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RESUMO | O pensamento computacional tem sido destacado como uma importante competéncia do século XXI. A
programacao tangivel constitui-se uma poderosa via para o seu desenvolvimento. Permite uma aprendizagem ativa
dos alunos desde o inicio da escolaridade, pode contribuir para praticas inclusivas e aliar-se a uma abordagem
curricular integradora e flexivel nas dreas STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics. Foram estes os
pressupostos do projeto Tangln “Tangible programming & inclusion”, cujo principal objetivo foi (co)desenvolver um
kit didatico para apoiar a utilizagdo da programacao tangivel em contexto escolar. Este artigo foca-se na apresentagao
do Projeto e na apresentacdo dos resultados da avaliacdo dos eventos realizados na Bulgaria, Espanha, Letdnia e
Portugal para disseminacdo da referida toolbox.

PALAVRAS-CHAVE: Programacdo tangivel, Inclusdo; Educacdo STEM, Formacdo continua de professores.

ABSTRACT | Computational thinking has been highlighted as an important 215 century skill. Tangible programming
is a powerful tool for its development. It allows students to actively learn from the beginning of schooling, it can
contribute to inclusive educational practices, and it can also be combined with an integrative and flexible curricular
approach in the fields of STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics. These were the assumptions of
the Tangln project "Tangible Programming & inclusion", whose main objective was to (co)develop a didactic kit to
support the use of tangible programming in the school context. This paper focuses on the presentation of the Tangln
Project and the evaluation results of its multiplier events held in Bulgaria, Spain, Latvia and Portugal to disseminate
the toolbox.

KEYWORDS: Tangible programming, Inclusion, STEM Education, Continuing professional development of teachers.

RESUMEN | El pensamiento computacional se ha destacado como una competencia importante del siglo XXI. La
programacion tangible es una poderosa via para su desarrollo. Permite a los estudiantes aprender activamente desde
el principio de la escolarizacién, puede contribuir a las practicas inclusivas y puede combinarse con un enfoque
curricular integrador y flexible en los campos de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM). Estos
fueron los supuestos del proyecto Tangln "Programacién Tangible & inclusién", cuyo principal objetivo era
(co)desarrollar un kit didactico para apoyar el uso de la programacién tangible en el contexto escolar. Este articulo
se centra en la presentacion del proyecto Tangln y en la evaluacion de los eventos celebrados en Bulgaria, Espania,
Letonia y Portugal para difundir la caja de herramientas.

PALABRAS CLAVE: Programacidn tangible, Inclusion, Educacién STEM, Formacidn continua de los docentes.
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1. INTRODUCAO

Num mundo cada vez mais globalizado, designadamente, em termos cientificos e
tecnoldgicos, é vital desenvolver nos alunos competéncias essenciais para enfrentar e instigar
novos desafios a sociedade atual (C. Coutinho & Lisb6a, 2011). A formacdo de cidaddos nas areas
Science, Technology, Engineering and Mathematics (STEM), ou Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica (CTEM), torna-se, portanto, fundamental para que possam contribuir para o
desenvolvimento tecnoldgico, mas de forma sustentdvel, com vista ao bem comum, como é
enfatizado pela Organizacdo das Nagbes Unidas (ONU), nomeadamente na Agenda 2030 de
Desenvolvimento Sustentavel e nos objetivos “para transformar o nosso mundo”? (UN, 2015).

Apesar de existir hoje um numero crescente de mulheres a exercer profissdes nas mais
diversas dreas STEM, ha ainda um longo caminho a percorrer ao nivel da educacao e formacao de
criancgas e jovens para a promocao da igualdade de género nestas areas profissionais (Loureiro et
al., 2018). Além disso, vivemos uma época marcada por problematicas sociais, em particular as
migracdes de populacdes (algumas delas forcadas devido a diversos problemas sociais, culturais
e/ou econdmicos), sendo urgente potenciar o desenvolvimento de mais e melhores didlogos inter
e multiculturais, com vista a promog¢do da integracao e da inclusdao de todos os cidaddaos como
decisores ativos e criticos nas sociedades democraticas (UNESCO, 2017).

Por outro lado, o dominio de tecnologias é crucial para o desenvolvimento de literacias
fundamentais para um advir em que as criangas estejam preparadas para os desafios constantes
da evolucgdo cientifica e tecnolégica. O desenvolvimento de competéncias digitais faz parte das
competéncias essenciais do século XXI, devendo ser considerado como um objetivo educativo
universal (Kloos et al., 2018), sobretudo desde os primeiros anos de escolaridade.

Neste quadro complexo e em permanente transformacdo, alguns autores tém
evidenciado que as tecnologias podem ser um contributo para a promog¢ao da inclusdo e
aproximacdo dos alunos as areas STEM (Kennedy & Odell, 2014). As tecnologias associadas a
programacao, quer seja grafica quer seja tangivel, em particular, ainda desempenham um papel
determinante no desenvolvimento do pensamento computacional.

Entende-se por programacao tangivel o uso de objetos fisicos para programar robds e
outros dispositivos tecnolégicos (Loureiro et al., 2018; Sapounidis & Demetriadis, 2011, 2012;
Sapounidis et al., 2019), por oposicdo a programacao digital realizada essencialmente através de
codigo e em computador. A programacdo tangivel é, por conseguinte, uma linguagem semelhante
a verbal ou visual que, em vez de utilizar texto ou imagens num ecra de computador, utiliza os
objetos fisicos destinados a programar os diferentes elementos programdaticos, comandos e os
fluxos das estruturas de controlo (Sapounidis & Demetriadis, 2012).

Sendo assim, varios autores (Loureiro et al., 2018; Sapounidis & Demetriadis, 2012;
Sapounidis et al., 2019) destacam a preferéncia das criancas pela aprendizagem através da
programacao tangivel, em detrimento da programacao grafica.

Mas hd um forte entrave a sua utilizacdo em contexto educativo - a falta de preparacao
dos professores, que ndo so de ciéncias (Guerra et al., 2018), para o uso generalizado de
tecnologias. No contexto nacional e Europeu, se se excetuarem boas-prdticas pontuais e paises
ndrdicos nos quais estas praticas educativas sao mais usuais, a realidade descrita acima é, ainda,

1 https://unric.org/pt/17-objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel-entram-em-vigor-a-1-de-janeiro/
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a mais frequente nas instituicoes educativas. Ha ainda a equacionar a falta de recursos educativos
de qualidade para atingir este objetivo (Kennedy & Odell, 2014).

Assim, é crucial associar a formacdo, continuada, de professores a investigacdo e
desenvolvimento (I&D) de recursos de programacao tangivel para promover a inclusdo de todas
as criancas e jovens na aprendizagem ativa nas diversas areas STEM (Freeman et al., 2014).

Nesta perspetiva, surgiu o projeto Tangln - Tangible Programming and Inclusion (Loureiro,
Guerra, Cabrita, Moreira, Goancalves & Queiroz, 2020), com o propdsito principal de desenvolver
uma toolbox (conjunto de guides e recursos para o professor e respetivos alunos), que integra
conceitos e ferramentas de programacao tangivel, recorrendo a uma abordagem curricular STEM,
para potenciar a inclusdo e motivagdo para a aprendizagem de alunos dos 12 e/ou 22 Ciclos do
Ensino Basico. Este projeto serd descrito mais em pormenor na seccao seguinte deste artigo.

Numa primeira fase, aplicou-se um questiondrio cuja analise das respostas permitiu
corroborar que os docentes assumiam que tinham pouco conhecimento sobre aspetos
relacionados com programacao, robdtica e estratégias que permitissem um uso adequado de
tecnologias, nomeadamente tecnologias de programacao tangivel, na abordagem as areas STEM.
Tal conclusdo veio reforgar a necessidade de se desenvolver um plano replicador de formacgao
(Loureiro et al., 2020) e uma estratégia de disseminagdo que permitisse o envolvimento de outros
docentes, empresdrios e decisores politicos dos diferentes paises envolvidos no consoércio do
projeto (Portugal, Bulgaria, Letdnia e Espanha) que ndo estiveram envolvidos no projeto.

De acordo com esta premissa, realizaram-se quatro eventos multiplicadores (um em cada
pais envolvido) que visavam fornecer aos participantes ferramentas que lhes permitissem
compreender a importancia da articulacdo entre dreas curriculares distintas, da introdugao a
programacao e da promoc¢ao da inclusdao para aformacao de criangas competentes para enfrentar
o século XXI.

Neste artigo, pretende-se apresentar o projeto Tangln - objetivos, equipa, metodologia -
e os resultados da avaliagdo dos referidos eventos multiplicadores. Note-se que se trata,
essencialmente, de um projeto de (co)desenvolvimento — envolvendo ciclos de concecao, criagao,
implementacao, avaliacao e refinamento dos kits didaticos — e de formac¢ao para uma exploragao
mais cabal dos referidos kits.

2. FUNDAMENTAGAO E CONTEXTO

2.1 Programagao tangivel, inclusao e STEM

III

Ha diferentes definicdes para “pensamento computacional” e logica de programacdo, mas
algumas das imagens que |Ihes estdo mais facilmente associadas sdo a de “cumprir um labirinto”
e “solucionar um puzzle”, ja que envolvem, designadamente, o reconhecimento de padroes e a
resolucdo de problemas, usando, por exemplo, a estratégia da sua desconstrucdo em partes mais
pequenas e simples, de forma légica e sequencial (tabela 1).

A programacdo tangivel consiste em utilizar objetos fisicos e aplicar a légica da
programacdo numa atividade que é atrativa e acessivel as criancas mais novas, de modo mais
direto e menos abstrato. Esta preparacao para o reconhecimento de padrGes, a abstracdo e a
orientacdo especial sdo competéncias importantes que podem ser usadas na
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programacdo/cédigo e na resolucdo de problemas, em qualquer area disciplinar e nivel de
escolaridade.

Tabela 1 - Principios e categorias do pensamento digital (ver Loureiro et al., 2020)

Principios e Categorias do Pensamento Digital

Definicao

Processo de representar/converter um tema/objeto (tangivel ou ndo) numa
forma mais compreensivel, eliminando detalhes desnecessarios. Priorizacao e

Abstragao escolha dos descritores mais relevantes, indexando de acordo com o grau de
informacdo (que componentes sdo suficientes para descrever o problema e
quais os mais relevantes).

Separando coerentemente os componentes de um tema/objeto e continuar a
desconstrui-los em unidades/axiomas mais simples até que possam ser
compreendidas, solucionados e avaliados separadamente, mas sem que
percam informac3o crucial relativamente ao objeto/tema original.

Decomposi¢cao

Organizacdo das diferentes partes de um problema tendo em vista a criacdo

Sequenciagao . ~
9 ¢ de metodologia para uma solucdo.

O reconhecimento de padrdes permite encontrar atalhos e criar tarefas

Automagao repetitivas e ciclos de modo a poupar esforco e tempo e melhorar o fluxo de
informacao.
Verificagao Abordagem sistematica para prever e verificar resultados.

Estratégia de exploracdo e extrapolagdo de solugdes prévias para problemas

Generalizacdo o , . -
similares pela pesquisa de ligagGes e similitudes.

Devido a interatividade e natureza fisica, a programacao tangivel presta-se a trabalho de
grupo criando-se, assim, um ambiente propicio a interacdo entre pares, independentemente da
sua origem, sexo e condicdo sécio-econdmico-social. Promove-se, portanto, a inclusdo que, de
acordo com a definicao da UNESCO, é consubstanciada pela integracao da diversidade de todos
os alunos (Ainscow & Miles, 2008; UNESCO, 2005, 2017). O trabalho de equipa e a discussdo em
grupo ocorrem naturalmente, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
comunicativas, o esbatimento de diferencas e a superacdo de constrangimentos devido,
nomeadamente, a eventual timidez. Ao contrario das interfaces classicas de computador, varios
alunos podem controlar o input, fruto da negociacdo entre pares e comportamentos
colaborativos (Bers et al., 2013; Horn & Bers, 2019; Morrison et al., 2020; Sapounidis &
Demetriadis, 2012; Sapounidis et al., 2019). Esta maior exposi¢do do aluno aumenta a motivacao
para aprender, independentemente das carateristicas cognitivas e sdcio afetivas das criancas
(Horn & Bers, 2019; Zuckerman et al., 2005).
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Em suma, a programacao tangivel oferece vdrias vantagens quando comparada com a
programacao grafica, tais como: facilita o trabalho colaborativo peer-to-peer (McNerney, 2000;
Strawhacker & Bers, 2015); facilita processos de depuracdo (McNerney, 2000), isto &,
procedimentos que consistem na busca, detecdo e correcdo de erros; ajuda a estreitar diferencas
de género em relacdo ao interesse pela computacdo (McNerney, 2000) e promove o
envolvimento fisico e a aprendizagem pelo aumento dos sentidos utilizados (tato, visdo, audicdo)
(Falcdo & Gomes, 2007; Zuckerman et al., 2005). Relativamente a ndo discriminacdo por género
promovidas pela programacdo tangivel, valera a pena ler Tabel, Jensen, Dybdal, & Bjgrn (2017).
Realce-se que o tato é de suprema importancia na descoberta do mundo e na apropriacao da
realidade, favorecendo, em particular, criangas com deficiéncias visuais (Morrison, et al., 2020).

Neste contexto, algumas “Metas de Desenvolvimento Sustentavel” das Nag¢des Unidas
(fig. 1) estdo intimamente relacionadas com as dinamicas da programacao tangivel que sugerimos
no ambito do projeto Tangin.

Assegurar educagao de Conseguir igualdade de Reduzir desigualdade dentro Gestao sustentdavel das
qualidade e inclusiva para género e empoderar todas as e entre paises florestas, combate a
todos e que promova mulheres e raparigas. desertificagdo, parar e reverter
aprendizagem ao longo da a degradacao das terras, parar
vida a perda da biodiversidade

QUALITY

GENDER 1 REDUCED
EDUCATION

EQUALITY INEQUALITIES
A

(=)
v

|

Figura 1 Metas de desenvolvimento sustentdvel que sdo mais aplicaveis no projeto Tangin

Os robos de programacdo tangivel funcionam através de botGes de direcdo e/ou blocos
com a mesma func¢do. Depois de delineado o percurso que o rob6 tem de fazer, este é ligado
através de um botdo “on/off” (Figura 2). Esta forma de programar, tdo elementar e, ao mesmo
tempo, tdo eficiente, constitui um dos modos de programacdo mais simples mas eficaz,
potenciando o desenvolvimento de competéncias essenciais de alunos/aprendentes,
independentemente dos perfis/estilos de aprendizagem (Papert, 1980).
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Figura 2 Criancas a programar com o robd Mi-Go (https://migobot.com/)

De acordo com diversos autores (McNerney, 2000; Nusen & Sipitakiat, 2011; Sapounidis
& Demetriadis, 2011), alguns estudos tém mostrado evidéncias dos efeitos do uso de ferramentas
de programacado tangivel no desenvolvimento cognitivo das criancgas (ex. linguagem e memoria
visual e outros). A programacdo de rob6s convoca, ainda, conceitos matematicos, o método
cientifico de investigacdo e a resolucdo de problemas (Rogers & Portsmore, 2004), que concorrem
para a consecucao do perfil do aluno no final da escolaridade. A orientacdo espacial e o
pensamento critico sdo outras capacidades mobilizadas e que, posteriormente sdo aplicadas em
quaisquer situacdes, tanto do quotidiano (ex. ligar um eletrodoméstico), como de maior
complexidade cognitiva (ex. desenvolver uma app para determinado fim).

Outros estudos mostraram que a introdu¢do das areas STEM nos primeiros anos de
escolaridade pode ajudar a evitar esteredtipos relacionados com as questdes de género
(Maarkert, 1996; Sapounidis et al., 2019). Com efeito, a programacao tangivel contribui para o
envolvimento de todas criancas na realizacdo de tarefas, ajudando a estreitar as diferencas entre
meninos e meninas, aumentando o interesse das meninas pela drea da computacdao (Tabel,
Jensen, Dybdal, & Bjgrn, 2017). Contraria-se, deste modo, o esteredtipo e o estigma social que
comumente associa o sexo masculino as dreas STEM e a programacdo (McNerney, 2000;
Sapounidis et al., 2019; Zuckerman et al., 2005).

No que se refere a criangcas com necessidades educativas especiais (NEE), experiéncias
envolvendo a utilizacdo educativa de robds em atividades de programacdo concluem do impacto
positivo na motivacdo para a aprendizagem em criancas com disturbios no espectro do autismo
(Farr et al., 2010).

Uma outra realidade importante refere-se a inclusdo de todos os alunos,
independentemente de credos e etnias, concluindo-se que as atividades colaborativas que a
programacao tangivel propicia promovem relacdes mais estreitas entre todos, podendo falar-se,
com propriedade, em trabalho de grupo, mais ou menos dilatado (Melcer & Isbister, 2018;
Zuckerman et al., 2005).

Para se proporcionar uma aprendizagem de qualidade e equitativa é determinante a
motivacdo e formacdo adequadas dos professores para integrarem as tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem, em particular a programacao tangivel, desde tenra idade (Bers & Horn,
n.d.; Sapounidis et al., 2019; Zuckerman et al., 2005).

Neste contexto, é nosso entendimento que urge continuar a investir na educacgao e
formacdo para a integracdo da programacao tangivel no ensino bdsico. Para isso, é crucial
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desenvolver recursos educativos de qualidade que instiguem a programacdo tangivel enquanto
mediadora da inclusdo e da necessaria fusdo das areas STEM. Por outro lado, importa também
continuar a investir na investigagdo nesta area especifica, para haver um maior entendimento das
vantagens e constrangimentos a sua implementag¢do quer em contexto formais quer ndo formais
de aprendizagem.

2.2 Projeto Tangln

Uma equipa multidisciplinar internacional, com participantes da Bulgdria, Espanha,
Letdnia e Portugal, desenvolveu (concebeu, criou, implementou, avaliou e reformulou) a toolbox
Tangln?, a qual contém materiais didaticos de apoio a atividade de professores e respetivos
alunos. Integra conceitos e ferramentas de programacdo tangivel, enquanto suporte de uma
abordagem curricular STEM. Pretende-se potenciar a inclusdo e motivacdo para a aprendizagem
de alunos dos 1.2 e/ou 2.2 Ciclos do Ensino Basico e, para tal, foram desenhadas diversas tarefas
cuja resolucdo apela a utilizacdo de robds — em particular o robé6 Mi-GO? -, de uma forma
cativante, divertida, lidica e colaborativa.

Foi, também, desenvolvido um programa de formacao continua de professores do ensino
bésico?, envolvendo profissionais dos paises pertencentes ao consércio do projeto Tangin, com o
propdsito de promover competéncias profissionais no ambito da abordagem curricular STEM, da
inclusdo e da programacao tangivel (Loureiro et al., 2020).

Tais formandos tornaram-se ‘formadores/embaixadores’ da toolbox Tangln nos seus
paises e, posteriormente, promoveram eventos multiplicadores desta formagdao (com as
necessarias adaptacbes) nos paises respetivos, essencialmente, para divulgar os produtos do
projeto (ex. toolbox) junto de professores, investigadores, empresarios e decisores politicos.

Procurou-se, assim, contribuir para a sustentabilidade do projeto (Guerra, Costa, 2016),
em particular no que se refere ao uso, revisitacdo, adaptacdo e/ou recriacio de recursos
educativos desenvolvidos no Tangln, ndo apenas por profissionais com interesse nesta area mas,
sobretudo, por profissionais que se espera conquistar e motivar para a programacao tangivel.
Este foi, alids, um dos requisitos do programa de financiamento da agéncia Erasmus™.

3. DESCRICAO DA PRATICA: EVENTOS MULTIPLICADORES

3.1 Implementagao

Os eventos multiplicadores, multiplier events (ME), foram promovidos pelos parceiros
Know and Can, na Bulgaria; Escola Valmieras, na Letdnia; Colégio Santa Elena, em Villarejo
Salvanés, em Espanha, e Agrupamento de Escolas da Murtosa, em Portugal. Cada parceiro
organizou um ME e convidou entidades como, por exemplo, professores, diretores de escolas,
diretores de centros de formacdo, formadores de professores, membros dos municipios,
responsaveis pelos departamentos educativos a participar.

2 Ver http://www.tangin.eu/wp-content/uploads/2019/11/EN_Tangin-Teachers-handbook.pdf e http://www.tangin.eu/lesson-
plans-toolbox/

3 https://migobot.com/

4 Ver http://www.tangin.eu/wp-content/uploads/2019/11/EN Tangln TEACHERS-TRAINING-HANDBOOK.pdf
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E importante salientar que, em cada pais, uma média de 30 a 40 participantes frequentou
os ME, os quais consistiram num workshop (3 horas) dividido em duas partes: contextualizacdo
tedrica e uma atividade pratica com o rob6 Mi-Go e recursos e materiais da Toolbox.

Os objetivos que regeram os ME foram sensibilizar os participantes para as vantagens da
programacao tangivel, recorrendo as dreas STEM, para a inclusdo de alunos e para utilizar a
Toolbox, numa ldgica avaliativa do rob6 Mi-Go, dos recursos e dos materiais disponiveis.

Assim, apds a abordagem tedrica, realizou-se a componente prdatica para
demonstrar/explorar/avaliar planos de aula desenvolvidos e disponibilizados no manual Tanglin
(com explicacdes suplementares sobre questdes técnicas, didaticas e metodoldgicas de como
podem ser usados em contexto educativo).

Os participantes foram, ainda, informados da possibilidade de adaptar e modificar os
planos de aulas e atividades apresentadas para uma melhor adequacao aos curricula e contextos
nacionais.

3.2 Avaliacao

O estudo desenvolvido, de indole qualitativa, recorreu ao plano de avaliacdo para a descricdo e
interpretacdo dos resultados obtidos através das técnicas de observacdo (pelos formadores-
investigadores) e inquiri¢cao (Coutinho, 2014).

Relativamente ao questionario® aplicado para identificar as potencialidades, constrangimentos e
sugestdes de melhoria da Toolbox Tangin, foco deste artigo, recolheu-se um total de 82 respostas,
tal como registado na Tabela 1.

Tabela 2—- Numero de respondentes ao questiondrio em cada pais

Pais N2 de respostas ao questiondrio
Espanha 21
Portugal 19
Bulgaria 19
Letdnia 23
Total 82

Foram recolhidas as opinides dos participantes no que se refere a:

i) relevancia e inovacdo do ME;

i) relevancia dos tépicos relacionados com programacdo tangivel e pensamento
computacional em termos profissionais;

iii) gualidade dos formadores e dos recursos e materiais disponiveis na Toolbox; e, ainda,

iv) apreciacao global do evento.

Os principais resultados sdo apresentados na seccdo seguinte.

5 https://docs.google.com/forms/d/1CljSZ-MYDyHd1UgCVP4TH99112xNk9nZM9aTa6AZUZg/viewform?edit_requested=true
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4. RESULTADOS: Eventos Multiplicadores

4.1 Relevancia e inova¢ao do ME

Quanto a relevancia e inovacdo dos MEs, pode afirmar-se que todos os participantes
letdes (n=23) ficaram bastante satisfeitos com o evento, assim como os bulgaros (n=19) (grafico
1).

1 - Completamente
Relevante/Inovador

2 - Relevante/Inovador

3 - Nem Relevante / Nem
irrelevante

4 - Irrelevante/ pouco inovador

5 - Nada relevante/inovador

[}

5 10 15 20 25

H Letdnia Bulgaria ®Portugal ™ Espanha

Grdfico 1 — Relevdncia e inovagédo do ME

A maioria dos portugueses (n=10) e espanhdis (n=14) também afirmaram que foi um
evento “Muito relevante/inovador”. Apenas alguns participantes portugueses (n=6) e espanhdis
(n=5) escolheram "Relevante/inovador". Embora com menor expressdo, "Nem relevante/Nem
irrelevante” também foi selecionado por participantes portugueses (n=3) e espanhdis (n=2).

4.2 Relevancia dos topicos abordados em termos profissionais

Considerando a relevancia, para os participantes, dos tdpicos de programacao tangivel e
pensamento computacional em termos profissionais, todos os participantes bulgaros
consideraram a sessdo bastante adequada (grafico 2). A maioria dos participantes espanhdis,
portugueses e letdes concordaram com a alta relevancia dos tépicos abordados, havendo apenas
alguns participantes (letdes n=3, portugueses n=4, espanhdis n=5) que foram mais moderados na
aprecia¢dao que fizeram, uma vez que a consideraram "adequada" em vez de "completamente
adequada".
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Grdfico 2 — Relevdncia dos topicos de programacéo tangivel e pensamento computacional em termos
profissionais
Apenas um participante portugués (n=1), quatro espanhdis (n=4) e cinco letdes (n=5)
consideraram que os tdpicos ndo foram "nem adequados/nem inadequados" em termos
profissionais. Portanto, independentemente da relevancia e caracter inovador do ME, ha
professores que tém duvidas sobre a adequag¢do dos materiais ao contexto educativo. Por outras

palavras, ndo tém a certeza de que os curriculos permitam integrar tais contetdos e formas de os
abordar e/ou o consigam fazer.

4.3 Qualidade da dinamizagao e dos materiais disponiveis

Em termos da qualidade da dinamizac¢do dos formadores e dos materiais disponibilizados
na Toolbox, os Letdes (n=23) e os Bulgaros (n=19) avaliaram-na como "completamente
adequada" (grafico 3).

1 - Completamente adequada
2 - Adequada

3 - Nem inadequada/ nem adequada

4 - Inadequada

5- Nada adequada

o

5 10 15 20 25

W Letoénia Bulgaria ®Portugal ™ Espanha

Grdfico 3 — Qualidade da dinamizagdo e dos recursos disponiveis
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No que diz respeito aos participantes portugueses e espanhdis, o nivel de concordancia
diminui ligeiramente. Com efeito, dezasseis participantes espanhdis (n=16) e nove portugueses
(n=9) consideraram a apresentacdo e 0s materiais "completamente adequados". Oito
portugueses (n=8) e quatro espanhdis (n=4) consideraram-na "adequada" (sem qualquer
superlativo) e um espanhol (n=1) e dois portugueses (n=2) consideraram a qualidade das
apresentagdes e dos materiais disponiveis "nem adequada/ nem inadequada".

4.4 Apreciagao global do evento

Quanto a apreciac¢do global do evento (gréfico 4), todos os participantes bulgaros (n=19)
concordaram totalmente com a sua elevada relevancia e utilidade do ME para a sua formacao
profissional. Contudo, os respondentes portugueses, espanhdis e letdes ndo se mostraram tdo
entusiasmados. Por exemplo, dois espanhdis (n=2), trés letdes (n=3) e oito portugueses (n=8)
concordaram que o evento foi Util e relevante. Além disso, cinco letdes (n=5) inquiridos
consideraram que o evento nao foi "nem util nem inutil". Estes respondentes foram, sem duvida,
muito comedidos nas suas aprecia¢des. Pode dar-se o ‘caso’ de estes participantes letdes nao
terem tido, nem terem normalmente, acesso a este tipo de tecnologia, levando-os a considerar a
utilidade da formag¢do com algum, ainda que moderado, ceticismo.

|
B Al @ 090202 Z=—————

) —
2-Util/relevante  p—
—

|
3 - Nem inutil /nem util
4 - Inutil /relevante
5 - Nada util/ relevante
0 5 10 15 20

H Letdnia Bulgaria ™ Portugal ™ Espanha

Grdfico 4 — Apreciagdo global do evento

Embora o nimero de participantes no estudo ndo permita qualquer tipo de generalizagao,
estes resultados permitem inferir que as realidades educativas e formativas em alguns paises
europeus estdao ainda aquém das praticas com recurso a programacao tangivel como acontece
em paises do sul da Europa, nomeadamente nos contextos portugueses e espanhol.

A observacdo direta realizada pelos formadores-investigadores dos ME bem como
conversas informais havidas durante o curso de formacao efetivado no ambito do projeto Tangin
permitem afirmar que as realidades da Letdnia e Bulgaria, nomeadamente nas escolas de que
eram provenientes os professores, diferem em termos de curricula e recursos educativos
disponiveis.
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4.5 Utilizacdo de conceitos e ferramentas tangiveis de programagdo e pensamento
computacional nas aulas

A esmagadora maioria dos participantes nos ME consideraram importante utilizar
conceitos de pensamento computacional e ferramentas de programacdo tangivel nas suas
praticas letivas (grafico 5). Quando questionados se previam integrar estes conceitos,
ferramentas e praticas nas suas aulas, um participante portugués afirmou que ja o fazia e cinco
participantes letdes afirmaram nado considerar essa possibilidade.

Os restantes participantes consideraram, na sua maioria, utilizar conceitos de
pensamento computacional e ferramentas de programacao tangivel em contexto de sala de aula,
mas houve também alguns participantes que mostraram algumas reticéncias e inseguranca em
relacdo a estas praticas: quatro espanhdis (n=4); trés portugueses (n=3); trés letdes (n=3) e dois
bulgaros (n=2).

18
16

14

12

1

. O I

Espanha Portugal Bulgaria Letdnia

S Oy 0 ©

N

B Sim MNdo M NioSei M]3 utilizo

Grdfico 5 — Uso de conceitos e ferramentas de programagéo tangivel e pensamento computacional nas
aulas

Estes resultados revelam a necessidade premente de investir na formagdo pratica e
reflexiva de professores em cursos de média e/ou de longa duracdo (Loureiro et al., 2020), tanto
inicial como continua. Os ME sdo muito importantes para dar a conhecer o projeto a profissionais
com especial interesse na tematica. Mas estes resultados parecem apontar no sentido de que
podem ndo ser suficientes para sensibilizar e impactar profissionais completamente
desconhecedores e inexperientes em relacdo a integracao educativa da programacao tangivel no
ensino basico. Na nossa perspetiva, os resultados menos entusiastas deste nimero restrito de
respondentes nao se podem justificar de outra forma.
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5. CONSIDERACOES GERAIS

Os ME foram genericamente muito bem avaliados pelos respondentes do questionario.
Um aspeto importante a destacar é que muitos dos participantes ndo tinham qualquer
experiéncia na utilizacdo de tecnologias de programacdo tangivel mas todos tiveram a
oportunidade de utilizar os robés Mi-Go, explorar alguns dos materiais e planos de aula
integrados na Toolbox e analisa-los criticamente, tendo sido reunidas as condicGes para promover
a confianca dos circunstantes para vir a utiliza-las em praticas letivas no futuro.

Os formadores foram embaixadores da Toolbox nas suas préprias escolas (instituicOes
parceiras do projeto internacional supramencionado) sendo, deste modo, formadores de outros
professores para que viessem a proporcionar aprendizagens relativas a conceitos e ferramentas
de programacao tangivel a alunos dos 12 e 22 Ciclos do Ensino Basico.

Podemos afirmar, igualmente, que os ME constituiram, globalmente, uma vantagem
acrescida do projeto, uma vez que a filosofia subjacente ao projeto e os recursos resultantes do
desenvolvimento do mesmo foram divulgados por e para profissionais da educacao e lideres
educativos. Sem os ME, ndo haveria essa possibilidade. Assim, a finalidade ultima dos ME foi
atingida, dado que foi possivel disseminar o projeto e o trabalho desenvolvido no seu seio numa
abordagem focalizada e aprofundada.

No presente ano, esta em curso um follow-up do projeto Tangln em diversas escolas do
1.2 ciclo do ensino basico da regido centro e norte litoral de Portugal. Este “follow-up” tem como
propdsitos especificos a formagdo de mais professores deste ciclo de ensino que promova o
desenvolvimento do pensamento computacional, através da programacao tangivel no ambito das
STE(A)M, e de competéncias curriculares e didaticas para sua uma adequada exploracdo em
contexto formal de aprendizagem. E espera-se poder analisar as repercussdes de tal metodologia
no desenvolvimento de competéncias especificas e transversais nos alunos.
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