar ¢ escrever programas
S para stingir um cbjetivo simples
< Metodologias
- Decompor problemas em partes
o (mals pequenas)
2 Metcdojogla centeads he oo | EEEER ExplorasSo do ambientes grificos de programago {Scratch) para
X ulag3o s dreas = A el e < 5
8 m\n;‘s:;hcﬁs.mﬁoe  Medics; 0 Meio, . x‘nducummwh criaglo de snimagles interativas o
Expressdes. sekvia o :
% Criar @ programar uma pequena historia interativa,
© Conceber @ criar um jogo simples (preferencialmente basoado
é em matérias do curriculo ex. matemitica, estudo do melo, etc,)
E Competéncias Estratégias
® transversais
(5] abalho
< Uil S 32 peRiODO
Role ploy ¢ off-screen (programagdo sem tecnakogia) Explorago de Rnguagens gréficas de programaglio (Scratch) para
Trabalho com robots oprender cddigo através da criaglo de jogas mais complexos.
de gréficos de 3 Criar & programar jogos interativos usando diferentes fontes de
m Desafios online input (rato/tectado, microfone, cmara de video)
Apcesentacho o demostraclio do produtos finals Exploraclo de robots para interaclo com o mundo real,
ReflexBo e discussdo plendria utilizacio da ambientes graficos nativos.
AvaliacBo trabalho de projeto e stividades deservolvides.
Ava"a‘l‘so Continua e Formativa. Avaliaglo pelos pares.

Nota. Figura retirada de Moreira et al (2020) onde se evidencia o esquematicamente o guido seguido no projeto
Academia de Cdédigo Junior.

Em termos operacionais, para atingir estes objetivos, adotou-se a utilizagdo de computadores Magalhdes (um
para cada dois alunos) e 0 ambiente computacional grafico de programagdo Scratch. A opgdo por este ambiente
grafico recaiu no facto de se tratar de um programa gratuito que foi desenvolvido essencialmente para a faixa
etaria alvo e que se adequa ao desenvolvimento das competéncias enunciadas (Balanskat & Engelhardt, 2015;
Resnick et al., 2009). O guido prevé, ainda, a programacao de diversos robots através de ambientes graficos de
programagao como o mBlock. A opgao por este ambiente grafico de programacdo resulta dos motivos ja
enunciados para o Scratch.

Na elaboragdo do guido acima referido, para além dos pressupostos tragados pela Unido Europeia para as
competéncias digitais, no ambito da aprendizagem ao longo da vida, contribuiram as Metas TIC para o 1.2 Ciclo
(Costa et al., 2010), bem como para 0 7.2 e 8.2 ano (Horta et al, 2012), e ainda a proposta de programa do Reino
Unido (Berry, 2013) tendo sido real¢ada a dimensdo da programacdo e feitas adaptagGes a faixa etdria deste
projeto. Este guido procurou, ainda, ser uma abordagem ajustada aos interesses dos alunos e, sempre que
possivel, recorre a conteudos de outras disciplinas.
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Este projeto teve ampla divulgagdo na comunicagdo social, facto que originou a que no ano letivo seguinte varias
escolas privadas tenham aderido a um projeto idéntico (desta vez apenas com a Code for All). Posteriormente o
projeto foi alargado a todo o municipio do Fundao.

Este crescimento levou a Code for All a desenvolver uma plataforma online com vista ao ensino de programagao
nos primeiros anos de escolaridade, a UBBU.

Em parceria com a ERTE (Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas da Dire¢do-Geral da Educagdo) e a
Associagdo de Professores de Informatica (ANPRI), a referida plataforma chega hoje a centenas de turmas em
Portugal (e também noutros paises).

5.3. Iniciagdo a programagdo no 1.2 CEB

Entre os anos de 2015 e 2017 decorreu, a nivel nacional, o projeto-piloto Programacgdo no 1.2 Ciclo do Ensino
Basico. Este projeto da Diregdo-Geral da Educagdo promovido pela ERTE em parceria com: Centro de
Competéncia (CCTIC) da Escola Superior do Instituto Politécnico de Settbal) ESE/IPS; CCTIC da Universidade de
Evora; CCTIC do Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa; a ANPRI e a Microsoft Portugal.

Este projeto foi de adesdo voluntaria por parte de Escolas ou professores, estando essencialmente focado no 3.2
e 4.2 anos de escolaridade. Teve como linhas orientadoras o trabalho desenvolvido por Figueiredo e Torres
(2015), onde era referido que:

Aliniciagdo a programacdo devera ser entendida como mais uma ferramenta ao servigo e em articulagdo com
as restantes areas curriculares e ndo como mais uma area disciplinar. O trabalho a desenvolver devera ser,
tanto quanto possivel, articulado com o professor titular da turma. (p. 2)

Assim, neste projeto o ensino de programacao seria interpretado como uma forma de os alunos desenvolverem
a criatividade e sentido critico, assumindo um papel de produtores e ndo somente de consumidores de
tecnologia. Ainda, nas palavras de Torres (2020) o conceito por detras deste projeto passava pela necessidade
das TIC, e da programacdo em particular, serem encaradas como mais uma ferramenta ao servico da
aprendizagem de outras areas do saber e ndo como um fim em si mesmo. Num quadro de falta de professores
nestas areas, perspetivou-se a articulagdo com professores da area de Informatica, tendo sido disponibilizada
formacdo online por parte da ERTE.

As ferramentas a adotar pelos professores eram da sua escolha. No entanto, os organizadores do projeto
indicavam essencialmente o Scratch e o Kodu (ferramenta da Microsoft). No respeitante a aquisicdo de material,
a funcgdo estaria também sob responsabilidade das Escolas, tendo havido muita mobilizagdo, em parceria com
Camaras Municipais, para a aquisicdao de computadores e robots.

Nos dois anos do piloto péde-se concluir que, na sua generalidade, o projeto foi um sucesso. No entanto, a
necessidade de dar continuidade tanto no 1.2 CEB como nos anos seguintes afigurou-se como essencial. Foi-lhe
dada, assim, seguimento com o projeto Probética descrito a seguir.

5.4. Probdtica

O projeto Probética da DGE, decorre da implementagdo do projeto-piloto — Iniciagdo a Programagdo no 1.°Ciclo
do Ensino Basico — que vigorou, entre 2015 e 2017 — tendo sido alargado a todo o Ensino Basico.

S6 no ano letivo 2017/18 um total de 260 Agrupamentos de Escolas de Portugal continental, 74 instituicdes de
ensino privado, 13 escolas da Regido Autdénoma da Madeira e trés escolas da Regido Autdonoma dos Agores, a
Escola Portuguesa de Macau e a Escola Portuguesa de S3o Tomé e Principe, totalizando a participa¢cdo de mais
de 64500 alunos (Torres, 2020).

Para este projeto foram desenvolvidas novas Linhas Orientadoras da autoria de Pedro et tal (2017). Este
documento pretendeu ser um instrumento de base para uma implementagdo diversificada, tendo em conta os
projetos desenvolvidos nas escolas e a adequagdo aos recursos existentes, com o objetivo de promover o
desenvolvimento de competéncias de comunicagéo, colaboragédo, criatividade e pensamento critico.
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5.5. Apps for Good

O Apps for Good (https://cdi.org.pt/apps-for-good/) apresenta-se como um programa educativo tecnoldgico,
que desafia alunos e professores a desenvolverem aplicagdes para smartphones ou tablets, mostrando-lhes o
potencial da tecnologia na transformag¢do do mundo e das comunidades onde se inserem. Com uma
metodologia de projeto, os alunos tém oportunidade de experienciar o ciclo de desenvolvimento do produto.
Apelando a objetivos de cidadania, estas equipas sdo coadjuvadas pela equipa tutelar portuguesa, em contacto
com especialistas que, enquanto experts, aconselham a melhor via para que a ideia e o produto final se
constituam enquanto uma aplicagdo vencedora (Rocha & Cardoso, 2016).

O programa internacional esta sediado em Londres desde 2010, tendo sido fundado por Iris Lapinski. A convite
da Diregdo-Geral da Educagdo, o CDI Portugal e o Apps for Good juntaram-se e langaram o piloto em Portugal
em janeiro de 2015. No seu piloto registou-se a envolvéncia de 300 alunos e 32 professores de 16 escolas (Rocha
& Cardoso, 2016), tendo-se registado uma aumento de participantes nos anos seguintes, estando a data que
este texto é redigido a decorrer a 9.2 edi¢do (em Portugal).

5.6. GEN10S

O projeto GEN10S (leia-se génios) Portugal foi financiado pela Google e pela Ayuda em Accion. Implementado
em Portugal pela SIC Esperanga, através de um protocolo com o Instituto Politécnico de Setubal (IPS), visava
fornecer formacgdo na linguagem de programacdo Scratch a alunos dos 5.°e 6.°anos, principalmente de escolas
de meios mais desfavorecidos. Pretendia também a promogao da igualdade de oportunidades entre alunos de
ambos os sexos (Torres, 2020).

Este projeto teve na sua primeira fase como principais objetivos:

® Formar cerca de 5000 alunos do 5.°e 6.°anos do EB, em Scratch, promovendo o seu sucesso escolar
e criatividade.

® Incluir professores dos alunos referidos nas atividades de aprendizagem de programagdo com
Scratch;

® Motivar professores para darem continuidade as atividades de programacdo integradas nas
diferentes areas curriculares e areas transversais;

® Promover a igualdade de género, incluindo alunos de ambos os sexos nas atividades de
aprendizagem de programacdo em Scratch, bem como a integragdo e inclusdao de minorias étnicas ou
outras;

® [ncentivar a produgdo de trabalhos de grupo que devem ser apresentados na turma.

O desenvolvimento de guides e a organizagdo no terreno do projeto ficou sob responsabilidade do CCTIC da
ESE/IPS que coordenou dezenas de equipas de formadores por todo o pais.

Neste projeto, pares de formadores deslocavam-se as escolas e, inicialmente davam formacgdo de Scratch aos
professores que iriam integrar o projeto. Posteriormente realizavam 6 horas de formagao aos alunos, com base
em guides previamente desenvolvidos. De seguida, os alunos, organizados em grupos, desenvolviam um projeto
com base nas areas curriculares dos professores envolvidos. Por fim, os formadores voltavam as turmas por mais
trés horas, para ajudarem a terminar os projetos e a procederem a sua avaliacdo. No total, nas duas fases do
projeto foram envolvidos cerca de 11 mil alunos e centenas de professores.

6. Reflexdes finais

Neste artigo pretendeu-se elencar os principais projetos de cariz nacional desenvolvidos em Portugal que
tiveram ou tém como objetivo a programacao e o desenvolvimento do PC em alunos do 1.2 e 2.2 CEB através da
programacao. Isto porque embora a programagao tenha vindo a ser usada desde o final da década de 1960 para
promover a aprendizagem, tendo iniciado com o trabalho de Papert em torno do LOGO, nos ultimos anos tem
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merecido maior atenc¢do pelos sistemas educativos, incluindo o portugués (Torres, 2020), destacando-se
especialmente a Ultima metade da década de 2010.

No caso portugués, verificou-se um aumento de projetos de ordem nacional, mas também regional e até de
escolas em particular, fendmeno transversal ao ensino publico e privado. Importa, porém, salientar que, apesar
de existirem guias orientadoras para a introdugdo da programagdo nos primeiros anos de escolaridade, esta ndo
é uma drea de oferta obrigatdria por parte das escolas, pelo que h3, ainda, alunos que ndo tiveram contacto
com esta realidade nos 1.2 e 2.2 CEB.

De referir que para este aumento de projetos muito contribuiu o acesso a tecnologias (homeadamente Internet
e computadores nas escolas), mas também a percecdo da importancia do ensino da programagdo e as
orientacBes europeias que vieram alertar e introduzir alguma pressdo neste sentido. Todavia, apesar de alguma
oferta formativa ndo poderiamos deixar de elencar a necessidade do seu reforco, tanto na formacao inicial de
professores, como na formagdo continua, contribuindo assim para que os professores se sintam mais seguros
para a abordagem a programagao.
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