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Sobre o Projeto

Erasmus+ EARLY enfrenta os desafios da educagado a distancia para criangas dos 3 aos 7
anos apresentando uma metodologia e recursos para futuros/as e atuais educadores/as de
infancia, familias e cuidadores. A necessidade de uma educagao a distancia significativa
ganhou destaque durante a pandemia COVID-19 que conduziu ao encerramento das
respostas de Educagao de Infancia. As criangas pequenas exigem atengdo e apoio especiais
num ambiente de aprendizagem online. Este projeto desenvolveu um programa de
formacdo, um manual e um MOOC para apoiar interessados/as na melhoria das

experiéncias de aprendizagem digitais e online com criancas

Objetivos

Apoiar educadores/as, familias e criancas pequenas europeias na utilizacdo de

tecnologias digitais e online de forma eficaz e significativa.

Desenhar respostas para necessidades especificas de educacao a distancia, incluindo

supervisao por adultos, atividades apropriadas a idade e seguranca online.

Melhorar o desenvolvimento profissional de educadores/as de infancia através de

praticas pedagdgicas inovadoras.

Promover o desenvolvimento holistico de criancas dos 3 aos 7 anos atraves de

competéncias relevantes em varios contextos.

Recolher dados relevantes sobre as necessidades de educadores/as de infancia para

atividades pedagdgicas significativas.

Atividades

Programa de formacao em maodulos para o ensino superior: um programa focado na
Educacdo de Infancia, utilizando ferramentas de ensino e aprendizagem online de

cédigo aberto, desenvolvidas para a formacao de professores/as.

Manual para laboratdrios online de Educagao de Infancia: com contelddo dinamico e
orientacdo sobre ensino a distancia. Trata-se de um recurso pratico para educadores/as

de infancia, familias e cuidadores.

Curso Online Aberto e Massivo (MOOC): incorpora o conteddo do projeto, tornando-o

acessivel a um publico amplo.

Colaboracao com organizacGes parceiras. o projeto envolve a colaboragcdo com

universidades, especialistas em robdtica, estabelecimentos de Educacdo de Infancia e
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especialistas em tecnologia educativa para garantir diversas perspetivas e

conhecimentos.

O EARLY reconhece a importancia da educacao na primeira infancia e o potencial das
tecnologias digitais na melhoria das experiéncias de aprendizagem. Ao fornecer aos/as
educadores/as de infancia, familias e criancas estratégias e recursos eficazes, visa melhorar
a qualidade da educacgao a distancia para criancas pequenas. Através de uma abordagem
transnacional, o projeto procura enfrentar desafios comuns e promover a colaboracao entre

as partes interessadas na Europa.

EDUCACAO A DISTANCIA NA EDUCACAO DE INFANCIA

A ideia de educacgao a distancia, que surgiu no século XIX, tornou-se mais essencial como
resultado da pandemia da COVID-19. Segundo a UNESCO, 1,6 mil milhdes de estudantes,
incluindo criancas em idade pré-escolar, foram abrangidos por educacado a distancia em
todo o mundo. A Educacao de Infancia é um periodo critico em que todas as areas do
desenvolvimento, como as competéncias psicossociais, cognitivas, linguisticas e motoras,
progridem a um ritmo rapido e precisam de ser apoiadas. A educagao tecnoldgica
introduzida durante o periodo pré-escolar deve ser feita de acordo com as caracteristicas
de desenvolvimento das criangcas em idade pré-escolar. Esta abordagem, que acrescenta
novas dimensdes a compreensao tradicional de educac¢ao, orienta as criangas a usarem a
tecnologia de forma consciente, nomeadamente em termos de comunicagao e na criagao
e partilha de conteudos digitais, através de processos apoiados pelos adultos e sujeitos a
avaliacao, levando em consideragao as caracteristicas de desenvolvimento das criancas
pré-escolares. Além disso, os ambientes de Educacao Pré-Escolar sao locais importantes
onde as criangas socializam com os seus pares, melhorando as suas competéncias de
comunicagao e a sua capacidade de adaptacao e desenvolvimento de competéncias de
resolucdo de problemas e de interagao social. As restricdes impostas pela pandemia da
COVID-19 que resultaram no isolamento social das criangas que passavam o dia todo em
casa durante o periodo pandémico colocavam em causa essas dimensdes, mas ndo se

aplicam sempre a experiéncias de educacdo a distancia.

Considerando o acima exposto, a importancia da competéncia e da confianca dos/as
educadores/as de infancia na oferta de educacéo a distancia ndo pode ser ignorada. Os
docentes e futuros docentes precisam de oportunidades de desenvolvimento profissional
nesta area, para atualizarem as suas competéncias de cooperacao e comunicagao com a
familia onling, e as familias também precisam de formacgao para apoiar as suas criangas em
casa e proporcionar um ambiente de aprendizagem adequado para apoiar a educacao a

distdncia em casa.



INTRODUGCAO DE CODIGO E DE ROBOTICA NA EDUCACAO
DE INFANCIA

Ha ja alguns anos, na Europa e noutros paises, o coédigo e a robdtica educativa tém sido
introduzidos na Educagao Pré-Escolar, com criangas a partir dos 3 anos, como atividades
lddicas e laboratérios tecnocientificos acessiveis, para o desenvolvimento de diversas
competéncias. Em algumas nagdes europeias, ja foram integrados no curriculo pré-escolar.
Existem varios motivos e muitos beneficios para as criangas. A primeira razao € que sao
divertidos. Todo o processo de programacao, construcao e controle de um robd pde em
movimento habilidades mentais complexas, envolve as criancas no trabalho em equipa e
cooperativo, desenvolve a sua relagcao espaco-tempo e melhora habilidades de
propriocepcao do proprio corpo e educagao no controlo de seus movimentos. Aprender a
programar robds inclui design, fabricagao, controle dos robds e um importante sentimento

de conhecimento e atengao ao ambiente externo (os mapas) no qual os robds se movem.

Ao criar coédigo e programar um robd, as criangas podem simular o comportamento animal,
inventar jogos algoritmicos e imaginar maquinas inteligentes para diferentes fins,
fantdsticos ou reais: para contar histdrias (usando software para criar animacdes) e para
imaginar solugdes para os problemas do planeta. O cédigo e a robdtica desde cedo podem
contribuir para o desenvolvimento de uma educagao inclusiva, ou seja, adaptada as
necessidades de cada crianga. Se as criangas aprendem sobre o seu potencial desde cedo,
isso leva a grandes niveis de satisfacdo e motivagao. Projetar e desenvolver um rob6 é uma

6tima maneira de aumentar a autoconfianga e a autoestima.



Programa de Formacao

GRUPOS-ALVO

Para garantir que todas as criangas em idade pré-escolar tenham acesso a um processo de
aprendizagem continua em diferentes circunstancias (por exemplo, pandemias, doencas
prolongadas ou outras situagdes), profissionais, familiares e cuidadores beneficiam de
estarem preparados para estas diferentes circunstancias. Os materiais desenvolvidos e
oferecidos no Programa de Formacgao para o Ensino Superior para um Modelo de Ensino a
Distancia Reforcado com Robdtica para Criangas dos 3 aos 7 Anos sao, portanto, relevantes.
Além do programa propriamente dito, que pode ser utilizado para estruturacao de
formacao ou para autoaprendizagem, o EARLY disponibiliza alguns exemplos de atividades

e planos de sessao para atividades online com valor educativo.

O principal grupo-alvo deste curriculo sdo os/as educadores/as de infancia em formacéo
inicial (licenciatura ou mestrado), mas o material também é adequado e recomendado para
educadores/as experientes que pretendam expandir as suas competéncias e para
aqueles/as que estdo em contacto proximo com criancas. Num cenério de ensino a
distancia, onde a crianga estuda em casa ou em qualquer outro local fora da instituicdo de
ensino, os pais, familiares ou cuidadores também desempenham um papel importante,
pois a sua participagdo no processo de ensino a distancia é fundamental para o sucesso do
ensino. crescimento e desenvolvimento da crianga. Portanto, este curriculo é oferecido a
guem se preocupa e estd envolvido na educagao de criangas em idade pré-escolar -

estudantes de formacéo inicial, educadores/as, familias, pais, responsaveis, entre outros.

ESTRUTURA MODULAR

O programa estad organizado em cinco mddulos diferentes, com enfoques distintos. O
primeiro modulo trata de Conceitos Bdsicos de Pensamento Computacional,
apresentando os fundamentos para a restante aprendizagem. O segundo maddulo, sobre
Pensamento Computacional em Ambientes de Programacdo atraves de Blocos e de
Texto, e o terceiro modulo, sobre Fundamentos de Programagdo Fisica e Pensamento
Computacional com Atividades de Robdtica, ampliam ainda mais a aprendizagem sobre
pensamento computacional ao fornecer informacgdes sobre o potencial na Educagao Pré-
Escolar e como pode ser desenvolvido através de diferentes ambientes e ferramentas. O
quarto modulo muda o foco para o planeamento e avaliagcao de atividades com criangas,
apresentando informacdes sobre Conceg¢do de Atividades e Aprendizagem em Educag¢do

a Distdncia. Este é o mdédulo que trata dos desafios e potencialidades da educacdo a
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distancia na Educagcdao de Infancia, conectando a pratica com a reflexdo e o
aprofundamento da aprendizagem dos/as educadores/as através da autoavaliacdo e da
reflexao. Por Ultimo, o quinto mdédulo, Construindo Parcerias para a Aprendizagem, analisa
o desenvolvimento de competéncias digitais para a primeira infancia como um esforco
social, apoiando os profissionais na identificacao de parceiros e iniciativas, bem como na

construcao de comunidades que possam alavancar a oferta educativa.

Todo o programa foi pensado para proporcionar conhecimentos e competéncias que
apoiem o desenvolvimento de um modelo de ensino a distancia reforcado com robdtica
para criangas dos 3 aos 7 anos. Mas cada moédulo é uma oportunidade de aprendizagem
independente baseada nos planos de sessdo, apresentacao de slides e materiais
disponiveis. Os utilizadores interessados também podem combinar diferentes médulos em

experiéncias de formacgao exclusivas.

ABORDAGEM PEDAGOGICA

O programa de formacao € dirigido principalmente a futuros/as educadores/as de infancia,
geralmente estudantes de graduagao da Educagdo de Infancia, mas também a docentes
em servigco, para promover conhecimentos e competéncias relacionadas com projetar
atividades de educacao a distancia relevantes para a aprendizagem sobre pensamento
computacional e/com robética. Reconhece-se que isto também é de interesse para outros
intervenientes educativos, como stakeholders, pais, cuidadores, familias, para lhes
proporcionar competéncias para apoiarem criangas pequenas em atividades de ensino a

distancia.

Para todos os grupos-alvo, o programa foi concebido com uma abordagem de
aprendizagem ativa que se baseia em discussdes em grupo, atividades praticas, exemplos
praticos e um forte quadro tedrico que é infundido nas atividades e na abordagem geral.
Embora possa ser benéfico vivenciar o programa em grupo, por permitir a colaboracao e a

troca de ideias, também é possivel percorrer o material em formato de autoaprendizagem.

O programa e os materiais também foram planeados tanto para sessdes presenciais quanto
para sessOes de educacao a distancia. Isto, mais uma vez, apoia a possibilidade de
autoaprendizagem através da exploracao dos materiais e, mais uma vez, destaca a

relevancia de ter companheiros para a viagem.

Seja qual for o seu caso, caro/a leitor/a, desejamos-lhe uma agradavel experiéncia de

aprendizagem e esperamos ouvi-lo/a através dos nossos canais de comunicacao.



MODULO 1

Conceitos Basicos
de Pensamento
Computacional




Descricao

Ao longo da histdria, foram desenvolvidas tecnologias, numa viagem de exploragdo com
destinos que nunca satisfardo a curiosidade inerente a natureza humana. Quando, em 1843,
Ada Lovelace escreveu um algoritmo para a “maquina analitica”, deu um passo
determinante para as linguagens de programacao. Desde entdo, durante quase dois
séculos, as tecnologias informaticas atingiram uma dimensao incrivel e a aprendizagem da
programacao tornou-se estratégica. Como primeiro passo para orientar as criangas para a
programacao, precisamos fomentar competéncias de pensamento computacional que
foram sistematicamente definidas, gragcas a diversos esforcos para desenvolver varias

linguagens de programacgao.

Este mdodulo apresentard o pensamento computacional a futuros/as educadores/as de
infancia, focando-se no desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional,
na Educacdo de Infancia. Como podem as criangas pensar computacionalmente? Como
podem ganhar competéncias que levem a pensar de forma mais sistematica para resolver
problemas ou alcancgar os seus objetivos? Ao longo do moédulo serdo explorados os
fundamentos do pensamento computacional, aplicando os conceitos e dimensdes, através

de atividades lUdicas planeadas para as criangas.

Estrutura

OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Nocodes Basicas de Pensamento Computacional

Os/As participantes vdo ser capazes de:

1. Explicar o que significa pensar computacionalmente.

2. Reconhecer os conceitos basicos do pensamento computacional.

3. Classificar as dimensdes do pensamento computacional.

4. Relacionar as dimensdes do pensamento computacional com situagdes da vida real.

5. Desenvolver atividades para criancgas, integrando aspetos |ddicos orientados ao

pensamento computacional.

6. Analisar as atividades das sessdes, uns dos outros, para avaliar se sdo adequadas para

fomentar o pensamento computacional.

Conceitos Basicos de Pensamento Computacional 7

,@, EARLY  Mopulor



Condicoes e ciclos

Os/As participantes vao ser capazes de:

1. Gerar solugdes algoritmicas para problemas.

2. Usar condiges e ciclos, na resolugao de problemas.

3. Combinar tomada de decisdo baseada em condi¢des e repeticao baseada em ciclos, na

resolucao de problemas.
4. Realizar depuracao basica.

5. Desenvolver processos de raciocinio l6gico.

Algoritmos complexos e avaliacao

Os/As participantes vao ser capazes de:
1. Gerar solugdes algoritmicas para problemas complexos.
2. Depurar e avaliar algoritmos de acordo com diferentes critérios.

3. Pensar de forma critica e criativa para resolver um problema.

METODOS E TECNICAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Os conceitos tedricos de pensamento computacional e sua avaliagdao sao explorados
através de uma combinagao de ensino baseado em atividades, colaboragao entre pares,
técnicas de discussao (Pensar, Fazer par, Partilhar), workshops (em grupos de 3 a 5) e

discussao em grupo.

As atividades a realizar durante a sessdo e fora da sessdao contribuirdo tanto para o
conhecimento tedrico como para competéncias praticas. As fichas de autoavaliacao
permitem averiguar a aprendizagem dos assuntos. Os trabalhos em grupo visam que os/as
participantes conciliem diferentes perspetivas. As atividades em sessdo sdo variadas e
incluem fichas de trabalho. A ficha final do mdédulo tem como objetivo ajudar os/as

participantes a refletir sobre o que aprenderam.

MODULO1
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Informacao Teodrica

CONCEITOS BASICOS DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Brennan e Resnick (2012) referem-se aos conceitos de pensamento computacional na

Educacao Pré-Escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico da forma que se segue.

Sequéncia (algoritmo)

Imaginemos que queremos fazer ovos mexidos para o pequeno-almoco. Para esse efeito,
seguimos uma série de agdes para os cozinhar. Primeiro, tiramos os ovos do frigorifico.
Partimo-los num recipiente, um a um, e deitamos fora as cascas. Depois, batemos até que
as gemas e as claras estejam completamente misturadas. Em seguida, pré-aguecemos a
frigideira e derretemos a manteiga |4 dentro. Vertemos a mistura dos ovos na frigideira e
deixamos cozinhar durante alguns segundos. Continuamos a cozinhar em lume médio-
baixo, dobrando e mexendo os ovos de vez em quando. Finalmente, retiramos a frigideira
do lume e temperamos com sal e pimenta, a gosto. Tal como neste exemplo, em
programacao, 0s passos de um processo sao executados, um apods outro. Cada passo deve
ser claramente explicitado, para que signifique o mesmo para todos. A sequéncia é a ordem
em gue 0s pPassos sao seguidos. Respeitar a sequéncia é relevante para a conclusao da
tarefa. Por exemplo, se pré-aquecermos a frigideira antes de comecar a bater ovos, a
manteiga pode entretanto queimar. Portanto, existem passos cuja ordem de realizagao é

critico nao seja alterada.

Contudo, as criancas devem ser incentivadas a ver que podem existir diferentes maneiras
(diferentes algoritmos) para alcancar um objetivo. Por exemplo, no exemplo acima, o sal e
a pimenta podem ser adicionados ao bater os ovos. Podemos incentivar as criancas a criar
0s seus proprios passos para alcangar os seus objetivos, encoraja-las a experimentar estes e

possibilitar que constatem o que acontece.

Ciclos (Estrutura de Controlo)

Quando parte de uma sequéncia se repete, o conjunto dos passos envolvidos pode ser
expresso como um ciclo. A cada “volta” desse ciclo chama-se iteragdo. Por exemplo, se
saltamos continuamente quando dancamos, ou se martelamos repetidas vezes para pregar
um prego na parede, podemos dizer que essas acdes estdo a ser iteradas, ou que
constituem um ciclo. Em computagdo, um ciclo € uma sequéncia de instrugdes que sao
repetidas até que uma condigcao especifica seja satisfeita. Ao expressar repeticdes na forma

de ciclos, evita-se replicar o mesmo coédigo (entenda-se, a expressao das instrucdes
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associadas a cada passo, na linguagem de programacao) para cada uma das vezes que deva
ser executado. Imaginemos que as criangas vao colorir uma mandala. Podemos pedir que
pintem cada uma das formas até que nao restem formas por pintar. Desta forma, nao

necessitamos de dar a mesma instrugao separadamente para cada forma.

Se for sabido, a partida, quantas vezes se pretende repetir, esse ndmero (de iteracdes) pode
ser explicitado juntamente com a definicdo da sequéncia de agdes implicadas. Tipicamente,
nas linguagens de programacao, essa repeticao corresponde ao ciclo “for” (do inglés). Em
contrapartida, quando nao se sabe quantas iteragdes vao ser necessarias para completar a
tarefa, recorre-se aos ciclos “enquanto” ou “até que” (do inglés “while” e “until”), em que, a

cada iteragdo, se verifica a pertinéncia de repetir.

Condic¢oes (Estrutura de Controlo)

Todos agimos de acordo com condigdes, em algumas situagdes. Por exemplo, podemos

estabelecer que “se completarmos as limpezas, podemos convidar pessoas para uma festa”.

O funcionamento dos programas de computador também depende de decisbes tomadas
em funcdo da verificacdao condicbes que sdao pré-estabelecidas (programadas).
Tipicamente, o critério consiste em verificar se a condicao definida é “verdadeira” ou “falsa”,
e instrucdes assumem a forma de um '"se", eventuamente complementadas com um
"senao" (no sentido de “caso contrario”). Na componente "se", instrui-se o programa a
executar determinadal(s) agao(des) especifica(s), caso a condi¢ao a verificar seja verdadeira.
Nessa formulagao mais simples, nao é especificado nada para ser realizado caso a condigao
ndo seja verdeira (i.e., seja falsa). Quando também se pretende especificar o que fazer no
caso de a condicao nao ser verdeira, completa-se a formulagao com um “senao”. Por
exemplo, podem pedir-nos para ir ao supermercado e se houver bedida de améndoa
trazermos dois pacotes; sendo, trazermos um pacote de outra bebida. Neste exemplo, a
condigao, sendo verdadeira, leva a realizagao de uma agao; e, sendo falsa, leva a realizacao

de outra (por oposicao a nao levar a nenhuma agao).

Na Educacao de Infancia, as criancas podem compreender condi¢des simples, como “se

nou

estiver a chover levar um guarda-chuva”, “se o gato tiver fome dar-lhe comida”, etc.

Dados

Imaginemos que estamos a convidar um grupo de pessoas para uma reunido. Para
organizar tudo na perfeicao, temos de recolher alguma informacao sobre elas. Por exemplo,
podemos precisar de saber quantas delas virdo de carro e precisam de uma vaga de

estacionamento. Podemos também precisar de perguntar sobre as suas preferéncias
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alimentares. Podemos ainda distribuir tarefas em que deverdo trabalhar antes de

comparecerem a reunido.

Estas pecas de informacao formam "dados" que podem incluir factos, conceitos ou tarefas,

de modo a podermos interpreta-las ou processa-las com facilidade.

Dependendo do que perguntarmos, os dados que recolhemos variam ou mudam. Por
exemplo, podemos classificar os/as participantes na reunido de acordo com as suas areas
de interesse para lhes dar brindes diferentes no final da reuniao. Nesse caso, a area de
interesse serd uma das nossas varidveis durante o processo de recolha de dados, uma vez

gue varia de pessoa para pessoa.

Na Educacdo de Infancia, podem ser organizados inUmeros trabalhos de recolha de dados.
Por exemplo, as criangas podem ir ao jardim, observar folhas ou pedras espalhadas. Podem
recolher esses materiais e, em sala, ordena-los por tamanho, forma ou cor. Outro trabalho
de recolha de dados poderd ser medir o comprimento de um pé de feijdo que plantarem.

Todos os dias, registam o seu comprimento e criam um grafico simples.

As competéncias implicadas no pensamento computacional correspondem a criacdes da
cogni¢ao humana que usamos inconscientemente na vida quotidiana. A exploragao destas
competéncias cognitivas facilita as atividades diarias, observando e aprendendo com os
Nnossos erros e encontrando maneiras mais eficientes de fazer as coisas. A
consciencializagcao sobre as competéncias de pensamento computacional também facilita

o processo de aprendizagem de programagao nos niveis de educacao subsequentes.

Modularidade

Modularizar € o processo de dividir tarefas ou procedimentos em unidades menores
(mddulos), que sejam mais faceis de gerir. E quebrar um projeto ou tarefa em pedacos

significativos menores e tratar cada pedaco.

Os modulos de uma aplicacao computacional seguem essa filosofia. Isso também significa
gue eles realizam as suas tarefas especificas, independentemente de que parte da

aplicacdao constituam (Morrison, 2021).

Suponhamos que, depois de estar a fazer desenhos numa sala de Educacao Pré-Escolar,
todos os lapis de cera foram deixados num mesmo cesto mas que se pretende que as
criangcas os arrumem nas suas proprias caixas. Com a ajuda das/os educadoras/es, as
criangas podem modularizar a tarefa classificando os lapis por cor, e depois pegando um

de cada cor e colocando-o numa das caixas.

Numa abordagem modular, precisamos de nos concentrar na funcionalidade de cada

subconjunto de um todo. Por exemplo, cada moédulo de um livro didatico modular trata
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uma componente diferente que faz sentido por si s, porque tem seus préprios objetivos
(e, por exemplo, os seus proprios planos de sessdao, métodos e técnicas de ensino,
informacao tedrica/aplicada e técnicas de avaliacdo). Outro exemplo: os carros tipicamente
tém uma construcao modular e os seus grupos de componentes podem ser removidos e

substituidos.

Hardware e Software

O hardware refere-se as elementos fisicos de um sistema computacional, que precisam de
software (ou seja, programas, com instrucdes) para funcionar. Importa perceber que
computadores e outros dispositivos inteligentes ndao funcionam “por magia”. Todos os
computadores, tablets e telefones sao produtos da engenharia humana e é importante que

na Educagao Pré-Escolar se capacitem as criangas para os compreender.

Depuracao

Depurar € localizar problemas e eliminar erros. Dito de outra forma, a depuracao consiste
na avaliagao da precisao e adequacao dos passos de solugcao de um problema. Por exemplo,
um autor depura sua redacao, revendo-a de acordo com as regras gramaticais, pontuacao

ou adequacao para o publico-alvo e, em seguida, fazendo as correcdes necessarias.

Compreender a depuragao é também relevante para o desenvolvimento da capacidade de
avaliacdo (uma das dimensbes do pensamento computacional). Implica analisar os passos,
testa-los e avalia-los sistematicamente. Os programadores precisam sistematicamente de

recorrer a processos de depuracéo.

Processo de Design

Design, neste contexto, refere-se a concegdo das solugdes (para problemas). O processo de
design consiste numa série de etapas que permite desenvolver essas solucdes. Neste
ambito, é crucial perceber os processos criativos, incluindo ideacao, planeamento, criagao,
revisao e partilha. Estes processos sdo muitas vezes iterativos (ciclicos) e nem sempre tém

pontos de partida ou de fim claramente definidos.

DIMENSOES DAS COMPETENCIAS DE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A ordenacdo das dimensdes nas atividades de aprendizagem em linha com a Taxonomia
de Bloom, facilita a concretizacdao do pensamento computacional em ambientes de

aprendizagem (Selby, 2014). As definicbes que se apresentam nos paragrafos seguintes
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podem ser adotadas como indicadores para observar as respetivas competéncias. Estao

ordenadas da mais simples para a mais complexa.

Estas descricdes servem também como introduc¢ao a aspetos que serdao desenvolvidos nos

restantes mdodulos deste documento.

Pensamento Algoritmico

Um algoritmo é uma sequéncia de passos para resolver um problema ou atingir um
objetivo. Num algoritmo, cada passo deve ser definido como uma instrucao exata, de modo
gue as pessoas 0 possam entender e seguir. O pensamento algoritmico envolve um
conjunto de competéncias que estao relacionadas com a criagao de algoritmos (Futschek,

2006), como:
Entender o problema (ou qual é o objetivo)
Analisar o problema ou a situagao
Ver o problema de diferentes perspetivas
Estar ciente de diferentes etapas que podem ajudar a resolver o problema (ou atingir o
objetivo)
Conceber os passos necessarios para resolver o problema (ou atingir o objetivo)
Melhorar o algoritmo de acordo com diferentes variaveis

Todos usamos o pensamento algoritmico, em certa medida, na vida diaria e profissional. E
a maneira de chegar a uma solugado definindo claramente as etapas da sua construgao. Ter
competéncias de pensamento algoritmico significa a capacidade de criar algoritmos para
resolver problemas ou atingir objetivos. O processo de criagcao de algoritmos inclui as etapas
de desenvolvimento dos passos (do algoritmo), teste e melhoria (i.e., Desenvolvimento,

Experimentacao e Iteragao).

Avaliacao

Avaliar um algoritmo consiste em aferir se oferece uma boa solug¢ao, que va ao encontro do
propodsito. Implica avaliar a correcao de diversos aspetos dos algoritmos (clareza, ordem,
etc.) e se sao rapidos e econdmicos (em fungao dos recursos valorizados). A avaliagao visa
garantir que o algoritmo funciona, identificando erros para que possam ser resolvidos (teste

e depuragao).
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Generalizacao

A generalizacdo é uma forma de apresentar uma solucao valida para novos problemas,
tirando partido de experiéncia de resolucdo de problema concretos. E possivel quando um
algoritmo, criado para resolver um determinado problema, pode ser aplicado para resolver
problemas num ambito mais abrangente. Por exemplo, o algoritmo usado para fazer uma
infusdo de camomila pode ser usado para fazer uma infusdo de outros tipos de ervas.
Quando a generalizagao € possivel, um algoritmo existente pode ser reutilizado em vez de

se precisar de criar um novo.

E também concebivel partir de um algoritmo existente para criar um novo, assim como
combinar algoritmos para criar outros mais complexos e generalizaveis. Desse modo, o

trabalho de criagao de novos algoritmos pode ser simplificado (Reutilizagao e Mistura).

Abstracao

A abstragdo é outra forma de pensar sobre problemas e sistemas. Consiste em nao
depender de especificidades e eliminar complexidades desnecessarias. As competéncias
de abstracao permitem selecionar e focar nos detalhes estritamente relevantes para a
criacdo da solucdo. E uma forma de criar algoritmos para problemas que comecam por
ser/parecer complexos. Passa por selecionar uma representacdo do problema adequada ao

gue se pretende resolver: consoante o proposito, havera simplificagdes mais propicias.

A abstracdo € uma das dimensdes mais desafiantes. Um exemplo de abstragao sao os
mapas. Num majpa rodoviario, determinar o percurso entre dois locais implica um exercicio
de abstragcao. Quando uma crianga consegue mostrar num mapa os edificios e estradas

que ela usa para ir para escola, ela demonstra capacidade de abstracdo.

Decomposicao

Esta é a competéncia para dividir sucessivamente um problema ou estrutura complexa em
partes menores. E a maneira de abordar problemas, algoritmos, processos, produtos e
sistemas em termos das partes definidas. Essas partes podem assim ser compreendidas,

desenvolvidas e avaliadas separadamente.

Na Educacao de Infancia, pode ser determinada uma tarefa complexa e as criangas poderao
ser serdo auxiliadas a dividi-la em tarefas significativas menores. Depois, as criangas podem
trabalhar em cada uma dessas tarefas separadamente, para chegar a solugdes mais

facilmente g, finalmente, integrar a solugao completa.
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Materiais de Aprendizagem

Textos, Videos, Jogos, Fichas de Trabalho, Lapis de Cor, Plasticina, Aplicagdes Mdveis.

Em " Planos de Sessdao do Programa de Formagao para o Ensino Superior para um Modelo
de Educacgao a Distancia com Recurso a Robdtica para Criangas dos 3 aos 7 Anos”, existem
planos de sessao, folhetos e fichas de trabalho. Em www.earlyeu.org, também estdo

disponiveis apresentacdes em slides.

Avaliacao das Aprendizagens

Em cada sessdo, hd uma atividade para os/as participantes realizarem juntamente com o/a
formador/a. As atividades sdo apoiadas por fichas de trabalho a serem completadas com
trabalho de grupo, durante a sessdo. No final de cada sessao, é dada trabalho de casa, para
preparar a proxima sessao ou para praticar o que foi aprendido, e ha também uma ficha de

autoavaliagao.

Autoavaliagao

Ligacao
Como posso ligar o que ja

sabia ao que aprendi nesta
sessan?

Referéncias

Extensao

Que novas ideias posso
construir em torno do que
aprendi hoje e ampliar a
minha perspetiva?

Desafio

Que desafios ou enigmas
surgiram na minha mente
com base no que aprendi?

Brennan, K, & Resnick, M. (2012, April). New frameworks for studying and assessing the

development of computational thinking. In Proceedings of the 2012 annual meeting of

the American educational research association, Vancouver, Canada (Vol. 1, p. 25).
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Descricao

O moédulo apresenta a concegao de um projeto de ensino-aprendizagem através de
ferramentas promotoras do pensamento computacional (ambientes de programacao
através de blocos e de texto) que podem ser utilizadas na preparagao de varias atividades
adequadas a criancas em idade pré-escolar. Neste modulo, as atividades sdo orientadas
para as competéncias de concecao algoritmica, avaliagcao, generalizagao, abstracdo e

decomposicao dos futuros futuros/as educadores/as de infancia.

Estrutura

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os/As participantes vao ser capazes de:

1. ldentificar elementos e diferencgas de programar através de blocos ou programar através

de texto.

2. Determinar os exercicios mais adequados para o desenvolvimento do pensamento

computacional com a ajuda de apps ou roboss.

3. Desenvolver materiais de aprendizagem e planos de sessodes.

METODOS E TECNICAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Trabalho individual e de grupo, colaboragao de pares
Trabalho expositivo

Atividades Praticas

Atividades Exploratérias

Discussao
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Informacao Teodrica

O DESENVOLVIMENTO DE CRIANCAS EM IDADE PRE-
ESCOLAR E O POTENCIAL PARA O DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Quando comecar a planear atividades com um rob6é educativo ou uma aplicacao que
promova competéncias de programagao, € importante estar ciente das competéncias que
a programacdo pode desenvolver nas criangcas em idade pré-escolar. Paralelamente, isto
deve ser seguido de objetivos e resultados especificos que serdao alcancados através da

promocado do pensamento computacional.

Jeannette Marie Wing, professora de ciéncias da computacdo, define o conceito de
pensamento computacional como os processos de pensamento envolvidos na visao e
formulagcdo de problemas e respetivas solugdes, seguidos de uma solugao elaborada por
um humano, uma maqguina ou uma combinagdo de um humano e uma maquina (Wing,
2011). No contexto da Educacgao Pré-escolar, o termo pensamento computacional pode ser
visto como as competéncias de raciocinio 16gico, observacao de padrdes e paralelismos,
bem como a detecdo, dissecacao e resolucao de problemas, em que as agdes sao planeadas

de forma légica, sequencial e sucessiva para alcangar a solugao da tarefa.

Quando sao incluidos robds educativos e programacao, a idade, o nivel de desenvolvimento
e as experiéncias anteriores das criangas devem ser tidos em conta. De acordo com a teoria
do desenvolvimento cognitivo do psicélogo suico Jean Piaget (1964), a fase de Educacao
Pré-escolar é conhecida como a fase pré-operacional (2-7 anos). Aos cinco anos de idade, o
cérebro da crianga atingiu cerca de 80% do peso de um cérebro adulto, melhorando
significativamente a capacidade de focagem dos olhos e o controlo das suas pequenas e
grandes capacidades motoras no que antes desta fase, o que constitui uma prova de
maturagao cerebral (Baumgarten, 2003). Paralelamente ao desenvolvimento fisico, os
processos cognitivos também se estdo a desenvolver: as competéncias linguisticas, a
concentragdao, a memaria, um vocabulario em rapida expansado, a capacidade de ver e
compreender simbolos e de usar a imaginagao estdo todos em desenvolvimento
(Baumgarten, 2003). Nesta idade, as criangas sao capazes de imitar uma acao, imaginar
uma situacao, fantasiar — como evidenciado pela capacidade de jogo através da

representacao de papeis sobre as atividades quotidianas.

Estas partes do desenvolvimento do processo de pensamento sugerem que as criangas
nesta idade sao capazes de trabalhar com tecnologia em contextos e ambientes

apropriados, mas a especificidade dos processos cognitivos nesta idade também deve ser
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tida em conta, o que implica que uma grande propor¢cao de criancas de 5 anos tem:
“dificuldade em ver mais do que um aspeto de um objeto, o que se designa por centrismo;
dificuldade em compreender a perspetiva dos outros: egocentrismo; atribuicdo de
personalidade a objetos inanimados: animismo; crenca de que a fantasia € igual a realidade”

(Baumgarten, 2003).

Apesar do desenvolvimento da imaginagcdao e da compreensao dos simbolos, as criangas
nesta idade ainda nao sao capazes de pensar de forma abstrata e de equacionar tudo o que
tém na sua mente a realidade. No entanto, aos 6-7 anos, as criangas passam para o estadio
das operacles concretas (Piaget, 1964), onde o pensamento légico, a compreensao dos
conceitos matematicos, a capacidade de ver relagbes causais e a capacidade de
compreender os seus pares, de se colocarem no seu lugar (egocentrismo) comegcam a

emergir (Baumgarten, 2003).

As aplicagdes e os robds educativos dao as criangas em idade pré-escolar a oportunidade
de desenvolver e melhorar a sua capacidade de ver, formular e decompor um problema
(em passos, etapas), bem como a sua capacidade de estabelecer ligagdes entre problemas

semelhantes e experiéncias anteriores.

DIFERENCAS ENTRE PROGRAMAR ATRAVES DE BLOCOS E
PROGRAMAR ATRAVES DE TEXTO

Qual é a diferenga entre a programacao através de blocos e a programacgao através de
texto? Dada a difusao da tecnologia, o ensino-aprendizagem da programagao esta a tornar-
se cada vez mais necessario. Saber programar — ou pelo menos ter as nog¢des basicas de
programacao — € agora uma competéncia importante para estudantes que ingressam no

ensino superior e quando comegam a procurar emprego (Darvell, 2021).

O que € a programacao através de blocos?

O que € um ambiente de programacao atraveés de blocos?
Porqué a programacao através de blocos?

Ambientes de programacao atraveés de blocos mais populares

Programacao através de Blocos

Oqueéa Visual
programacao Sem sintaxe
através de Recurso a blocos

blocos?
A programagcgao através de blocos surgiu como uma ferramenta para

oferecer aos/as estudantes uma introducdo ao mundo da
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O que éum
ambiente de
programacao
através de

blocos?

programacao que lhes permite explorar o cédigo num ambiente

amigavel.

A abordagem de programacao visual baseada em blocos nao €, de
modo algum, uma ideia nova, mas as implementagdes iniciais
careciam de meios técnicos para a sua utilizagao correta. S6 se
tornou popular nos Ultimos anos devido ao aparecimento de
ferramentas de nova geragao como Scratch, Blockly e Snap. A ideia é
criar um coédigo de uma forma que seja simultaneamente visual
(simples) e semelhante a programacao tradicional baseada em texto
(poderosa). Tudo o que o programador tem de fazer € ligar "blocos de
construcao" visuais de uma forma logica. Esta abordagem tornou-se
predominante na introducgao das criangas a programagao e é
atualmente utilizada em todo o mundo. No entanto, a ideia da
programacao visual € muito convincente e as experiéncias
continuaram. A familia de linguagens visuais baseadas em blocos foi
a primeira a tornar-se muito popular, pelo menos entre as criangas

(Codejig, 2021).

Os editores de cédigo visuais e baseados em blocos utilizam uma
abordagem de arrastar e largar que torna mais facil do que nunca a
entrada de alunos/as e professores/as no mundo da programacao. Ao
contrario da programacgao tradicional, baseada apenas em texto, a
programacao em blocos requer pouco conhecimento prévio,
formacao ou configuracao, tornando-a acessivel a criangas e

educadores/as a partir do nivel de iniciacdo (Codio, 2023).

A programacao através de blocos envolve o arrastamento de "blocos"
de instrugdes para manipular o cédigo.

A programagao através de blocos fornece pistas visuais com recurso
a grupos predefinidos de cédigo (blocos), como eventos, controlos,
comandos, ciclos (repeticdes), condicdes e outros, que podem ser
selecionados, modificados e sequenciados para criar e executar jogos,
aplicagcdes e outros programas (Codio, 2023).

Embora o cédigo escrito em blocos visuais seja quase "isento de
sintaxe", tem um forte poder expressivo e pode ser misturado com
programacao através de texto escrito em linguagens de

programacao tradicionais, como Java ou JavaScript. Reduz o tempo
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Porqué a
programacao
através de

blocos?

de desenvolvimento e permite a produc¢ao de solugdes que sao mais
faceis de manter do que os projetos de software tradicionais. A
utilizagao de programacao atraveés de blocos por programadores de
software profissionais reduz os custos de desenvolvimento e
beneficia tanto a equipa de desenvolvimento como os clientes
(Codejig, 2021).

Ao contrario da programacgao através de texto, a programagao
através de blocos refere-se a uma linguagem de programacgado e a
um ambiente de desenvolvimento integrado que separa as agcdes
executaveis em partes modulares denominadas blocos. Estes blocos
sao geralmente representados por icones que podem ser clicados e
arrastados para os reordenar. Os campos editdveis, como 0s menus
pendentes, permitem aos utilizadores fornecer mais informacgdes.
Esta representacgdo grafica do cédigo pode demonstrar o processo a
novos utilizadores que possam nao estar familiarizados com a

programacao (Computer Hope, 2019).

O principal objetivo da programacao visual é tornar a programacao
mais acessivel a 3 niveis diferentes:

Sintaxe — a utilizacdo de blocos/icones, diagramas e formularios para
eliminar erros sintaticos.

Semantica - utilizagdo de meta-informacao para documentar e
explicar o programa.

Simulagao - as linguagens de programagao visual podem incluir
mecanismos visuais para colocar o programa num determinado

estado e verificar o seu comportamento (Codejig, 2021).

A programacao através de blocos pode ser mais facil de aprender do
gue as linguagens de programacao tradicionais baseadas em texto,
como Python ou Java. No entanto, a programagao atraves de blocos
€ muito mais limitada do que as linguagens de texto, que requerem
instrucdes Mmais especificas do programador para realizar agdes. A
programacao através de blocos é frequentemente utilizada para
ajudar as criancgas a aprenderem a criarem programas basicos e a
comegarem a compreender a programacao (Computer Hope, 2019).
Mais recentemente, os investigadores demonstraram que as
plataformas de programacao visual e através de blocos sdo muito

Uteis para os adultos principiantes, pois ajudam a ensinar as relagdes
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Ambientes de
programacao
através de
blocos mais

populares

causais entre o cédigo e os comportamentos. Embora a
programacao visual e através de blocos tenha limitagdes definidas,
constitui uma forma muito Util para as criangas iniciarem as suas

jornadas de programacao (Codio, 2023).

1. Scratch
2. Scratch Jr.
3. Code.org
4, Snap!

5. Blockly

https://www.computerscience.org/resources/best-programming-

languages-for-kids/

https://code.org/curriculum/coursel

https://blocklycodelabs.dev/codelabs/getting-

started/index.html#4

https://bsd.education/programming-languages-explained-python-

vs-javascript-css-html/

Programacao através de Texto

A programacao através de texto é introduzida quando professores/as e alunos/as querem

ir além da programacao através de blocos e estdo prontos para levarem as suas

competéncias digitais para o nivel seguinte com programagao através de texto, como

HTML, CSS e JavaScript, etc.

Oqueéa
programacao
através de

texto?

I@I EARLY

A programacao através de texto envolve a escrita de linhas de cédigo
e pode ser introduzida nas criangas depois de estas se terem
habituado a programacao através de blocos. A programacao atraveés
de texto consiste essencialmente em escrever instrucées numa
linguagem de programacao seguindo uma sintaxe. A sintaxe é o
conjunto de regras gramaticais e ortograficas de uma linguagem de
programacao (Priyanka, 2021).

As linguagens de programacao fornecem as regras para a
construcao de paginas online, aplicagdes e outras tecnologias
baseadas em computador (McGee, 2022).

Uma linguagem de programagao que ndo envolve elementos

graficos (blocos) como parte principal da sua linguagem de
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Existe uma

ponte entre a
programacao
por blocos e a
programacao

por texto?

O que éum
ambiente de
codificacdo
através de

texto?

Por que razao
NAO utilizar a
programacao
através de
texto no pré-

escolar?

programacao, mas que, em vez disso, € maioritariamente orientada

para o texto (Giannakoulas, 2020).

MUDAR de um ambiente de programacao de codigo através de
blocos para programacao através de texto —fazendo a ligacao, e
permitir que os/as alunos/as traduzam o cédigo de blocos criado para

codigo através de texto Python ou JavaScript (ou vice-versa)!

Os/As alunos/as podem:
Comecgar por escrever num programa de programacao através de
blocos que seja facil de compreender.
Traduzir um coédigo através de blocos num coédigo através de texto.
Compreender a sintaxe Python e/ou JavaScript fazendo
comparacdes entre o coédigo de blocos intuitivo criado e o seu novo

codigo através de texto (Roark, 2022).

Estes sao apenas alguns exemplos das muitas opgdes de software de
edicao de programacao disponiveis. A escolha do editor de cédigo
dependerd das necessidades e preferéncias individuais do

programador.

Qual é o maior obstaculo a aprendizagem de uma linguagem de
programacao? A sintaxe. A palavra "sintaxe" refere-se aos simbolos,
palavras e regras que definem a estrutura de uma linguagem de
programacao, funcionando de forma muito semelhante as palavras e
a gramatica por detras de uma lingua falada como o inglés.
Paréntesis, dois pontos, ponto e virgula e palavras-chave como "se",
"para", "enquanto" e "imprimir" sdo exemplos de sintaxe
normalmente utilizados nas linguagens de programacao.
Desenvolver uma intui¢ao sobre quando e como utilizar
corretamente a sintaxe de programacao pode muitas vezes revelar-
se tao dificil como aprender uma nova lingua falada, como o
espanhol ou o chinés (Roark, 2022).

Assim, a programacao através de texto pode nao ser adequada para
criancas em idade pré-escolar na maioria dos casos. O/A educador/a
deve ter em conta os conhecimentos prévios da crianga sobre leitura,
escrita e inglés, sem os quais é impossivel implementar este tipo de

programacao.
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Ambientesde 1. JavaScript
programacdo 2. HTML/CSS
através de 3. Python
texto mais 4. SQL
populares 5. Java

6. Node,js

7. TypeScript

8. C#

9. Bash/Shell

10. C++

A programacgao através de blocos e a programacao através de texto sao duas abordagens
diferentes para escrever programas de computador. Eis os principais elementos e

diferengas entre as duas:

Programacao através de blocos

Interface visual: A programacao através de blocos utiliza uma interface visual onde os
utilizadores podem arrastar e largar blocos de cédigo para criar um programa. Os blocos
representam diferentes conceitos de programacgao, como repeticdes, condi¢cdes e

variaveis.

Sintaxe simplificada: A programacao através de blocos simplifica a sintaxe de uma
linguagem de programacao, facilitando a sua compreensao e utilizagdo por parte dos

principiantes.

Flexibilidade limitada: A programacao através de blocos limita a flexibilidade da
programacao, uma vez que os utilizadores estao limitados aos blocos fornecidos pelo

ambiente de programacao.

Facil de aprender: A programacao através de blocos € geralmente considerada mais facil
de aprender do que a programacao através de texto, o que a torna uma escolha popular

para principiantes.

Programacao através de texto

Interface de texto: A programacao através de texto utiliza uma interface baseada em
texto em que os utilizadores escrevem cdédigo utilizando a sintaxe e a estrutura de uma

linguagem de programacao.
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Sintaxe complexa: A programacao atraveés de texto requer o conhecimento da sintaxe
de uma linguagem de programagao, que pode ser complexa e dificil de compreender

para os principiantes.

Maior flexibilidade: A programacao através de texto oferece aos utilizadores uma maior
flexibilidade, permitindo-lhes escrever qualquer cédigo que desejem e dando-lhes

acesso a conceitos de programacao mais avancados.

Curva de aprendizagem mais acentuada: A programacao através de texto tem uma
curva de aprendizagem mais acentuada do que a programacgado através de blocos, uma
vez que os utilizadores tém de aprender a sintaxe e a estrutura de uma linguagem de

programacao.

Em resumo, a programacao através de blocos simplifica a sintaxe de uma linguagem de
programacao e utiliza uma interface visual para facilitar a aprendizagem dos principiantes,
enguanto a programacao através de texto utiliza uma interface baseada em texto e

proporciona maior flexibilidade, mas tem uma curva de aprendizagem mais acentuada.

Algumas ideias gerais sobre o tema

A informatica pode ser introduzida a criangas desde tenra idade, mas os conceitos
devem ser simples de compreender, informa a Associacdo de Professores de Informatica.
Charlie King, da CLEARLINK, sugere que as criangas devem comecgar a programar e a
aprofundar os conhecimentos informaticos logo que demonstrem interesse. A idade

especifica ndo é tdo importante.

A codificagdao é um subconjunto da programacao. A codificagao utiliza linguagens de
programacao para traduzir instrucdes em algo que um computador possa
compreender. A programacao cria as instru¢gdes que dizem ao computador como seguir

as instrugdes (Simmson, 2022).

Dada a difusdo da tecnologia, o ensino da programacao esta a tornar-se cada vez mais
necessario. Saber programar — ou pelo menos as nogdes basicas de programacao — é
atualmente uma competéncia importante para estudantes que ingressam no ensino

superior e quando comegam a procurar emprego (Darvell, 2021).

DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
COM O AUXILIO DE ROBOS EDUCATIVOS

Estudos demonstraram que as criangas com menos de 3 anos desenvolvem os primordios
do pensamento computacional através de atividades |Udicas e brinquedos orientados por

adultos (Critten et al., 2022). As atividades IUdicas apresentadas numa atmosfera positiva e
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amigavel ajudam as criangas a desenvolverem as suas primeiras competéncias relativas a
cooperagao, comunicacao, resolucao de problemas, etc. Mais tarde, para as criancas mais
velhas (5-6 anos), o desenvolvimento das competéncias para programar o robd educativo é
facilitado por estas atividades |Udicas anteriores, que inadvertidamente abrem caminho a
um processo de aprendizagem tecnoldgica mais facil. Competéncias como a compreensao
de diregdes e sequéncias, etc,, também sao promovidas desde uma idade muito jovem.
Todas estas competéncias basicas podem ser adquiridas inicialmente através de jogos e
brincadeiras, que mais tarde ja servem de base para os primeiros passos na programacao

de robds (Critten et al., 2022).

Um estudo dinamarqués publicado em 2022 sugere gue a robdtica educativa no pré-
escolar ndo tem como principal objetivo ensinar as criangas a programar ou a aprender a
resolver problemas técnicos, mas sim como uma espécie de parque infantil que
proporciona oportunidades adicionais para expressar, participar, comunicar e aprender
sobre tecnologia, onde as competéncias de resolucdo de problemas desempenham um
papel cada vez mais importante, mas secundario (Odgaard, 2022). E assim apresentada a
ideia de que a tecnologia € uma forma de comunicagdo ou um assistente neste processo

de aprender a comunicar e a colaborar.

Abordagens diversificadas a aprendizagem significam perseguir os mesmos objetivos
através de diferentes vias, ou seja, utilizando uma variedade de abordagens. Por exemplo,
0s jogos ja forneceram conhecimentos basicos sobre direcdes, sequéncias, etc. Além disso,
as competéncias aprendidas nas sessOes de robdtica podem ser praticadas
antecipadamente com outras solucdes tecnoldgicas, como as aplicacdes. Para dar as
criangas uma experiéncia completa do mundo da programacgdo e para lhes dar uma visao
mais ampla e competéncias mais versateis, € possivel combinar a programacao do robd
educativo com diferentes aplicagcbes de programacao. Para as criancas a partir dos 5 anos
de idade, as aplicagdes de programagao podem ser oferecidas como primeira fase ou fase
inicial da programacao, seguidas de atividades de programag¢ao com o robd educativo,
enguanto para as criangas mais novas a fase inicial da programacao pode ser demonstrada
de uma forma mais visual e fisica (mapa, caminho desenhado, setas, etc.). Os resultados de
um estudo sobre o impacto das aplicagbes de programacao no desenvolvimento do
pensamento computacional das criancas mostram que pelo menos quatro aplicacdes de
programacao - Kodable, Lightbot, Daisy the Dinosaur e Scratchdr — foram testadas e
consideradas seguras para o processo de aprendizagem (Papadakis, 2021). Estas quatro
aplicacdes foram analisadas e avaliadas de acordo com varios critérios, que permitiram
concluir que estas aplicagcdes promovem o pensamento algoritmico e as competéncias
matematicas das criangas, as competéncias de programagao e criam atitudes positivas

relativamente a programacao de uma forma divertida e ludica.
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A visualizacdo das agdes desempenha um papel importante na inclusdo de robods
educativos na educacgao pré-escolar, onde as criangas tém a oportunidade de desenhar ou
colocar primeiro as suas acdes de programacao planeadas, por exemplo, utilizando os
cartdes de agao do robd. Esta visualizacao ajuda as criangas a estruturarem e a reverem o
seu percurso de programacao planeado e a procurarem mais tarde um erro na solugao,
caso este ocorra. A investigacdo também destaca a importancia do apoio individual do/a
educador/a (Kyriakoula & Charoula, 2019). Para além do apoio individual, deve ser observada
a sucessao de tarefas, em que uma tarefa passa de mais facil a mais complexa. Por exemplo,
numMa sessao com um robd educativo, as criangas podem ser convidadas a desenhar
inicialmente o caminho no papel, planifica-lo posteriormente com a ajuda de cartdes de
orientagao e, na ultima fase, programar o robd para realizar as agdes sem ajuda. A utilizagao
de uma variedade de abordagens e métodos permite otimizar as possibilidades de
aquisicao de conhecimentos e competéncias por parte das criangas com todos os tipos de

percecoes.

DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
COM O AUXILIO DE APLICACOES

O pensamento computacional é o processo de decompor problemas complexos em partes
mais peguenas e mais faceis de gerir, identificando padrdes e relagdes e desenvolvendo

algoritmos e solugcdes que podem ser executados através de computadores.

O pensamento computacional pode ser apresentado as criangas em idade pré-escolar
através de varias aplicacdes que utilizam abordagens ludicas e interativas para ajudar a
desenvolver as suas capacidades de resolucao de problemas, reconhecimento de padrdes
e pensamento logico. Eis alguns exemplos de aplicacdes que podem ser utilizadas para

introduzir o pensamento computacional junto de criancas em idade pré-escolar:

Scratchdr: € uma versao simplificada do Scratch concebida para criangas com idades
compreendidas entre os 5 e os 7 anos. A aplicagao permite as criangas criar animagoes
simples e histdrias interativas juntando blocos de programacao grafica. O Scratchr foi
concebido para ser facil de utilizar, com uma interface de arrastar e largar que permite

as criangas criar os seus proprios programas selecionando e organizando comandos.

Kodable: € uma aplicacdo concebida para ensinar as criangcas os conceitos basicos de
programacao através de uma série de jogos e atividades. As criangas aprendem a
reconhecer padrdes, a desenvolver capacidades de resolucao de problemas e a pensar

logicamente a medida que navegam pelos desafios da aplicagao.

Daisy the Dinosaur: € uma aplicagcao que ensina as criangcas as nog¢des basicas de

programacado através de uma série de desafios interativos. A aplicagdo possui uma
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interface simples de arrastar e largar que permite as criangas criarem os seus proprios

programas através da juncao de comandos e agdes.

Tynker Junior: € uma aplicagdao concebida para apresentar as criangas as nogdes basicas
de programacao através de uma série de desafios divertidos e interativos. As criancas
aprendem a desenvolver as suas capacidades de resolugdo de problemas, a pensar

logicamente e a reconhecer padrbes a medida que avangam nas atividades da aplicagao.

Hopscotch: € uma aplicagao que permite as criangas criarem 0s seus proprios jogos e
animacodes interativos juntando blocos de cédigo. A aplicagao possui uma interface de
arrastar e largar que facilita as criancas a criagcdo dos seus préprios programas, ao mesmo
tempo que as ajuda a desenvolver o seu raciocinio l6gico e as suas capacidades de

resolucdo de problemas.

Estas aplicagcdes podem ajudar as criangas em idade pré-escolar a desenvolver as suas
capacidades de pensamento computacional, introduzindo-lhes os conceitos de resolugao
de problemas, reconhecimento de padrdes e pensamento légico de uma forma ludica e
interativa. Ao envolver as criangas em atividades e desafios praticos, estas aplicagdes
podem ajudar a langar as bases para a aprendizagem futura em informatica e noutros

dominios relacionados com a tecnologia.

O pensamento computacional € uma competéncia importante para qualquer pessoa
interessada em ciéncias informaticas, desenvolvimento de software ou outros dominios

relacionados com a tecnologia.

Ha muitas aplicacdes disponiveis que podem ajudar os utilizadores a desenvolver as suas
capacidades de pensamento computacional também depois da Educag¢do Pré-Escolar.

Alguns exemplos sdo:

Scratch: uma linguagem de programacado e uma comunidade online que permite aos
utilizadores criar histoérias, jogos e animacdes interativas utilizando blocos de cédigo de

arrastar e Iarga r.

Code.org: uma plataforma online que oferece cursos e recursos de programacgao
gratuitos para estudantes de todas as idades, incluindo sessGes de introdugao ao

pensamento computacional.

Tynker: uma aplicagao que oferece sessdes e atividades de programacgao para criangas,

incluindo jogos, puzzles e desafios de programacao.

Codeacademy: uma plataforma que oferece sessOes e exercicios interativos de
codificagdo numa variedade de linguagens de programagao, incluindo Python,

HTML/CSS, e JavaScript.
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Khan Academy: uma plataforma de aprendizagem online que oferece cursos numa

variedade de tépicos, incluindo programacao informatica e ciéncias informaticas.

Estas aplicagdes podem ajudar os utilizadores a desenvolver as suas competéncias de
pensamento computacional, proporcionando-lhes experiéncia pratica com a codificacao e
a resolucao de problemas. Através de exercicios e desafios de programacao, os utilizadores
podem aprender a dividir problemas complexos em partes mais pequenas e mais faceis de
gerir e a desenvolver algoritmos e solucdes que podem ser executados através de

computadores.

UTILIZACAO DIDATICA DE ROBOS

Quando se iniciam atividades tecnoldgicas na educagao pré-escolar, especialmente com
robds educativos, € essencial comecgar por criar nas criangas a consciéncia de que os seres
humanos comunicam com os computadores numa "linguagem" de simbolos, em que cada
instrucao tem de ser especifica, precisa e sequencial para alcancar o resultado desejado
(Saxena et al,, 2020). Especificamente, para criar a consciéncia de que um robd educativo

nao fara nada que ndo lhe tenhamos "dito" para fazer.

Os principios basicos de uma sessao enriquecida com tecnologia sdo os mesmos de
qualquer sessao planeada propositadamente, por exemplo, utilizando o modelo dos nove
eventos de aprendizagem de Gagné para sessoes eficazes. Ao mesmo tempo, é importante
recordar algumas condicdes basicas para a concecao de sessdes e atividades — um estudo
de Taiwan e do Reino Unido, publicado em 2012, sobre a melhoria das competéncias
computacionais das criangas em idade pré-escolar através de brinquedos inteligentes,
delineou as condi¢des prévias mais importantes a ter em conta na concegao de atividades

com brinquedos inteligentes, incluindo robds educativos:
a atividade tem a forma de um jogo/brincadeira,
as atividades devem ser divertidas/entretenimento,

objetivos claros para o/a educador/a incorporar a tecnologia e tarefas claras para as

criangas,

tecnologia compreensivel, facil de usar e escolhida para a interagao,
regularidade e estrutura nas condi¢des das tarefas,

as tarefas sdo ajustadas ao nivel de dificuldade,

um sentimento de realizacao que motiva as criangas,

as tarefas incluem um aspeto de desafio e de resolucao de problemas,

interagao social com os pares,

MODULO 2
Pensamento Computacional emn Ambientes de Programacao através de Blocos e de Texto 30



um tema/histéria comum como pano de fundo para toda a atividade (Lin et al.,, 2020).

A um curriculo concebido propositadamente seguir-se-a uma verdadeira sessao, em que é
importante ter presente o papel indispensavel do/a educador/a — estar presente para os/as
alunos/as, ajudar, motivar e encorajar. A investigacdo salienta a importancia da presenca
do/a educador/a, o que significa ndo sé apoio, mas também um conceito em que a crianca
atua de forma independente, mas dentro do campo de acdo limitado do/a educador/a, ou
seja, o/a educador/a desempenha um papel motor, em que cria o ambiente, cria o problema

e depois ajuda a ver o problema e as potenciais solu¢gdes (Odgaard, 2022).

Materiais de Aprendizagem

Em “Planos de Sessdes de Programa de Formagao para o Ensino Superior para um Modelo
de Ensino a Distancia Reforcado com Robdtica para Criangas dos 3 aos 7 Anos”, encontrara

planos das sessfes, fichas de trabalho e folhetos informativos. Em www.earlyeu.org,

também é possivel encontrar diapositivos de apresentacdes.

Avaliacao das Aprendizagens

Em “Planos de Sessdes de Programa de Formagao para o Ensino Superior para um Modelo
de Educagao a Distancia com Recurso a Roboética para Criangas dos 3 aos 7 Anos’,

encontrara um teste.

Estes resultados de aprendizagem foram alcancados?

Identificar elementos e diferencas de programar através de blocos ou programar através
de texto.

Determinar os exercicios mais adequados para o desenvolvimento do pensamento
computacional com a ajuda de apps ou robds.

Desenvolver materiais de aprendizagem e planos de sessdes.
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Descricao

Neste modulo, sdo abordados conhecimentos basicos sobre sensores. Os/As educadores/as
em formacao sao confrontados com ferramentas e aplicagdes de robdtica que podem ser
utilizadas para a concegdo de atividades que potenciam o desenvolvimento do
pensamento computacional. As atividades incluem as competéncias basicas do
pensamento computacional: algoritmia, avaliacdo, generalizacdo, abstracao e

decomposigao.

Estrutura

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Sentidos humanos e sensores eletrénicos
Os/As participantes vao ser capazes de:
1. Explicar a relagao entre os sentidos humanos e os sensores eletrénicos.

2. Descrever diferentes formas de sensores eletronicos e de medigdes especificas que estes

sensores assumem como entrada.

Pensamento Computacional com atividades que envolvem Robética
Os/As participantes vao ser capazes de:

1. Esbogar algoritmos basicos que combinam entrada de informagdo com agdes de robds.
2. ldentificar que sensor esta a ser utilizado em objetos do quotidiano.

3. Investigar a sinergia entre diferentes sensores utilizados em objetos do quotidiano

através da analise de aplicagdes da vida real.

METODOS E TECNICAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Os conceitos tedricos de Robodtica e de Pensamento Computacional sdo apresentados
através de uma combinacao de métodos, videos explicativos, documentos em texto (por
exemplo, estudos empiricos, descricdes de ferramentas, manuais) e podcasts. Sao utilizados

guestionarios online para promover o desenvolvimento de competéncias tedricas.
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Os exercicios praticos, que podem ser realizados em casa, na escola ou no local de trabalho,
permitirdo aos/as participantes explorar o seu meio envolvente, estabelecendo ligacdes

entre modelos tedricos e aplicagdes na vida real.

Os/As participantes refletem sobre os seus préprios conceitos de ensino, partilham as suas
ideias com os colegas através da plataforma MOOC e discutem os seus resultados nos
foruns com outros interessados para melhorar as suas concecdes. Além disso, avaliam as
suas concegdes através da realizacdo de testes nos seus dominios especificos e,

consequentemente, reformulam os seus conceitos de ensino.

Informacao Tedrica

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo pensamento computacional (PC) foi reintroduzido por Jeannette Wing em 2006.
Descreve diferentes conceitos fundamentais das ciéncias da computacao que estao a ser
utilizados para resolver problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento
humano (Wing, 2006). As competéncias associadas ao pensamento computacional sdo
necessarias para compreender como funcionam os computadores e como podem ser
utilizados para resolver problemas do quotidiano. Consequentemente, o pensamento
computacional inclui os principios do pensamento humano que constituem a base da
concegao algoritmica. Um conjunto de caracteristicas que podem melhorar a
compreensdo do PC, especialmente num ambiente que envolve alunos/as até ao 12.° ano,
foi compilado nos recursos para educadores/as (Barr & Stephenson, 20T1; Delcker &
Ifenthaler, 2017):

1. PC € uma forma de formular problemas de forma a poderem ser resolvidos através de

um computador.
2. E também a organizacao légica e a andlise de dados.

3. Os modelos e as simulagdes sao introduzidos para representar dados através da

abstracao.
4. Ao pensar em algoritmos, os/as alunos/as podem criar solucdes automatizadas.

5. Um dos objetivos é conseguir a combinagcao mais eficiente e eficaz de passos e recursos,

identificando, analisando e implementando uma variedade de solucdes possiveis.

6. Todo o processo de resolugdo de um problema especifico pode ser generalizado e

transferido para uma variedade de problemas.
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Os/As educadores/as que compreendem estes conceitos de PC podem conceber
atividades de aprendizagem interativas que ajudem os/as alunos/as a desenvolver
competéncias informaticas basicas. Estas atividades podem incluir a programacao fisica
com a utilizagao de funcionalidades de robdtica simples. Um aspeto importante da
robodtica € a interacao entre as fungdes dos sensores, a medigao e a concegao de
algoritmos. Os sensores eletrénicos podem ser vistos como equivalentes artificiais dos

sentidos humanos.

Um sensor de luz é o equivalente ao olho humano. Um sensor de calor mede a
temperatura como a pele humana. Por conseguinte, os robds sdo programados para
reagir a dados resultantes de medicdes e interagir com o seu ambiente com base em
entradas externas. Os robds sdo controlados por processos internos e programados. Os
algoritmos combinam a entrada via sensores com processos programados para que o
robd seja capaz de reagir de acordo com os dados de entrada. Para conceber uma
experiéncia de aprendizagem holistica para diferentes grupos-alvo, é necessaria uma
combinac¢ao dos conhecimentos basicos descritos sobre sensores, das competéncias no

ambito da robodtica e das competéncias de pensamento computacional.

SENTIDOS HUMANOS E SENSORES DE ROBOS

Os seres humanos experienciam o mundo que os rodeia através dos seus sentidos. A
visdo, a audicao, o tato, o paladar e o olfato sao utilizados para recolher informacdes sobre
o ambiente. Tocar num objeto pode dizer-nos se esta frio ou quente, um som pode ser
percebido como alto ou silencioso, a forma de um objeto pode ser vista, bem como a sua
distancia do/a observador/a. As coisas que os seres humanos sdo capazes de sentir
permitem-lhes reagir ao ambiente e tomar decisdes sobre a sua vida quotidiana. Posso
beber um pouco do meu cha ou esta demasiado quente? Qual é a distancia que tenho de
percorrer até chegar a um determinado destino? Serd que consigo colocar um objeto na

minha mochila ou sera que nao é possivel devido ao seu tamanho?

Tal como os sentidos humanos, os robds dependem dos seus sensores para recolher
dados sobre 0 seu ambiente e agir em conformidade com esses dados. Em geral, os robds
sdo considerados maquinas programadas para realizar determinadas tarefas. Algumas
destas tarefas sao tradicionalmente executadas por humanos, mas ou sdo demasiado
simples (por exemplo, tarefas repetitivas numa linha de montagem) ou demasiado dificeis
(por exemplo, um robd que explora o fundo do oceano) para serem executadas por
humanos. O cédigo de um robd define o que tem de ser executado. Para poderem
cumprir o seu objetivo, os robds precisam de ter nogao do ambiente em seu redor,
precisam de localizar onde estao, onde se encontram os diferentes objetos, qual o estado

desses objetos, etc. Os robds dependem de dados para perceberem o que os rodeia e
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esses dados sdo recolhidos através de sensores. Um sensor de temperatura fornece dados
sobre a temperatura de um objeto, um sensor de proximidade informa o robd sobre a
distancia ou proximidade de um objeto, um sensor de inclinagao informa sobre o seu

posicionamento, etc.

Muitos destes sensores estdo integrados em objetos e maquinas a nossa volta. Para
compreender como funcionam os robds e como podem ser programados, os/as alunos/as
precisam de conhecer os diferentes sensores e saber como podem ser utilizados os dados

desses sensores.

Materiais de Aprendizagem

Em "Planos de Sessao do Programa de Formagdo para o Ensino Superior para um Modelo
de Educacao a Distancia com Recurso a Robdtica para Criangas dos 3 aos 7 Anos', encontra

planos de sessdes e fichas de trabalho. Em www.earlyeu.org pode também encontrar

diapositivos.

Avaliacao das Aprendizagens

Feedback em pares sobre concegdes pedagdgicas

Autoavaliacao sobre concec¢des pedagdgicas
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Descricao

O mddulo apresenta conceitos e sugestdes sobre a educagao a distancia com criangas. A
educacgdo a distancia tem uma longa tradigao, mas a sua utilizagdo para promover a
aprendizagem na Educacgao de Infancia é ainda contestada e precisa de um planeamento
cuidadoso. Baseado em experiéncias recentes, o mddulo apresenta algumas orientacdes
para a concecao de atividades, mas também para a consideragcao da sua qualidade. Isto
permite uma conexao entre a experiéncia da educacao a distancia e a de uma resposta

formativa presencial.

Estrutura

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os/As participantes vao ser capazes de:

1. Discutir as caracteristicas principais das atividades da educac¢ao a distancia e como estas

diferem da oferta presencial na Educagdo de Infancia.

2. Resumir os elementos da educacgao a distancia que precisam de competéncias distintas

da resposta presencial.

3. Conceber e avaliar atividades e estratégias para a educagao a distancia na Educagao de

Infancia.

4. Desenvolver procedimentos que vao ajudar no processo de autoavaliagao, conduzindo a
uma provisdo de qualidade e de melhores resultados para criangcas na educacdo a

distancia.

METODOS E TECNICAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Debates em grupo
Trabalho de grupo: conceber e avaliar atividades

Debate World Café
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Informacao Teodrica

EDUCAGCAO A DISTANCIA NAS RESPOSTAS EDUCATIVAS
PARA A INFANCIA

Em anos recentes, devido em parte a pandemia COVID-19 de 2020 a 2022, varias criangas €
jovens participaram em atividades de ensino remoto, em casa, através de materiais
fornecidos pelo seu estabelecimento Educacao Pré-Escolar ou escola. Estes podem ter sido
materiais de aprendizagem em papel ou online ou uma combinagdo de ambos.
Normalmente, as familias estavam envolvidas nestes esforcos. A educagdo a distancia foi
implementada em grande escala em varios paises. Em algumas partes do mundo, existem
pequenas iniciativas de educac¢ao a distancia para criancas destinadas aquelas que nao

conseguem aceder regularmente a outros servicos de Educacgdo de Infancia.

Educacao a distancia

O ensino ou educacdo a distancia é um tipo de educacdo em que os/as estudantes ou
aprendizes e os/as seus/suas educadores/as estdo em diferentes localizagdes ou periodos
de tempo, precisando de tecnologias para comunicar entre si para que o ensinar € o
aprender aconteca. Tem uma histdria longa e diferentes tecnologias ja foram usadas:
servigcos postais, radio, TV, e a Internet. A educacao a distancia é planeada para ser
implementada como tal, pois o processo de conceg¢ao e a consideragao cuidadosa de
diferentes decisdes de concegao tém um impacto na qualidade de educacao. Porque tem
sido Util em muitas situagdes, a educacao a distancia tem sido estudada e melhorada
(Saykili, 2018). A aprendizagem efetiva resulta do cuidado e da intencionalidade no desenho

e no planeamento, usando um modelo sistematico para a concegao e desenvolvimento.

Durante a pandemia de COVID-19, o termo “ensino remoto de emergéncia” (Hodges, Moore,
Lockee, Trust, & Bond, 2020) comegou a emergir para descrever o que estava a ocorrer na
educacao em todos os niveis. Foi usado para diferenciar a existéncia de educacdo a
distancia (incluindo a aprendizagem online) dos esforcos para fornecer acesso temporario
a educacao. Este acesso foi criado rapidamente e foi relevante durante a emergéncia, mas
N3o cumpre os requisitos para ser considerada educagao a distancia. O novo termo foi
introduzido para frisar que o processo de concegdo cuidadoso estava ausente na mudanca

de emergéncia que ocorreu.
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Sincrona e assincrona

A educacao a distancia pode ser classificada em duas categorias: sincrona e assincrona. Os
termos sincrona e assincrona sao usados para descrever a aprendizagem online, embora

existam de forma semelhante em ambientes de aprendizagem presencial.

A aprendizagem sincrona refere-se aos instrutores/as e alunos/as que se relnem ao mesmo
tempo e no mesmo local (virtual ou fisico) e interagem em tempo real. Estas interacdes
podem ser a audicao de programas de radio em direto, participagcao em sessdes online em

direto, ou debater num chat em direto.

A aprendizagem assincrona baseia-se nas interacdes entre educadores/as e aprendentes
em momentos diferentes, tais como a audi¢gao de aulas gravadas, visualizagao de tutoriais
pré-gravados, ou responder a mensagens num férum. Esta forma de aprendizagem refere-
se ao facto de os/as alunos/as acederem a materiais ao seu proprio ritmo e interagirem

entre si, geralmente durante longos periodos.

Os/as estudantes beneficiam de cursos que incorporam atividades sincronas e assincronas
ja que ambas tém prds e contras. Por exemplo, a aprendizagem sincrona é adequada para
criar envolvimento social e trocas de informag¢ao mais rapidas, permitindo fazer perguntas
e clarificar conceitos. E importante criar um sentido de comunidade, j& que todos estao
reunidos e interagem entre si. No entanto, esta sujeito a limitagdes técnicas e de
acessibilidade, e requere agendamento de horédrios partilhados para todos/as os/as
alunos/as e educadores/as. A aprendizagem assincrona é mais flexivel temporalmente: em
termos de horarios e também de permitir aos/as alunos/as que facam o curso ao seu préprio

ritmo com mais tempo para explorar e envolver-se com a matéria.

E Util considerar as experiéncias de aprendizagem ao longo de um espetro de experiéncias
sincronas e assincronas. Atividades hibridas conseguem criar uma continuidade entres
estas esferas, e.g. atribuir uma tarefa definida para fazer offline durante uma sessao

sincrona antes de voltar a estar online e partilhar as suas reflexdes com o grupo.

Desafios da educacao a distancia na Educacao de Infancia

A implementacao da educagao a distancia para criangas tem varios desafios (Atiles,
Almodovar, Vargas, Dias, & Ledn, 2021). A maior parte dos curriculos da Educacao Pré-
Escolar sdo holisticos/baseados em atividades e esperam gue as criancas aprendam melhor
com interacdo humana, exploracio pratica, e atividades sensoriais e fisicas variadas. A
organizagcao de experiéncias semelhantes na educacao a distancia requer um planeamento
cuidadoso e um foque na descoberta, nas atividades em conjunto e na imaginagao. A
Educacdo de Infancia assenta num ambiente educativo organizado de forma intencional

gue nao pode ser substituido por solucdes de educagao a distancia. Este ambiente inclui o
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espaco fisico e materiais acessiveis para criangas, bem como as interagdes sociais com
outras criangas e com o pessoal educativo e um horario que responda as necessidades das
criancas. Estas sao partes importantes do apoio a aprendizagem que a Educacdo de
Infancia promove. A experiéncia durante a pandemia COVID-19 também mostrou que
envolver familias e/ou cuidadores ¢ essencial, uma vez que criancas aprendem melhor
com companhia e podem precisar de apoio para lidar com a tecnologia e resolver
problemas. Um desafio para os/as educadores/as &, portanto, a consciéncia que é impossivel
replicar o mundo da Educagao Pré-Escolar, as interagcdes sociais vitais que ocorrem quando
as criangas aprendem a fazer parte de um mundo mais vasto, e o planeamento cuidado das
atividades concebidas para as necessidades pessoais das criangas. No entanto, quando ndo
é possivel aceder a experiéncias em pessoa ou a aprendizagem presencial, a educacao a
distancia pode manter criangas envolvidas em atividades apropriadas e oferecer
oportunidades de interagdo. Por exemplo, o desenvolvimento social e emocional das
criancas pode beneficiar de relagdes continuas com outras criancas (colegas) e com os/as
seus/suas educadores/as, mesmo quando ndo conseguem estar juntas fisicamente. E
também importante para familias e cuidadores ter uma conexdo com um/a educador/a e

outras familias.

Para pais e cuidadores, participar na educacao a distancia pode ser desafiador em termos
de lidar com varios recursos online, gerindo o envolvimento e as reacdes das suas criangas,
a tentar dar feedback aos/as educadores/as, e a gerir o tempo preciso para todas essas

atividades.

No geral, a oportunidade de beneficiar da educacao a distancia depende do acesso a
dispositivos e de uma conexao de internet, de ajuda disponivel para os mais novos usarem

tecnologias, e também dos materiais de aprendizagem online.

Boas praticas na Educacao de Infancia

Uma Educacao Pré-Escolar a distancia de qualidade deve ser flexivel, centrada nas
criancgas, e divertida. E preciso um equilibrio entre experiéncias de grupo orientadas por
educadores/as e atividades em casa que familias/cuidadores organizam e realizam no seu
préprio tempo. A primeira serd normalmente realizada através de uma videochamada
sincrona. As experiéncias orientadas por educadores/as também podem ser gravadas e
acessiveis para criancas e familias/cuidadores. Desta forma, é possivel respeitar familias que
tém hordrios diferentes que ndo permitem uma aprendizagem sincrona em grupo. As
atividades a ser desenvolvidas com as criangas vdo normalmente ser planeadas para uma
aprendizagem assincrona organizadas pelas familias/cuidadores. Isto baseia-se num apoio
explicito sobre a atividade organizada numa breve folha de informacdo a enviar pelo/a

educador/a.
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Todas as atividades necessitarao de suporte tecnoldgico (videochamadas, troca de
ficheiros, etc.) e beneficiarao de recursos que ajudem na aprendizagem das criangas como
livros, equipamento, puzzles e jogos. O foco principal deve ser a participagdo das criangas

na atividade com envolvimento e experiéncias de brincar para as criangas.

A conexdo entre as atividades é estabelecida através da comunicagdo entre educadores/as
e familias/cuidadores e criancas por meio de uma plataforma, ou pelo menos por
email/redes sociais. Isto permite trocas de informacédo antes e entre as atividades, bem
como partilhar o resultado das atividades e feedback. Uma boa plataforma também

permitird a interagdo entre as criangas.

O feedback fornecido pelas familias/cuidadores para os/as educadores/as é essencial para
a melhor qualidade da experiéncia (atividades alinhadas com o interesse das criancas, por
exemplo) mas também para permitir a avaliagdo da aprendizagem das criangas por razdes

educacionais.

Sessdes a distancia orientada por educadores/as

As videochamadas podem ser eficazes com criangas mais novas se elas forem breves e
divertidas, tal como atividades presenciais em grande grupo (Fenmachi & Edah, 2022). As
videochamadas podem incluir cancdes, festas de danga, ou atividades fisicas para todos,
mas as videoconferéncias também podem ser usadas para criar relagdes entre um
pequeno grupo de criancas e educadores/as, contando histérias ou mostrando e falando

sobre algo especial para cada um/a (“show-and-tell”).

A partir de experiéncias adquiridas nos ultimos anos, algumas dimensbes tém sido

destacadas como cruciais na preparagao de experiéncias de qualidade.

Na comunicacdo: organizar antecipadamente com as familias/cuidadores como é que as
videochamadas vdo funcionar e que ferramentas vao ser usadas. Isto pode garantir que o
software necessario vai ser instalado (ajuda na instalacao antes da chamada pode ser
preciso). Se possivel, seria Util ter um pequeno guia visual para as funcionalidades mais
usadas da plataforma de videoconferéncia (emojis, dedo no ar, desligar e ligar o microfone,
etc.). Depois das sessoes, perguntar por feedback e refletir na experiéncia pode ajudar no

seu aperfeicoamento.

Com uma boa comunicagao e planeamento, videochamadas podem ser preparadas para
grande grupo ou pequenos grupos. Ao saber quantos/as participantes e quem vai participar

na chamada, os/as educadores/as podem adaptar as suas atividades com antecedéncia.

Na tecnologia: as criancas conseguem aprender as funcionalidades basicas de qualquer
plataforma que for escolhida, mas vai levar algum tempo e alguma pratica. De forma

paralela ao inicio do ano letivo, quanto o foco esta na rotina basica das salas, a aula virtual
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precisara de um periodo introdutorio. Preparar as familias/cuidadores para esta adaptacao

pode contribuir para ser mais suave.

Nos materiais/recursos: é bom ter experiéncias partilhadas entre todos mas sera dificil
garantir que todos tém os mesmos itens em casa. Sugira recursos genéricos (colheres,
folhas de papel, canetas, panelas, livros) com substitutos simples para que cada crianca
possa ter uma experiéncia pratica. As criangcas nao precisam de ter exatamente os mesmos
itens para conseguirem desenhar, construir, criar padrdes ou musica. O desafio
apresentado pode ser o de ser criativo com o que as familias/cuidadores e criancas tém

disponivel em casa (algo para fazer barulho com, algo que gostes...).

Na dinamica: as atividades terdo mais sucesso se as criancas estiverem mais envolvidas
tendo uma participagao ativa (e divertida). Em grupos grandes, isto tem de funcionar como
uma participagao coletiva, sendo que sera dificil gerir contribuicdes individuais das criancas
(responder a questdes, por exemplo). E melhor evitar planear sessdes sincronas que
precisem gue as criangas figuem em siléncio ou quietas por muito tempo ou que estejam
focadas em instrugdes ou a espera da sua vez para falar. Em vez disso, a preferéncia deve

ser dada as atividades onde as criangas podem fazer barulho e moverem-se.

Na mediacao: o/a educador/a precisard de um papel ativo na mediacdo da conversacdo e
gestdo da participagcao numa chamada virtual —ainda mais que num cenario fisico onde as
criangas podem interagir umas com as outras mais facilmente. Gerir o foco do video e
microfones durante a chamada pode ser uma boa maneira de ajudar a mediagao. Um video
no ecra torna mais facil as criangas acompanharem. Se as criangas querem ser ouvidas, 0s
microfones tém de estar ligados e a participacdo nao estruturada tem de ser bem-vinda e
gerida. Finalmente, dar feedback positivo sera importante para manter as criancas

envolvidas.

No tempo: A gestdo do tempo é também elemento-chave: os momentos de sincronos
precisam de ser breves e ter periodos sem solicitagdes as criangas (enquanto sé o adulto ou

a crianga fala).

Na gravacdo: se gravar a sessdo para familias/cuidadores assistirem assincronamente,
lembre-se de envolver as criancgas ativamente e deixar tempo para as suas participag¢des.
Também, relembrar de dar feedback (genericamente) depois de cada pedido de

participacao.

Recorde dicas gerais, truques e resolucao de problemas para momentos sincronos de

educacao a distancia:

Arranje um fundo neutro que nao desvie a atencao de si,
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A fonte de luz dever estar a frente de si e ser difusa,
O angulo do computador deve estar ao nivel dos seus olhos,

Se usar auxilios visuais (como diapositivos ou video), interrompa a partilha quando nao

estiverem a ser necessarios e fale para a camara,

Tenha a certeza que a tecnologia funciona para si e para as familias/cuidadores e para os

fins necessarios,

Relembre-se de planear propositadamente a sua aparéncia e utilizar o seu corpo como

uma ferramenta para envolvimento e para direcionar a atengdo ou foco.

Atividades em casa

Os adultos que acompanham as criangas a participar na educacao a distancia em casa (ou
Nno mesmo contexto) estdo numa melhor posi¢cao para desenvolver atividades com elas.
Trata-se de um elemento que ajuda a possibilidade de manipulagao pelas criancas que é
necessario para apoiar a aprendizagem. Estas atividades podem ser preparadas como

educacao assincrona pelos/as educadores/as.

Para preparar atividades a serem desenvolvidas em casa, é benéfico ter em conta: pensar
de novo os planos para a sessao, para ter a certeza que sao orientados para os familiares,
dar acesso ao recursos (online e offline), e ter uma boa comunicagdo com as
familias/cuidadores e com as criancas para ser capaz de receber feedback sobre a atividade
depois dela ter sido experimentada. Isto significa que a comunicacdo entre as familias e os
cuidadores é uma prioridade maxima. Quanto mais bem informados estiverem sobre as
expectativas e os objetivos das atividades, melhor poderdo apoiar as criangas (Dong, Cao, &
Li, 2020).

As atividades que sao sugeridas precisam de levar em consideragdo o contexto em que vao
ser desenvolvidas (casa das criangas, hospitais, instituicdes de cuidados, etc.). Normalmente
é preciso flexibilidade em termos de preparacdo e materiais que sdo sugeridos.
Orientagdes claras em termos de o que é essencial e o que pode ser adaptado facilita a

implementacéo da atividade sugerida para as familias/cuidadores.

Como ja discutido sobre as videochamadas, diversao é importante (O'Keeffe & McNally,
2021). Tanto para criancas como para familias/cuidadores, ter experiéncias agradaveis,
criativas e que promovem relagbes proximas é essencial. As ideias para brincar e de
atividades de aprendizagem que sdo fornecidas serdo parte do que familias/cuidadores
fazem com as suas criangas, pelo que precisam de contribuir para interagdes positivas. Por
outro lado, estas atividades implicardo que familias/cuidadores pensem e atuem como

um/a educador/a, portanto uma caracteristica importante de qualquer ideia de ensino em

MODULO 4
Concecdo de Atividades e Aprendizagem através da Educacédo a Distancia 46



casa é a clarificacdo do porqué/intencionalidade da ideia - o que é que a crianca vai

aprender com esta atividade?

O planeamento das sessdes vai ter esta informacao toda. Diferentes estruturas podem ser

usadas mas os seguintes itens devem ser tidos em conta (Soares, 2021):

1.

O objetivo geral da atividade é garantir que ela seja considerada Util para a
aprendizagem. Isto pode implicar ligacdes ao curriculo se as familias/cuidadores
estiverem interessados/conhecerem as orientacdes curriculares para a Educacao Pré-

Escolar.

Informacado basica sobre os conceitos a focar na atividade. Pode-se prescindir deste
aspeto, se os adultos ja se sentirem confiantes no seu conhecimento dos conceitos. Mas
a clarificacdo dos conceitos pode ser importante para que os pais/cuidadores saibam o

gue destacar na atividade.

Materiais necessarios para a atividade e sugestao de organizacdo (espaco, disposicao
dos materiais, tempo, etc.). E importante lembrar que as familias/cuidadores nem
sempre tém acesso aos mesmos brinquedos e artigos em casa, pelo que € melhor evitar
planear atividades que exijam materiais que tenham de ser comprados. Op¢cdes como
artigos domésticos béasicos garantem a equidade e facilitam as familias/cuidadores o
inicio do desenvolvimento das atividades. Também pode envolver recursos em linha -
neste caso, € necessaria uma orientacao clara para a utilizagao desses recursos. Mais uma

vez, evite recursos que exijam uma subscricao.

Orientacdo para a preparacédo e implementacdo. As familias/cuidadores terdo muito
provavelmente pouco tempo para as atividades, pelo que é essencial saber o que é
necessario como preparagao e ter uma visao geral de todo o processo. Uma explicacao
passo-a-passo, bem preparada e focada em ser explicita sera fundamental. Além disso,
a orientacao sobre o que deve ser evitado e 0 que deve ser garantido é importante para
as familias/cuidadores menos experientes. E bom ter sempre em conta o conhecimento
que as familias/cuidadores tém das criancas como base para as adaptacdes necessarias.

Desta forma, o fluxo da atividade sera mais bem adaptado a crianga especifica.

Dicas para o sucesso. Quando planear uma atividade, € importante identificar as
componentes essenciais da atividade em termos do envolvimento das criangas com os
conceitos e com a dinamica a ser criada. A partilha desses pontos-chave ajudara melhor

as familias/cuidadores a desenvolver a atividade.

Expectativas claras sobre o que, onde, e como comunicar/partilhar o resultado/produto
da atividade para o/a educador/a. Algumas atividades resultardo em produtos que
podem ser partilhados (desenhos, videos, colegas, etc.), outros serao imateriais. Desde o

inicio, é util que familias/cuidadores sabem o que se espera seja produzido com as
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atividades. Pode ser um pequeno paragrafo sobre a experiéncia, um video das criangas

a reportar a sua satisfacdo/aprendizagem, ou artefactos que foram criados.

7. Atividades de continuacdo. Se a experiéncia for positiva, familias/cuidadores talvez
gueiram tentar uma extensao ou aprofundamento da atividade. Algumas sugestdes
para as atividades de continuagao ou extensdao conseguem apoiar isto. Estas podem
implicar a mudanca de materiais, inverter a ordem dos passos, desafios mais dificeis, a

envolver outras pessoas, etc.

Tecnologia e recursos para a educacgao a distancia

Algumas apps e ferramentas conseguem facilitar a troca de aprendizagens e o
envolvimento de aprendentes. Mentimeter, Padlet, Canva, e Miro sao s6 algumas das
inUmeras ferramentas que podem proporcionar as criangas novas mMmaneiras de

trabalharem em conjunto e criativamente online.

Quando usar tecnologia com criancas, algumas consideragdes sao necessarias. Em geral,
educadores/as e familias/cuidadores tém a responsabilidade de proteger e capacitar as
criangas ajudando-as a aprender a perguntar questdes e pensar criticamente sobre as
tecnologias e media que sao usados. Para uma posicao mais detalhada, a National
Association for the Education of Young Children e o Fred Rogers Center for Early Learning
and Children’s Media at Saint Vincent College (2012) emitiram uma declaragao conjunta

cujas mensagens principais sao:

1. Quando usadas intencionalmente e apropriadamente, tecnologia e media interativos

sao ferramentas eficazes a ajudar no desenvolvimento e na aprendizagem.

2. Autilizacdo intencional exige que os/as educadores/as de infancia e os diretores e lideres
disponham de informacgdes e recursos sobre a natureza destes instrumentos e as

implicagdes da sua utilizagdo com as criangas.
3. Conhecer as limita¢des da utilizagcao de tecnologia e media € importante.

4. Deve ser dada especial atencdo a utilizagdo da tecnologia com bebés e criancas

pequenas.
5. A atencao a cidadania digital e ao acesso equitativo € essencial.

6. A pesquisa continua e desenvolvimento profissional sdo necessarios.

O projeto Developmentally Appropriate Technology in Early Childhood (DATEC) identificou
sete principios gerais para determinar a eficacia das aplicagdes TIC (Tecnologias de

Informacao e Comunicagao) — ou do uso de TIC — na Educacado de Infancia para ajudar a
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fornecer as melhores experiéncias (Siraj-Blatchford & Siraj-Blatchford, 2000). Os principios
ainda sao relevantes atualmente e podem ser usados para avaliar programas de software e
outras aplicacdes e para considerar enquanto preparacgao para a educacao a distancia para

criangas:

1. Assegurar um proposito educacional.

2. Incentivar colaboragodes.

3. Integrar outros aspetos do curriculo.

4. Assegurar de que a crianga esta em controlo.

5. Escolher aplicagdes que sdo transparentes (i.e., as fungdes da aplicacao devem ser
definidas claramente e ser intuitivas para que a aplicagao consiga completar cada tarefa

numa Unica operagao).
6. Evitar aplicagdes que contém violéncia ou esteredtipos.

7. Ter atengdo aos problemas de salde e de seguranca.

Os/As educadores/as podem decidir quais os materiais que sdo mais provaveis de ajudar as
criangas a atingir os objetivos de aprendizagem definidos. Materiais interativos fazem a
aprendizagem mais interessante, pratica, concreta e atrativa. Além de escolher os recursos
para as atividades sugeridas pelos/as educadores/as, tem provado ser Gtil indicar apps que
sdo de boa qualidade para pais/cuidadores explorarem por si mesmos. Os/As educadores/as

podem avaliar se alguma orientacao para cada app sugerida sera necessaria.

AUTOAVALIACAO E REFLEXAO DE PROFISSIONAIS DE
EDUCACAO

Receber feedback e refletir sobre a pratica é importante tanto para os/as educadores/as
como para os aprendentes, e isto € outra area onde a educacao a distancia oferece as suas

préprias oportunidades e desafios.

A boa pedagogia e o papel do adulto

A investigacao sobre o ensino tem demonstrado que algumas praticas fundamentais tém
impacto em termos de aprendizagem. Foram resumidos alguns principios de um ensino

de boa qualidade por Coe, Aloisi, Higgins, e Major (2014).
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Conhecimento do contelido

Quando os/as educadores/as tém um conhecimento profundo da matéria que ensinam e
conseguem comunicar eficazmente os conteldos aos seus aprendentes. Para além de uma
forte compreensdo da matéria que estd a ser ensinada, os/as educadores/as devem
também compreender as formas como as criangas pensam sobre o conteldo, ser capazes
de avaliar o pensamento subjacente aos métodos das prdéprias criancas e identificar erros e

equivocos comuns.

Qualidade do ensino

Ha também fortes indicios do impacto que a qualidade do ensino pode ter na
aprendizagem. Isto inclui o facto de os/as educadores/as serem competentes no
questionamento eficaz e na utilizacdo da avaliacdo. Os/As bons/boas educadores/as
também utilizam técnicas como a revisao de aprendizagens anteriores, e dar tempo
suficiente para as criangas praticarem, o que significa que as competéncias sao
incorporadas de forma segura. Os/As educadores/as facilitam a aprendizagem das criancas,
apoiando/andaimando a aprendizagem e introduzindo novas competéncias e

conhecimentos.

Ambiente de ensino

A qualidade das relacbes de ensino e de aprendizagem entre educadores/as e alunos/as é
também muito importante. Um bom ensino cria um clima que apresenta exigéncia e
promove sucesso. Um bom clima de ensino desafia os aprendentes, desenvolve um senso
de competéncia, atribui o sucesso ao esforco e ndo a capacidade, e valoriza a resisténcia ao

fracasso.

Gestao da sala de aula

Existem algumas provas do impacto na aprendizagem dos aprendentes de: utilizagdo
eficiente do tempo de sessao, coordenacgdo dos recursos e do espago da sala de atividades,
e gestdo do comportamento dos aprendentes com regras claras e aplicadas de forma
consistente. Estes fatores sao talvez as condi¢gdes necessarias para uma boa aprendizagem,
mas nao sao suficientes por elas proprias. Uma sala de atividades bem organizada com uma

sessdo ineficaz nao tera um grande impacto.

Crencas dos/das educadores/as

Existem algumas provas gue mostram as razdes pelas quais os/as educadores/as adotam

determinadas praticas e os objetivos que tém para os/as aprendentes também sdo
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importantes. Por exemplo, pesquisas indicam que as crencas dos/as educadores/as das
escolas primarias sobre a natureza da matematica e as suas teorias sobre como as criangas
aprendem — e o papel desempenhado na aprendizagem delas — sao mais importantes para

o resultado dos aprendentes do que o nivel de qualificacdo matematica do/a educador/a.

Comportamentos profissionais

O desenvolvimento de competéncias e praticas profissionais, a participacdo em
desenvolvimento profissional, o apoio aos colegas e o papel mais vasto de ligagao e de
comunicacdo com os pais/cuidadores também tém um papel a desempenhar num ensino

eficaz.

O papel do/a educador/a é, consequentemente, crucial. Quer seja no ensino presencial ou
a distancia, o papel do/a educador/a é facilitar a aprendizagem continua e as oportunidades
deinteracao. A intervengao do adulto na Educagdo na Infancia € normalmente considerada
em termos de estimulagao, sensibilidade e promog¢ao da autonomia (Laevers, 2005). Uma
boa forma de pensar sobre estas dimensdes do estilo do adulto é responder as seguintes

guestdes sobre si proprio:

Como educador/a, intervém de forma “estimulante”?

O que significa: sentir o interesse de uma crianga e proporcionar-lhe experiéncias que a

envolvam mais nas suas atividades

Relaciona-se com as criang¢as de uma forma sensivel?

O que significa: estar com muita atencdo aos sentimentos das criancas e responder
adequadamente a necessidades basicas delas (a necessidade de atencao e afeto, de

claridade e afirmacao, de compreensao das suas emocoes).

Oferece autonomia as criangas?

O que significa: proporcionar as criangas 0 espago para seguirem o0s seus proprios
interesses, para experimentar, para determinar se algo esta “acabado”, para participarem

na elaboragao de acordos e na resolugdo de conflitos.

Na educacao a distancia, estas questdes devem ser abordadas de forma alargada: durante
interagdes, focadas no propdsito das atividades que sao partilhadas pelas
familias/cuidadores, e como indicadores para os outros adultos que interagem com as

criancgas para compreenderem a sua propria intervencgao.
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Estas 3 dimensdes sdo transversais ou subjacentes a aspetos importantes das acées dos/as
educadores/as na Educacdo de Infancia, tais como: sustentar o pensamento partilhado;
observar, esperar, ouvir (OWL); introduzir novo vocabulario; apoiar a aprendizagem das
criangas; observar e depois desenvolver as ideias da crianca; elogiar e encorajar para a criar
confiancga; promover independéncia e resolver problemas; e usar todas as oportunidades

para aprender de forma natural.

No papel do adulto, é importante considerar o ambiente educativo como parte da
intervencao. A interagcao dos adultos com criangas é sO uma parte do que € a pedagogia na
Educacao na Infancia (Figueiredo, Gomes, & Rodrigues, 2018). Uma abordagem combinada
para avaliar como a oferta educacional esta a impactar as criancas é util. O instrumento de
autoavaliacdo para os prestadores de servicos de Laevers (2005) responde a seguinte
pergunta “Como estao as criangas?” e assim da ao profissional feedback imediato sobre o

impacto da sua abordagem.

As Escalas de Leuven sdao uma forma de avaliagdo desenvolvida por Ferre Laevers e a sua
equipa na Universidade de Leuven, na Bélgica. Existem duas escalas de cinco pontos que
permitem aos profissionais de Educagao de Infancia medir o “bem-estar emocional” e o
“envolvimento” das «criangas - duas componentes vitais de aprendizagem,

desenvolvimento e progresso nas criangas.

Ferre Laevers acredita que quando criancas tém niveis altos de bem-estar, elas
apresentarao o seguinte: criangas no estado de bem-estar sentem-se como “um peixe na
agua”. O humor predominante nas suas vidas é prazer: elas divertem-se, gostam da

companhia de umas das outras e sentem-se bem nos seus ambientes.

Similarmente, niveis altos de envolvimento - caracterizados pela curiosidade, fascinacao,
satisfacao profunda, e o interesse genuino no que estao a fazer —sao um indicador de “nivel

mais profundo”, aprendizagem significativa.

Mas a sua contribuicdo mais importante esta na descoberta e concetualizagao do bem-
estar e envolvimento como indicadores chave para a qualidade do processo. Isto € a forma
mais conclusiva de avaliar a qualidade de qualquer ambiente educativo. Mesmo que
limitado, qualquer aumento de niveis de bem-estar e de envolvimento significa que as
criangas estdo a ficar mais fortes emocionalmente e a desenvolver-se a um nivel mais
profundo dentro das areas que estao a ser abordadas quando estao envolvidas. Com estas
duas medidas, os/as educadores/as arranjam as ferramentas para maximizar o seu impacto

para o beneficio das criancas hoje e para os adultos que vao ser.
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Autoavaliacao e reflexao

A autoavaliagdo é uma atitude e um processo importantes para todos os/as educadores/as.
Envolve celebrar o que esta a funcionar bem para criar confianga, e ao mesmo tempo
explorar novas formas de trabalho. E uma alternativa de manter a discuss&o sobre o que
constitui a qualidade viva e, através disso, destacar as areas para melhorar na resposta
oferecida e na pratica. Implica também reflexdo sobre o papel dos/as educadores/as -
individualmente ou coletivamente. Ser reflexivo significa aprender, estender e refinar
através de: a) clarificar o que se esta a querer conquistar, b) refletir sobre a pratica atual, ¢)
identificar e valorizar dominios em que a oferta é boa e por isso precisa de ser mantida, d)
identificar e priorizar areas que precisam de ser melhoradas, €) planear para desenvolver, f)
envolver-se em desenvolvimento profissional, e g) aumentar os padrdes de qualidade da

resposta educativa oferecida.

A avaliagao informa a pratica através da aplicagao do pensamento critico ou da analise de
uma situagao. Juntas com a reflexao, conseguem ser parte da pratica de transformacao.
Para realizar as mudangas necessarias, € necessario que diferentes niveis e pessoas estejam
envolvidos e assumam a responsabilidade, de modo que nao seja deixada apenas a uma
pessoa. Pelas observacdes, mas também pelas reunides de equipa ou o uso de documentos
de avaliagao formais ou orientados para o processo (e.g., “HighScope Program Quality
Assessment” (HighScope Foundation, 2023), “Together Towards Improvement/Evaluating
Preschool Education” (Education and Training Inspectorate Northern Ireland, 2017)),
profissionais podem usar a reflexdo como parte da autoavaliagdo e de melhoria. O processo
de reflexao potencialmente leva a mais do que obter conhecimento, também devia desafiar

0Ss conceitos e as teorias que fazem parte desse conhecimento.
A reflexao pode ser:
Autoconsciéncia: pensar em si préprio/a, nas suas experiéncias e na sua visdo do mundo,

Autoaperfeicoamento: aprender com as experiéncias e querer melhorarem alguma area

da vida,

Empoderamento: colocando-se no controlo das mudancas e de um comportamento

diferente.

Ha indmeras formas diferentes de modelos de reflexao. Usar modelos, ou pelo menos estar
ciente das suas semelhancgas e diferencgas, pode ajudar na desconstrugao de experiéncias,
assegurar gue se acede um nivel mais profundo de questdes e problemas reflexivos, e
ultimamente fornecer uma forma de estruturar a aprendizagem a partir de situagdes

vividas.
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Modelo de Schoén

A teoria de Schon (1983) diz que existe varios tipos de reflexdao. Dois tipos importantes sao:
durante e apds a atividade ou evento. Um dos aspetos da teoria de Schdn é a aprendizagem
a partir das experiéncias, utilizando a ferramenta da reflexdao, que pode ser aplicada tanto
durante a experiéncia como depois de esta ter ocorrido. Isto € conhecido como a Reflexao

na Acao e Reflexdo sobre a Acao.

Este modelo tem a vantagem de considerar a reflexdo em acao (durante o

evento/experiéncia) com as que ocorrem em retrospetiva (apds o acontecimento).

As 3 questoes de Driscoll

Este modelo centra-se em trés questdes: O qué? E entao? E agora? (ou E a seguir?):

O qué - descrigcao do evento que ocorreu na pratica profissional — Questdes: O que...
.. € 0 objetivo de regressar a esta situagao?

..aconteceu?

.. outras pessoas fizeram que estavam envolvidas nisto?

. fizivi?

.. foia minha reagao?

Entdo — andlise através de reflexdao de aspetos especificos — Questdes: E entdo o que...
.. senti no evento?
.. S80 0s meus sentimentos agora, apos o evento, e se sao diferentes?
.. sdo os efeitos do que fiz (ou do que nado fiz)?
.. S80 0s aspetos positivos que vejo agora do evento que ocorreu?
.. reparei no meu comportamento na pratica, analisando-o de forma mais ponderada?
. destacam ou comentam sobre a forrma como agi na altura (quem me esta a ajudar a
refletir)?

.. € 0 objetivo de regressar a esta situagao?
Os sentimentos que tive foram diferentes dos de outras pessoas?
Quem é gue também estava envolvido nessa altura?

Senti-me perturbado/a e, em caso afirmativo, de que forma?

E agora? - acdes propostas depois do evento — Questdes: E agora...
.. quais sdo as implicagcdes para mim e para outros na pratica com base no que eu descrevi
e analisei?

.. que diferencga faz se eu escolher fazer nada?
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.. qual é a aprendizagem mais importante que tiro da reflexdo sobre as minhas praticas?
..que ajuda é necessaria para me ajudar a implementar os resultados das minhas reflexdes?

.. que aspeto deve ser abordado em primeiro lugar?
Onde posso obter mais informacgdes para enfrentar novamente uma situagao semelhante?
Como posso modificar a minha pratica se uma situacao semelhante voltar a surgir?

Como € que me vou aperceber de que estou diferente na pratica?

Ciclo reflexivo de Gibbs

Desenvolvido por Graham Gibbs (1988) para dar estrutura na aprendizagem a partir de
experiéncia. Oferece um enquadramento para examinar experiéncias, e, dada a sua
natureza ciclica, presta-se particularmente bem a experiéncias repetidas, permitindo-lhe
aprender e planear a partir de coisas que correram bem ou mal. Abrange 6 fases: q)
Descricao da experiéncia, b) Sentimentos e pensamentos sobre a experiéncia, c) Avaliagao
da experiéncia, tanto boa como ma, d) Analise para dar sentido a situagao, e) Conclusao
sobre o apendido e o que poderia ter sido diferente, e f) Plano de acdo para lidar com

situagdes semelhantes no futuro, ou alteracdes gerais que considere adequadas.

O modelo de Gibbs reconhece que os sentimentos pessoais influenciam a situagcao e a
forma como se comecga a refletir sobre ela. Baseia-se no modelo de Boud, dividindo a
reflexao na avaliagdo dos acontecimentos e na analise, e existe uma ligacado clara entre a

aprendizagem resultante da experiéncia e a pratica futura.

No entanto, apesar do maior detalhe de etapas, pode argumentar-se que este modelo pode
ainda resultar numa reflexdo bastante superficial ja que ndo se refere a um
pensamento/analise criticos. Ndo leva em consideracdo hipoteses sobre a experiéncia, a
necessidade de olhar objetivamente para diferentes perspetivas, e parece ndo haver uma
sugestao explicita que a aprendizagem resultara numa mudangca de hipdteses, perspetivas
ou praticas. Poder-se-ia legitimamente responder a “O que farias na préoxima vez?” com

“faria o mesmo”, mas isso dificilmente constitui uma reflexdo a um nivel mais profundo.

Tal como a abordagem de Laevers (2005) demonstrou, ter em consideracdo as perspetivas
das criancas é uma parte importante da autoavaliacdo. O artigo 12.° da Convencdo sobre
os Direitos da Crianca (UNCRC, 1989) reconhece que a crianga tem o direito de expressar a
sua opinido e de que essa opinidao seja tida em conta em qualquer assunto que afete a sua
vida. O artigo respeita as opinides de todos os que sdao importantes na vida da crianca e
impde aos adultos a obrigacao de garantir que as criangas possam € sejam encorajadas a
contribuir com as suas opinides sobre todos os assuntos relevantes — se assim o desejarem.
Isto ndo significa que se deva acatar tudo o que as criancas dizem - simplesmente que as

suas opinides sejam devidamente consideradas com base no seu nivel de conhecimento
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das questdes. A infancia é a altura ideal para desenvolver competéncias fundamentais de
literacia digital, como o pensamento critico, a resolu¢cao de problemas e a comunicacao em
linha. A tecnologia também permite diferentes formas de expressar as suas ideias. Em
contextos desafiantes como a educagao a distancia, ouvir as criangas e as
familias/cuidadores serd essencial para melhorar a pratica e desenvolver-se como

educador/a.
Algumas ideias gerais sobre o tépico

1. A educacao a distancia nao tem uma longa tradicao na Educacao de Infancia, mas as
diferentes experiéncias em todo o mundo g, em particular, a pandemia da COVID-19,
permitiram identificar desafios e boas praticas. Através da investigacao e da pratica
reflexiva, tem sido possivel construir conhecimento profissional que apoie a oferta de
uma educacao de qualidade as criangas.

2. A educagdo a distancia na Educacao de Infancia funciona melhor como uma
combinacdo de videochamadas sincronas, mais adequadas para a interacdo, e
atividades assincronas que sio sugeridas pelo/a educador/a e implementadas pelas
familias/cuidadores. A base desta articulacdo é uma boa comunicacao, frequente e
aberta, entre o/a educador/a e as familias/cuidadores. Bons recursos e intencionalidade
educativa sao também aspetos fundamentais.

3. Refletir sobre a prépria pratica € um forte apoio ao crescimento como profissional. Com
base nos dados recolhidos durante as sessbes e num esforco constante de
autoavaliacdo, a pratica pode ser questionada e melhorada. Através desta atitude e
deste processo, é possivel melhorar as oportunidades e as experiéncias das e para as

criangas.

Materiais de Aprendizagem

No volume "Planos de Sessao do Programa de Formacao para o Ensino Superior para um
Modelo de Educacao a Distancia com Recurso a Robdtica para Criangas dos 3 aos 7 Anos",

encontra planos de aula, fichas de trabalho e folhetos. Em www.earlyeu.org pode também

encontrar apresentagoes de diapositivos.
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Avaliacao das Aprendizagens

Estes resultados de aprendizagem foram atingidos?

Identificar elementos e desafios da educacao a distancia na Educacao na Infancia.

Desenvolver planos de sessao para experiéncias relevantes de educacao a distancia para

a Educacgao na Infancia.

Explicar estratégias para a pratica de autoavaliagao na Educagao na Infancia.

Como se refletem no Plano de Aula (Aula 1 e 2) e na Auditoria (Aula 2)?
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Descricao

Na Europa, o sistema de Educagao de Infancia inclui a oferta educativa para criangas dos O
aos 6 anos de idade, em creches e jardins de infancia, financiado pelo setor publico e
privado, bem como a oferta de centros de acolhimento e de amas. Esta comunidade
educativa é gerida de acordo com diferentes legislagdes e regulamentag¢des. No entanto,
em toda a Europa, a primeira comunidade educativa € a familia e, caso exista essa
possibilidade, a creche. Em muitos paises europeus, a Educacao Pré-Escolar, desenvolvida
em jardim de infancia, tornou-se obrigatéria a partir dos trés anos de idade. Em alguns
paises, como a Italia, a programacao e a utilizacao de tecnologias digitais adequadas a idade

tornaram-se parte obrigatdria do curriculo nos jardins de infancia estatais e municipais.

As regras na Europa, tal como definidas pelo Espaco Europeu da Educacdao da Comissao
Europeia, estabelecem que "todas as criangas da Unido Europeia (UE) tém direito a
educacao e cuidados na infancia, a pregos acessiveis e com qualidade, tal como previsto no
Pilar Europeu dos Direitos Sociais. O sucesso escolar deve ser dissociado do estatuto social,
econdmico e cultural (..). A educagdo e os cuidados na infancia foram identificados como
uma area prioritaria de cooperagdao no ambito da iniciativa Espaco Europeu da Educacdo,

para o periodo 2021-2030"."

A comunidade educativa das criangas dos O aos 6 e 7 anos € uma estrutura social complexa,
que inclui os pais e as familias, os jardins de infancia publicos e privados, os centros
religiosos, as escolas nos hospitais, os centros de atividades e ATL, os centros desportivos,
até aos meios de comunicagdo social, através dos quais as criangas podem ser influenciadas
e educadas. Todas estas figuras podem — e devem —trabalhar em conjunto para desenvolver

todas as capacidades e potencialidades das criangas.

As criangas podem viver com a familia, ou ir para o jardim de infancia e, depois, regressar a
casa, ou, se os pais trabalharem ou se as criangas gostarem, podem continuar o seu dia em

centros de atividades, noutras ofertas privadas ou com familiares.

Relativamente as possibilidades de educacao digital a distancia para criangas, é certo que
a comunidade educativa, ao nivel local e nacional, pode apoiar as familias, especialmente
quando estas nao dispbem de dispositivos digitais ou de competéncias para utilizar

plataformas e ferramentas educativas digitais.

O pensamento computacional e a robdtica educativa sao dominios cruciais que oferecem

uma base sdélida para as criangas num mundo em rapida mudanca. Estas competéncias

! https://education.ec.europa.eu/education-levels/early-childhood-education-and-care/about-early-
childhood-education-and-care
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sao cada vez mais procuradas pelo atual mercado de trabalho e as escolas estao agora a
tomar consciéncia disso. No entanto, a aprendizagem do pensamento computacional e da
robotica educativa dentro do curriculo escolar nao permite, por si s, que as criangas
atinjam todo o seu potencial. Para expandir a visao do mundo e desenvolver competéncias
sociais e de comunicagao, que contribuam para o sucesso futuro das criangas, € essencial

desenvolver atividades e projetos que envolvam também parceiros fora da escola.

Este mdédulo centra-se no desenvolvimento de atividades e projetos relacionados com o
pensamento computacional e a robdtica educativa que envolvam parceiros do sistema
educativo europeu e toda a comunidade educativa. O objetivo é ensinar aos/as futuros/as
professores/as como trabalhar com a comunidade educativa local, nacional e europeia,
estabelecendo parcerias que contribuam para a aprendizagem de competéncias de

pensamento computacional desde cedo.

Ao contextualizar a aprendizagem, as criangas podem ver como o pensamento
computacional e a robdtica educativa sdo aplicados em contextos reais e compreender

melhor como estas competéncias podem ser valiosas no seu futuro profissional.

Trabalhar com a comunidade educativa externa a escola constitui uma excelente
oportunidade para as criangas desenvolverem as suas competéncias sociais e de
comunicacdo. Este moddulo fornece aosfas futuros/as professores/as as ferramentas
necessarias para facilitar os debates em grupo, fornecer comentarios construtivos e
incentivar a colaboragao e o trabalho em equipa. Estas competéncias sao fundamentais
nao so6 para o sucesso da aplicagdao do pensamento computacional e da robdtica educativa

a educagdo, mas também para o sucesso em qualquer profissao.

Resumindo, este mddulo centra-se no desenvolvimento de atividades e projetos
relacionados com pensamento computacional e a robdtica educativa, que envolvem as
familias e toda a comunidade educativa, e é um passo essencial para apoiar os/as
professores/as em formacédo a desenvolverem algumas ideias sobre como envolver todos
0s parceiros que compdem a comunidade educativa. Ao trabalharem com parceiros dentro
e fora dos sistemas escolares, podem contextualizar a aprendizagem, conceber atividades
e projetos interessantes e desenvolver competéncias sociais e de comunicagao
importantes. Esta abordagem da aprendizagem é fundamental num mundo em rapida

mudanga, onde as competéncias digitais sao cada vez mais procuradas.
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Estrutura

OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os/As participantes vdo ser capazes de:

1. Compreender o papel da comunidade educativa ao nivel local, nacional e europeu. Serao

capazes de contextualizar as suas atividades educativas na comunidade.

2. Compreender de que forma as parcerias para a aprendizagem podem apoiar a

aprendizagem na Educacgdo de Infancia e como podem ativa-las e cooperar com elas.

3. Compreender como o0s centros educativos externos a escola podem apoiar a

aprendizagem na Educacao de Infancia e como podem ser envolvidos no processo.

4, Compreender o papel dos eventos e dos desafios nao competitivos para apoiar a

aprendizagem.

5. Fazer parte da comunidade educativa europeia e conceber projetos para serem
submetidos no ambito do convite a apresentagcao de propostas do Espago Europeu da

Educacao (Erasmus+, etc.).

METODOS E TECNICAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Aprendizagem presencial

Aprendizagem baseada em atividades

Colaboracao entre pares

Técnicas de debate: pensar, fazer par, partilhar
Atividades individuais e em pequeno e grande grupo

Atividades de simulagao e concegao para a criagdo de parcerias alargadas

Informacao Teodrica

Existem varias estruturas sociais externas as escolas envolvidas na educagao de infancia:
pais, familias, cuidadores, centros de atividades, escolas em hospitais, centros religiosos, etc.
Todas estas figuras educativas podem apoiar a aprendizagem das criangas de diferentes
formas, de acordo com as suas competéncias e conhecimentos, e também com o tipo de

relacdes que mantém com as familias e as criangas. Envolver os pais e outros membros da
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familia no desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional para as
criangas na idade pré-escolar pode ser uma abordagem interessante e eficaz. As familias
desempenham um papel fundamental na aprendizagem e no desenvolvimento das suas
criangas e o seu envolvimento no processo de aprendizagem pode trazer indmeros
beneficios. Em seguida, apresentam-se algumas formas de envolvimento dos pais. Os/As
participantes sdo convidados/as a identificar e desenvolver alguns meios e formas de entrar

em contacto com as familias das criangas, para uma colaboragao produtiva com estas.

Os/As participantes devem também identificar as necessidades das familias que nao
dispdem de equipamentos e/ou de competéncias para trabalhar em plataformas
educativas. Nestes casos, as aliancas com parceiros externos as familias tornam-se ainda

mais cruciais.

E possivel que as escolas publicas e privadas, os jardins de infancia e os centros de
atividades também nao disponham do equipamento de comunicagao digital e das
competéncias necessarias. Também aqui serd necessario encontrar parceiros que apoiem

a comunicagao online.

Workshops: A organizacao de workshops sobre pensamento computacional para as
familias pode ser uma excelente forma de as envolver na aprendizagem das suas
criangas. O workshop pode abranger conceitos basicos de pensamento computacional

e dar aos pais ideias de atividades para realizar com as criangas em casa.

Atividades em casa: Proporcionar as familias atividades que possam ser realizadas com
as suas criangcas em casa pode reforcar as competéncias de pensamento computacional.
Estas atividades podem ser simples, como jogar jogos de padrdes ou ordenar objetos
com base em diferentes atributos, ou mais complexas, como construir robds simples ou

programar com linguagens de programacao baseadas em blocos.

Reunides entre pais/familias e educadores/as: As reunides com os pais podem ser uma
excelente oportunidade para discutir os progressos da crianga no dominio do
pensamento computacional e dar feedback sobre a forma como os pais podem apoiar

a aprendizagem das suas criangas em casa.

Pais/familias/centros educativos, programas de voluntariado: A criagdo de um programa
de voluntariado para pais pode ser uma 6tima forma de envolver os pais na sala de
atividades e de apoiar a aprendizagem das suas criancas. Os pais podem ir a sala de
atividades e ajudar nas atividades, partilhar as suas competéncias e conhecimentos e

dar apoio ao/a educador/a.

Eventos familiares: A organizacao de eventos familiares, como feiras de ciéncias ou de
“makers”, pode ser uma excelente forma de envolver os pais na aprendizagem das suas

criangas e de mostrar as competéncias de pensamento computacional da crianca. Estes
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eventos podem também constituir uma oportunidade para os pais interagirem com

outros pais e partilharem ideias para apoiar a aprendizagem das suas criancas.

Os paragrafos seguintes identificam os passos para formar aliangas e parcerias para a
implementacdo da educacdo online para criancas. Além disso, os/as participantes
encontrardao orientacdes para se inspirarem nas experiéncias europeias, para organizarem

eventos e pequenos concursos de programagao e robdtica educativa para criangas.

A Europa (Comissao Europeia, Parlamento Europeu) incentiva a criagdao de parceiros
alargados para a Educacao Pré-Escolar e investiu, recentemente, na EU Code Week
(Semana Europeia da Programacao) a todos os niveis, incluindo na Educagao Pré-Escolar,
precisamente para promover o desenvolvimento de competéncias digitais nas

comunidades educativas.

IDENTIFICAR E MAPEAR AS INICIATIVAS NACIONAIS E
LOCAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO DE INFANCIA

Os/As participantes devem identificar as figuras educativas da comunidade nacional e local
a quem podem recorrer para estruturar uma colaboragdo proativa. Podem ser escolas,
publicas e privadas, e centros educativos, tais como parques infantis, museus, bibliotecas,
associacdes de pais, centros desportivos, etc. Os/As participantes devem ser capazes de
aplicar atividades de competéncias digitais para a Educacao de Infancia nas comunidades
gue estudaram e aplicar a sua experiéncia para adaptar jogos, eventos e outras atividades

educativas ao contexto escolhido.

Por exemplo, se o parceiro for uma associacdo desportiva, os/as participantes poderiam

conceber jogos algoritmicos inspirados no desporto e nas brincadeiras.

Outro exemplo sao os parques e centros de atividades para criancas. Neste caso, poderia
ser possivel conceber jogos interativos utilizando o material tecnoldgico digital do préprio
parque. Desta forma, as criangas continuariam a desenvolver as suas competéncias digitais

a distancia.

TRACAR O PERFIL DOS PARCEIROS IDENTIFICADOS DA
COMUNIDADE EDUCATIVA

Uma vez identificado o mapa de potenciais parceiros da comunidade educativa, os/as
participantes devem preparar um inquérito especifico para analisar as caracteristicas,
capacidades e possibilidades de colaboragao de cada parceiro. Isto pode ser realizado ao

nivel nacional ou local.
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Ao nivel nacional, este mapa pode representar a Alianca Nacional aplicada aos objetivos do
projeto. Esta alianca podera delinear um programa educativo que pode ser apresentado a

varios niveis, nomeadamente aos respetivos Ministérios da Educacao.

Ao nivel local, os/as participantes podem decidir com os seus potenciais parceiros quais as

atividades comuns a realizar.

CONSTRUIR COMUNIDADES EDUCATIVAS LOCAIS E
NACIONAIS

2023 foi designado, pela Comissao Europeia, como o Ano das Competéncias e foram
lancadas varias iniciativas para criar aliangcas nacionais para a educagao e as competéncias

digitais. As iniciativas nao se limitardao a 2023 e estender-se-ao até 2027.

As coligagdes nacionais sao parcerias com varios intervenientes que rednem uma série de
parceiros com o objetivo de desenvolver medidas concretas para levar as competéncias
digitais a todos os niveis da sociedade nos seus paises. Envolver centros educativos externos
as escolas (como ONG, empresas, museus, bibliotecas, centros comunitarios e outras
organizag¢des) no desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional por
criancas em idade pré-escolar pode ser uma abordagem interessante. Estas entidades
trazem diferentes perspetivas, recursos e conhecimentos especializados para as atividades

educativas, o que pode melhorar a experiéncia de aprendizagem das criangas.

TRABALHAR COM AS COMUNIDADES EDUCATIVAS
NACIONAIS E LOCAIS

O envolvimento de centros educativos externos as escolas no desenvolvimento de
competéncias de pensamento computacional em criancas em idade pré-escolar pode ser
uma abordagem relevante. Estas entidades trazem diferentes perspetivas, recursos e
conhecimentos para as atividades educativas, o que pode melhorar a experiéncia de
aprendizagem das criangas. Estas sao algumas formas de como os envolver no

desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional das criancgas:

1. Oradores convidados: Convidar especialistas para dar palestras ou realizar workshops
pode ser uma forma eficaz de expor as criangas a diferentes perspetivas e ideias. Estes
podem dar as criangcas exemplos concretos de como o pensamento computacional

pode ser aplicado para resolver problemas sociais € ambientais do mundo real.

2. Projetos de colaboragao: A colaboracao com entidades externas em projetos pode ser
uma excelente forma de integrar as competéncias de pensamento computacional em

contextos do mundo real. Por exemplo, as criancas podem trabalhar com essas
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entidades para desenvolver uma aplicacao de sensibilizacao para uma questao social

(como a sensibilizagdo para a sustentabilidade, por exemplo).

Programas de mentoria: O estabelecimento de programas de mentoria entre
organizagdes externas e criangas pode ser uma forma eficaz de prestar apoio e
orientacao individualizados as criangas. Os mentores podem ajudar as criangas a
desenvolver as suas capacidades de pensamento computacional e dar-lhes feedback e

orientagao sobre os seus projetos.

Partilha de recursos: Os organismos externos podem fornecer recursos como software,
hardware e materiais didaticos para melhorar a experiéncia de aprendizagem das
criangas. Além disso, podem proporcionar oportunidades de desenvolvimento
profissional aos/as educadores/as para que melhorem os seus conhecimentos e

competéncias em pensamento computacional.

EVENTOS E DESAFIOS NAO COMPETITIVOS

Os eventos/festas e os desafios ndo competitivos podem ser utilizados na Educacéo de

Infancia para promover o pensamento computacional e incentivar a participagao dos pais,

cuidadores e outras entidades externas. Estes tipos de eventos devem ser concebidos de

forma a serem divertidos e cativantes, a0 mesmo tempo que ensinam as criangas conceitos

fundamentais do pensamento computacional. Dois bons exemplos, de que falaremos mais

a frente, sdo o Lego Challenge for Kids e a EU Code Week.

Estas sdo algumas formas de como tirar partido dos eventos/festas e dos desafios ndo

competitivos:

1.

Festas de programacao: Organizar festas de programacao € uma otima maneira de
tornar a programacao divertida e interessante para as criangas. Estas festas podem
envolver varias atividades de programacao, incluindo jogos de programagao, construcao
de robbs simples ou jogos baseados na fisica para aprender o pensamento algoritmico.
Ao envolver os pais e os cuidadores, estas festas podem também ajudar a fomentar a

aprendizagem colaborativa e promover a interagcdo entre pais e criancas.

Desafios de criacdo: Os desafios de criagdao, como a concegdo de uma ponte ou a
construgao de uma torre, podem ser uma excelente forma de ensinar as criangas o
processo de criagao e conceitos de pensamento computacional, como a resolucdo de
problemas e o desenvolvimento de algoritmos. Estes desafios podem ser realizados em
grupos, onde as criangas trabalham com os seus pais e cuidadores ou com outras

entidades externas, de modo a promover o trabalho de equipa e a colaboracao.

Hackathons: Sao eventos onde os/as participantes colaboram na resolucdo de

problemas utilizando a tecnologia. Estes eventos podem ser adaptados as criancas e
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podem ser uma excelente forma de as incentivar a utilizar o pensamento computacional
para resolver problemas do mundo real. Os pais e cuidadores também podem participar

nestes eventos, dando apoio e orientacao as criangas.

4. Desafios de puzzles: Os desafios de puzzles podem envolver diferentes tipos de puzzles.
Estes desafios podem ajudar as criancas a desenvolver o raciocinio l6gico e a capacidade
de resolucdao de problemas, que sdao componentes importantes do pensamento

computacional.

5. Desafios com robds: Os desafios com robés envolvem a construgdo e a programagdo de
robds para realizar uma tarefa especifica. Estes desafios podem ser realizados em grupos
e as criangas podem trabalhar com os pais e cuidadores para conceber e programar os
robds. Estes desafios podem promover a criatividade, a resolucdo de problemas e o
trabalho de equipa, ao mesmo tempo que ensinam as criangas as no¢des basicas de

programacao e robdtica.

EVENTOS NACIONAIS E EUROPEUS DE PROGRAMACAO

Existem eventos nacionais e europeus dedicados a programacao e a roboética educativa em
que até criancgas de 4-5 anos podem participar. Entre eles, destacamos a secg¢ado junior da
First Lego League e a EU Code Week. A EU Code Week (Semana Europeia da Programacao)
tem como objetivo integrar a programacao, o pensamento computacional e a literacia
digital nos contextos educativos e promover novas ideias, reunindo pessoas motivadas para

estas questdes.
Podemos também destacar o concurso Meet and Code.

Ao participar nestes eventos, as criancas podem apresentar as suas criagdes, desenhos,

fluxogramas, videos e participar com grande entusiasmo nas eliminatdrias online.

BOOTCAMP DA EU CODE WEEK PARA A EDUCACAO PRE-
ESCOLAR

O EU Code Week Online Bootcamp é o novo MOOC da EU Code Week que ira fornecer
aos/as futuros/as professores/as da Educacdo Pré-Escolar e dos ensinos primario e
secundario ideias praticas, ferramentas e recursos para os ajudar a levar a programacao e o
pensamento computacional para a sala de atividades. Os/as professores/as serdo
sensibilizados para a diversidade e a inclusdgo na programacao e explorardo as

potencialidades da inteligéncia artificial na educacao.

Neste curso de trés modulos, os/as professores/as terdo oportunidade de experimentar

novos Mmateriais e desafios de aprendizagem e criar as suas préprias atividades, para além
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de ficarem a conhecer a iniciativa EU Code Week e as oportunidades que esta oferece.
Estabelecerao contacto com colegas que partilham as mesmas ideias e tornar-se-ao parte
de uma comunidade que promove a colaboragao, o trabalho em equipa e o intercambio de
boas praticas, para além de estimular o debate e a reflexao. Este MOOC é organizado em
torno do conceito de aprendizagem mista, com grupos de estudo no local a trabalhar em

paralelo com o curso online.

https://twitter.com/hashtag/OnlineBootcampMOOC

https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-

vl:CodeWeek+OnlineBootcamp+2021/about

CONCLUSAO

Envolver toda a comunidade educativa na promog¢ao de competéncias de pensamento
computacional para criangcas em idade pré-escolar, presencialmente e online, pode ser uma
abordagem valiosa e eficaz. Os pais, as familias e toda a comunidade educativa em que as
criangas vivem desempenham um papel fundamental na promogao das competéncias
digitais das criangas e o seu envolvimento no processo de aprendizagem pode ter indmeros

beneficios.

O desenvolvimento de parcerias, institucionais ou voluntarias, sera crucial, especialmente
para apoiar as familias, ou as instalagdes escolares, que nao dispdem de equipamento
digital nem de competéncias para o utilizar. Estas parcerias, ao proporcionarem workshops,
atividades em casa, reunides entre pais e professores/as, programas de voluntariado de pais
e eventos familiares, podem tornar-se um sistema de desenvolvimento Unico para toda a
comunidade e ser o centro de novas agregagdes (por exemplo, atividades de inclusao,

educacao de adultos, apoio a idosos).

Materiais de Aprendizagem

Os planos de sessao, as fichas de trabalho e os folhetos estao disponiveis no documento
"Planos de Sessao do Programa de Formacgao para o Ensino Superior para um Modelo de

Educacao a Distancia com Recurso a Robdtica para Criangcas dos 3 aos 7 Anos'. Estdo

também disponiveis apresentagdes em www.earlyeu.org.
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Avaliacao das Aprendizagens

No final de cada sessdo, havera uma ficha de avaliagao.

Os/As participantes, trabalhando em grupos, sdo convidados a preparar projetos, que
podem ser implementados durante a sessao, para apoiar as competéncias de pensamento

computacional, através da cooperagao de uma comunidade educativa.
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Envolvimento das Criancas na Educacao a Distancia
Guiao 315

As criangas precisam de estar envolvidas para que ocorra aprendizagem e
desenvolvimento. A educacao a distancia requer que as criangas se concentrem sem o

apoio do ambiente do jardim de infancia.

As criancas pequenas tém periodos de atengao curtos. A pesquisa indica que a capacidade
de uma crianga prestar atengao esta relacionada com a sua idade. Como regra geral, espere

uma capacidade de atengdo de 2 a 3 minutos por ano de idade da crianga.

Quando atingem os 3-4 anos de idade, aprendem a alternar a atengao entre um adulto que
Ihes fala e a atividade que estao a realizar. A sua capacidade de atengao situa-se geralmente

entre 8 e 10 minutos.

Lembre-se de que muitos fatores afetam a concentragado das criangas: estar com fome, ter

distracdes na sala e nao estar interessado na atividade levam a uma menor concentragao.

A concentragdao € uma parte importante de estar envolvido na atividade. A persisténcia €
outro indicador importante de que a crianga esta envolvida. Ao concentrarem-se, as
criangas dirigem toda a sua atencao e energia para um ponto e sao 'capturadas' pela
atividade. Nao sao facilmente distraidas por outros ou impedidas por obstaculos. Quando

estdo envolvidas, as criangas podem surpreender-nos com a duragao da sua concentragao.

Ferre Laevers destacou outros sinais para avaliar se a atividade é relevante para a criancga.
Um deles € a energia colocada no que estd a ser feito. Pode ser estridente, como um ritmo
animado de ac¢des, ou muito silencioso, como demonstrar zelo no que é feito. Complexidade
e criatividade também sdo indicadores importantes. As criangas envolvem-se em
atividades que representam desafio, as quais podem adicionar um toque individual,

introduzindo os seus préprios elementos.

O envolvimento é facilmente percebido nas expressdes faciais e postura das criangas. Os
sinais nao verbais sdo uma grande ajuda para identificar envolvimento. Por exemplo, é
possivel distinguir entre olhos que olham sonhadoramente para o espaco e um olhar

intenso. A postura geral pode revelar alta concentragao ou tédio.

Existem outros indicadores — satisfacao, precisao, tempo de reacao, linguagem... mas todos
apontam para o mesmo: o envolvimento pode ser reconhecido pela concentracao e
persisténcia. Envolve motivagao, interesse e fascinagao e vem com profunda satisfacao e

um forte fluxo de energia.

Altos niveis de envolvimento mostram aprendizagem significativa num 'nivel profundo', o

gue é muito importante para as criangas e para os adultos que cuidam delas!
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Usando os indicadores, podemos comegar a identificar quando é necessaria uma mudanga,

porque o envolvimento esta a baixar.
Por exemplo, podem ser feitas alteragdes no ambiente, diminuindo as distracdes.

Uma pequena pausa antes de continuar também é uma boa ideia. Gerir as emogdes

durante a atividade, especialmente a frustragao, € muito util.

Também pode ser necessario a presencga ou proximidade do adulto. Um parceiro alegre na
atividade ajuda a crianca a manter-se envolvida. Em geral, tornar as coisas divertidas e

interessantes € uma 6tima maneira de promover o envolvimento.
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Preparacao dos Ambientes de Aprendizagem
Guiao 03.37

O periodo pré-escolar € uma altura critica em gue se registam rapidos progressos em todas
as areas do desenvolvimento pelo que impacta a vida de uma crianga. Nestes anos pré-
escolares, tdo importantes em termos de desenvolvimento cognitivo, personalidade e

desenvolvimento social, o papel dos adultos e do ambiente de aprendizagem é crucial.

No periodo pré-escolar, € importante que os ambientes de aprendizagem sejam
adequados as caracteristicas de desenvolvimento das criangas e apresentem qualidade

que satisfaca as suas necessidades educativas.

Para obter um impacto positivo, o ambiente de aprendizagem deve proporcionar
oportunidades criativas para as criangas, ser adequado para a exploracdo e para
oportunidades de aprendizagem ativa. Um ambiente educativo que ofereca oportunidades
de aprendizagem adequadas as caracteristicas de desenvolvimento aumenta a qualidade

na Educacao de Infancia.

Com a pandemia da COVID-19, que afetou o mundo inteiro, também houve uma mudanca
nos ambientes educativos. E necessario tomar medidas para que as criancas se adaptem 3

educacao, que passou do ambiente de sala de atividades para o ambiente doméstico.
Em primeiro lugar, os/as educadores/as devem ser competentes em educacéo a distancia.

Os/As educadores/as de infancia necessitam de uma ligacéo forte a Internet e equipamento

tecnolégico suficiente.

Antes de iniciar o processo educativo, este deve ser planeado em detalhe para satisfazer as

necessidades das criangas da Educagao Pré-Escolar.

Este processo educativo planeado e os materiais essenciais devem ser partilhnados com as

familias e, além disso, as familias devem ser informadas sobre o processo.

Deve-se garantir que as familias e as criangas dispdem de equipamento e acesso a Internet

adequados.

A integracao da educacdo a distancia e das estratégias de ensino deve ser gerida

eficazmente.

Tendo em conta as caracteristicas de desenvolvimento das criancas em idade pré-escolar,

0 processo educativo deve ser apoiado com materiais visuais e concretos.

Para ndo distrair as criancgas, devem ser dadas pequenas pausas e deve ser garantido um

equilibrio ativo-passivo nas atividades.
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Os/As educadores/as devem utilizar ferramentas Web 2.0 para envolver as criancas no

processo de educagao sincrona.
O equipamento utilizado deve ser adequado ao desenvolvimento fisico das criangas.
Deve-se procurar a colaboragao e o apoio das familias durante a educagao a distancia.

Podem ser utilizadas plataformas de educag¢ao online como Zoom, Google Classrooms e

Teams.

Durante o processo de educacgao a distancia, devem ser utilizadas ferramentas Web 2.0

para comunicar e colaborar com as familias.

Tendo em conta estas sugestdes, sera possivel garantir um ambiente de aprendizagem de

qualidade que satisfaca as necessidades individuais das criangas.
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Selecao de Plataformas para o Bem-Estar das Criancgas

PARTE 1. Informacdes importantes antes de utilizar plataformas com
criancas

Guiao 2:46

As criangas e os jovens estao inevitavelmente online. Mais cedo ou mais tarde, entrarao em
contacto com as possibilidades oferecidas pela Internet. Além disso, a pandemia de
COVID-19, ou outras circunstancias individuais, obrigaram os/as alunos/as de todos os niveis
de ensino a transferir o seu ambiente educativo tradicional para um formato remoto. Por
este motivo, é essencial desenvolver habitos saudaveis de utilizagao das tecnologias, das
plataformas da Internet e das diversas aplicacdes desde a idade de frequéncia no Ensino
Pré-escolar. Preparamos algumas sugestdes e ideias sobre como e para escolher

plataformas que garantam o bem-estar das criancgas.

Antes de escolher e explorar a plataforma propriamente dita, € importante estar ciente do

gue deve ser considerado para uma experiéncia online segura para as criangas.

Seguem-se algumas recomendac¢des importantes para a utilizacdo da Internet por

criancas pequenas:

Examine!

Verifique primeiro o contelddo e depois disponibilize-o as suas criangas. Explore a sua
gestao, seguranga e adequacao.

Limite o tempo!

Nao mais do que 15 minutos de cada vez e 30 minutos por dia.

Conteudo apropriado para a idade!

Investigue as restricdes de idade, a relevancia do conteldo, a percegao e o objetivo da
plataforma para consumir o conteudo.

Use ferramentas de controlo!

Ative filtros de conteldos apropriados para criangas. Desative a localizagcao (GPS).

Fale dos riscos!

Ensine as criancas que ndo devem publicar fotografias de si proprios, comunicar com
estranhos, “clicar” em ligagdes desconhecidas, etc.

Nao publique informacdes privadas!

Ao registar-se numa plataforma, ndo se esqueca e lembre as suas criangas que nao
devem publicar informagdes privadas que possam pdr em risco a seguranga: dados de
nascimento, local de residéncia, fotografia, etc.

Esteja presente!

Nao se limite a estar fisicamente presente quando utiliza a Internet. Crie um dialogo

sobre o que vé, ouve e faz
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Fale sobre o que esta a acontecer online:

permita que as criangas reflitam sobre a atividade;

garanta a seguranca na Internet e conteddos adequados para as criancas;
desenvolva habitos saudaveis na Internet para o futuro, onde as criancas partilham a

sua experiéncia com um adulto.
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PART 2. Plataformas

Guiao 0428

O que é exatamente uma plataforma?

Uma plataforma é um software amplamente disponivel utilizado para aprender, colaborar,

recolher, partilhar, armazenar e trabalhar em conjunto em tarefas comuns.

Por outras palavras, a plataforma é um local virtual excelente, amplamente acessivel, para

colaboracao e aprendizagem.

E importante lembrar que as criancas com cerca de 5 anos sdo capazes de se envolver com
a tecnologia num contexto e ambiente apropriados, mas a natureza especifica dos
processos cognitivos nesta idade também deve ser tida em conta, incluindo porque

algumas criangas nessa idade confundem fantasia com realidade.

Por conseguinte, € importante oferecer plataformas que ajudem a criar bem-estar e
consciéncia das emog¢des e que, a0 mesmo tempo, sejam faceis de utilizar, funcionem bem

e sejam estruturadas de forma simples!

Plataformas que podem ser utilizadas pelas criancas, com a ajuda da familia, para

apoiar a aprendizagem a distancia

1. Bee-Bot Online. Uma pagina educativa de simulacdo do robd Bee-Bot onde as
criangas podem praticar a resolugao de problemas e compreender como controlar o

robd. https://beebot.terrapinlogo.com

2. Code.org. Esta plataforma dé& as criangas a oportunidade de aprenderem a programar
em casa e na Educacao Pré-escolar. A plataforma oferece diferentes niveis, diferentes
temas, tutoriais, videos e a possibilidade de escolher a lingua de comunicagao mais
adequada, uma vez que a maioria das linguas do mundo esta disponivel.

https://code.org

3. Puzzles online de utilizacao livre. Escolha entre uma variedade de puzzles interativos
ou desenhe uma imagem e crie 0 seu proprio puzzle personalizado. Imagine como é
divertido montar a sua imagem favorita a partir de pegas de puzzle.

https://www.jigsawplanet.com

4. LearningApps. Uma plataforma que oferece uma grande variedade de tarefas
interativas. Pode disponibiliza-las a sua crianga ou cria-las em conjunto! O Unico limite

€ a sua prépria imaginagao. https:/learningapps.org/createApp.php
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Algumas aplicag¢des ou plataformas dedicadas a paz, a harmonia e ao bem-estar da

crianca

Headspace tem como objetivo manter as criangas "calmas e concentradas" através de
pequenos exercicios de meditacao. Utiliza técnicas de meditagao comuns, como tomar
consciéncia dos sons ambientais, consciéncia da respiragcao, contagem da respiragao e
muito mais. As criangas podem aprender as nogdes basicas de meditagao e atencao

plena. https://www.headspace.com/

Smart Tales € uma aplicagdo educativa repleta de histérias interativas e animadas que
ensinam disciplinas STEM através de narrativas. Cada Smart Tale contém muitas
paginas de contos animados e interativos. A crianga pode interagir com as animacodes
com um simples toque e descobrir um mundo cheio de magia e diversao

https://www.educationalappstore.com/app/smart-tales-stem-learning

Breathe, Think, Do with Sesame é uma aplicacdo gratuita que ajuda as criangas a
aprenderem a lidar com situagdes frustrantes utilizando o método "respirar, pensar,
fazer". Aprenderdo a respirar longa e profundamente para se acalmarem, a pensar em
algumas estratégias para lidar com o problema e, em seguida, a realizar agdes.
Desenvolverao a resiliéncia a medida que ultrapassam frustracdes e desafios por si
préprios. https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.sesameworkshop.

ResilienceThinkBreathDo

Family Lives. Por vezes, a aprendizagem a distancia a longo prazo pode ser um desafio
para todos. Esta plataforma oferece recursos para as familias, com uma vasta gama de
informacdes - videos, cancdes, artigos e outros materiais de apoio a escolha, consoante

0 grupo etario e o tema da questdo/crise. https://www.familylives.org.uk

Resumindo, a Internet oferece inumeras oportunidades de aprendizagem, de aquisi¢do de
conhecimentos e experiéncias, de colaboracdo e de comunicacdo. E importante identificar
quais as plataformas que sao valiosas, significativas e saudaveis para utilizar com criangas

em idade pré-escolar.
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Ferramentas de Educacao a Distancia
Guiao 05:45

Em relagcao a aprendizagem online a partir de casa, é possivel que a familia nao tenha um
computador e recorra a um telemaével. E comum que as criangas, mesmo as mais novas, se
interessem por telemoveis e ja tenham aprendido a aceder a websites, por observacao dos
familiares ou por diversao. Cada vez mais criancas em idade pré-escolar tém seus proprios
tablets ou usam os dispositivos de familiares para jogar, usar aplicagdes e assistir aos seus

programas de TV favoritos.

Familiares e cuidadores devem intervir com exemplos simples para se certificarem de que

elas estdo seguras online.

O controlo parental sobre os dispositivos de comunicagao € importante e, ainda mais, a
discussao com as criangas sobre como usar de maneira responsavel os telemodveis, a
Internet e conteddos de redes sociais. Muitas vezes, sao os adultos que demonstram maus
habitos as criancas como, por exemplo, usar o telemodvel durante a refeicdo, ndao adotar

restricdes de privacidade nas redes sociais, etc.

Limitacao dos filtros de rede

Algumas plataformas para atividades ou sessdes online sdo encriptadas, o que significa que
sdao codificadas de um modo gque nao permite aos controlos saberem do que trata o
conteudo e, portanto, fica comprometida a aplicacao de filtros. Os adultos precisam de

considerar controlar também as plataformas.

As criangas nao deveriam utilizar conteddos digitais sozinhas. Frequentemente os adultos
nao se apercebem de quao observadoras as criangas sao e que podem, por exemplo,
aprender as palavras-passe que vém ser introduzidas. Existem eventos reportados que se

relacionam com o WhatsApp e o TikTok envolvendo criangas.

Plataformas para sessées online

G Suite / Google Workspace é a mais usada em escolas porgque é simples e de acesso livre.
Permite a partilha de camara e microfone. Oferece outras aplicagdes de uso livre como
Google Classrooms que inclui:

Forms
Calendar
Docs

Sheets
Slides

Drive
Google Chat
Google Meet
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Em termos de segurancga, todas as mensagens sao encriptadas mas a Google pode

monitorar todas as atividades dos utilizadores. https://workspace.google.com

Google Kids Space. A Google também tem um espaco concebido para criangas. As familias
precisam de ter uma conta da Google e usar um dispositivo compativel. O controlo parental
requere a aplicagao Family Link num dispositivo Android, Chromebook ou iOS suportado.
As funcionalidades podem variar de regiao para regidao. O Google Kids Space s6 esta
disponivel em alguns tablets Android.

A Google também contempla a Safe Search Kids, um motor de pesquisa melhorado que
permite pesquisas mais seguras na Internet. Ainda, a SafeSearch inclui filtros com o objetivo
de bloquear material potencialmente perigoso. Esta disponivel para computadores, tablets

e telemadveis. https://families.google/intl/ALL_it/kidsspace

Zoom. Esta empresa permite que os utilizadores fagcam reunides virtuais e ao vivo, usando
uma camara e um microfone, como 0s que existem em quase todos os computadores e
dispositivos moéveis. A versao basica do Zoom é de utilizagdo livre e pode acomodar uma
reuniao de até 100 pessoas, mas impde restricdes de tempo. Uma variedade de versdes
pagas oferece mais recursos, maior flexibilidade e melhor suporte. Apesar de rapida e agil,
a solucao parece ter algumas limitagdes ao nivel da seguranca, nomeadamente do ponto
de vista da privacidade. Alguns especialistas levantaram preocupag¢des por as mensagens
e informacdes nao serem encriptadas. A monitoragao de participantes, por exemplo,
permite que os anfitrides vejam se os/as participantes ainda estio visualizando a janela da

reunido https://zoom.us

GoTo Meeting usa mecanismos e protocolos de encriptacdo robustos, concebidos para
garantir confidencialidade, integridade e autenticidade dos dados transmitidos entre a

GoTo e os utilizadores ou que sejam guardados na GoTo. https://www.goto.com/meeting

Aplicacdes de uso livre para criacdo de cédigo e robética educativa para criancas

ScratchJr € uma linguagem de introdugdo a programacao de computadores, de uso livre.
Corre em iPads, tablets Android, tablets Amazon e Chromebooks. Inspirada em Scratch, a
linguagem de programacao usada por milhdes de criangas em todo o mundo, a ScratchJr
ajuda criancgas ainda mais jovens a criar as suas animacodes, histdrias interativas e jogos

dindmicos. Implica a utilizacdo de tablet. https://www.scratchjr.org

Blue-Bot, uma evolug¢ao do Bee-Bot, € um robot cuja forma imita uma abelha, desenhado
para criangas da Educagao Pré-Escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico, para aprendizagem de
aspetos basicos da robdtica educativa de um modo divertido e que pode ser controlado por
um tablet. Implica a utilizagdo de kits.
https://www.tts-international.com/blue-bot-bluetooth-programmable-floor-

robot/1015269.html
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Code.org € um curso de Educacao Pré-Escolar para a aprendizagem de computacao, com
sessOes que cada crianca pode seguir ao seu ritmo. Permite aprender a criar programas de
computador, desenvolver competéncias de resolucao de problemas, aceitar desafios

divertidos, criar jogos e projetos que pode ser partilhado. https://code.org

Padlet funciona como uma folha de papel onde se pode colocar conteudo. Comega-se com
uma espaco em branco e pode-se ir preenchendo com videos, fotografias ou outras

imagens, texto ou documentos. Pode ser partilhado com outras pessoas, que poderao

também contribuir para a composicdo. https://padlet.com

Blockly oferece areas com numerosas atividades de criacdo de cddigo, com niveis de
dificuldade progressiva e pode ser usado online. Inclui uma area que disponibiliza muitos

materiais. https://blockly.games
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Comunicacao e Relagdes no Processo de Educacao a Distancia
Guiao 03:51

A Educacgao de Infancia € uma fase crucial para o crescimento e desenvolvimento das
criangas. Garantir uma comunicagao eficaz e construir uma relagao forte entre
educadores/as, familias e criancas é fundamental, mesmo em contextos de educacéo a

distancia.

Como a pandemia da COVID-19 obrigou as escolas a mudar para uma educagao a distancia,
os/as educadores/as de infancia enfrentam o desafio de ajudar as criancas a compreender
gue a natureza do processo de aprendizagem a distancia é diferente da do modelo
presencial. Embora a pandemia esteja agora sob controlo, podem existir outras situagdes
gue exijam que educadores/as e criancas estejam preparados para a educacdo a distancia.
As criangas precisam de aprender como vao interagir durante o processo de educagao a

distancia.
Para o garantir, apresentamos algumas sugestoes:

Pode comecgar com um debate, utilizando uma linguagem e exemplos adequados a
idade para ajudar a compreender as principais diferencas entre a educacao presencial e
a educacao a distancia. Pode explicar que a educacao a distancia exige uma participagao

ativa das criancgas, tal como a educacao presencial.

E importante incentivar as criancas a fazerem perguntas e a participarem em debates
durante as sessdes a distancia. Pode definir expectativas claras em relagao ao
comportamento durante as sessdes a distdncia, explicando que as criangas devem,

durante curtos periodos de tempo, ouvir com atengao e participar ativamente.

Outro ponto importante é ter em conta a sua capacidade de atencgao. Deve planear as
suas sessGes em periodos curtos e aplicar algumas atividades de transicdo para manter

a atencao das criancgas.

As atividades interativas, os jogos e as can¢des tornam a experiéncia de aprendizagem a

distancia envolvente para as criangas.

O reforco positivo, como o elogio e o encorajamento (recompensa), incentivara as

criangas a participarem ativamente na aprendizagem a distancia.

Em contextos de educacdo a distancia, o papel dos/as educadores/as e das familias torna-
se ainda mais decisivo. Como as criangas estao a aprender em casa, podem sentir-se
isoladas e desligadas dos seus colegas e educadores/as. Uma comunicacéo eficaz e a
construcao de relagdes fortes podem ajudar a colmatar esta lacuna, garantindo que as

criancgas se sintam apoiadas, empenhadas e motivadas para aprender.

ANEXOS
|@I EARLY Tutoriais em Video 85



Para o efeito, propomos algumas ideias:

Em primeiro lugar, para estabelecer uma comunicagao eficaz, deve utilizar varios canais
de comunicagao, como sistemas de videoconferéncia, correio eletréonico, outras
aplicagbes para troca de mensagens e as plataformas de redes sociais. Deve comunicar
regularmente com os familiares e cuidadores, dar-lhes feedback sobre os progressos da
crianga e pedir-lhes feedback e opinides. Além disso, a utilizagdo de uma linguagem
simples e de instrucdes claras € crucial quando se comunica com criangas pequenas,

para garantir que estas compreendem o conteudo.

Na educacdo a distancia, deve criar um ambiente de aprendizagem positivo e
envolvente para as criangas pequenas. Pode utilizar ferramentas de aprendizagem
interativas, como videos, jogos e questionarios, para manter as criangas envolvidas e
motivadas. A utilizagdo de um tom amigavel e acessivel para comunicar com as criangas,

permite que elas se sintam confortaveis e seguras.

Além disso, deve envolver os familiares e cuidadores no processo de aprendizagem e
incentiva-los a participar em atividades com as suas criancas, tais como ler livros, jogar
jogos educativos e fazer exercicios em conjunto. Os familiares e cuidadores também
podem dar feedback sobre os progressos das criancas e informar sobre os seus
desempenhos nas tarefas propostas, o0 que o pode ajudar a ajustar os seus métodos e

estratégias de trabalho.

Ainda, deve assegurar-se de que dispde de formacao e recursos adequados para apoiar
uma aprendizagem significativa a distancia. Os requisitos sdo o acesso a tecnologia e a
software adequados, a formagao sobre a sua utilizagcao e o conhecimento das melhores

praticas no dominio da educacgao a distancia.

Para mais informacdes, contacte-nos através de https://www.earlyeu.org

Fique atento/a a mais atualizacdes e tenha um 6timo dial!
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Papel dos Familiares/Cuidadores no Apoio as Criancas na Educacéo a
Distancia

Guiao 04:42
Todos sabemos que a educacdo a distancia € um desafio particular para as familias com
criancas pequenas. Felizmente, o/a educador/a de infancia pode proporcionar uma ligacéo

familiar e segura na plataforma online. Lembre-se que é o pai ou a mae e ndo um/a

professor/a! E é o/a primeiro/a e mais importante educador/a do seu crianca.

Para as criangas, com a educagao a distancia, o seu ambiente de aprendizagem é alterado:
deixa de estar presente na escola e passa a aprender com o/a educador/a em casa, através
da Internet. Talvez ja esteja familiarizado com algumas destas plataformas, como o Google
Classrooms, o TEAMS, o Zoom, etc. Nao existe uma forma correta ou errada para aprender

a distancia.

Toda a aprendizagem das criancas em idade pré-escolar baseia-se na brincadeira... por isso,

pense como pode adaptar a sua casa para o permitir.

Espaco: interior ou exterior, pequeno e acolhedor —um recanto ou debaixo de uma mesa

coberta com um cobertor podem tornar-se lugares incriveis para a imaginacao.

Recursos: podem ser utilizados, de forma livre, objetos que temos por casa ou gque

possam ser comprados para o efeito.

Tempo: um tempo alargado e ininterrupto para brincar permite que as criangas se
envolvam profundamente. Nao ha necessidade de um dia de "duragao escolar" ou de

aumentar a pressao sobre nés proprios ou sobre as criangas.

A confusao é boa: as primeiras aprendizagens sdo confusas e imprevisiveis em todos os

aspetos.

Participar: respeitar as regras e decisdes das criancas, apoiando e melhorando a

brincadeira, em vez de a dirigir.
Dé tempo e espaco a crianga para que possa resolver as coisas por si propria.
Nao dé a resposta de imediato, mesmo que a saiba.

Nao faz mal ndo ter todas as respostas! Esteja aberto a cometer erros a frente da crianga,

para gue veja que isso faz parte do processo de aprendizagem.
Faca perguntas a crianga que orientem a sua ateng¢ao para a questao a investigar.

Se ficarem completamente bloqueados, nao deixe que a crianga desanime... tente uma

atividade diferente e volte a atividade anterior mais tarde.
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E o0 que acontece quando as coisas nao correm como planeado?

As criancas de diferentes idades enfrentam desafios diferentes nas salas de atividades

remotas.
Comunicar de forma positiva e cuidar da saude mental é fundamental.

Ser um bom ouvinte, criar espagos seguros para conversas e oferecer apoio emocional ira

contribuir muito para a gestao do stress.

Faca uma pausa! Utilize as atividades que sabe que a crianga gosta — levante-se e mexa-se.
Pratigue algumas atividades de relaxamento, como as que se seguem, para se sentirem

relaxados e com energia.

Limonada com gas

Salte para cima e para baixo e abane o corpo o mais depressa possivel.
Agora pare e sinta o seu corpo a efervescer como uma limonada com gas!
Lapis

Levante-se e junte bem as pernas.

Levante os bracos acima da cabeca e junte os polegares, com os dedos a apontar para cima.
Aperte os bragos contra as orelhas.

Mantenha-se bem direito e estique o corpo todo.

Aperte as pernas uma contra a outra.

Aperte o corpo todo o0 mais que conseguir.

Mantenha-se assim durante cerca de 10 segundos.

Depois, solte os bracos e relaxe.

O seu papel é apoiar as criangas na compreensao dos conteddos que estdo a aprender. Nao
se espera que os ensine. Por isso, ndo se esqueca de manter o contacto com o jardim de
infancia e os/as educadores/as. Nao se sinta como se tivesse de o fazer isoladamente. Se
sentir que a crianga esta a ter dificuldades ou problemas, a escola esta sempre disponivel
para ajudar e fornecer-lhe-a recursos, tais como websites especificos, ideias para adaptar

em casa ou ajuda adicional.

Boa sortel!
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Dimensdes Eticas e Envolvimento
Guiao 4:01

A interacao entre criangas e robds requer uma série de consideracdes éticas. O video que
se segue vai resumir algumas das principais consideracdes éticas das interacdes entre
criangcas e robds em contextos de Educagdo de Infancia. Seguimos o argumento
apresentado por Tolksdorf e pelos seus colegas. O seu trabalho de investigagdo pode ser

consultado na seccao de revisdo de literatura sobre plataformas de aprendizagem.

Embora a relagdo entre os seres humanos e a tecnologia seja um ponto de discussao que
se repete a cada nova utilizagdo do dia a dia, o dilema das criangas e da sua interagao com
a tecnologia ocupa um lugar especial nessas discussdes. A razao para tal € a vulnerabilidade
das criangas e o facto de as suas percegdes, necessidades e competéncias de comunicagao,
bem-estar emocional e capacidades fisicas serem muito diferentes das dos adultos. No
contexto da tecnologia, as criangas sao muitas vezes vistas como utilizadores ingénuos, que
contam com a protecao e a orientagao dos cuidadores para as proteger de potenciais
perigos. Isto € especialmente verdadeiro para a interagao com robds, porque estes sdo

muito diferentes de outras ferramentas e tecnologias.

Podem distinguir-se duas perspetivas principais: o nivel pessoal e o nivel institucional
abrangente. De uma perspetiva institucional, a introducao de robds na educacao pré-
escolar tem de ser integrada na agenda educativa de uma instituicao. Isto inclui a
associagao da tecnologia a um conceito pedagdgico com o objetivo de ser benéfico para as
criancgas. Para manter a confianga dos pais nas instituicbes de Educacao Pré-Escolar, estes
conceitos pedagdgicos tém de ser claramente comunicados ao trabalhar com robds. Estes
conceitos devem garantir que as criangas nao se magoam ou se assustam quando
interagem com o robd. Os/As educadores/as tém de se certificar de que a tecnologia que
estao a utilizar esta a funcionar de acordo com a legislagdo aplicavel em matéria de
privacidade e evitar a gravacao ou o armazenamento nao intencional de dados pessoais.
Embora a maioria dos robds ndo seja atualmente capaz de trabalhar de forma auténoma, a
responsabilidade das suas agdes e a forma como as instituicdes lidam com elas do ponto

de vista juridico pode ser uma consideragcao importante no futuro.

Ao criar conceitos educativos, as instituicdes de Educacao Pré-Escolar tém de refletir
constantemente se esses conceitos se enquadram na agenda geral das instituicdes,

sobretudo nas estratégias de diversidade, igualdade e inclusao existentes.

Em termos pessoais, as criangas tém de ser capazes de participar na interagcao crianga-robd.
Em muitos casos, os robds sao programados para interagdes com adultos e ndo serdo
capazes de compreender ou interagir com as criancas. Este facto deve ser tido em conta ao

escolher as ferramentas especificas para o contexto de Educacdo de Infancia. Embora a
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frustragdo e aprender a lidar com a mesma fagam parte do processo de crescimento, ndao
devem ser o foco da introdugao de robds e das interacdes com eles. Isto inclui a decisao
autdnoma das criangas de nao interagir com robds ou de nao participar em atividades que
incluam a interacao com robds. Os cuidadores tém de ajudar as criangas a decidir sobre a
forma e a medida em que querem interagir com as novas ferramentas, moldando uma

relacao informada com a tecnologia.

Os cuidadores podem apoiar as criangas como mediadores entre os robds e as criangas,
incentivando experiéncias ludicas, testando limites ou funcionalidades. Além disso, atuam
como guardides do bem-estar das criancgas e intervém se as acdes puderem ser prejudiciais

Para a mesma.

Para mais informacédes, pode contactar-nos através de https://www.earlyeu.org

Fique atento a mais atualizagdes!
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